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Der Nr.1 Hit aus den USA
(“Toy of the Year" 1997)
jetzt auch in Deutschiand!

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

unsere Dreamcast-Info-Hotline

Schnell zugreifen! Nur noch begrenzte Stiickzahlen

AUSGEZEICHNET

ZUM BESTEN VIDEO- ©

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

Dreamcast.
Dreamcast kommt!
Rufen Sie bei Interesse

HEINUNGSTERMINE OHNE GEWAHR
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unter Tel. 0931-35 45 223 an!
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Schéne neue Dreamcast-Welt: Die Stadte wirken dank
fahrender Autos und Busse extrem realistisch.

DREA

beit sind.

angjahrige  Sega-
Kenner kommen in
Sachen Dreamcast

nicht mehr aus dem Stau-
nen heraus. Nicht nur, daB3
die kommende Konsole
von allen Programmierern
als leistungsfahig und
leicht zu programmieren
eingeschatzt wird, auch die
Tatsache, daB sich bereits
so viele Entwickler offiziell
zur Dreamcast-Konsole be-
kannt haben, ist unge-
wohnlich. Jungster Neuzu-
gang im Dreamcast-Team
ist beispielsweise Micro-

6

Prose, das fiir den Saturn
ja bekanntlich kein einziges
Spiel produziert hat. Das
erfreulichste Ereignis fand
allerdings Mitte August
statt, als die japanischen
Entwickler héchstperson-
lich nach London einluden,
um Sonic Adventure erst-
mals vorzustellen. Man
konnte zwar beeindrucken-
de Spielsequenzen be-
trachten, Bildmaterial ein-
sammeln oder gar Fotos
machen durfte man jedoch
nicht. Nichtsdestotrotz kén-
nen wir euch erste Screen-

SEGA MAGAZIN

Godzilla

bﬁ'ngt gerade ein

machtiges Hochhaus zum Einsturz.

CAST
IM ANFLUG!

Langsam, aber sicher beginnt das
Dreamcast-Spiele-Lineup konkrete
Formen anzunehmen. Wir zeigen
euch die spektakularsten Bilder und
liefern eine zuverlissige Ubersicht
uber alle Projekte, die definitiv in Ar-
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Sogar Tails darf in Sonic Adventure ein Comeback feiern.

shots zu Sonic Adventure
zeigen, deren Echtheit Se-
ga kurz vor Redaktions-
schluB bestatigte.

Size does matter?
Aus hochstoffizieller Quelle
hingegen stammen die Bil-
der zu Godzilla Genera-
tions, das noch 1998 in Ja-
pan erscheinen soll. Offen-
sichtlich schlipft man in

dem Spiel in die Rolle eines
ausgewachsen Godzillas,
der in bester Rampage-
Manier ganze GroBstadte
dem Erdboden gleich-
macht. Die realistischen
Flammeneffekte, die detail-
lierten Texturen und die mit
zahlreichen herumfahren-
den Autos und Bussen in
Szene gesetzten Stadte
lassen die Leistungsfahig-



Sonic Adventure kann schon jetzt begeistern: Man be-

achte die brillanten Lichteffekte auf der linken Seite.

keit der Dreamcast-Hard-
ware in Ansatzen erken-
nen.

Gleiches gilt fir D2 (alias D
no Shokutaku = D‘s Dining
Table) von Warp, das auf
den ersten Blick durchaus
als Tomb Raider-Clone der
neuen Generation einge-
stuft werden kann. Die
stimmungsvollen Grafiken
ubertreffen in ihrem Detail-
gehalt so ziemlich alles,
was es bisher gab. DaB die
Animationen der in Tokio

Kurz vor Redaktions-
schluB kam die Bestati-
gung, daB dieses Bild aus
Sonic Adventure stammt.

gezeigten Version aller-
dings noch etwas rudi-
mentar waren, wollen wir
nicht verschweigen.

Neu im Dreamcast-Lineup
sind Mercurius Pretty und
Monster Breed von NEC
Interchannel. Ersteres ist
ein prachtiges Adventure
mit gerenderten Anime-
Figuren, letzeres erinnert
vom Gameplay her ein we-
nig an Pocket Monster und
bietet optisch spektakulare
Kampfe zwischen den ge-

Das Adventure Mercurius
Pretty ist das neueste

Dreamcast-Projekt
NEC Interchannel.

von

Aktuelle Dreamcast-News

® MicroProse im Dreamcast-Team: MicroProse (das
an Hasbro verkauft werden soll) wird den Dreamcast
definitiv unterstitzen. Die Simulationsexperten haben
bereits die Arbeit an den ersten Titeln aufgenommen.

® Ubi Soft gibt Gas: Der Nachfolger zu F1 Racing Si-
mulation wird auch auf dem Dreamcast erscheinen. Ubi
hat allerdings keine komplette Formel 1-Lizenz mehr.

® Infogrames macht mit: Outcast, das vielverspre-
chende PC-Highlight von Infogrames, wird auf Segas
kommende Konsole umgesetzt.

® Unreal l4uft: Internet-Meldungen zufolge lauft der
3D-Action-Hit bereits auf dem Dreamcast-Entwick-
lungssystem. Einer piinktlichen Veréffentlichung diirfte
damit nichts im Wege stehen.

zluchteten Monstern. Aktu-
elle Screenshots zu den
NEC-Titeln Seventh Cross,
in dem man sich als Einzel-
ler zu einer hdoheren Le-
bensform entwickeln muB,
und dem kunterbunten
Sengoku Turb sehen eben-
so interessant aus und las-
sen darauf hoffen, daB das
Dreamcast-Spieleangebot
ungewodhnlich vielfaltig
wird. Last but not least er-
reichten uns auch neue Bil-
der zur PRG/Strategie-
Mixtur Pen Pen Tri-lce-Lon
von General Entertainment.
In diesem Spiel schlipft
man in die Rolle des
Madchens Jino-Chan, das
auf der Seite der Katzen-
armee gegen die Schafs-
armee antritt. Noch keine
Bilder gab es zu Kita E
White Illumination (Kita E
bedeutet ,nach Norden*)
von Hudson Soft. In der

kommenden Ausgabe lie-
fern wir euch einen aus-
fuhrlichen Uberblick Uber
die meist aus Europa stam-
menden Titel, die auf der
ECTS vorgestellt werden
Hans Ippisch B

D2 von Warp wird wohl
doch nicht pidnktlich zum
Dreamcast-Release er-
scheinen.

