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Schnell zugreifen! Nur solange Vorrat reicht, da zum Teil nur noch kleine Stickzahlen !

Sonderaktion: Bei Bestellung von 3 Spielen aus diesem Kasten
erhalten Sie ein Spiel unserer Wahl kostenlos!

Achtung: Die Artikel aus diesem Kasten werden bei ‘‘portofreier Lieferung ab 3 Artikel” sowie
“portofreier Nachlieferung” nicht beriicksichtigt!

Internet
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Sega Saturn SCHNELLER, PRI
Achtung: Nur solange Vorrat reicht, da Restposten! VERSAND!
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Control Pad Explorer 32/JT406 .24,95 yber Speedwa } A
Control Pad SA?E 1 (6 Buttons) . . . 29 95_ Eur'o Soccer 9! A N O%Ia L%ngggﬁgﬁxi%TgNgégixERLASST
Game Buster FIFA Soccer '96 , HAUS UND IST
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Tips & Tricks-Buch 1996 . . . .. .. 495  Grid Run ) LIEFERBAREN ARTIKELN GLEICHZEITIG SOGAR
"" Hebereke's Popoitto j PORTOFREL* BESTELL-ANNAHME BIS 20 UHR.
Battle Monsters , Hulk | SIE KONNEN AUCH
Breakpomt Tennis v NBA Jam Extreme A UNSER KOSTENLOSES
Bua . . .. il NBA Live '97 . . MAGAZIN (MIT SEGA-
NFL Quarterbackclub ‘97 908 SONDERAUSGABE)

NHL '97 :
Pebble Beach Golf 95 | MIT FRANKIERTEM

SEGA MAGAZIN 12.97. oy, PGA Tour 97 UND ADRESSIERTEM

Space Jam J = = RUCKUMSCHLAG
Sgr'ee‘rfiahfer' Collection . . . . .. .84.95 VE : SAND (DIN C 5) ANFORDERN.

= ik 6 :
CPO;ZM g E';g of ?:rr'np?z'; *92000 ' VERSANDKOSTEN: POST NACHNAHME: 6,40 DM ZZGL. NACHNAHME

Tilt ! GEBUHR, UPS NACHNAHME: 16,- DM; BEI VORKASSE (NUR
39,95 Valora Valley Golf ;i EUROSCHECKS) 4,- DM. PORTO AUSLAND 18,- DM. PREIS-
Victory Goal : ANDERUNGEN, IRRTUMER UND DRUCKFEHLER VORBEHALTEN.
Virtua Fighter Remix - LADENPREISE KONNEN VARIIEREN. ERSCHEINUNGSTERMINE OHNE
GEWAHR. “GILT NICHT FUR AUSLAND. ALLE ANGEBOTE SOLANGE
VORRAT REICHT. BUNDLE-ANGEBOTE GELTEN ALS 1 ARTIKEL!
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Blue Stinger (Sept) . . . . .. 94,95
am 23.09.’99 Buggy He%‘l' (Eagé ()N' = 94,95
H ool Boarders ov) . . . .94,
bei uns! D2(Jan) . .......... 94,95
Dynamite Cop (Okt) . . . . . . 94,95
Dreamcast (Sept) . . . . . 494, - Get Bass (Sept) . ... ... 189,95
deutsche Version, inkl. (inkl. Fishing Controller)

House of the Dead 2
(inkl. Gun) (Okt)

Controlle ptye= : « +99,9D gl

Dreamcast-Stick (Sept) .94,95 “Killer Loo ARG) (Nov) 94 95
Keyboard (Sept) . .. .. 99,95 Metropolis Sept) ... .. 114,95
VMU-Card (Sept) . . . . . 59,95 NBA 2000 (Dez) .. ... .. 94,95
Racing CP (Sept) . . . . . 124,95 Racing Simulation 2 (Sept) . .99,95
(Lenkrad) Red Dog (Sept) . .. .. ... 94,95
Vibration Pack (Sept) . . .49,95 o e ey s
SCG”'K“be'__(_s_ePT)_ p o 49,95 Soul Caliber (Nov() ... .114,95

Speed Devils (Sept) . . . . .. 94,95
Suzuki Alstare Racer (Okt) . .94,95
Tokyo Highway Chall.(Sept) .94,95
Toy Commander (Sept) . . . .94,95
Virtua Fighter 3 tb (Sept) . .94,95

uséitzihe
Dreamcast-Bestell-Hotline:

0931-35 45 223 AR

*LEDIGLICH NACHNAHMEBESTELLER BEZAHLEN DIE NACHNAHMEGEBUHR !
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Alle '~ Tage neu und aktuell!

Die neuesten Games - Tests — Charts — Tips & Tricks — More Fun
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In wenigen Wochen wird der Dreamcast endlich auch
in Deutschland offiziell erhaltlich sein. Passend dazu
vermeldete Sega Deutschland, dal3 am ersten Tag
70.000 Stiick an den Handel geliefert werden, weitere
Exemplare folgen vier Wochen spater. Reicht diese
Startauflage, um der Nachfrage Herr zu werden? Wir
hoffen schon, denn ansonsten ware die Enttauschung
bei potentiellen Kunden schon jetzt programmiert. Er-
freuliches gibt es auch aus Japan zu vermelden: Demnach konnten in der
ersten Woche nach der Preissenkung iiber 40.000 Dreamcast verkauft
werden, wahrend von der PlayStation in der gleichen Woche , lediglich”
25.000 Stiick abgesetzt wurden. Damit konnte der Dreamcast erstmals
seit dem Start den Hardware-Markt anfiihren. Ob es sich dabei um ein
kurzes Strohfeuer oder um eine dauerhafte Belebung handelt, werden die

nachsten Wochen zeigen. d{

Hans Ippis€hfChefredakteur

Das erste Wrestling-

Game fir Dreamcast
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Schon
gewulit?

® Die US-Version des Dream-
cast wird mit einer Vielzahl
von Demos ausgeliefert, mitt-
lerweile bestatigt sind CART
Racing (Super Speed Racing),
Get Bass, House Of The Dead
2, Monaco Grand Prix Racing
Simulation 2, Power Stone,
Ready 2 Rumble und Sonic
Adventure. Videos von Hydro
Thunder, NFL 2000, NFL Blitz
und NHL 2000 runden das Pa-
ket ab.

@® Konami wird in Japan zahl-
reiche Microsoft-Spiele als
Dreamcast-Versionen vertrei-
ben, darunter Flight Simulator,
Age Of Empires 2, Combat
Flight Simulator, Midtown
Madness, Monster Truck
Madness und NFL Fever 2000.

@ NEC Home Electronics wird
in Japan eine Fan-CD zum ob-
skuren Action-Rollenspiel Sen-
goku Turb veréffentlichen, die
einige Minispiele, einen Musik-
player und umfangreiches Text-

material zum Spiel und dessen §
Charakteren enthalten soll. Zu-
satzlich soll das Dreamcast- |

Modem unterstiitzt werden,
wobei hier die genaue Funktion
noch unklar ist.

@ Capcom erwartet sich von
Biohazard: Code Veronica Ver-
kaufszahlen von 400.000
Stiick.

@ Die Naomi-Version von Vir- |

tua Striker wird nun im Herbst

in die Spielhallen kommen und |
kurz darauf fiir den Dreamcast |

verdffentlicht. Der neue Tite
lautet Virtua Striker 2 Versio
2000.

@ Mitte Juli ist in den USA be
reits der Verleih von ersten ,of

fiziellen" Dreamcast-Geréten in |
den USA angelaufen, Sega ar- |

Street Fighter Zero 3

Kurz nach RedaktionsschluB erschien in
Japan die Dreamcast-Fassung des aktuel-
len Street Fighter Zero-Teils. Das Spiel,
das hierzulande Street Fighter Alpha 3
heiBt, bietet dabei gegenliber dem Arca-
de-Original etliche neue Kampfer, die ei-
gens fur diese Fassung komplett neu ge-
zeichnet wurden (u. a. DeeJay, T. Hawk,
FeiLong und Guile). Von minimalen Trans-
parenzspielereien abgesehen handelt, es

sich dabei um eine grafische 1:1-Kopie street Fighter Zero 3'auf dem Dreamcast

der Arcade-Fassung, lediglich an Spiel- soll die beste Heimumsetzung des atembe-

modi wird grundlegend Neues geboten.
Im World-Tour-Modus erwerbt ihr euch rol-

raubenden Arcade-Automaten werden.

lenspielartig neue Fahigkeiten und baut euren Fighter zum ultimativen Superkampfer auf, im
Dramatic-Battle-Modus kénnt ihr mit zwei Mann gegen einen antreten — war bei der Play-
Station-Version hier bei zwei unterschiedlichen Kadmpfern aus Speichergriinden SchluB,
konnt ihr die drei Fighter am Dreamcast frei bestimmen. Spielerisch féllt vor allem die Wahl
zwischen drei Kampfmodi auf, die sich auf die Art der Supermoves und einige andere De-
tails auswirkt. Mit allen Kadmpfern aus der Alpha- und der urspriinglichen Street Fighter II-
Serie sowie einigen Neuzugdngen (u. a. Cody aus Final Fight) bietet Street Fighter Zero 3
ein sehr umfangreiches Kampferfeld und ist definitiv der bisher beste Teil der Serie.

TEST DRIVE 6

Eine der altesten Rennspiel-Serien Gberhaupt fin-
det ihren Weg auf Segas neue Konsole. Das mitt-
lerweile von Infogrames aufgekaufte Accolade
bastelt am sechsten Teil der Test Drive-Reihe, der
noch in diesem Jahr auf dem Dreamcast fiir span-
nende Rennen sorgen soll. Die Entwickler von Pit-
bull Syndicate, die schon flir die letzten beiden
Folgen der Serie verantwortlich waren, bieten da-
bei mit 40 (im Original serientypisch stindhaft teu-
ren) Autos und 30 Strecken in aller Welt eine
groBe Auswahl; und wer die Vorganger kennt,
macht sich Uber ein ansprechendes Fahrverhalten
der Boliden keine Sorgen. Die Flucht vor den Poli-
zeifahrzeugen durfte also erneut flr einigen SpaB
sorgen, auch wenn die ersten Screenshots des
Spiels lediglich ,ordentlich“ aussehen.

Accolade bleibt seinen Wurzeln
treu: Test Drive wird auch auf dem
Dreamcast fiir rasante Probefahr-
ten in realistischen Flitzern sorgen.

beitet hierbei mit der Kette Ho
lywood Video zusammen.

@ Namco hat drei zusatzliche |
Spielmodi flr die Dreamcast
Version von Soul Calibur be
kannt gegeben: Der Mission |
Mode dhnelt dem Edge-Ma- |
ster-Modus des Vorgéngers, |
im Musem Mode kdnnt ihr um- ¢
fangreiche Informationen zu |
den Kampfern abrufen und |
Uber den Internet Mode aktu
elle Informationen von der |
Soul Calibur-Webseite einho
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SLAVE ZERO

Slave Zero ist die amerikanische
len. Antwort auf die zahlreichen
Mech-Spiele aus Japan.

Slave Zero ist neben Test Drive 6 der zweite Ac-
colade-Titel, der fiir den Dreamcast entwickelt
wird. Bereits zum US-Launch am 9. September
soll dieses 3D-Actionspiel in den Regalen der
Handler stehen, bei dem ihr die Kontrolle lber ei-
nen riesigen Kampfroboter Gibernehmt. Bei den
Kampfen, die durch den Einsatz zahlreicher Hin-
tergrundobjekte besonders interessant werden
sollten, kénnt ihr je nach Spielmodus gegen bis
zu drei Freunde im Splitscreen-Modus antreten,
Uber einen Onlineplay-Modus via Modem wird
derzeit noch nachgedacht. Ablaufen soll das
ganze wahlweise aus einer Ego- oder einer
Third-Person-Perspektive.



HYDRO THUNDER

Die Umsetzung von Midways erfolgrei-
chem Arcade-Rennspiel Hydro Thunder
gehort in den USA zu den am heiBesten er-
warteten Titeln flr Segas neue Konsole.
Das Spiel fallt vor allem durch zwei Punkte
gegenuber der Konkurrenz auf: Die Rennen
werden nicht auf normalen Rennstrecken,
sondern auf Wasser ausgetragen. Trotz al-
lem sind hier nicht geméachliche Bootsfahr-
ten angesagt, denn WipEout ist schon eher
die gravitationsfreie Entsprechung zum Ga-
meplay von Hydro Thunder - durch den
Turbo-Boost erreichen die Boote unglaubli-
che Geschwindigkeiten und vollfiihren ex-
trem weite Spriinge. Die Grafik sieht dabei
selbst im Multiplayer-Splitscreen-Modus
noch sehr gut aus und steht dem Automaten mittlerweile in nichts nach, auch die Steuerung
der Dreamcast-Version konnte auf der E3 schon liberzeugen.

GTA 2

Endlich kbnnen wir euch erste Bilder vom
Nachfolger von Grand Theft Auto pra-
sentieren. Der von Rockstar Games ent-
wickelte Nachfolger von DMA Designs be-
liebter Gangstersimulation/Rennspiel-Mi-
schung préasentiert sich optisch dank ho-
her Auflésung und vieler Grafikdetails we-
sentlich verbessert. Das witzige Game-
play, bei dem skrupelloser Autoklau und
sonstige Verbrechen euch an die Spitze
der Unterwelt bringen, soll dabei durch die
Verwaltung von mehreren Interessengrup-
pen (Mafia, Krishna-Clan u. a.), die man
gegeneinander aufbringen kann, und ver-
starkten Polizeieinsatz inklusive méglicher Armeeunterstiitzung an Schwung gewinnen.
Die neue Grafikengine erméglicht die Darstellung von unzéhligen Passanten, die den Stad-
ten Leben einhauchen, und erfreut das Auge mit ansprechenden Lichteffekten bei Explo-
sionen. Erscheinen soll das Spiel wahrscheinlich noch in diesem Jahr fiir den Dreamcast.