Die Fernost-Optik von

— Sengoku Turb diirfte Eu-
DREAMCAST-SPIELE IM UBERBLICK e glsschpecian
Titel Hersteller Genre Release ' ” S T
Seventh Cross NEC Strategie 20.11.98
Pen Pen Tri-lce-Lon G.E. Jump&Run 20.11.98
D no Shokutaku 2 (D2) Warp Action-Adventure Winter 99
Sengoku Turb NEC RPG Winter 99
Godzilla Generations Sega Action 1998
Kita E White lllumination Hudson tba. Februar 99 - 3
Mercurius Pretty NEC Adventure Unbestimmt Pen Pen Tri-Ice-Lon diirf-
Monster Breed NEC Simulation Unbestimmt te vor allem fiir eine jin-
Sonic Adventure Sega Jump&Run Unbestimmt gere Zielgruppe interes-

sant sein.
SEGA MAGAZIN



PREVTIEW

Die Klasse von Deep Fear hat sich auch bei euch schnell herumgesprochen.
Nicht ohne Grund ist das gruselige Action-Adventure in den Most Wanted-
Charts von Platz 5 auf den Spitzenplatz geklettert. Und auch die zahireichen
anderen Mails belegen eines ganz klar: Ihr wollt Deep Fear und noch viel mehr
Informationen rund um dieses Highlight. Konnt ihr haben: Wie schon in der
letzten Ausgabe bieten wir euch auch diesmal satte vier Seiten!

DEEP FEAR

nders als im letzten
Monat stand uns
diesmal ein engli-

sches PAL-Spiel zur Verfu-
gung. Die Anderungen zur
Japan-Variante sind aber
eher als subtil zu bezeich-
nen: So gibt
es nun eng-
lische Bild-
schirmtex-
te, und zwi-
schen den
Screens
bleibt der
Bildschirm
jetzt nicht
m e h r
schwarz, sondern es wird
eingeblendet, welcher
Raum betreten wird. In
Kombination mit der Uber-
sichtlichen Karte fallt die
Orientierung nun noch
leichter. Wer die Story in
der letzten Ausgabe ver-
paBt hat, bekommt sie hier
nochmals serviert. Aber
auch wer sie bereits kennt,
sollte den nachsten Ab-
schnitt lesen, denn wir ha-

ben einige zusatzliche In-
formationen erhalten.

Trouble im Pazifik

Im Unterwasserkomplex Big
Table tiberschlagen sich die
Ereignisse: Ufos tauchen
auf, U-Boote geraten auBer
Kontrolle, die Biologin Gina
Wiseberg muBB aus einem
streng geheimen Bereich der
Navy befreit werden, und der
Sauerstoffvorrat wird lang-
sam knapp. Ein Retter in der
Not wird gesucht und in dem
28jahrigen John Mayor auch
gefunden. Er ist allerdings
nicht der strahlende Held,
wie man ihn so haufig in
Spielen erlebt. Urspriinglich
war John ein extrem fahiger
Marine-Offizier. Nach dem
Tod seiner Frau Stella heuer-
te er jedoch bei der ERS
(Emergency Rescue Servi-
ces) an, um die Vergangen-
heit hinter sich zu lassen und
sich neuen Aufgaben zu stel-
len. Auf der Big Table trifft
John auf zahlreiche, grund-
verschiedene Charaktere,
aus denen er erstmal schlau
werden muB. Warum gibt
sich die Biologin - die John
naturlich retten kann - so
zugeknopft? Kann er seinem
Rekruten Mooky Carver ver-
trauen? Warum ist Dubois
Amalric, der Konstrukteur
der Big Table, so nervos?
Verbirgt Stationsvorseher
Cransy hinter seiner Auto-



Deep Fear versteht es
perfekt, mit Videos eine
cineastische Atmosphiére
Zu erzeugen.

ritdt etwa ein disteres Ge-
heimnis? Auch die Vorgange
in der geheimen Navy-Area
geben John Ratsel auf. Und
woher kommen plétzlich die
mutierten Kreaturen?

Schrittweise
Aufklarung durch
Fundstiicke

Nicht nur der generell &hnli-
che grafische Look sowie
nahezu identische Inven-
torys und Menus, sondern
auch ein weiterer Punkt wur-
de recht dreist von Capcom
ubernommen: Zusatzlich zu
den Informationen, die ihr in
den Gesprachen erhaltet,
findet ihr des 6fteren Schrift-
stiicke, die zu Spekulationen
verleiten. Gleich zu Beginn
stoBt man etwa auf die Auf-
zeichnungen des Atombiolo-
gen Steve W. O'Brien, in de-
nen vom Projekt Daedalus
berichtet wird. Angeblich
wurde im Jahr 1973 eine
Sonde zu einem Ziel losge-
schickt, welches 5,9 Licht-
jahre entfernt ist. Der Trip
sollte 43 Jahre dauern und
ganz eindeutig eines bewei-
sen: Tote Menschen kénnen
in der Zukunft wieder zum
Leben erweckt werden. Art-

Nichts fiir schwache Ner-
ven: Oftmals tauchen
die schockierenden Krea-
turen unvermittelt auf.

verwandte Experimente wa-
ren ja schon durchaus
erfolgreich. So gelang es
1986 einem amerikanischen
Wissenschaftler, die Korper-
temperatur seines Hundes
auf 10°C zu bringen. Dies
stoppte sofort dessen Herz-
und Hirnaktivitaten. Nach 7
Stunden brachte der Mann
den Hund durch Elek-
troschocks ins Leben
zuruck. Auch mit Schimpan-
sen gelang dhnliches. Magi-
sche Grenze bei all diesen
Versuchen waren aber im-
mer wieder 7 Stunden. Eine
Erhaltung dieses Zustands
flr gleich mehrere Jahrzente
kann also nur reine Utopie
sein, oder?