NBA Showtime 2000

Von Midway, den Machern des urspriinglchen
NBA Jam, kommt noch in diesem Jahr die
Dreamcast-Umsetzung des wohl bisher besten
Vertreters des Fun-Basketball-Genres. NBA
Showtime 2000 ist eine dhnlich action- und arca-
delastige Version des Sports, wie sie NFL Blitz aus
gleichem Hause flr den Football-Bereich war. Die
hervorragende 3D-Grafik der Dreamcast-Version
steht dabei dem Arcade-Original in nichts nach.
Das unkomplizierte Gameplay spricht auch Sport-
spiel-Muffel an, so daB NBA Showtime 2000 eine
gute Alternative zu Visual Concepts’ NBA 2000
und ein willkommener Zusatz zum Sportspiel-An-
gebot auf dem Dreamcast werden dlirfte.

Midways vielversprechendes Hydro Thun-
der bietet rasante Funracer-Action auf
prézise gezeigten Wasseroberflachen.

Optisch deutlich verbessert, spielerisch in-
teressant wie immer: der GTA-Nachfolger.

bas aktiohbetorite BA Shwtime
ist der ,,echte” 3D-Nachfolger der
beriihmten NBA-Jam-Reihe.
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Schon
gewulit?

® Redline Racer wird hierzu-
lande als Suzuki All Star Racing
von UbiSoft vertrieben werden.
Im Gegensatz zum PC-Original
und der japanischen Version
werden dadurch zusétzlich vier
s~echte” Fahrer und zwei Su-
zuki-Motorrader anwéhlbar
sein.

® Nach bisher unbestatigten
Meldungen hat Capcom nun
lange kursierende Gerlichte
bestéatigt, man wiirde eine
Dreamcast-Version des Star
Gladiator-Nachfolgers Plasma
Sword verdffentlichen.

® Das Puru-Puru-Pack wird
auBerhalb Japans Vibra Pack
heiBen und zeitgleich mit dem
Dreamcast veroffentlicht wer-
den.
® Die PAL-Versionen von
Dreamcast-Spielen sollen in
weitem Umfang eine Option
enthalten, das Spiel auf ent-
sprechenden Fernsehern mit
vollen 60 NTSC-Hz zu spielen.
Speziell flr die Nutzung der
Konsole an Monitoren via VGA-
Box ist diese héhere Bildwie-
derholfrequenz teilweise zwin-
gend notwendig, den Spielern
soll dies nur recht sein - falls
die Anpassung an die PAL-Ge-
schwindigkeit einmal nicht er-
folgt, wird man so trotz allem
das Spiel in seiner vollen
Pracht genieBen kénnen.

® Nach England und Italien
nun Frankreich: Sega hat mit
dem franzésischen FuBballclub
A.S. Saint-Etienne einen Spon-
soringvertrag fur die Saison
1999/2000 abgeschlossen.
Wann ist die Bundesliga dran?
® Blue Stinger, dessen Ver-
trieb Activision Gbernehmen
wird, wird gegenuber der japa-
nischen Version noch einmal
Uberarbeitet. Speziell die oft
kritisierte Kamera wird dabei
verbessert, eine neue Tomb
Raider-artige Perspektive und
eine weitere Ansicht, die einen
guten Uberblick tiber den je-
weiligen Raum bietet, sollen
dabei das Hauptproblem der
japanischen Version ausmer-
zen. Zusatzlich wird das Spiel |
mit deutschen (und franzési- |
schen) Untertiteln versehen
und ein neuer, hGherer Schwie-
rigkeitsgrad implementiert.

.‘ M
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genschleudert, bleibt nach der Explosion nur eine Rii-
stung zurick. Rechts oben: Vor der Triimmerkulisse
stdtzt ihr euch auf dem Schenkel des Gegners ab und
holt zum entscheidenden Hieb aus. Rechts unten: Wenn
ihr die Armbrust ziickt, hat der Fischmann ausgetanzt.

SOUL

Oben: Wenn ihr dem Angreifer eine Feuerbombe entge-

FIGHTER

Mit Soul Fighter holt Piggyback Interactive zu einem defti-
gen Rundumschlag aus. Vincent Pargney, Generaldirektor
des franzosischen Teams, stellte das dreidimensionale Ac-
tionspiel kurzlich in der Redaktion des Sega Magazins vor.

als Barbar durch sechs

unterschiedliche Land-
schaften und haut dort
Fichse, Fischwesen und
andere Monster in Stlcke.
Zum derzeitigen Zeitpunkt
ist die Hintergrundge-
schichte noch nicht be-
kannt, doch wurden extra
erfahrene (Brett-)Rollen-
spieler engagiert, die fir ei-
nen spannenden Fortgang
der Handlung sorgen sol-
len. Verschlossene Tore,
witende Endgegner und
versteckte Wassergraben
geben einen ersten Aus-
blick darauf, was euch in
dem komplexen Spiel er-

I n Soul Fighter zieht ihr
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wartet. Im Mittelpunkt ste-
hen natlrlich die blutrinsti-
gen Kampfe, die ihr auch
aus der Egoperspektive
bestreiten durft. Wenn sich
die Ubeltater von hinten an
euch heranpirschen, konnt
ihr sofort Gegenwehr lei-
sten. Piggyback Interactive
schopft viele Moglichkeiten
des Dreamcast aus, um
euch ein echtes Arcade-Er-
lebnis zu bieten. Mitteltal-
terliche Festen oder ge-
spenstische Kerker werden
in einer farbenprachtigen
Grafik dargestellt. Wasser-
falle, Statuen oder schwere
Holztore lenken eure Blicke
auf die Hintergrinde, ge-

fahlvolle Lichteffekte ver-
dichten die Atmosphare.
Auch wenn ihr von mehre-

ren detailliert modellierten
Gegnern eingekreist seid,
geht die Spielgeschwindig-
keit nicht in die Knie. Und
daB Soul Fighter mit dem,

was in den Spielhallen
steht, zumindest gleich-
ziehen durfte, merkt ihr
schon, wenn euch im Burg-
vorhof von Katapulten ab-
geschossene Brandkugeln
um die Ohren pfeifen.
Florian Brich I}

Facts i
Titel: Soul Fighter
Genre: Action
Hersteller: Toka
Release: September 1999
Levels: 6
Schwierigkeitsgrad: tba.
Besonderheiten: tha.

First Look

Das Kombo-System, die vielfaltigen Bewegungsmaéglichkei-
ten und die aufwendigen Spezialeffekte machen deutlich, daB
Soul Fighter auf kernige Arcade-Action getrimmt wurde. Mit
konstanten 60 fps, zahlreichen Animationen und opulenten
Level Grafiken dirfte das rustikale Fantasy-Gemetzel Jeden

St Dreamcast Kneger begelstern -.




_(-""‘“ =

™1 NY

Die beiden Markierungslinien zeigen an, wieviel Yards
die Green Bay Packers noch gutmachen miissen.

Im Herbst bricht traditionell die Zeit an,
in der die muskelbepackten Profis der
NFL die Helmgurte festzurren und die
gesamte amerikanische Nation ge-
bannt die Monday-Night-Ubertragun-
gen im TV verfolgt. Midway veroffent-
licht punktlich zum Saisonbeginn mit
NFL Blitz 2000 eine technisch vielver-
sprechende Umsetzung der actionbe-
tonten Jagd nach dem Ei.

ie Besonderheit der

NFL Blitz-Serie, die

ihr Deblt in der
Spielhalle feierte, liegt in
dem stark vereinfachten Re-
gelwerk der ansonsten kom-
plexen Sportart. Genauer
gesagt wird das Regelwerk
komplett auBer Kraft ge-
setzt, so kann der designier-

te Receiver schon lange vor
dem Catch unsanft ange-
gangen werden, und auch
ein rabiater Schubser nach
AbschluB des Spielzuges hat
keine gelben Flaggen (Schi-
ri-Signal fir ein Foul) zur Fol-
ge. Statt zehn Yards in vier
Versuchen zu Uberbricken,
hat der Quarterback nur drei

Ob der designierte PaBempfanger den Ball trotz harter
Verteidigung unter Kontrolle bringen kann?

Versuche, um ganze 30
Yards auf dem Spielfeld bis
zur gegnerischen Endzone
zurlckzulegen. Hat ein Re-
ceiver die Pille fest im Griff,
kann der Turbo zugeschaltet
werden, um den gnadenlo-
sen Monster-Tackles der
knallharten Verteidigung zu
entwischen. Um das Ge-
schehen nicht zu einer hirn-
losen Klopperei ohne Spiel-
tiefe ausarten zu lassen,
kénnen individuelle Spielzi-
ge einstudiert und spezielle
PaBrouten festgelegt wer-
den. Dank einer Lizenz wer-
den alle Superstars der NFL
am schnellen, actionreichen
Spielgeschehen teilnehmen,
auch die Cleveland Browns
werden wieder den Turf un-
sicher machen. Technisch
haben die Entwickler den Ti-
tel im Vergleich zu den bis-

Im Spiel sind solche zart-
lich anmutenden Tack-
ling-Versuche selten.

herigen Konsolen-Versionen
aufgebohrt, so werden die
oftmals haarstraubenden
Aktionen der Muskelberge
mit konstanten 60 fps auf
den Bildschirm gezaubert.
Die Grafik wird detaillierter
ausfallen, neben neuen Ani-
mationen werden den Fans
auch eine groBere Auswahl
an Stadien sowie ein Spiel-
spal3 versprechender Vier-
Spieler-Modus geboten.

Jens Quentin I

-

-

e

Titel: NFL Blitz 2000
Genre: Football-Action
Hersteller: Midway
Release: September 99
Levels: tba.
Schwierigkeitsgrad: tba.
Besonderheiten: tba.

Kniuppelharte Tacklings, ein hohes Tempo und ein vereinfach-
tes Regelwerk sorgen fir actionreichen, spektakuldaren Spiel-
spaf, der in guter technischer Qualitat prasentiert wird. Beson-
ders angesichts des Vorfreude weckenden Vierspielermodus
soliten Blitz-Fans schon mal die Schulterpolster umschnallen,
Football-Freunde mit Faible fiir realistische Sportsimulationen
kénnen zumindest fiir ein Probespiel ins Stadion einlaufen.

SEGA MAGAZIN 9




S P E C I A L

i -11..il=ﬂ'— Giparsim=C L

il LRSS o

Auf diesen Seiten bieten wir in jedem Sega-
Magazin eine Ubersicht {iber alle veréffentlich-
ten, die nachsten erscheinenden und die wich-
tigsten angekiindigten Titel fiir Segas neue Kon-
sole. Dieses Lexikon soll euch helfen, bei den

Genre: Action
Herstelier: Konami Release: 26. Juli
Schon in der néchsten Ausgabe werdet inr ei-
nen Flugbericht zu Konamis Ace Combat-Ver-
schnitt lesen kbnnen, unter anderem werden

wir dabei auch den ASCI Mission Stick auf
seine Praxistauglichkeit testen!

Genre: Action-Adventure
Hersteller: Capcom Release: Winter

Nichts Neues von der Zombiefront: Cap-
coms Dreamcast-Ableger der berlihmt-
beriichtigten Action-Adventure-Serie soll
nach wie vor im Winter auf die User losge-
lassen werden.

.Eu, || ,J(* ;iq’ A{Hm‘]*ﬂ .l“f..

Genre: Rennspiel
Hersteller: CRI Release: 8. Juli

Kurz nach RedaktionsschiuB wurde Buggy
Heat endlich in Japan veréffentlicht, flir die
kommende Ausgabe haben wir einen Test von
CRIs optisch sehr ansprechender Rennspiel-
hoffnung in der Mache.

TiIeI Genre
eroDancing feat. Blue impulse Simulation
Blue Stinger Action-Adventure
mite Deka 2 Action
Elemental Gimmick Gear Action-Adventure
Evolution Rollenspiel
Expendable Action
Get Bass Angelsimulation
Giant Gram Wrestling
Godzilla Generations Action
Hnuse 0f The Dead 2, The Iilg#tgnn-snnnt‘-em-uli
King mnlq-lulllers Dream Match 1999, The 2D-Beat-'em Up
Marvel vs 2D-Beat-"em Up
Monaco Eraml Prlx Racing Simulation 2 Hennsnl&l
Pen Pen Trilcelon ik’"
Pop'n Music Mus Geschicklichkeit
Power Stone Beat’ em Up
Psw:lic Force 2012 Beal’ em
L‘Puxu Denkspiel
aclr Rennspiel
&' Rennspiel
Slllflllltl'l 088 Hnllans el
Shutokou Battle
Sonic Adventure Ju%un
s"g‘er gﬂm Racing
Tetris Ilsulel
Virtua Fighter 3tb 3D-Beat’-em-Up

zahl-reichen Terminverschiebungen und Neuan-
kiindigungen an Dreamcast-Spielen die Uber-
sicht zu behalten. Durch die Angabe der Ausga-
be konnt ihr auBerdem leicht einen alteren Test

in einer frilheren Ausgabe finden.

Genre: Jump&Run
Herstefler; Konami Release: 4. Quartal

Wir sind gespannt, wie sich das dreidimen-
sionale Dreamcast- Castlevania spielen wird
— bleibt der Charme der Bitmapvorganger

trotz anderer Perspektive und Steuerung er- |
halten?

Genre: Action-RPB
Herstelier: Climax Release: 28. Juli

Im Juli erscheinen etliche interessante Dream-
cast-Spiele, auch das lange verzogerte Climax
Landers gehort dazu. Ein Test schon in der
nachsten Ausgabe ist sehr wahrscheinlich,
falls der Termin gehalten wird!

Genre: Rennspiel
Hersteller: Sega Release: tha.

Obwohl das Spiel in der Arcade auf dem dream-
castverwandten Naomiboard lauft, hat Sega
eine Heimversion bisher noch nicht bestatigt.
Angesichts der Einfachheit einer Umsetzung
wohl nur eine Frage der Zeit!

Hersteller

CRI

Sega/Climax Graphics

Sesa

Hudson Soft

ESP

Imamneerm

Snga

Sega

ns:na /Rage

agineer

SN

G m
Soft

General Entertainment 2/98 74%
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Imagineen 7/99 69%
a 4/99 1%
Home Electronics 3/99 59%

Genki 9/89 74%

Sena 3/99 80%

Ig' 6/99 70%

Bullet-Proof Software 3/99 63%

Sega 2/98 83%
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DEAD OR ALIVE 2

Genre: 3D-Beat-"em-Up
Hersteller: Tecmo Release: tha.

Endlich wurde die Dreamcast-Version dieses
Naomi-Automaten offiziell angekindigt, inner-
halb von sechs Monaten soll der immer noch
nicht fertige Automat den Sprung von der
Spielhalle ins Wohnzimmer schaffen.

Genre: Rennspiel
Hersteller; Bizarre Creations  Release: 23.9.
Piinktlich zum Deutschland-Launch des
Dreamcast soll Bizarre Creations' neuestes

Werk fertig sein. Wenn das Spiel halt, was die
Bilder und die Entwickler versprechen, ist der

iy S

STECMO, LYD. 1556,19

Dreamcast um einen Top-Hit reicher.

SHEN MUE

Genre; FREE
Hersteller: Sega Release: 28.10.

Angesichts der unglaublichen Grafik und des
einzigartigen Gameplays konnte Yu Suzukis
GroBprojekt durchaus das Ziel erreichen, als
erstes Dreamcast-Spiel (iber eine Million mal
verkauft zu werden,

SOUL CALIBUR
Genre: Beal 'em Uy

Hersteller: Namco Release: 5. August

Namcos erstes und bisher einziges Dream-
cast-Projekt nahert sich langsam, aber sicher
der Fertigstellung, Grafisch laBt es dabei so-
wohl das Arcade-Original als auch Virtua Figh-
ter 3tb alt aussehen!

SPEED DEVILS
Genre: Rennspiel
Hersteller: Ubi Soft Release: September
Ubi Soft 1Bt auf dem Dreameast die Reifen
qualmen — nach Monaco Grand Prix Racing
Simulation 2 und dem enttauschenden Redline

Racer folgt im September die PC-Umsetzung
Speed Devils.

STREET
Genre: 20-Beat'em Up
tiersteller: Capcom Release: 8. Juli
Capcoms Street Fighter-Serie wird wohl nie-
mals zu Ende gehen, Die aktuelle Folge der
Zero-Reihe erscheint iibrigens Anfang August

auch fur den Saturn inklusive 4-MB-RAM-Car-
fridge-Unterstiitzung.

V-RALLY 2

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.

Titel

Street Fighter Zero 3 20-Beat"-em-Up
Super Invention Boy Kanipan  Rollenspiel
Buggy Heat Rennspiel
Frame Gride Mech-Action
Seaman Simulation”
Marionetie Handler Action

Climax Landers Action-Adventure
Rir Force Delta Action

Let's make a Pro-Baseball-Team  Baseball

Soul Calibup Beat ‘em Up
New Japan Prowrestling — T. R. 4 Wrestling

Cool Boarders BURRRN Snowhoarding
Entertainment Golf Goll

Speed Devils Rennspiel
Panorama Cotion Shoot "em Up
Pop'n Music 2 Musik

Lets make a J-League Pro-Soc. Club FuBball
Espion-Age-Nis Simulation
Maken X Action

NFL 2000 Football

Ready 2 Rumble Baxing Boxen
Indiziertes Priigelspiel Gold Beat "em Up

NFL Biitz 2000 Football-Action
Hydro Thunder Rennspiel

Soul Fightep Action

Slave Zero Action

NBA Showtime Baskethall

NBA 2000 Baskethal
Carrier Action-Adventure
Shen Mue FREE

D2 Action-Adventure
Castievania Resurrection Jump&Run
Biohazard: Code Veronica Action-Adventure
Shienryu 2 Shoot ‘em Up
Trickstyle Rennspiel
Geist Farce Shoot ‘em Up
Rayman 2 30-Jump&Run
Virtual On Oratorio Tangram ~ Mech-Action
Virtua Striker 2 Verion 2000  Fuball

Jojo’s Venture 2D-Beat-'em-Up
SNK vs Capcom Beat'em Up
Langrisser Millennium Strategie
Agartha Action-Adventure
Dead Or Alive 2 3D-Beat-'em-Up
Dynamite Baseball Basehall

Ecco The Dolphin [ha.

F1 Rennspiel
Gafleon Action-Adventure
Grandia Il Rollenspiel
Gutherman Rennspiel

MDK 2 Action
Mercurius Prety ,Simulation”
Messiah Action
Metropolis Renngpiel
Monster Breed Monster-Action
Nights 2 Geschicklichkeit
Dulcast Action-Adventure
Rampage Universal Tour Action
Snowboarding Supreme Snowhoarding
,Story 01 Thor” Action-Adventure
UEFA Strikep Fuflball
Velocity Rennspiel
Vigilante 8: Second Offense Action

Virtua Striker 99 Fuball

\-Rally 2 Rennspiel
Tomhie Zone Beal-'em-Up-Action

Hersteller

Capcom
Sega

CRI

From Software
Vivarium
Micronel
Climax
Konami

Sega

Namco

Tomy

UEP System
Bottom Up
Ubi Saft
Success
Konami

Sega

NEC Home Electronics
Atius
Sega/Visual Concepis
Midway
Midway
Midway
Midway
Toka
Accolade
Midway
Sega/Visual Concepts
Jaleco

Sega

Warp
Konami
Capcom
Waraghi
Acclaim
Sega

Ui Soft
Sega

Sega
Capcom
SNK/Capcom
Masaya

No Cliche
Tecmo

Sega

Sega

Vide Systems
Interplay

Game Arts

No Cliche
Interplay

NEC Imerchannel
Interplay
Bizarre Creations
NEC Interchannel
Sega

Infogrames
Midway
Housemarque
Sepa

Infogrames
Acclgim
Activision

Sega

Infogrames

Sega

8. Ju

8. Jui

8. Jul

15. Jul
22. Juli
28, Juli
28. Jul
28, Juli

9. August
9. August
12. Rugust
26. August
Herbst

Herist
Herbst
14. September
September
September
deptember
Seplember
September
September
Seplember
September
September
Seplember
Seplember

Oklober
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Fernsehreife Kamera-
arbeit: Mitsuharu Misawa
setzt vom Pfosten aus zur
Flying Clothesline an.

?J'-\J /]

Nach The House Of
The Dead 2 folgt mit
Giant Gram, dem

Nachfolger des Sa-
turnspiels All Japan

"\
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Keine Chance fiir Gary Al-
bright: Double-Team-Mo-
ves gibt’s natiirlich auch.

man es Ehﬁlarten soll-
te, bietet auch diese
Arcade-Spaf pur!

it zwolf echten Stars
der All Japan Pro-
wrestling-Promotion

sowie Wolf, Jeffry und Kage-
maru aus Virtua Fighter
steigt Segas Giant Gram in
den Ring. Im Gegensatz zum
Vorganger konnen diesmal je
nach Spielmodus bis zu vier
menschliche Mitspieler am
Kampfgeschehen teilneh-
men. Neben dem Arcade-
und einem Turnier-Modus,
der letztendlich nur ein um-
fangreicherer Arcade-Modus
ist, ist vor allem der Versus-
Mode interessant, bei dem
ihr Einzel- und Tagteam-
Matches festsetzen kdnnt.
Die Practice- und Watch-
Modi komplettieren das
Hauptmenlt zusammen mit
dem Karriere-Modus: Hier-

Links: ,It’s Va-
der Time*“ -
der Detail-
reichtum der
Gesichter ist
besonders be-
merkenswert.
Unten: Die Vir-
tua Fighter
setzen den
sechten“ Stars
mit ihren be-
kannten Ma-
névern zu.

19355

Falls ein Move besonderen Schaden anrichtet, wird
dies bei einem Negativ-Standbild angezeigt.




bei entscheidet ihr euch flr
einen vorgegebenen Wrest-
lertyp, den ihr durch Trai-
ningskampfe nach und nach
zum geschickten Techniker
oder Kraftprotz aufbaut. Die
Optionen, was das AuBere
dieses potentiellen Super-
stars angeht, sind anfangs
noch sehr beschrankt, doch
konnt ihr UGber das VMS-Mi-
nispiel zuséatzliche Outfits
freispielen.

Flotte Action in-

nerhalb des Rings
Die Steuerung der Duelle ge-
staltet sich nach kurzer Ein-
spielzeit sehr einfach: Mit
nur drei Aktionsknopfen (An-
greifen, Werfen und Festhal-
ten) habt ihr alle Schlage
und Griffe stets unter Kon-
trolle, auch die Komman-
doeingabe erinnert wohl
nicht zufallig etwas an die
Virtua Fighter-Serie. Das
Spielsystem bietet zahlrei-
che Maoglichkeiten, Moves
miteinander zu kombinieren,
die entsprechenden Rever-
sals gegen solche Aktionen
verpassen dem Spielge-
schehen viel Schwung. Zwar
ist die Zeit, in der ein Partner
dem aktiven Wrestler in den
Ring zu Hilfe eilen kann,
stark begrenzt, und die Ka-
mera-Arbeit macht die dar-
aus resultierenden Gruppen-

R E V I E

Lernen von den Profis

Im Gegensatz zu einigen anderen Genre-Vertretern bietet Giant Gram keinen ,richtigen®
Edit-Modus. Stattdessen kénnt ihr in einer Art Karriere-Modus einen neuen Superstar her-
anzlchten, was spielerisch sehr interessant umgesetzt wurde. Statt euch euer Move-
repertoire einfach in entsprechenden Menus zusammenzustellen, lernt ihr hier von den an-
deren Wrestlern. Wenn ihr in einem dieser Trainingsmatches einen Move einstecken muift,
leuchtet eventuell ein japanischer ,Learning“-Schriftzug auf und informiert euch, daB ihr
einen neuen Wurf oder Schlag gelernt habt. Wenn ihr lange genug trainiert, ist euer Wrest-
ler irgendwann ein Allrounder, der die Moves von Supertechnikern mit Kraftaktionen kom-
biniert und auf ejne breite Palette von Signature-Moves zurtickgreifen kann.

Gewinnen durch Verlieren: Der Pin
gehort eurem Gegner, der neue ,Rol-
ling Lariat“-Move euch.

Im entsprechenden Untermenii kénnt
ihr euer bisheriges Moverepertoire
samt Tastenkombination (iberblicken.

schlagereien oft etwas un-
ubersichtlich, doch immerhin
haben die Sega-Entwickler

-Check Up

an effektive Double-Team- Titel: Giant Gram - All Japan Prowrestling 2 In Nippon Budoukan
Genre: Wrestling

Moves flir den Fall des Fal-
. Hersteller: Sega Of Japan
les gedacht. Auch sonst laBt Tel.: =

das Moverepertoire mit Release: Erhéltlich (Japan)
Manovern in der Ecke, am Preis: ca. DM 140,-
Seil oder vom Turnbuckle | Spieler: 1-4
aus kaum zu wiinschen Levels: 15+4 Wrestler
—_ ; . Save Game: Ja
ubrig — die umfangreiche Puru Puru-Pack: Nein
Moveliste in der Anleitung Datentriger: 1 GD-ROM
spricht Bande. Schwierigkeitsgrad: Variabel

Michael Pruchnicki |l Besonderheiten: Inkl. VMS-Minigame, gespeicherte Wrestler

konnen am Giant Gram-Automaten benutzt werden.

f Grafik 84%

-Wword Up

Giant Gram gefallt mir grundséatzlich recht gut. Die
Grafik macht wieder einmal deutlich, wie detailver-
liebt die Entwickler von Dreamcast-Spielen an die

Die hochauflésende Grafik beeindruckt mit detailliert model-
lierten Wrestlern und superflissigen Animationen bei 60
Frames pro Sekunde. Die platte Zuschauerkulisse wirkt da-
gegen weniger aufwendig, fallt beim Spielen aber zum
Glluck nicht weiter auf.

Darstellung von Menschen herangehen kénnen, denn hier
stimmt selbst die Mimik der einzelnen Wrestler in jeder Situa-
tion. Die Steuerung ist schnell erlernt und gllicklicherweise trotz
der umfangreichen Mandverlisten nicht unnétig kompliziert.
Was das Spiel trotz dieser Starken von einer Spitzenwertung
trennt, ist der Mangel an Optionen und Spielmodi - bis auf nor-

male Einzel- und Tagteam-Matches wird hier quasi nichts ge-
boten. Auch der geringe Umfang kann nicht so recht Giberzeu-
'gen, und der Karriere-Modus ist zwar interessant, kann aber ei-
_nen echten Wrestler—Ed:tor nicht ersetzen Weiterhin gestalten

Sound 77%

Die Soundeffekte und Kampfschreie lassen kaum Winsche
offen, und ein japanischer Kommentator redet sich ununter-

brochen den Mund fusselig - Puristen werden die Soundku-
lisse Ileben andere dagegen wohl die fehlende Musukbeglel— )
0 Sl 52 tung vermlssen : -
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Jedes Rennen wird von einer kleinen Autopilot-Phase
eingeleitet. Dort kann man die Spiegelungen auf den
detaillierten Wagen in Ruhe genieBen.