Blutig, aber nicht
zu brutal

Nattrlich flieBt bei Deep
Fear Blut. Selbstverstandlich
stehen die Kadmpfe gegen
die Arachnoiden und die an-
deren Bestien im Vorder-
grund. Logischerweise sollte
dieser Titel nicht unbedingt
in die Hande kleiner Kinder
geraten. Dennoch hoffe ich
instandig, daB dieses Spiel
nicht indiziert wird. Die Ge-
walt und die Splattereffekte

Ein Biest greift an, und die Luft wird knapp. Schnellig-
keit ist oberstes Gebot: Fix die Kreatur umnieten und
dann zigig den nachsten AS/RC-Kasten finden.

i K !‘I
\ TN
!" t l\ i Q‘\\u \.
Dieses F!ammenmeer w:rd realistisch dargestellt und
bildet zunacht eine uniiberwindbare Hiirde.

Geschafft: Gina Wiseberg ist befreit. Dies ist aber nur
der Auftakt zu Horror und Grauen in Reinkultur.

SEGA MAGAZIN 9



Wenn John auf eine Leiter klettert oder einen Fahr-
stuhl benutzt, wird dies gut in Szene gesetzt. Beim Be-
treten neuer Rdume bleibt der Screen jedoch schwarz.

Mit einer kleinen Atemmaske kann John kurzfristig
auch (iberflutete Bereiche untersuchen.

Unser Protagonist an Bord des Mini-U-Boots Little
Shark. Mit diesem wendigen Flitzer wird die Station
Big Table des o6fteren verlassen.

10 SEGA MAGAZIN
o

Wenn ihr fiir langere Zeit
keine Aktionen ausfuhrt,
niest John oder putzt sich
die Nase.

werden namlich nicht Uber-
trieben stark eingesetzt,
sondern sind eher der Er-
héhung von Dramatik und
Spannung dienlich. Fur
schwache Nerven ist dieses
Spiel dennoch nicht geeig-
net, zumal einige Monster
recht plotzlich, quasi aus
dem Nichts, auftauchen
und somit eine ziemliche
Schockwirkung zeitigen. Ein
kleines Manko soll tbrigens
nicht verschwiegen werden:
Bedingt durch die starre Ka-
meraperspektive konnen die
Fights nicht immer optimal
angegangen werden. Aber
dieser Lapsus war ja auch
bei dem Capcom-Titel vor-
handen und schmalert den
SpielspaB nicht wirklich. Ein-
steiger werden auch keine
groBeren Probleme haben,
immerhin werden Medikits
und Sprays unbegrenzt zur
Verfiigung gestellt. GroBerer
Frust kann sich also gar
nicht erst einstellen, zumal
auch die Ratsel nicht
sonderlich kompliziert sind.
Liebhaber spannender Spiel-
kost, die Wert auf eine aus-
gereifte Story, einen nicht zu
hohen Schwierigkeitsgrad

- - o
Das Inventory ist schlicht
gehalten, bietet aber
mehr Platz als das Cap-
com-Gegenstick.

< L
v Le
a

Ein gefdhrlicher Doppel-
Whopper: Eine Kreatur
greift John von unten, die
andere von oben an.

und einen sauberen techni-
schen Rahmen legen, wer-
den also in jedem Fall auf ih-
re Kosten kommen. Denn
bei Sega hat man fiir die Be-
reiche Grafik und Sound
durchaus auf bekannte Na-
men gesetzt.

Grof3er Aufwand
fiur die technische
Seite von Deep
Fear

Wir hatten in unserem letz-
ten Preview ja schon kurz
die geniale Musik erwahnt,
diesmal wollen wir noch et-
was mehr auf dieses Thema
eingehen. Der Soundtrack
ist einfach nur brillant und
zieht einen noch tiefer in die
ohnehin schon unheimliche
Atmosphére, die die Big Ta-
ble und andere Ortlichkeiten
umgibt. Die Musik erschallt
zwar nur wahrend der wei-
terfuhrenden Zwischense-
guenzen, da diese aber in
groBer Stlickzahl vorhanden
sind, kommen auch Sound-
gourmets auf ihre Kosten.
Die logischerweise stark un-
heilschwangeren  Stlcke
stammen Ubrigens von
Kenji Kawai, der Anime-



Sporadisch ist die Kame-
rafihrung bei den Kamp-

fen unginstig. Dies sind

aber seltene Ausnahmen.

5
.

Hat diese Riesenspinne unseren Helden im Wiirgegriff,

endet es zumeist todlich.

Fans nicht unbekannt sein
durfte. Immerhin war er flr
die akustische Untermalung
von Ghost in the Shell und
Patlabor verantwortlich. Er-
steres war ein Shooter auf
der PlayStation, zweiteres
eine erfolgreiche Serie, die
es sogar bis ins Kino ge-
schafft hat.

Die Effekte im Spiel sind
ebenfalls auf einem hohen
Niveau: Wasser blubbert
realistisch, die Schrittgerau-
sche von John und den an-
deren Personen passen
sich dem jeweiligen Unter-
grund an, das Grunzen und
Stohnen der zahlreichen
Gegner wirkt bedrohlich,
und die gute (englische)
Sprachausgabe ist das
Sahnehdaubchen eines ge-
nialen Soundteppichs. Im
Bereich Grafik hat sich Se-
ga ebenfalls nicht lumpen
lassen: Fur die detaillierten
Renderkulissen wurde der

talentierte Yasushi Serizawa
verpflichtet. Er war unter
anderem fur die Gestaltung
des Render-Adventures
Enemy Zero von Warp zu-
standig. Bei Deep Fear hat
er ganze Arbeit geleistet:
Die einzelnen Locations
sind aufwendig und detail-
liert gestaltet und vermitteln
perfekt das klaustrophobi-
sche Feeling, welches sich
in kleinen U-Booten und
hermetisch abgeriegelten
Stationen automatisch ein-
stellt. Alles, bis ins kleinste
Details wirkt sehr authen-
tisch und liebevoll. Sehr
schoén auch das Zusamm-
spiel zwischen eigentlichem
Gameplay und den weiter-
fuhrenden Filmsequenzen.
Mehr Videokost als beim
Vorbild von Capcom gibt es
ohnehin und somit fir die-
sen Aspekt nur ein Fazit:
Mittendrin statt nur dabei!
Marco Marzinkowski B

Die meisten Gegner sind vielbeinig und dhneln mutier-
ten Spinnen, wie dieses Exemplar beweist.

An diesen Wandschranken versorgt ihr eure Wummen
mit frischer Munition. Dazu miiBt ihr aber erst die ent-

sprechende Karte in euren Besitz bringen.

-Facts

. o ol

Titel: Deep Fear
Genre: Action-Adventure
Hersteller: Sega
Release: Ende September
Levels: Entfallt
Schwierigkeitsgrad: Mittel

Besonderheiten: In vielen Punkten frech von Capcom
geklaut, aber dennoch Uberlegen: Die Grafik und der

Sound wirken ausgereifter, die Atmosphére ist noch

dichter und die Spannung nahezu greifbar.

First Look

Ich bitte meine Uberschwenglichkeit zu entschuldigen,
aber ich lege mich bereits jetzt fest: Das beriichtigte Action-
Adventure von Capcom hat die langste Zeit an der Spitze
gethront. Deep Fear wird die Nummer 1 im Genre und
setzt einen neuen Standard. Dank dieses Titels ist das
Spielefieber ausgebrochen, das mir schon so
manche schlaflose Nacht bereitet hat.
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RADIANT
SILVERG

abei handelt es sich
um eine Umsetzung
aus der Spielhalle,

wobei der Automat auf den
ST-V-Platinen von Sega
selbst basiert. Im Prinzip
handelt es sich hier um

die Saturn-Technolo-
/.

gie, aufgemotzt mit
etwas mehr RAM.
Die Entwickler von P'A
Treasure sind Ubri- * =
gens keine Green-
horns, sondern haben
unter anderem schon flir Ko-
nami gearbeitet. Auch alten
Mega Drive-Usern durften
sie durch den Titel Gunstar
Heroes noch in bester Erin-
nerung sein. Zur Auswahl
stehen die Spielmodi Arcade
und Saturn, wobei die Unter-
schiede allerdings marginal
sind. Im Saturn-Modus gibt
es noch eine kleine
Hintergrundgeschichten, so-
wie einige Anime-Zeichnun-
gen. Funf Schwierigkeits-
stufen werden offeriert, diese
gehen von sehr leicht bis
sehr schwer. Dazu kann die
Anzahl der Leben von eins
bis zehn sowie die Punkt-
zahl, bei der Extraleben win-
ken, eingestellt werden. Ins-
gesamt flihrt der Weg durch

E W

Zur Blitezeit des Mega Drives konnte man sich auf eines
ganz sicher verlassen: Jeden Monat buhlte zumindest ein
erstklassiger Shooter um die Gunst der Kaufer. Auf dem Sa-
turn gibt es zwar auch einige exzellente Genrevertreter, aber
nicht in der opulenten Fiille wie noch zu 16 Bit-Zeiten.

-

sechs extrem groBe, noch
dazu unterteilte Levels, die
ungeheuer abwechslungs-
reich sind. Enge Schluchten,
luftige H6hen, Feuerwelten,
futuristische Stadte und so-
gar das Innere eines Compu-

-word Up Ohne sanften Druck von

Hans ware dieser Artikel wohl nie fertig geworden.
Zu sehr war ich gefesselt von diesem Meisterwerk
der Shoot ‘em Up-Geschichte. Perfektes Game-
play, anspruchsvolle Gegnerformationen, ein ausgekligeltes
Waffensystem und noch dazu diese famose technische Aus-
fuhrung. Okay, okay, ein Spiel fir die Ewigkeit ist es natrlich
nicht, aber in diesem Genre schlieBt es zum Primus Thunder-
force V auf. Wenn es Uberhaupt etwas zu kritisieren gibt, dann
héchstens die langsame Geschwindigkeit des eigenen Raum-
schiffs und den etwas zu hohen Schwierigkeitsgrad.

n
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Wie schlagt sich der neue Shooter von Treasure?
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Die d:versen Zwrschengegner sind teilweise schon recht schwer zu knacken. Ein
Fight gegen die manchmal gigantischen Feinde dauert selten unter 5 Minuten.

ters sind dabei nur einige der
Stationen. Nach einem Ab-
schnitt kann sogar - ahnlich
wie bei etwa G-Darius — der
weitere Weg gewahlt wer-
den. Darliber hinaus gibt es
bei Radiant Silvergun Zwi-
schen- und Endgegner in
rauhen Mengen.

Wahl der Waffen

Gebriuder Dauerfeuer werden
in diesem Titel nicht weit
kommen. Insgesamt gibt es
sieben verschiedene Waffen-
systeme, die von Beginn an
zur Verflgung stehen. Dabei
gibt es so feine Sachen wie
etwa einen gewaltigen Feuer-

strahl, spezielle Weapons flr
vertikale und horizontale An-
griffe und das machtige Ra-
diant Sword. Letzterem
kommt im Ubrigen eine be-
sondere Bedeutung zu: Mit
dieser Waffe kénnen be-
stimmte Schisse der Feinde

) Zur technischen
Klasse dieses Edel-
Shooters geselit
sich ein komplexes
Waffensystem, wo-
durch eine ordentli-
che Prise Taktik in
den Balleralltag
kommt.
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Gemeinsam sind wir stark: Mit zwei Leuten gleichzeitig
kann der hohe Schwierigkeitsgrad merklich abge-

schwacht werden.

absorbiert werden. Ist eine
bestimmte Anzahl aufgenom-
men, stellt das Sword eine
absolut machtige Waffe dar,
mit der selbst starkere Geg-
ner im Handumdrehen elimi-
niert werden kénnen. Auch
die anderen Geschitze kon-
nen in ihrer Durchschlags-
kraft verbessert werden, und
zwar ganz einfach durch die
Vernichtung moglichst vieler
gegnerischer Raumschiffe

oder aber durch das Erzielen
von Combos. Diese erzielt
man durch konsequentes
AbschieBen von Gegnern der
selben Farbe. Als Belohnung
hierfur winken Punkte satt
und mehr Firepower.