Leider stehen nur zwei Perspektiven zur Auswahl - ei-

ne AuBBen- und eine Egoansicht. Letztere bietet aber
immerhin einen Riickspiegel, der fiir Uberblick sorgt.

Macht man im Zweispie-
lermodus einen Fehler, so
ist der Sieg bald futsch.

treng genommen ist

der Titel das zeit-

gemaBe Update ei-
nes PlayStation-Spiels na-
mens Tokyo Highway Battle.
Zur Wahl stehen dabei die
Modi Quick Race, Zwei-
Spieler-Duell per Splitscreen
und die Quest-Variante.
Letztere ist das Herzstiick

ke

TYPE-AESSL |
A—GL A — / Na-TL A 1

Im Auswahlscreen kénnt
ihr die Boliden von allen
Seiten bewundern.

des Spiels. Bevor es los-
geht, kénnt ihr euch im virtu-
ellen 'Fuhrpark einen von
Uber 20 Flitzern aussuchen,
diesen bei Bedarf umlackie-
ren oder sogar im Design et-
was verandern. So kénnen
etwa Sportspoiler hinzuge-
fugt oder andere Aufhangun-
gen gewdhlt werden. Die

14 SEGA MAGAZIN

sen Positionskamp-
fe gegen ein groBes
Teilnehmerfeld ver-

gessen. Genki setzt auf Duelle Mann
gegen Mann respektive Wagen gegen
Wagen. Erwarten konnte man sich
von dem Titel einiges — immerhin wa-
ren die Entwickler zuvor fiir die Dre-
amcast-Version von Virtua Fighter 3tb

verantwortlich.

Wahl zwischen automati-
scher und manueller Gang-
schaltung, eine optionale
Lenkhilfe und das Design
des Nummernschildes (!)
sind weitere Moglichkeiten.
Eine kurze Anmerkung noch
zu den offerierten Boliden:
Sie lehnen sich zwar stark
an japanische Sportflitzer
an, sind aber nicht authen-
tisch. ,Normale“ Renn-
strecken gibt es Ubrigens
nicht, im Game braust ihr
uber die StraBen und

Speedways von Tokyo,
komplett mit Abzweigungen,
Gegenverkehr und allem,
was man in einer mondanen
Metropole sonst noch so er-
wartet. Durch dieses Spiel-
design lauft Shutokou Battle
wesentlich weniger linear ab
als andere Racer. Eben-
falls interessant: Den hellen
Strahl der Sonne werdet ihr
nie erspahen, ihr bestreitet
eure Rennen namlich aus-
schlieBlich nachts. Dadurch
werdet ihr zwar mit wunder-




Der Reptay—

Deluxe-Varian
von Gran Tur

schonen Licht- und Lensfla-
re-Effekten verwohnt, aber
es entsteht auch eine gewis-
se grafische GleichmaBig-
keit, die auf Dauer langweilt.

Rempeln

fiir den Sieg

Neben den Ublichen Ren-
nen, bei denen ihr vor eurem
Gegner ins Ziel kommen
mUBt, basiert Shutokou Bat-
tle primar auf einem interes-
santen Basiskonzept: |hr
und euer jeweiliger Kontra-
hent habt eine Art Energielei-
ste, die beim entsprechen-
den Fahrer stetig abnimmt,
wenn der jeweils andere in
Flhrung liegt. Ist die Energie
aufgebraucht, ist das Ren-
nen sofort verloren. Speziell
im Zweispielermodus fuhrt
dies zu reichlich Frust. Wer-

det ihr nach einem kleinen
Fahrfehler passiert, habt ihr
kaum noch eine Chance,
das Blatt zu wenden, zumal
einmal verlorene Energie
nicht wieder aufgefrischt
werden kann. Im Hartetest
hat sich folgende Taktik be-
wahrt: Versucht durch ge-
schicktes Rempeln, mit aller
Macht ein Uberholmanéver

zu verhindern.

Die Quest
Im Quest-Modus seht ihr auf
einer feschen Ubersichtskar-

te einige spezielle Wagen

gesondert markiert. Kommt

ihr in deren Ndhe, so konnt
ihr sie mit der Lichthupe
zu einem Duell herausfor-
dern. Endet dieses siegreich,
streicht ihr, je nachdem, wie
schnell ihre euren Opponen-
ten abgefertigt habt, unter-
schiedlich hohe Geldbetrage
ein. Mit dem erworbenen
Zaster konnt ihr neues Zu-
behor flr euren Wagen kau-
fen — so etwa einen lei-
stungsstarkeren Motor. Seid
ihr sparsam, so kénnt ihr
nach einiger Zeit sogar einen
komplett neuen Boliden er-
werben. Ubrigens sind auch
TuningmaBnahmen madglich,
aber aufgrund der Sprach-
barriere kann man deren ge-
nauen Funktionsumfang nur
erahnen. Zum SchluB sei
noch erwahnt, daB Shutokou
Battle parallel zum deut-

-Word Up M1

Den ungewéhnlichen Ansatz von Shutokou Battle !ﬁ
begriiBe ich durchaus, aber ein Tophit ist der Titel '
dann leider doch nicht geworden. Die Optik ist zwar
ansprechend, aber da immer nur nachts gefahren wird, entsteht
auch recht schnell eine gewisse Monotonie. Zudem kann mich
das Gameplay nicht so recht begeistern. Der Zweispielermodus
ist zu langsam und wirkt wenig durchdacht und auch der Quest-
Modus flir Solisten verliert sehr schnell seinen Reiz.

Da die Rennen bei Nacht stattfinden, werdet ihr per-
manent mit eindrucksvollen Lichteffekten verwdhnt.

Al TLE

schen Dreamcast-Launch
auch bei uns erscheinen
wird. Crave hat sich die Ver-
triebsrechte flr Deutschland

gesichert und wird den Titel
hier unter dem Namen Tokyo
Highway Challenge ver6f-
fentlichen.

Marco Marzinkowski

-

-Check Up - /)

oo

Titel: Shutokou Battle
Genre: Rennspiel
Hersteller: Genki
Tel.: -
Release: erhéltlich (Import)
Preis: ca. DM 129,95
Spieler: 1-2
Levels: -
Save Game: Ja
Puru-Puru-Pack: Ja
Datentrager: 1GD
Schwierigkeitsgrad: Mittel
Besonderheiten: -

Grafik 80%

Detaillierte Boliden, spektakulare Licht- und Blur-Effekte so-
wie ein rasantes Spieltempo sorgen fiir eine gelungene Optik.
Der Zweispielermodus ist weniger beeindruckend ausgefallen

und muB mit deutlich niedrigerem Spieltempo und Ein-
briichen in der Framerate auskommen.

Sound 68%

Die Motorengerdusche kénnen gefallen, die Musik vom Kaliber
+Pop seicht“ ist hingegen eine Beleidigung fur verwdhnte Ohren.

Gesamt 74%

Mit Shutokou Battle hat sich Genki um ein ungewd&hnliches
Rennspielspektakel bemiiht. Das zu stromlinienférmige Ga-
meplay verliert aber bereits nach kurzer Zeit seinen Reiz.
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Splelauf den

ein vorgezogenes Silvesterfeuerwerk

aus der Stellung
locken kann, seid
ihr hier richtig.

n Expendable steuert ihr

einen auf blinden Gehor-

sam konditionierten Ein-
zelkampfer, der mehrere Pla-
neten von auBerirdischem
Befall saubern muB. Euer
Sturmlauf fihrt euch lber
verwustete Planetenober-
flachen, durch verwinkelte
Raumstationen oder Uber
durch Bricken verbundene
Hochhausdacher. Wahrend
ihr mit Seitschritten dem
Sperrfeuer der Alien-Heer-
schar ausweicht, zersagt ihr
die Gegner mit diversen
Waffen. Laser, Mini-Guns

oder Plasmawerfer greift ihr
euch aus Kisten, die Uber
die unwirtliche Gegend ver-
teilt sind. Fur jedes System
gibt es mehrere Ausbaustu-
fen. Unterwegs findet ihr
auch einen Laser-Pointer
und Erste-Hilfe-Kasten. Das
Feindesland ist teils mit
Sprengfallen durchsetzt, teils
von Hdéllenhunden bewacht.
Am Ende jeder Stufe laBt ein
obligatorischer Endgegner in
UbergréBe die Geschiitze
heiBlaufen.

- r y '{

 Der Spielgehalt ydn_:Expeﬁd':ablefé.ﬂf einen Blick. Selbst Der Endgegner der ersten Stufe schwirrt um euch her-
 wenn ihr nur Munitionskisten aufschieBt, beschleicht um und deckt euch mit Maschinengewehr-Salven und
~euch das Gefiihl, ein Kernkraftwerk zu sprengen. Plasmawellen in hellen Farbténen ein.
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Neue Mission, neuer Effekt: In der dritten Stufe diirft
ihr auch Glasdidcher zerdeppern und dann den darauf
folgenden Splitterregen bewundern.

Pool-Party im Rage-Stil:
ein einziger Feuersturm.

Mit dem Laser massak-
riert ihr die Gegner.

Rage Software hat die Le-
vels so strukturiert, daB3 der
irrwitzige Grafik-Treibsatz
unter Garantie zlndet.
Schon im ersten Abschnitt
starten und landen Raum-
fahren, Trimmer fallen auf
die StraBe, und flhrerlose

L&Bt man die — unstreitig vorhandene — grafische
Klasse von Expendable auBer Betracht, dann ist
dieser Titel von Rage Software ein spielerisches

Autos drohen euch zu tber-
rollen. Auch im spateren
Spielverlauf wird immer wie-
der kurzerhand ein UFO-An-
griff, ein Flugzeugabsturz
oder eine Atomexplosion
inszeniert, damit die Pro-
grammierer die ganze Palet-
te moglicher Zerstérungsef-
fekte abfahren kénnen. In
den finstren Katakomben
der zweiten Stufe kommt so-
gar ein spielerisches Ele-
ment hinzu: Hier muBt ihr
grine Schalter zur Explosion
bringen, um  schwere
Schleusentore zu &ffnen.
Dunkel ist es natirlich des-
halb, damit die in allen Far-
ben gezeigten Waffeneffekte
noch plastischer wirken. In
der dritten Umgebung mus-
sen dann Geiseln befreit
werden. Da ihr durch ein
Zeitlimit und die Fulle her-
umschwirrender Projektile
unter konstantem Druck
seid, kann es hier zu bedau-
erlichen ,Kolateralschaden®

HohlgeschoB der ersten Kategorie. Auf Dauer ertragt ihr die
vielen Lichtblitze und Explosionen nur mit einer Sonnenbril-
le, euch wird schwummrig, und haufig bemerkt inr das Able-
ben eurer Figur erst daran, wenn eure Hande nicht mehr
vom Rumble-RiickstoB geschittelt werden. Trotz der M6g-
lichkeit, den Helden seitlich zu bewegen, kénnt ihr ihn nicht
schnell genug in die erforderliche Position bringen. Ein Ver-
gleich mit dem Gameplay intelligenter Ballerspiele wie Super
Probotector ist somit vollig fernliegend.

#
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In der Hitze des Gefechtes erkennt ihr hdufig nicht, wor-
auf ihr geschossen habt. Aber blendende Lichtblitze
und Feuerstrahlen bestétigen euch einen Treffer.

kommen. Das Gameplay
krankt an dem simplen Kon-
zept, das auf Dauerfeuer
und Hektik aufbaut. Die
Steuerung ist nicht prazise,

erflllt aber ihren Zweck. Ihr
muBt euch nur zum Gegner
ausrichten, seitwérts bewe-
gen und aus allen Rohren
ballern.

s
Titel: Expendable
Genre: Action
Hersteller: Rage Software
Tel.: -
Release: Erhéltlich (Japan)
Preis: ca. DM 140,-
Spieler: 1-2
Levels: 20 Welten
Save Game: Ja
Puru-Puru-Pack: Ja
Datentrager: GD-ROM
Schwierigkeitsgrad: MSittel

Besonderheiten:

Den Feuerwerkern von Rage Software kann man nur ein
dickes Kompliment aussprechen. Sie lassen es krachen, bis
der Bildschirm nur noch weiB ist. Zudem lauft das Spiel auf
dem Dreamcast bedingungslos geschmeidig. Die unbeholfe-
nen Animationen eures kleinen Charakters und Zwischense-
quenzen, denen die Details fehlen, zeigen jedoch, daB nicht

alle Technik-Faktoren das Niveau der Effekte erreichen.

Wenn ihr das lustige Glucksen der getroffenen Gegner und
das monotone Gestampfe eurer Waffen abschaltet, bleiben
nur noch ein paar diinne Ambient-Samples ubrig.

Expendable ist ein Titel, bei dem nicht die Designer, sondern
die Grafiker die Marschrichtung vorgegeben haben. Devise:
»LaBt uns die Mission dunkler machen, dann kommen die
Echtzeit-Lichteffekte noch brachialer.” Daher ist das Spiel fur
Fans anspruchsvoller Action genau das, was der englische
Titel bedeutet — namlich entbehrlich. Wem die teils verwirren-
de Obijektfiille nichts anhaben kann und wer sich anstelle ei-
nes durchdachten Gameplays auch mit unterschiedlichen
Rumble-Abstufungen zufrieden gibt, sollte diesem Kanonen-
futter aber eine Chance geben.
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| 3D- -Objekte wie d:ese Sonnenschirme sehen
dank der Texturenwahl handgezeichnet aus.

Mit Umsetzungen von altbackenen Arcade-Spielen auf technisch iiberlegene
Heimkonsolen ist das so eine Sache - wie kann man sie ansprechend gestalten,
ohne dabei gleich ein weitgehend ,,neues* Spiel entwickeln zu miissen? Der
neueste Teil von SNKs King-Of-Fighters-Serie zeigt’s!

mm Al‘-TTJJJT ' e : : B

AL
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Besonders rabrate Supercombos wirken durch die Voi- In der KoF-Serie schon Tradition: Je nach Paarung gibt
cesamples noch beeindruckender. es spezielle Intro-Animationen zu sehen.
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Die Ziige
Polygonhintergriinden besonders deutlich.

rotz des ,1999% im

Namen ist die Dream-

cast-Fassung ledig-
lich eine Umsetzung von
King Of Fighters 98, dessen
99er-Nachfolger gerade erst
in die Spielhallen kommt.
Gegenlber der Arcade-Ver-
sion wurden einige Verbes-
serungen realisiert, bei de-
nen die nun komplett drei-
dimensionalen Hintergrinde
der groBte Fortschritt sind.
Samtliche H&user oder
Fahrzeuge wirken zwar auf
den ersten Blick wie ge-
zeichnet, doch die vorbei-
schwenkende Kamera of-
fenbart die neu hinzuge-
kommene raumliche Tiefe
der Backgrounds. Weiterhin
bietet die DC-Version auch
Transparenzeffekte, die sich
bei Spiegelungen am Bo-
den, Feuerballen oder dem
Schatten-Effekt bei Super-
moves bemerkbar machen.
Ebenfalls neu ist ein minu-

tenlanges Anime-Intro und
die Mdglichkeit, mit dem
entsprechenden Kabel
Daten mit dem NeoGeo-
Pocket-Spiel The King Of
Fighters R-2 auszutauschen
— unter anderem eréffnet
sich dadurch der Zugang zu
einer Bildergalerie mit er-
sten Zeichnungen von neu-
en Kampfern des nachsten
King Of Fighters-Teils.

Das Kampferfeld bietet eine
Kombination der friheren
Episoden, so ist beispiels-
weise das USA-Team aus
dem 94er-Deblt der Serie
erstmals wieder vertreten.
Auch musikalisch ist die DC-
Version eine ,Art Best Of"
der Serie, der Umfang der
GD wurde mit unzahligen
bekannten Tracks aus den
Vorgangern gut genutzt.
Spielerisch entspricht Dream

R E V I E

Bridnii b Nk -

Die Supermoves sind oft ellenlange Combos,
hier zerlegt Kim seinen Gegner in der Luft.

Match 1999 weitgehend
dem 97er-Vorgéanger, so gibt
es erneut die Wahl zwischen
zwei Spielmodi. Diese wir-
ken sich auf die Funktions-
weise des zweiten Energie-
balkens flr Supermoves und
die Dodge-Funktion (in den
Hintergrund lehnen oder rol-
len) aus. Die 3-gegen-3-Mat-
ches gestalten sich dank
kaum wahrnehmbarer Lade-

zeiten wesentlich flotter als
bei den Saturn-Versionen
(das ROM-Modul-gestutzte
King Of Fighters 95 ausge-
nommen!), erstaunlicherwei-
se funktioniert dabei die
Steuerung selbst mit dem
dafir etwas ungeeigneten
Dreamcast-Pad nach einiger
Einspielzeit recht ordentlich.
Die zweistufigen Supermo-
ves, verschiedenen Sprung-
weiten und -hdhen und das
einfache Combo-System po-
sitionieren die Spielmecha-
nik von King Of Fighters im
oberen Bereich, und die
detailverliebten Character-
Designs sind in dieser Form
wohl einzigartig und kom-
men trotz Mangeln bei Auf-
I6sung und Animationen gut
ruber, denn King Of Fighters
bietet die farbenprachtigsten
Sprites des Genres.

Michael Pruchnichi ll

-
Titel: The King Of Fighters — Dream Match 1999
Genre: 2D-Beat-'em-Up
Hersteller: SNK
Tel.: -
Release: Erschienen (Japan)
Preis: ca. DM 140,-
Spieler: 1-2
Levels: 38 Kéampfer
Save Game: Ja
Puru-Puru-Pack: Nein
Datentrager: 1 GD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Variabel

Besonderheiten:

linkbar mit King Of Fighters R-2

fir NeoGeo Pocket

Fir Fans wie mich ist diese Umsetzung ein Traum:
keine nervigen Ladezeiten, perfekte Voicesamples,

q,.s

&=
und das Ganze garniert mit dreidimensionalen -
Hintergriinden. Letztere wirken gerade auf Screenshots zuerst
véllig unscheinbar, denn den SNK-Entwicklern ist das Kunst-
stlick gelungen, die Polygone wie handgezeichnete Kulissen
aussehen zu lassen. Die damit einhergehende niedrige Aufl6-
sung kann ich verschmerzen, weniger erfreulich sind jedoch
die teils altbackenen Animationen — Street Fighter /Il hat in der
Spielhalle gezeigt, wie sowas heutzutage auszusehen hat!
Sieht man dartiber hinweg, bleibt ein spielerisch sehr gelun-
genes Priigelspektakel, das mit seinen 38 Kampfern auch
langfristig motivieren kann. Trotz 3D-Bonus wird Dream
Match 1999 allerdings keine hartgesottenen 2D-Hasser um-
stimmen kénnen — wer nicht schon immer auf Sprite-Schlage-
reien stand, sollte dieses Spiel daher eher meiden.

Die Kombination von Kampfer-Sprites und Polygon-Hintergriin-

den funktioniert perfekt, auf Kosten der Auflésung wirkt die far-

benprachtige Grafik wie aus einem GuB. Negativ zu werten sind
allerdings die teils nicht gerade berauschenden Animationen.

Die perfekten Voicesamples sind nach den Saturn-Versionen
der Serie eine Wohltat, die wuchtigen Soundeffekte stammen
zwar 1:1 aus der Arcade, sind aber klanglich nicht ganz so
tiberzeugend. Als Highlight sind dagegen die sehr zahlreichen
Musikstlicke anzusehen.

Die King Of Fighters-Serie hat mit dieser aufgebohrten Heimum-
setzung ihren bisherigen Hohepunkt erreicht, von der Auflésung
und den Animationen abgesehen stellt es mit ausgereiftem Game-
play und gewaltigem Umfang Fans des Genres absolut zufrieden.
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Nach der testmaBig eher diinnen letzten
Ausgabe scheint die voriibergehende
Dreamcast-Softwareflaute beendet. Gera-
de der Tips&Tricks-Bereich profitiert hiervon,
denn mit einer Mischung aus ersten Tips zu neuen
Spielen und neuen Codes zu alteren Titeln kdnnen wir uns
diesen Monat endlich wieder voll und ganz dem Dream-
cast widmen.

Da auch die Releaselisten fiir Juli und August ziemlich
vielversprechend klingen, diirften Dreamcast-Fans einen
interessanten (Spat-)Sommer vor sich haben.

Viel Spal,
Michael Pruchnicki

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

SUPER
SPEED
RACING

Zusatzlich zu den Tips
aus der letzten Ausgabe
gibt es noch zwei prakti-
sche Cheats zu Super
Speed Racing, die wir
bei Sega Rally 2 auch
gerne gesehen hatten —
hier kénnt ihr das Wetter
manipulieren!

Stetiger Sonnenschein
Wahrend ihr die Strecke
auswahlt, muBt ihr far
diesen Cheat L, R und
auf dem Steuerkreuz
nach oben gleichzeitig
gedrickt halten. Das
Wetter wahrend des
Rennens bleibt dadurch
konstant gut.

Odes Schmuddelwetter
Falls ihr auf schlechtes
Wetter steht (?) oder ein-
fach nur den Regeneffekt
im Spiel dauerhaft sehen
wollt, koénnt ihr dies
durch  Gedrlickthalten
von L + R + unten bei
der Streckenauswahl er-
reichen.

SHUTOKOU BATTLE

An Rennspielen herrscht auf dem Dreamcast bereits jetzt
kein Mangel, auch wenn Quantitat hier nattrlich nicht
gleich Qualitat bedeutet. Hier die ersten Tips zu Genkis
neuem Shutokou Battle:

Honda S2000

Dieses Zusatzauto konnt ihr euch relativ einfach freispie-
len. Besiegt die vier Todesautos am Ende des Quest-Mo-
des und beendet damit das Spiel. Wenn ihr daraufhin ein
weiteres Spiel beginnt, wird der Honda S2000 im Laden
zu erstehen sein!

Porsche 911

Um auf dieses Zusatzauto zugreifen zu konnen, muBt
ihr euch zuerst wie oben erklart den Honda S2000 frei-
spielen. Beendet mit diesem nun erneut den Quest-
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Mode, indem ihr die anderen Todesautos besiegt, und
der Porsche 911 sollte sich im Shop zum Angebot hin-
zugesellen.




REDLINE Ri

Obwohl (oder gerade weil?) die PC-Version von Redline
Racer nicht gerade ein Hit war, lieB sich Ubi Soft nicht von
einer Dreamcast-Konvertierung abbringen. Immerhin gibt
es etliche versteckte Motorrader!

Zusatzliche Motorrader i
Nachdem ihr im Tournament-Modus entsprechende Erfol-
ge eingefahren habt, konnt ihr auf einen immer gréBeren
Fuhrpark zugreifen. Wenn ihr die Grand Prix aller Schwie-
rigkeitsstufen gewonnen habt, kénnt ihr eine Art Hover-
bike fahren! :

Artwork auf der Spiele-CD

Diese Anmerkung trifft auf viele DC-Spiele zu — wissen die
Entwickler etwa nichts mit dem Datenvolumen der GD-
ROMs anzufangen? Jedenfalls finden sich auch auf der
Redline Racer-CD Bilddateien, die ihr auf jedem normalen
PC ansehen kénnt. |

AES ING

Aero Dancing ist nicht nur ein ziemlich ungewdhnlicher, -
sondern auch recht spaBiger Titel. Nach den ersten Tips

vor drei Ausgaben haben wir nun noch einige weitere
Tricks flir euch aufgetrieben!

Bonus-Mission

Es gibt bei__Aer(j Dancing eine zusatzliche Sky Mission,
die ihr freischalten konnt, indem ihr die sieben Sky Mis-

OF FIGHT

Im Gegensatz zu den Vorgangern sind beim neuesten
King Of Fighters alle ,normalen“ K&mpfer und Bosse di-
rekt anwahlbar. Ganz ohne Secrets mu3 Dream Match
1999 aber trotzdem nicht auskommen!

Besondere Kampfer-Varianten

Geheimfighter gibt es zwar keine, doch wenn ihr vor dem
Auswahlen eines Kadmpfers die Start-Taste gedrtckt hal-
tet, konnt ihr teilweise eine mehr oder weniger stark ver-
anderte Version der jeweiligen Spielfigur anwahlen.

lori Orochi lori

Yashiro Orochi Yashiro
Chris Orochi Chris
Shermie Orochi Shermie
Rugal Omega Rugal
Terry Real Bout 2 - Terry
Andy Real Bout 2 - Andy

A

TIPS & TRICKS

Segas leicht aufgebohrte Model-2-Umsetzung glanzt zwar
nicht gerade, was den Umfang angeht, kann ansonsten
aber durchaus unterhalten. Unermudliche Spieler kommen
in den GenuB einiger Extras!

Bonusfighter Bruno

Wenn ihr alle Bilder innerhalb des Spiels aufgesammelt
habt, kénnt ihr den Helden ,,Bruno* aus dem ersten Dyna-
mite Deka steuern — die japanische Version muBte be-
kanntlich ohne die Die Hard-Lizenz auskommen!

Den Affen steuern

Nachdem ihr die ersten drei Missionen ohne Continue-
Einsatz beendet habt, kénnt ihr auf die Missionen 4 bis 6
zugreifen. Beendet ihr auch diese, kdnnt ihr daraufhin so-
gar den Affen steuern — er erinnert vom Kampfstil her an
Bruno.

sions erfolgreich beendet 5 die versteckte Sky Mission 8
sollte daraufhin anwahlbar sein. - '

Zusatzoptionen

Gebt als Namen im entsprechenden Screen TASCAS ein
und geht dann ins Optionsment. Unter ,,Special Options®
findet ihr nun drei neue Punkte: ,,Cockpit®, ,Player Assist*
und ,,HUD*. =

Joe Real Bout 2 — Joe
Mai Real Bout 2 — Mai
Billy Real Bout 2 — Billy
Kyo KoF 94 - Kyo
Ryo KoF 94 - Ryo
Robert KoF 94 - Robert
Yuri KoF 94 - Yuri

Leerer Pausenscreen

Wenn ihr wahrend des Spiels per Start in den Pausenmo-
dus schaltet, konnt ihr durch Druck auf X + Y gleichzeitig
die ,Pause“-Einblendung verschwinden lassen - die
Screenshots in unserem Test sind beispielsweise so ent-
standen!

KoF-Bildergalerie

Durch erfolgreiches Spielen mit den zahlreichen Kamp-
fern konnt ihr bei Dream Match 1999 Punkte sammeln,
die ihr Uber das NeoGeo-Pocket-Menu einsetzen konnt
(Upload/Pointplus), um einige topaktuelle Artworks freizu-
schalten (Download/Visual).
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TIPS & TRICKS

Nachdem ihr den Hallo-Markt erfolgreich hinter euch gebracht habt, um Rats Platz

zu erreichen, solltet ihr euch nun nach einer ID-Karte umschauen, die euch den

Zugang zur nachsten Sektion eréffnet.

RATS PLATZ

Betretet das Gebaude und springt hinter den Tresen, um
den Energie-Drink zu ergattern. Schiebt dann den Billard-
tisch in die Ecke und klettert hinauf, um den Schalter an
der Wand driicken zu kénnen. Nachdem ihr dies gemacht
habt, springt ihr herunter und geht die Stufen an der Stel-

le, wo vorher der Billardtisch gestanden hat, hinunter.
Unten drickt ihr den Kihlschrank neben Rats nach
rechts, dort befindet sich neben dem Fiihrerschein und
der Labor-ID-Karte von Chris auch der Schliissel zum
Fischladen.