Noch

Dem Emsatz der s;eben
Waffen kommt eine be-
sondere Bedeutung zu.

Q 00593954 W Cagﬂ

dazu kdénnen die Waffen mit-
einander kombiniert werden.
Werden beispielsweise A (der
oben erwahnte Feuerstrahl)
und B (Homing Missiles) si-
multan gedriickt, resultiert
daraus ein effektiver zielsu-
chender Laser.

Einfach nur gut:
Grafik und Sound
Ich habe in meiner Shoot ‘em
Up-Karriere ja schon so eini-
ges erlebt, aber die techni-
sche Seite von Radiant Sil-
vergun sorgt bei mir fr ehr-
firchtiges Staunen. Die Gra-
fik besteht primar aus Poly-
gonen, mit der Ausnahme
von kleineren Raumschiffen,
die mit Sprites dargestellt
werden. Speziell die Hinter-
grinde sind dabei absolut
spektakular gestaltet, bieten
sie doch blitzsauberes Paral-
laxscrolling und unglaubliche
Effekte. Alles dreht und be-
wegt sich, verandert sich in
der Form und ist nebenbei so

Als Belohnung wird man nach der Zerstérung eines
Zwischen- oder Endgegners mit beeindruckenden Ex-

plosionen verwdéhnt.

Ein Leckerbfssen ist diese
mechanische Schlange,
die sich realistisch windet.

Background-Play-
fields kénnten abwechs-
lungsreicher nicht sein.

Die

bunt dargestellt, daB man
des ofteren die Konzentration
fir das Wesentliche, sprich
die Fights, verliert. Auch die
zahlreichen Explosionen und
die Darstellung der verschie-
denen Waffensysteme kon-
nen absolut Uberzeugen.
Ahnlich verhélt es sich da mit
den zahlreichen Gegnern,
wobei besonders die Ober-
motze durchaus bedrohlich
wirken. Mein personlicher
Favorit ist eine mechanische
Schlange, die absolut reali-

Auch wenn der B:Idsch:rm
vollgestopft ist, bleibt Ra-
diant Silvergun fair.

Fights werden auch im All
ausgetragen, wobei tolle
Hintergriinde begeistern.

stisch animiert ist. Ist ein
solch machtiger Feind erle-
digt, kommt Ubrigens die ein-
zige technische Schwache
des Spiels zum Vorschein: In
den darauf folgenden Explo-
sionen sackt die Framerate
geringfligig ab. Der Sound ist
ebenfalls gelungen: Ein or-
chestraler, dramatischer
Soundtrack und die Explo-
sionsgerausche sorgen fur
Freude beim Tester.

Marco Marzinkowski B

-Check Up

Titel: Radiant Silvergun
Genre: Shoot 'em Up
Hersteller: Treasure
Tel.:

Release: Import
Preis: ca. DM 130.-
Spieler: 1-2
Levels: 6
Save Game: Ja
Datentrager: 1 CD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Hoch
Besonderheiten: Klassischer Shooter in technisch

brillanter Ausfihrung

Grafik 89%

Uberzeugende Mischung aus Polygonen und Sprites,
die noch dazu uberaus geschickt mit Playfield-Hinter-
grunden arbeitet

Sound 82%

Geniale Backgroundmusik und tberzeugende Explosions-
gerdusche sorgen fir einen gelungenen Klangteppich

Gesamt 89%

Brillanter Shooter, der durch sein abwechslungsreiches Ga-
meplay und das un"g_gWéhnliches_Waf(ﬁffgsxstefﬂ.gg_e;zgggg,s -

T i e e e
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SOL DIVIDE

Bei die-
ser von At-

lus vertriebenen
Umsetzung eines Automa-
ten der Baller-Veteranen von
Psikyo geben sich zahlreiche
Fantasiewesen ein Stell-
dichein: Bietet das dreikopfi-
ge Teilnehmerfeld auf Seiten
des Spielers mit Kashon ei-
nen gefligelten Speerkamp-
fer, weist die Gegenseite mit
Drachen, Skeletten, riesigen
Sandwurmern und ahnlichen
Kreaturen unzahlige Kamp-

"u " e o P '-.,'f Ee

Die Story wird im Arcade-
Mode erzahit.

fer fUr die bose Seite auf. Im
Hauptment hat man die
Wahl zwischen dem Arcade-
und dem Original-Mode. In
beiden fliegt man nach der
Entscheidung fur eine von
drei Spielfiguren, die sich al-
lerdings vorwiegend optisch
unterscheiden, von links
nach rechts und beseitigt
auf dem Weg zum néachsten
Bossgegner alle feindlichen
Sprites, die Ubrigens zum
groBten Teil gerendert wur-
den. Hierzu kann man auf ei-
nen normalen SchuB-Angriff
oder auf Nahkampftechni-
ken zurickgreifen. Unter-
wegs findet man im Arcade-
Mode vielerlei Power-Ups,
welche die Energie des

Spielers auffrischen oder er-
weitern oder ihm neue Zau-
berspriiche einbringen. Die-
se benotigen zur Ausfiihrung

Diese Umsetzung eines Arcade-Automaten
von Psikyo verbindet Shooting-, Fighting-
und RPG-Elemente. Interessanter Cocktail
oder unausgegorener Genre-Mix?

stets etwas Mana-Energie,
die sich aber mit der Zeit
von alleine regeneriert.
Sind die Levels bis zum je-
weiligen Boss im Arcade-
Mode recht kurz, gestaltet
sich der eigens flur die
Heimversion entwickelte
Original-Mode in diesem
Punkt deutlich anders.
Auch findet man nicht mehr
direkt Power-Ups, sondern
verschiedenfarbige Kisten,
die man in einem Item-Menu
erst 6ffnen muB. Einige Ki-
sten konnen nur mit den
entsprechenden Schiisseln
geodffnet werden. Ansonsten
ahneln die Items in ihrer Wir-
kung den Power-Ups aus
dem Arcade-Mode.