DER FISCHLADEN

Nachdem ihr euch den Schllissel geschnappt habt, verlaBt
ihr Rats Platz und rennt hinter der Bank zum Friseurladen.
Beim Erreichen des Friseurladens bemerkt ihr zu Eliots
Rechten den Fischladen. Benutzt den Schilssel, im Inne-
ren erwarten euch vier gigantische Garnelen, die ihr pul-

verisieren solltet. Als Belohnung erhaltet inr den Schltssel
fur den hinteren Teil des Ladens. Geht durch die Hintertir
und schnappt euch das Piranha-Gift und einen Hot Dog
vom Pier, danach geht's zuriick zum Speicherpunkt am
Eingang des Klhlhauses.

DER PIRANHA-POOL

Rennt die Mole herab bis in
den Piranha-Pool, durch den
Einsatz des Piranha-Giftes
kann Eliot den Pool ungefahr-
det betreten. Schwimmt bis
zur nachsten Sektion, wo ihr

GEFRIER- |
SCHRANK

# MUNITION
g

den riesigen Fisch mit der Pistole ausschaltet. Klettert
auf die zweite Mole, folgt dem Steg und sammelt auf
eurem Weg die Munition auf. Danach geht’s wieder
zurick zur zweiten Mole. Schwimmt nach unten durch
den Spalt am Boden. Am Tunnelende 6ffnet ihr das Tor,
somit gelangt ihr zurlick zu Janine. Tippt nun den Code
0513 (die Fuhrerschein-Nr.) in den Computer ein, hier
erfahrt ihr etwas Uber den Stromausfall. Geht aus der Tir
des Brain-Department, die vorher verschlossen war,
somit gelangt ihr in die Run-Road-Sektion.

g
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ittt |

DER KREBS-BOSSGEGNER

In der nachsten Sektion solltet ihr stéandig in Bewegung blei-
ben, weicht den Lasern nach links und rechts aus und rennt
durch die mit A1 gekennzeichnete Tir. Schaltet dort den
Mutanten aus und geht durch die Tir an der weiter entfern-
ten Seite. Der euch erwartende gigantische Krebs ist ziem-
lich lahm, umkreist den Landeplatz auf der AuBenseite und
deckt ihn mit Schissen ein, sobald sich die Chance bietet.
Die Rail Gun von Dog ist ebenso effektiv wie Eliots Shot
Gun. Nachdem der Krebs besiegt wurde, begebt ihr euch
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zum Stein, der dem Eingang zum Landeplatz am nachsten
ist. Schiebt diesen beiseite, um ein paar Stufen freizulegen.
Geht die Stufen hinab und
rennt auBen um den Lande-
platz herum, dort findet ihr
am Ende eine Gatling Gun fir
Dogs. Sammelt die Waffe auf
und begebt euch zurtick zum
Hof mit den Drohnen-Lasern.




DIE RUN ROAD

Nachdem ihr wieder im offenen Areal mit den Drohnen-
Lasern angekommen seid, &ffnet ihr die Tur A2. Wenn ihr
den weiteren Mutanten unschadlich gemacht habt, kommt
ihr zu einem zweiten Areal mit Drohnen-Lasern und vier
Bunkern. Betretet die Bunker und sammelt die Extras, ihr
findet zwei kleine Energie-Drinks und eine Bank-Karte.
Weicht den Drohnen-Lasern aus und geht durch die Tar an
der weiter entfernten Seite der Sektion B1. Nach dem Auf-

tauchen eines weiteren Mutanten im n&chsten Korridor
Uberquert ihr die offene Sektion, die mit Drohnen-Lasern
gespickt ist. Die Bunker auf der rechten Seite kdnnen
dabei getrost ignoriert werden. In der zweiten Halfte dieses
Abschnittes solltet ihr im Bunker den Spielstand speichern,
bevor ihr euch zum Tor am Ende begebt. An der linken
Seite des Tores befindet sich ein Loch, das zu einem riesi-
gen Oltank fiihrt.

DER OLTANK

> |

Im Inneren des Tanks passiert ihr die Leiter und begebt
euch zu der senkrechten Falltir am Ende. Neben dem
Korper findet ihr zwei Haken sowie eine Oltank-Schliis-
selkarte. Kehrt zur Leiter zurlick, klettert hinauf und
benutzt dann die Schlusselkarte. Folgt dem Steg, bis ihr
die Luftabzugs-Offnungen an der Decke erreicht. Schlagt
solange auf sie ein, bis sie explodieren. Kehrt dann zum
Kontrollpult an der Spitze der Leiter zurlick, aktiviert die
Pumpe und rennt dann den Steg zuriick bis zur Spitze.
Wenn ihr nun den zerbrochenen Abschnitt herunterlauft,
werdet ihr Uber den Spalt geschleudert. Geht in den Tun-
nel und folgt dem Verlauf, am Ende findet ihr ein Loch in
der Wand, welches euch zum Kraftwerk fihrt.

TERMINAL

LUFTABZUGS- |
OFFNUNGEN

DAS KRAFTWERK

Rennt heriber und schaltet die Notbeleuchtung ein, mit
Hilfe des Kontrollpultes liftet ihr das Geheimnis des
Kraftwerks. Geht dann hinunter ins ErdgeschoB und sam-
melt alle Gegensténde auf, achtet dabei im Raum mit den
beiden Kabeln auf das Mutanten-Paar. Nun geht’s zurlick
in die erste Etage. Steckt die Kurbel in das Loch rechts
von der Tur, anschlieBend geht ihr durch diese Tur. Folgt
dem Korridor und schaltet die leuchtenden Fliegen aus,
bis ihr in den Abschnitt B gelangt. Schnappt euch den

WER K

SCHALTUNG 4
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SCHALTUNG ¢

KA

TAUBUNGSSTAB
[ ESCHALTUNG 1
KONTROLLPULT
KONDENSATOR
SCHLUSSELKARTE
SCHILUSSELKARTE
LICHTER
HANDSCHUHE

i BANK-
SCHALTUNG 2 § KARTE

Betaubungsstab und begebt euch zu Sektion R, hier
braucht ihr nur ein Kabel mitzunehmen. Nun geht’s weiter
zum Abschnitt Y. In diesem betretet ihr die Tir Y4 und
heimst die Lagerraum-Schlisselkarte ein. In der Sektion G
betretet ihr das Kabel-Lager, hier befinden sich die Bank-
Karte und die Handschuhe. Als letztes geht es in den
Raum G1, wo ihr das letzte Kabel findet. Nun habt ihr alle
Gegenstande beisammen, um das Kraftwerk zu reparie-
ren. Geht nun zu jeder der beschéadigten Schaltungen und

repariert die wichti-
=! gen mit Hilfe der ein-
KABEL

l'l

gesammelten Kabel.
Zwar ist wieder Strom

vorhanden, irgend
etwas stimmt jedoch
nicht. Kehrt zum

Abschnitt Y zurlick
und betretet das Ver-
waltungsburo, dort fin-
det ihr ein Waffenma-
gazin und die Konden-
sator-Raum-Karte,
schnappt euch die
Gegenstande und
kehrt zum Kontrollpult
des ersten Raums mit
dem Notbeleuch-
tungs-Schalter zurlck.

KURBEL
MUNITION

SEGA MAGAZIN &3

A e
e U




TIPS & TRICKS

Nach getaner Arbeit am Kontrollpu!t geht es wieder durch
die Aufzugstir, die sich neben der Tur befindet, die ihr mit
der Kurbel geédffnet habt. Auf der gegentiberliegenden Seite
des Aufzugs findet ihr einen Speicherpunkt, ein paar Ver-
kaufsautomaten sowie ein paar Aufzugshaken, schnappt
euch alles und geht durch den Flur an der Seite des Auf-
zugs. Geht vorsichtig den schmalen Laufsteg entlang und
schaltet alle Fliegen mit der Pistole aus. Wenn ihr den zwei-
ten Raum mit dem silbernen FuBboden und den beiden
Libellen erreicht, findet ihr hinter der Seitentir einen Spei-

Sobald ihr das Kraftwerk verlassen habt, werdet ihr von
einem zweiten groBen Krebs angegriffen, rennt zu dessen lin-
ker Seite und schnappt euch die Bazooka vom Boden.
Danach umkreist ihr den Gegner
und feuert, sobald sich die
Chance bietet. Wenn ihr den
Krebs funfmal getroffen habt,
werdet ihr fur den Sieg mit dem
Jeep-Schllssel belohnt (den
Jeep koénnt ihr zu diesem Zeit-
punkt noch nicht nutzen).

Zurick zu Janine

Lauft nun zurlick durch die Run
Road, diesmal werdet ihr beim
Erreichen des Spalts schon
friher herlbergeweht. Benutzt

Im Labor angekommen, geht

KRAFTWERK, TEIL 2 |

cherpunkt und die Mogllchkelt eine neue Karte zu erhalten
Nach ein paar weiteren schmalen Stegen und silbernen
Raumen kommt ihr in einen Raum mit zwei weiteren Libel-
len, von denen eine einen Korper tragt. Wenn ihr sie pulver-
isiert, gibt’s zur Belohnung die Schliisselkarte zum Pflanzen-
bereich. Im ndchsten Abschnitt seht ihr jede Menge Fliegen,
die den Strom abziehen, schaltet sie mit eurer Shot Gun, der
Rail Gun oder der Pistole aus. Begebt euch danach zuriick
zum Hauptkontrollraum und verlaBt das Kraftwerk durch
dieselbe Tur, durch die ihr es betreten habt.

das Seitentor, um zur anderen Seite zu gelangen. Nachdem
ihr wieder auf der gegenuberliegenden Seite angekommen
seid, geht ihr denselben Weg zu Janine zuriick. Nach einem

- s kurzen Plausch mit ihr benutzt
ihr den Computer in der Mitte
des Brain Departments, auf die-
sem Wege erhaltet ihr Details
des Labors (zu diesem Zeit-
punkt besteht die Méglichkeit, in
der Bank nahe Rats Place mehr
Geld zu erhalten). Danach solltet
ihr die erste Sektion der Run
Road verlassen. Statt in den
Abschnitt A1 oder A2 geht es
jetzt in den Abschnitt A3, dort
findet ihr einen Jeep, mit dem ihr
zum Labor rast.

ihr durch die Tur am Ende
und dann durch den Korridor,
der zu dem Umkleideraum
fahrt. Hier findet ihr zwei ver-
schiedene Ausflihrungen von
Kleidungsstiicken sowie den
Ruheraum-Schlisel. Zieht
euch die Klamotten an und
begebt euch dann zum
Ruheraum, dort findet ihr ein Weih-
nachtsmann-Kostim fiir Dogs.
Geht nun durch die dem Ruhe-
raum gegenuberliegende Tir, danach geht es den Korri-

~ BLOB-BOSSGEGNER

Im Hauptlabor begebt ihr euch zu dem offenen Lagerplatz
mit den Fassern, dort erwartet euch der nichste Boss-
gegner. VerlaBt den Lagerplatz, sobald der Gegner nach
unten gefallen ist, und feuert wiederholt mit eurer Bazoo-
ka oder der Napalm Gun auf das Ungetiim, bis es am
Boden zerschmilzt. Mittels der Waffen mit groBer Reich-
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WEIHNACHTS-
MANN-KOSTUM

dorabschnitt entlang bis in den Pool.

| Nach dem Passieren des Keim-Scanners
betretet ihr das Hauptgebdude des
“8 Labors.

weite ist es mdglich, mehre-

re Schisse vom Ende des
Korridors abzufeuern, bevor &
das Monster gefahrlich §
nahe kommen kann.

r A ElLee
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BLUT-KUHL-

TIPS & TRICK

| DER LABORBEREICH |

CLONE-
RAUM

Benutzt die Schlls-
selkarte, die ihr vom

.i[ : Blob  bekommen
l. ! habt, um die Tur
| hinter dem Gang

aus dem offenen
Lagerbereich zu 6ff-
nen. Schnappt euch
die Gasmaske, die
ihr auf dem FaB in
der Ecke des

START

KRANKEN- §
SCHWESTERE 1

B GAS-MASKE

LUFTUNGS-
1 SCHACHT-
= | RAUM

Zz@m | LUrFTuNGS-
SCHACHT-

TREPPE ZU B SCHALTER

Raumes seht. Geht als nachstes durch die Tur, auf der
wstaff only” steht. Lauft durch den mit Gas gefllten Gang
und die Treppe hinab. Unten solltet ihr dann zur Tur am
Ende laufen, um euren Luftvorrat aufzustocken. Schnappt
euch den Schlissel zum Abzugsraum und begebt euch
dorthin. Betatigt darin den Schalter, um den Gang zu séu-
bern. Geht in den nachsten Raum mit der Krankenschwe-
ster und schieBt alle Insekten ab. Redet dann mit der Frau
und geht danach wieder nach unten. Geht in den Raum mit
dem Sterilisations-Zylinder und schiebt ihn unter das Ven-
til. Geht dann in den nachsten Raum und betéatigt den Ste-
rilisations-Schalter. Geht durch in den nachsten Abschnitt,
wo ihr den Géangen bis in den Aufzugsraum folgen muBt.
Betretet dort den Aufzug - ihr werdet darin eingesperrt.
Nahert euch den Roh-
ren an der Wand, so
daB ihr mit Eliot aufs
Dach klettern und dem
Raum entfliehen
kénnt. Ein Stick wei-

BEHANDLUNGS-
ZIMMER

BLUTPAKET
VENTILRAUM

MASCHINE

N SCHLUSSEL ZUM
LUFTUNGS-
SCHACHTRAUM

VON B AUFZUG NACH B2

ter landet ihr dann auBerhalb des Aufzugsraumes. Klettert
die anderen Rohre hinauf und folgt ihnen bis zum abge-
schirmten Raum mit den drei Raupen. Erledigt sie und
schnappt euch das Packchen mit gefrorenem Blut aus
dem Kihlschrank in der Ecke. Klettert dann wieder die
Rohre hinauf und begebt euch zur Blut-Auftaumaschine.
Taut das Blut an der Maschine im ersten Stockwerk auf
und kehrt dann tGber das Rohrnetzwerk in den abgesperr-
ten Raum mit dem Aufzug zurtick. Hier kdnnt ihr nun den
Aufzug tauschen, so daB3 er euch auf die nachste Ebene
bringt. Redet mit Dr. Jacob, nachdem ihr unten angekom-
men seid. Schaltet ihn aus, wahrend er sich umzieht, um
an seinen Safeschlissel heranzukommen. Offnet den Safe,
schnappt euch die Gegenstdnde darin und untersucht
dann die Tafel rechts davon. VerlaBt den Raum und lauft
zum Aufzug zurick. Geht auf den Lift und fahrt damit zum
Ventilraum, wo ihr den Schalter hinten an der Wand betéati-

en muBt. Betretet dann = e
o MINENPLATZ-

den Behandlungsraum, SR
wo ihr durch Eintauchen SCHI.USSEL
LEITER-

ins Wasser eure Uberle-
benszeit verdoppeln i i
Sl SCHALTER

konnt. Kehrt dann nach

NEUES BEHAND-
LUNGSZIMMER

CLONE-RAUM-
SCHLUSSEL
DR. JACOB

B2 zurlick und begebt
euch zum Botanik-Raum.
Lauft darin bis zur e
gegentliberliegenden SAFL
Wand, wo ihr Dr. Jacobs Schllssel
einsetzen muBt. Geht in den
Raum mit dem riesigen Fischtank
und drlckt den Schalter an der
Wand, um eine Leiter in der Ecke abzusen-
ken. Klettert die Leiter hinauf und in den
Tank, sobald ihr ganz oben seid. |hr mUBt
dann nach unten schwimmen, um den Schlissel zum
Bergbau-Bereich zu finden. Kehrt in den Raum zurick, in
dem ihr Dr. Jacob trefft, und klettert die Rohre an der Wand
hoch. Sie flihren zu einem abgesperrten Aufzugsraum und
ermdglichen euch den Zugang zu B3. Folgt dem Steg, zer-
legt die Tentakel und betretet den nachsten Raum. Nach-
dem ihr den halben Raum durchschritten habt, werdet ihr
einige Rohre bemerken. Klettert sie hinauf, so daB ihr hin-
ter den Felsen gelangen und den Pudermixer an euch neh-
men konnt. lhr kdnnt dann die Treppe hinaufgehen und
oben die Tir 6ffnen, bevor ihr zum Rohr zurtickkehrt und
wieder zum Steg herunterklettert. Folgt diesem dann bis
zum nachsten Raum.

AUFZUG
ZU B1
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Im letzten Raum trefft
ihr auf einen weiteren
Blob-Boss. Bleibt am
Durchgang stehen
und erdffnet das
Feuer mit der Bazoo-
ka. Der Boss wird
euch mit Kkleineren
Blobs Uber den Bo-
den angreifen - falls ihr jedoch schnell seid, haben diese
keine Chance, euch zu kriegen. Nachdem ihr ihn ausge-
schaltet habt, solltet ihr euch zum neuen Behandlungsraum
begeben und durch den Computer in der Ecke Eliot heilen.
Euer néachstes Ziel heiBt Kennels, schnappt euch den Clo-
neraum-Schllssel von dem Hund und geht dann ins erste
Stockwerk in eben diesen Raum. Klettert darin die Treppe

=7 NVIEL 1O een—
R

hinauf und benutzt die Briicke, um das kleinere Monster zu
erreichen, wo ihr eine Gigadent-Diskette und eine ID-Karte
findet. Geht wieder auf die andere Seite und die gegentiber-
liegende Treppe hinab. Offnet die Tiir mit der ID-Karte. Geht
drauBen zur gegenuberliegenden Seite des Hofes und lauft
durch das Tor. Folgt einfach dem dunklen Gang und schal-
tet unterwegs alle Mutanten aus. Untersucht unten den
Computer, schaut dann durch das Fenster an der hinteren
Wand und kehrt zur Gehirnabteilung zurlick. Lauft die abfal-
lenden Tunnel zuriick und dann (ber den Hof, danach
zurdck durch das Labor, bis ihr an der Run Road seid. Igno-
riert den Jeep, da ihr ihn eh nicht benutzen kénnen werdet -
ihr mUBt stattdessen zu FuB zurlickkehren. Wenn ihr am
Hauptteil der Run Road ankommt, werdet ihr feststellen, dafi
die StraBe an einigen Stellen abgefallen ist, so daB ihr vor-
sichtig Uber die Rohre gehen mUBt.

~ KINO-BOSS

Kehrt nach einem Gespréch
mit Janine zurlick nach Labo
Town, biegt jedoch an der
Kreuzung nach links ab, wo
ihr zuvor auf dem Weg zum
Hello Market nach rechts
abgebogen seid. Benutzt
Janines ID-Karte am Tor hin-
ter dem Tunnel mit den zwei
Tentakeln und folgt dann
dem Pfad, bis ihr zum Dino-
Hilton-Hotel und dem Kino §
gelangt. Benutzt den Auto- [
maten links, um eine Ein- : } / fif
trittskarte flir das Kino zu 588 SRR =
kaufen. Betretet im Kino den Hauptraum hinten, wo ihr auf
einen groBen Dinosaurier-Boss trefft. Lauft auBen am Kino

L EIEmY,

£

l'g.: Lo, ’m A ] ;

entlang und feuert mit allem
auf den Dinosaurier, was ihr
habt. Das einzige, an das ihr
wirklich denken solltet, ist
ein ausreichender Sicher-
heitsabstand, um nicht von
seinem Schwanz erwischt
zu werden. Nachdem ihr
diesen Boss besiegt habt,
erhaltet ihr einen Schllssel.
Benutzt ihn am entspre-
chenden Loch hinten und
geht dann die Treppe hinab,
die in der Mitte des Kinos
erscheint. Klettert im Keller
die Leiter an der gegeniiberliegenden Wand hinauf, um in

den zweiten Stock des Dino-Hilton-Hotels zu kommen.

Sobald ihr oben angekommen seid, solltet ihr euch zu
Janines Zimmer am anderen Ende des Stockwerkes
begeben. Nachdem ihr dort angekom-
men seid, muBt ihr allerdings euren Weg
zum Partyraum zurlickverfolgen. Zerlegt
darin alle Mutanten
und schnappt euch
Nicks |ID-Karte, die
in der Ecke des
Raumes zwischen
den Blumen zu fin-
den ist. Geht dann
in die Kiiche, wo ihr
Johns ID-Karte auf-
sammelt. Schnappt
euch die Karte und
geht zu Johns

FEUER-
STELLE

JANINES
RAUM

RIFLE

WOHNZIMMER-
SCHILUSSEL

WOHNZIMMIEER

Raum, wo ihr den Schlissel zum Wohnzimmer findet,

wenn ihr die Reifen in der Ecke hinaufklettert.

WASSER-
PISTOLIE

NICKS
RAUM

NICKS
D

PARTY
RAUM

KUCHE

JONS JONS



VerlaBt Johns Raum und begebt euch zu Nicks Raum. Darin
findet ihr zwei wichtige Gegenstéande: die Wasserpistole und
die Party-Memo. Schnappt euch beide und begebt euch
zum Rezeptions-Balkon. Links davon fihrt ein Gang zum
Wohnzimmer - 6ffnet die Tiir mit dem Wohnzimmer-Schlus-
sel. Lauft zum Bad im hinteren Raum und fillt die Wasserpi-

stole, womit ihr das Feuer |6scht. Klettert tiber die Leiter aufs
Dach und benutzt die hintere Leiter, um in Janines Zimmer
hinabzuklettern. In der Ecke neben dem Bett findet ihr ein
Jagdgewehr — schnappt es euch und kehrt zurtiick zur
Gehirnabteilung und zu Janine.

DER WASSERTUNNEL

Nachdem ihr mit Janine geredet habt, solltet ihr die
Gehirnabteilung durch die Tur verlassen, durch die ihr
gekommen seid, und euch zur gegenuberliegenden Tur
begeben. Geht durch die Tunnelttr, nachdem ihr den nach-
sten Teil der Karte downgeladet habt, und schwimmt/geht

DER TURM

Um die Aufzugssteuerung zu erreichen, muBt ihr ein
wenig klettern. Benutzt die Leitern, um die unterschiedli-
chen Ebenen zu erreichen, und klettert dann tUber die Bal-
ken und Trager zur jeweils
nachsten Leiter. Manchmal
fallen einige von ihnen weg,
allerdings muBt ihr keine
davon Uberqueren, solange
ihr nicht den letzten Teil des
Turms erreicht habt. Wenn
ihr diese Balken uberque-

bis zum Ende. Es gibt hier etliche Monster, die es auszu-
schalten gilt, jedoch nichts, was ihr nicht schon zuvor
gesehen hattet. Weiterhin findet ihr hier etliche Ladungen
Munition, wenn ihr die Augen offen haltet.

ren muBt, solltet ihr den INEHT -
ganzen Weg laufen, da sie e
euch sonst unter den
FiBen wegfallen. Falls ihr
es einmal doch nicht
schafft, muBt ihr nur eine
Leiter hinabklettern, um die
urspringliche Situation wie-
der herzustellen. Speichert den Spielstand, sobald ihr
oben angekommen seid, und drickt den Knopf direkt
neben dem Speicherpunkt.

r A RElLLiom
]

DER KAMPF AUF DEM DACH

Sobald jeder sicher das Dach des Turms erreicht hat, mGBt
ihr Janine dreieinhalb Minuten lang verteidigen, bis sie das
Gewehr zusammenbauen und abfeuern kann - leider sind
auf dem Dach auBer euch auch zwei Monster. Benutzt ent-
weder Eliots Schrotflinte oder Dogs’ Gatling Gun, damit
solltet ihr sie euch leicht vom Hals halten kénnen. Stellt

euch vor Janine und erdffnet das Feuer, wenn die Monster
kurz davor sind, euch zu erreichen. Dadurch schleudert ihr
sie so weit von euch weg, daB ihr den Vorgang gleich noch
einmal wiederholen kénnt. PaBt auf, daB ihr genug Muniti-
on habt, feuert also nur kurze StéBe und ballert nicht zuviel
herum, wenn sie auf dem Boden liegen.

DER LETZTE KAMPF

Nephilim hat versagt, also liegt nun alles an Eliot und Dogs.
Benutzt anfangs entweder Eliots noch Dogs’ Bazooka, um
das Feuer auf das Monster zu eréffnen. Um zu vermeiden,
daB ihr in Sticke geschnitten werdet,
solltet ihr von links nach rechts laufen
und jeweils einen SchuB mit der
Bazooka abgeben, wenn ihr eine Seite
erreicht habt. Wenn ihr getroffen wer-
det, wahrend ihr den Flammen auszu-
weichen versucht, solltet ihr euch in
Sicherheit bringen und eine Essensra-
tion benutzen. Dogs’ Bazooka ist
wesentlich starker als Eliots, allerdings
halt Eliots pro Clip zwei SchuB mehr an Munition, so dafB
ihr weniger Zeit mit Nachladen verschwendet. Weiterhin ist
Eliot ein viel schnellerer Laufer als Dogs, so daB ihr den

Flammen leichter ausweichen kénnt. Nachdem der Boss
die Halfte seiner Energie verloren hat, rutscht er in ein Loch
und steckt fest. Dadurch andert sich jedoch an seinen
Angriffen auBer dem FuBstampfer
nichts, so daB ihr die gleichen Taktiken
wie zuvor benutzen solltet, um ihn
anzugreifen und seinem Feueratem
auszuweichen. Nachdem ihr seine
Energie auf ein Finftel reduziert habt,
konnt ihr direkt im Feuer stehen, wenn
eure beiden Charaktere gesund sind,
und bei Bedarf wechseln. Konstantes
Feuern in diesem Moment schaltet den
Boss in kiirzester Zeit aus. Nachdem ihr ihn erledigt habt,
wird die Insel wieder normal und Eliot, Dogs und Janine
kénnen sich alle eine wohlverdiente Pause gonnen.
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Ihr habt Fragen, Anregungen, Kritik oder
Lob? Dann schnappt euch einen Stift und
schreibt uns! Wir freuen uns liber 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 namlich
leider nicht méglich, 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 SEH/

Kennwort: Maiiﬁbx
Roonstr. 21

90429 Niirnberg

Internet: mipruchnicki@computec.de

Gamebuster und Dreamcast-Spiele

Hallo Sega Magazin-Crew,

Vor zwei Monaten habe ich den gréBten Fehler meines
Lebens gemacht. Ich habe alle meine Sega-Magazin-Hef-
te samt Gamebuster-Codes weggeworfen - warum, wei
ich selbst nicht mehr so genau. Jedenfalls spiele ich seit
kurzem wieder Saturn und stehe nun codemaBig ziemlich
auf dem Schlauch. Deshalb m&chte ich euch nun fragen,
ob ihr die Codes noch habt und sie vielleicht abdrucken
oder mir schicken konntet. Oder ihr kdnntet einen Aufruf
unter den anderen Lesern starten, damit ich bald wieder
mit dem Gamebuster meinen SpaB habe.