Michael Pruchnicki B

uuuuuuu
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Der Death-Spruch fiillt den
gesamten Screen aus.
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Im Arcade-Mode kann
man hier teilweise den
Level aussuchen.

tet man hier sein Inventar.

—-Check Up

Titel: Sol Divide
Genre: Shoot ’em Up
Hersteller: Ocean
Tel.: Psikyo/Atlus
Release: erhaltlich
Preis: ca. DM 130,-
Spieler: 1-2
Levels: 8
Save Game: Ja (Original-Mode)
Datentrager: 1 CD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Einstellbar

Besonderheiten:

RPG-Elemente

Grafik 74%

Die groBtenteils gerenderten Sprites sind ordentlich animiert,
die Hintergrinde kénnen durchaus gefallen.

Sound 69%

Der orchestrale Soundtrack ist leider nur wenig einpragsam,
die Effekte sind durchschnittlich.

Gesamt 54%

Interessante Idee, leider langweilig umgesetzt. Etwas Level-
design hatte hier viel bewirken kénnen.

Die Kampfe gegen die grafisch opulenten Bossgeg-
ner sind das beste am Spiel.

—word Up

Vor einigen Jahren hatte dieser Titel fur Aufregung
gesorgt, heute wirken die Rendersprites allerdings
ziemlich unspektakular. Auch spielerisch ist Sol Di-
vide wenig ergiebig : Der Arcade-Mode bietet viel zu kurze Le-
vels, der Original-Mode dagegen ist bedeutend zu lang(weilig).
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Ist Grandia nach knapp
einem halben Jahr schon
museumsreif? Wohl
kaum! Was es mit dem

Digital Museum auf sich hat,

verraten wir hier!

eim Digital Museum
verzichtete Game
Arts auf eine groB-

artige Hintergrundstory -
die altbekannten Helden Ju-
stin, Sue und Fina landen
plétzlich unsanft in einem

kleinen Abschnitt der Gran-
dia-Welt, der neben einem
Savepunkt und einem gut
sortierten Shop fir Items al-
ler Art den Zugang zu
zahlreichen kleineren Rau-
men offenbart, deren Inhalt
Grandia-Fans entzlcken
dirfte: Es gibt eine Galerie
mit zahlreichen Artworks
zum Spiel, welche die ur-

Charaktere und ei-
niger Animationen
aus dem Spiel, die

Fans sofort wiedererken-
nen werden. Man kann in
einem Monster-Lexikon
blattern, das Infos zu allen
Gegnern inklusive samt-
licher Eigenschaftswerte
(Hit-Points usw.) beinhaltet,
alle im Spiel benutzten Cha-
rakter-Portraits betrachten,
in einer Art Kino einige
,Horspiele“ zu Grandia an-
héren, an einem Saturn (!)
zahlreiche vorgefertigte
Spielstande fur Grandia in
den Speicher kopieren, um
einige interessante Stellen

jederzeit noch mal ansehen
zu kénnen, und last but not
least noch alle in Grandia
enthaltenen Sub-Games,
wie beispielsweise das be-
richtigte Deck-Schrubb-Mi-
nispiel, spielen (inkl. Highs-
core-Verwaltung). Doch das
ist nicht alles: Um dem
Ganzen etwas mehr Sub-
stanz zu verleihen, verpack-
te Game Arts all dies in die
Suche nach einigen Items,
die erst den Zugang zu den
gesamten Gimmicks 6ffnen.
So mussen beispielsweise
Cartridges gefunden wer-
den, um alle Spielstande
nutzen zu kénnen, und die
Sub-Games verlangen nach
einer Minze flir den Arca-
de-Automaten, in dem sie
stecken. Zu finden sind die-
se Gegenstiande in vier
Dungeons, die man uber ei-
nen Teleporter erreicht und
in denen das typische Gran-
dia-Gameplay geboten
wird. Michael Pruchnicki B

sprunglichen Vorstellungen
der Entwickler sehr schén
wiedergeben. Hierbei war-
ten sowohl farbenpréchtige
Bilder von Locations als

Lauter alte Bekannte: Gi-
do verwaltet hier den ort-

lichen Shop. auch einfache Skizzen der
e Tl o RS SRR
g ey e YV o o s

Jusnn gegen Sue Das Deck Schrubb M:mgame bretet
ein Duell der etwas skurrilen Art.

-Word Up

Als alter Grandia-Fan zog mich das Museum so-
fort in seinen Bann, denn eigentlich ist es nichts
anderes als eine Level-CD zum Original. Der wah-
re Kaufgrund sind natirlich die zahlreichen Gimmicks, wie
beispielsweise unzéihlige Artworks und Monster-Ubersichten.
Wer also von Game Arts Meisterwerk nicht genug kriegen
kann, sollte unbedingt zugreifen!

-Check Up

Titel: Grandia Digital Museum
Genre: Rollenspiel
Hersteller: Game Arts/ESP
Tel.: -
Release: Erhéltlich (Import)
Preis: ca. DM 110,-
Spieler: 1
Levels: 4 Dungeons
Save Game: Ja
Datentrager: 1 CD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Mittel bis hoch

Besonderheiten: Spielstand-Sammlung flr

Grandia enthalten

Grafik 87%

Die 3D-Welt von Grandia Uberzeugt nach wie vor mit vielen
Details und satten Farben. In den Kampfen bekdmpfen sich
liebevoll animierte Sprites mit Waffen und teilweise bild-
schirmflllenden Zauberspriichen.

Sound 80%

Die Musik ist hervorragend und stets passend. Die Soundef-
fekte sind sehr gut, doch die Sprachausgabe bei den Dialo-
gen bleibt leider dem Ur-Grandia vorbehalten.

Gesamt 85%

Fur Grandia-Fans ist diese CD schon aufgrund der Gimmicks

ein absoluter Pflichtkauf. Neueinsteiger sollten sich allerdings

zuerst an das Original halten, das einsteigerfreundlicher und
viel umfangreicher ist.
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Verk. Cool Spot, M. Bomber-
man, S. Shodown, Sonic-
Knuckles, Asterix + 4 Sp.-
Adapter fir 150,- DM. Tel.
033875/30703

Verkaufe Sega Mega Drive mit
24 Spielen, einen Controller
fur 655,- DM, Preis verhandel-
bar. Tel. 07237/7412 ab
13.30 Uhr

| GAME GEAR l

Columns zu verkaufen, 20,-

DM. Tel. 02241/401330

| SATURN ]

Japanische Virtua Gun, auch
fir PAL-Konsole geeignet, im
Originalkarton, wie neu, fir
nur 40,- DM. Tel.
2855/15778

Verk. Command & Conquer
40,- DM, Sega Touring Car 40,-
DM, Tomb Raider 35,- DM. Tel.
05231/67295 Pascal

Tausche 8 Spiele gegen Sonic
Jam oder Z (8 gegen 1). Tel.
035056/35576 ab 16 Uhr,
fragt nach Maik!

Tausche WarCraft 2 gegen
Fighters Megamix und 9 Spie-
le, Panzer Dragoon efc. gegen
Nights + 3D-Pad. Patrick Harl-
mann, In der Sfeltback 55,
64372 Ober-Ramsbach

Verk. WWS 97, TR, VC 2,
VFR + Photo-CD, Shining The
H. Ark, 11 Demos (Sega Fl.
1-7,...) Andlog + Org. Pad,
nur zus. fur 389,- DM. Tel.
09461/2951

Verk. Saturn, 2 Pads, Game-
buster, 10 Demos, 7 Spiele,
z. B. FIFA 98, NBA 98, Sega
Rally, Myst, VB 350,- DM,
verk. div. MD-Spiele u. Zu-
behér. Tel. 02324/26821 ab
16 Uhr

Verk. Sega Saturn mit 19
Spielen, 2 Controller, Amok,
Theme Park, Command &

Conquer u. a. Spiele fir 500,-
DM. Tel. 03821/720052

Verk. C. Ivan 30,- DM, Pande-

monium 30,- DM, GunGriffon
25,- DM, Battle Monsters 20,-
DM, suche Theme Park, Dark
Savior. Tel. 05361/53475

Verk. Sat., 8 Spiele + 4 MBit
Mem. Card + 2 Pads + 9 De-
mos (Chr. Nights) fir 300,-
DM. Tel. 0369/3502084 ab
16 Uhr

Tausche NBA Live 98 u. Sega
Touring Car gegen Burning R.,
Fighters M., Dead or Alive.
Tel. 0171/4935914 ab 14
Uhr, fragt nach Michael

Verk. WWF in your House, Ri-
se 2, Galaxy Fight, Batman
Forever, Iron-Man, Battle Stati-
ons, VF1 je 20,- DM + NN.
Tel. 06622/42532

Verk. Saturn mit 7 Games +
PlayStation mit Spiel fir 520,-
DM. Tel. 0041/0716900600
ab 17.15 Uhr, Stefan

Verk. Sega Sat. mit 2 Control-
lern, 1 Arcade Racer, 9 Spie-
len (Nascar 98, Need for
Speed, WarCraft 2 usw.). Tel.
06132/3488 ab 16 Uhr

Verk. Toshinden Remix + Mysta-
ria 60,- DM od. tausche geg.
Bug! Too, suche giinstig Discw.

1 u. Monkey Island 3 (PC). Tel.
05252/5920 ab 14 Uhr
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Postlageradressen nicht moglich!

O Master System

O Saturn

Bitte veroffentlichen Sie in der nachsten erreichbaren Ausgabe von
Private Kleinanzeigen: maximal 4 Zeilen mit je 28

SEGA Magazin den folgenden Kleinanzeigentext unter der Rubrik:

() Mega Drive

Schickt eure Kleinanzeige an:
SEGA Magazin, SEGA Box,

RoonstraBe 21, 90429 Niimberg
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Suche Iron Storm, Advaced
W. War 2, Winter Heat, Ri-
ven, verk. + tausche auch
Spiele. Tel. 06332/72181

Verk. Saturn mit 2 Joypads u.
Dark Savior, WWS 97, Win-
ter Heat, SC 2000, Sega Ral-
ly, Clock Work., Need 4 fiir
500,- DM. Tel.
040/5246732, Rene

Verk. Saturn + 27 Spiele + 2
Pads + 12 Demo + Virtua Gun
+ RGB/Scart Kabel + Video
CD Card, NP ca. 4.000,- DM
fir 2.000,- DM. Tel.
0172/8407235

Verk. Saturn + 2 Pads + Demo
+ 6 Spiele, z. B. Jurassic Park,
Rise 2, Alien Trilogy usw.
425,- DM, Top-Zustand. Tel.
039397/41321

Verkaufe, tausche, kaufe Spie-
le u. Konsolen fir Sega, Play-
Station u. Nintendo, suche Im-
porte fir Saturn, Tel./Fax:
05561/982042, bitte ab
16.30 Uhr, Thomas. Danke!

Suche Lost World zu kaufen
oder zum Tausch gegen WW
Soccer 98 od. NHL 98, Tel.
035971/58023 Thomas

Tausche Sat, 2 Pads, gg. 4
Spiele, suche Bug!, Earthworm
Jim 2, Tilt, Gex, Clockwork
Knight 2 usw. Tel.
09922/6756

Verk. Defcon 5 65,- DM (neu),
FIFA 97 10,- DM, WarCraft 2
70,- DM, Sega Flash 7 10,-
DM, Panzer Dragon Saga 1
CD 10,- DM. Tel.
09931/5913

Tausche Sega Touring Car ge-
gen Needeg:)r Speed od. Last
Bronx od. Max TT.