S€8A| Es tut uns zwar leid, Dich in diesem Punkt enttau-
schen zu mussen, aber angesichts der momentanen
Dreamcast-Situation ist der Umfang des Sega Magazins
derzeit ohnehin schon sehr knapp bemessen, so daB wir
fur Saturn-Spieletips (und Gamebuster-Codes im speziel-
len) nun wirklich keinen Platz mehr entbehren kénnen. So-
bald das Sega Magazin wieder frei erhaltlich ist und einen

&8 SEGA MAGAZIN

entsprechenden Umfang hat, sind solche ,Klassik-Tips*®
allerdings nicht unwahrscheinlich.

Wo kriege ich das Kabel her, mit dem man per PC die Ga-
mebuster-Codes selbst herausfinden kann?

\SE8A Bei diesem Kabel handelt es sich um ein 25-poliges
Standard-Kabel, das in jedem Computer-Fachgeschaft
problemlos zu bekommen sein sollte.

Hier noch ein paar Dreamcast-Fragen:

Da das Dreamcast-Pad so wenige Tasten hat, wiirde ich
gerne wissen, ob die Tastatur in Deutschland erschei-
nen wird.

S&mA| Nicht zuletzt wegen des serienmaBigen Modems,
das ohne Tastatur deutlich weniger Internet-SpaB aufkom-
men lassen wirde, ist es selbstverstandlich, daB das
Dreamcast-Keyboard in Deutschland erscheinen wird.

In der Vergangenheit hat Sega nie irgendein Spiel einge-
deutscht, deshalb mache ich mir Sorgen, ob Spiele wie
Shenmue fiir den Dreamcast eingedeutscht werden.
WiBt ihr irgendetwas dartiber?

S€&8A) Derzeit steht noch nicht einmal fest, wie die engli-
sche Version von Shenmue lokalisiert wird (Originalton mit
Untertiteln oder eine aufwendige Vollsynchronisation?), so
daB (ber eine deutsche Fassung nur spekuliert werden
kann. Mit deutscher Sprachausgabe wiirde ich aber nicht
rechnen, da diese bei Shenmue extrem umfangreich ist —
flr den noch kleinen Dreamcast-Markt in Deutschland
wurde sich hier eine komplette Lokalisierung wohl zu-
mindest anfangs noch nicht rechnen.

LaBt sich House Of The Dead 2 gut mit zwei Pistolen (in
jeder Hand eine!) spielen?

SEA| Hier ist die Antwort ein klares ,,Ja!*, John-Woo-Fans
kommen also voll auf ihre Kosten. Allerdings bedarf es
schon einiger Ubung, die beiden Waffen zu koordinieren.
Das Zielen selbst ist nicht wesentlich schwieriger, doch im
Eifer des Gefechts kommt man oft mit dem Nachladen zu-
mindest einer Pistole nicht ganz nach. Leichter wird das
Spiel somit auf keinen Fall (zumal sich bei zwei ,Spielern®
auch mehr Monster in den Levels tummeln).

Simon Wallach, Berlin

Dreamcast und Shenmue

Wieso sind auf dem Video nur schon erschienene Spiele
drauf (auBer D2)? Da ich sie schon habe, ist der Reiz des
Videos schnell verflogen. Bitte versteht mich nicht falsch,
ich finde die D2-Videos interessant.



Aus offensichtlichen Griinden konnten wir nur die-
jenigen Spiele auf das Video bringen, zu denen uns be-
reits Material vorlag. Da die meisten Firmen uns vor dem
Deutschland-Start des Dreamcast noch keine Vorab-
muster zur Verfligung stellen (kdnnen), waren wir hier auf
unser DC-Archiv beschrankt. AuBerdem gehdrst Du als
Import-DC-User zur Minderheit, denn wie die Reaktionen
gezeigt haben, waren die meisten Leser sehr erfreut,
endlich einmal Dreamcast-Spiele in Bewegung erleben zu
kdénnen.

Warum habt ihr keine Demo von Shenmue auf eurem
Video (das beste Game dieses Jahrtausends)?

Von Shenmue existieren nach wie vor nur kurze De-
moabschnitte, die Sega bisher ausschlieBlich auf Messen
der Offentlichkeit gezeigt hat. Wie haben diese Demos
zwar gesehen und gespielt und auch ein langeres Video
zum Spiel bestaunen kdnnen, doch war es uns nicht mog-
lich, dieses Material auf unser DC-Video zu bannen.

Wieso macht Sega keinen ,SatCast“? Einer der Haupt-
griinde, den man zum Kauf der PlayStation 2 hat, ist die
Abwirtskompatibilitat. Meiner Meinung nach macht Sega
hier einen groBen Fehler. Seid doch mal ehrlich, méchtet
ihr nicht auch liebend gerne alle groBen Saturn-Hits auf-
gemotzt auf dem DC spielen?

Da die Saturn-Software, wie man an den Hardware-
verkdufen unschwer ablesen konnte, auf den Massen-
markt keinen allzu groBen Eindruck hinterlassen hat, ware
sie wohl kein groBes Verkaufsargument flir einen abwarts-
kompatiblen Dreamcast. Und ehrlich gesagt sehen wir kei-
nen Sinn darin, sich mit einem emulierten Sega Rally zu
vergnigen, wenn der Nachfolger die Hardware doch we-
sentlich besser ausreizt — wer Saturnspiele spielen will,
greift zum Saturn, die Dreamcast-Kéufer kaufen die Kon-
sole doch in erster Linie auch wegen der Hardwareleistung
und der daraus resultierenden Grafikpracht. Warum sollte
man also eine neue Konsole fiir alte Spiele kaufen?

Macht ihr nach dem DC-Release die schon lange an-
gekiindigte Sega-Magazin-Homepage?

Hierzu kénnen wir noch nichts Konkretes sagen,
doch ist auf jeden Fall geplant, daB Konsolenspiele ein
groBerer Bestandteil des Online-Angebots unseres Verla-
ges werden.

Wann erscheint Shenmue als US- oder PAL-Version?
Urspriinglich war ein Release um Weihnachten her-
um angepeilt, doch nach der erneuten Verzégerung ist mit
einer Veroffentlichung vor Frihjahr 2000 wohl nicht zu
rechnen — das erste Kapitel von Shenmue erscheint selbst
in Japan erst Ende Oktober.

Was ist an dem Geriicht (iber den Dreamcast 2 mit SH5
mit 400 MHz dran?

'$€8A| Es ist immer wieder erstaunlich, wie schnell die er-
sten Gerlichte Uber irgendwelche Nachfolge-Konsolen
oder Upgrades auftauchen. Dieses hier kann‘jedoch ge-
trost als Unfug abgetan werden — solange der Dreamcast

auBerhalb Japans noch nicht einmal angelaufen ist, wird
sich in der Hinsicht definitiv nichts tun, und daB das ange-
dachte DVD-Laufwerk gleichzeitig ein Hardware-Aufsatz
werden konnte, halten wir derzeit auch flr sehr unwahr-
scheinlich — noch einmal wird Sega das 32X-Konzept si-
cherlich nicht ausprobieren wollen.

Bad Sonic (bad_sonic@bluewin.ch)

Ich wollte mal noch ein paar Sachen lber das Zipdrive
wissen weil, der Bericht arg kurz geworden ist.

1. Kann man das Zipdrive auch an einen PC anschlieBen
und kann man die PC-Zipdrives an den Dreamcast an-
schlieBen?

Letzteres definitiv nicht, das Dreamcast-Zipdrive
muB nattrlich schon alleine der Anschliisse wegen eine
~Spezialanfertigung“ sein. Ob es auch Anschlusse flr
den Betrieb an einem PC haben wird, bleibt vorerst ab-
zuwarten.

2. Sind die Disketten kompatibel, so daB ich in den
Laden gehen und die ganz normalen Zip-Disks kaufen
kann?

[s&gA] Selbstverstandlich sind sie das, das ist ja schlieBlich
der Sinn der Sache. Ansonsten ware es ja kein Zipdrive im
eigentlichen Sinne, und die eigentliche Funktion des Da-
tenaustausches mit PCs (neben der Nutzung als Speicher-
medium) wirde wegfallen.

3. Werden die Daten (JPEGs, GlIFs, Patches und Texte)
dann in ein dreamcastkompatibles Format umgewandelt
oder geht das iiber Windows CE?

Es ist davon auszugehen, daB die Daten im gleichen
Format gespeichert werden, wie sie im Internet vorzufin-
den sind - die Lesbarkeit der gespeicherten Files auf ei-
nem PC ist ja beabsichtigt und wére sonst nicht gegeben.

Warum hort sich das schon wieder alles so an wie beim
Saturn? ,,Ja, es kommt eine Tastatur, eine Festplatte
usw.” = und dann kommt es doch nicht?

Warum die Schwarzseherei? DaB dieses Zubehor er-
scheint, ist sicher, da das Modem ja jedem Dreamcast bei-
liegen wird. Beim Saturn scheiterte die Veréffentlichung
des Zubehors in erster Linie an den abgesagten Planen,
das Modem selbst zu releasen — was hatte eine Tastatur
alleine schon gebracht?

5. Wie lange muBB man voraussichtlich noch auf eine
ISDN-Karte warten?

Derzeit gibt es von Sega dazu noch keine genauen
Angaben, ich muB dich leider auf unseren geplanten Be-
richt Giber den Deutschland-Launch in der ndchsten Aus-
gabe vertrosten.

Tobi (Carnage@t-online.de)
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CLIMAX LANDERS

Lange ge-

nug wurde

Climax Lan-

ders durch

die Release- |

listen ge-

worfen, in

der nach-

sten Ausga-

be steht nun endlich unser Importtest
von Climax’ vielversprechendem Action-
Adventure an. Wie gut ist es fir
Normaleuropder spielbar, und bleibt es
von den uniibersehbaren Méngeln eines
Blue Stinger verschont ?

BUGGY HEAT

Die erste Demo von CRIs Buggy Heat
machte optisch bereits einen guten Ein-
druck, einzig das Fahrverhalten war
noch wenig Gberzeugend. Drei Monate
spater als urspringlich geplant ist das
Rennspiel nun in Japan erschienen und
muf sich, wenn ihr diese Zeilen lest, un-
serem kriti-

schen Test

unterzie-

hen. Ist’s

ein wiirdi-

ger Konkur

rent fir Se-

ga Rally 2 ?

WEITERE THEMEN
IN DER NACHSTEN
AUSGABE:

Tests von Air Force Delta und Street
Fighter Zero 3

Alle wichtigen Informationen zum bal-
digen Deutschland-Start des Dream-
cast !

Die Themenvorschau erfolgt ohne Gewdhr. Aufgrund von
Terminverschiebungen kénnen sich Verénderungen ergeben.
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Einkaufshilfe -
Game-Lexikon mit
Infos, Bildern und
Experten-Bewertung
zu 572 PS-Games.
First Aid - Tips &
Tricks-Data-Base zu
300 PS-Games.
High Score - mit
den Save Games
und der Memory
Card in unentdeckte
Level vordringen:

are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc.

X

Asterix, Ridge
Racer Type 4, Need
For Speed IV, Soul
Blade...

neu! ¢« Heft 9/99 ab 11.8.

Exklusive spielbare
Demos zu aktuellen
Hits und Neuheiten:
Bloody Roar 2, Croc
2, Rival Schools,
VIVA Soccer, Bloody
Roar 1, Hit-Tip - die
rasantesten New-
comer des Monats
im Uberblick:
Civilization II, UEFA
Champions League,
Warzone 2100...

Die Top-Games
des Monats im
Video-Uberblick -
atemberaubende
Trailer und
Filmsequenzen zu:
Ape Escape,
Omega Boost,
Legend Of Legaia,
Um Jammer
Lammy,
Bomberman

f

\IT PLAYSTATION. |

MULTIMEDIA-CD
10 pemos

15 SPIELSTANDE | i

5 7 2 SPIELETESTS

Work in Progress -
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.

e monatlich *+ 156 Seiten plus

tes Mub fir alle

Doplng
r Deine
PlayStatlon !

Mehr Heft -
mehr Fun!
PlayStation Zone
ist die geballte
PS-Energie auf 148
Seiten. Spannende
Infos und aufregen-
des Insiderwissen
iiber Deine Konsole
und alle aktuellen
Games. Ein absolu-

echten PlayStation-
Fans.

PlayStation Zone -
wissen was lauft.
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Tja...gewinnen will gelernt sein! Nur wer die
genialsten Strategien, geheimsten Kniffe
und hilfreichsten Tips und Tricks kennt,
kommt ans Ziel. 24 Seiten Cheats, Codes
und Komplettldsungen findest Du in N-ZONE -
dem Magazin fiir alle N-64 Fans. AuRerdem:
umfangreiche Tests, News und Previews der
aktuellsten Spiele-Hits. Nicht zu vergessen:
das einzigartige Spiele-Lexikon und 4 starke

Sammelkarten in jeder Ausgabe. Der Preis?

Sagenhafte DM 3,90 monatlich!

N-ZONE - und Du machst Dein Spiel!
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Endlich getestet: Die lange erwartete
N64-Umsetzung des PC-Klassikers!

Die E3-Sensation

_)JNJ 13




	0 - 0001
	0 - 0002
	0 - 0003
	0 - 0004
	0 - 0005
	0 - 0006
	0 - 0007
	0 - 0008
	0 - 0009
	0 - 0010
	0 - 0011
	0 - 0012
	0 - 0013
	0 - 0014
	0 - 0015
	0 - 0016
	0 - 0017
	0 - 0018
	0 - 0019
	0 - 0020
	0 - 0021
	0 - 0022
	0 - 0023
	0 - 0024
	0 - 0025
	0 - 0026
	0 - 0027
	0 - 0028
	0 - 0029
	0 - 0030
	0 - 0031
	0 - 0032