Tel. 06351/41169

Kaufe Sonic R., Hardcore 4x4,
Maximum F., Kampfspiel,
Courier C., Touring C., Thun-
derf. 5. Tel. 07533/4354

Saturn-Zubehér: Konsole +
Pad + Kabel 120,- DM, Ga-
mebuster 45,- DM, Cartridge
35,- DM, Spiele (Se. Ral.) ab
20,- DM. Tel. 02373/67371
fragt nach Chris

Verk. Saturn + 10 Spiele + 10
Demo CD fir 300,- DM, verk.
Mega Drive + 9 Spiele u. 2
Pc?s fir 100,- DM. Falenstr.
15A, 82377 Penzberg

Sega Flash Vol. 3 + 4, Saturn
Prev. Vol. 1, Gremlin Int. De-
mo-CD, Panzer Drag. 1 De-
mo-CD zus. 30,- DM. Tel.
02241/401330

Verk. Sat. + 2 Contr. + 10 De-
mo-CDs + Arcade Racer + 9
Spiele (Nascar 98, WarCraft
2, Worldw. Soccer 98 usw.)
550,- DM, VHB. Tel.
06132/3488

|  SONSTIGES J

Suche SM-Ausgaben Nr. 6, 8-
13 und 17, biete 70,- DM. Bit-

te meldet euch unter Tel.
0381/684194, Benjamin

Suche Sega Magazin 9/93-
2/94, div. MD- + MS- +
MCD-Spiele, Tel.
037360/70222, Andre.
P.S.: Habe noch Sat.-Spiele
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CHARTS-CHA

STASTIIUEREN

1. PANZER 4. HOUSE OF THE
DRAGOON SAGA [ DEAD

5. STEEP SLOPE
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9. WARCRAFT 2

Platz_Vormonat _Titel Hersteller  Bewertung Monat  Platz _Vormonat _Titel Hersteller Bewertong  Monat
1. (9)  SEGA RALLY SEGA/AM2  95% 3 18. (21)  TOMB RAIDER CORE/SEGA  96% n
12 (10)  NHL98 ELECTRONIC ARTS  88% b ‘ L|9. (17)  PANZERDRAGOON2  SEGA 95% 28
13. (1) VIRTUA FIGHTER 2 SEGA/AM2  95% 3 20. (18)  WIPEOUT 2097 SEGA 80% 10
14, (23)  SEGA TOURING CAR SEGA 85% 9 21, (19)  ENEMY ZERO SEGA/WARP  80% 9
135. (14)  DAYTONA USA C.CE. SEGA 95% 18 2. (200 COMMAND & CONQUER  VIRGIN 89% 21
16, (15)  SONICR SEGA 86% 9 0. (22)  SATURN BOMBERMAN  SEGA/HUDSON 93% 15
17. (16)  WORLDWIDE SOCCER ‘98 SEGA 90% 10 u, (24)  SHINING THE HOLY ARK  SEGA 90% 14

MAC =M ’ MOSTF W/ANRED)

Welche fiinf Spiele gefallen euch am besten? Platz ___Vormonat Titel Monat
Welche drei noch nicht ver6ffentlichten, aber in
der Entwicklung befindlichen Spiele wiinscht 1. (n DEEP FEAR 4
ihr euch am sehnsiichtigsten? Schickt eine
Postkarte, auf der ihr eure drei Wunschspiele 2 (NEU) SONIC ADVENTURE ]
und finf aktuellen Lieblingsspiele mit der
jeweiligen Systemangabe von Platz 1 bis 5 3 (NEU) GODZILLA GENERATIONS |
notiert, an nachstehende Adresse. Vielen Dank!
4 (NEU) SEVENTH CROSS ]
Computec Verlag
Ls_gm Kennwort: Charts 5. (2) GUNGRIFFON 2 b
RoonstraBBe 21 ¢ 90429 Nirnberg b, (6) 02 3
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TIPS

TRICKS

Wahrend alle schon auf den Dreamcast
warten, haben wir uns gedacht, wir ma-

chen eine kleine nachdenkliche Reise zu ei-

SOVIET
STRIKE

Extraleben
Gib als PaBwort ein-
fach FREEBIE ein.

Doppelte Sprit-
Reichweite

Dazu nur ALBATROSS
als PaBwort eingeben.

Unendlich Panzerung
und Munition

ADRENALINE als
PaBwort  eingeben.

nigen von den Spielen, die auf dem Saturn Ge- LaB" dann den Spfit bis
schichte geschrieben haben und an die man sich gerne auf 10 Einheiten herun-
erinnert tergehen und halte

dann B, bis er auf O ist.

Also haben wir diesen Monat tief gegraben und einige der
besten Cheats fiir die besten Spiele herausgesucht. Damit Unendlich Sprit

solltet ihr auch aus diesen Spielen noch einmal ein

Mit COLDPIZZA als
PaBwort wird der Sprit,

ganzes Stuck SpalB und Spielzeit herausholen konnen! sobald er auf Null ist,
Diesmal mit dabei die Levelauswahl fiir Clockwork Knight Wiederaufdie volle La-

2 und der Cheat fiir groBe Kopfe bei FIFA Road to the

World Cup 98. Los geht's!

Viel SpaB, Michael Erlwein

dung hochgebracht.

Superwaffen
Damit die Waffen vier-
mal so effektiv und zer-

Roonstr. 21 » 90429 Nirnberg

Schickt eure Tips & Tricks an folgende Adresse: storerisch sind, gibt
Computec Verlag * Redaktion Sega Magazin man einfach GABRIEL

als PaBBwort ein.

CLOCKWORK KNIGHT 2

Levelauswahl

Wahle im Hauptmenl den Teil 2 aus. Driicke,
wenn ,Press start button® erscheint, rechts,
oben, links, oben, rechts, oben, unten, oben,
links, oben, links und oben. Nun kannst du
mit oben und unten den Level auswahlen und
dann mit X oder Z das Spiel starten.

Endgegner-Levelauswahl

Wahle im Hauptmenl die Endgegner-Option
aus. Dricke dann funfmal X, siebenmal Y und
funfmal Z beim Engegner-Titelbildschirm.
Dann kannst du mit oben oder unten einen
anderen Endgegner auswahlen.

18 SEGA MAGAZIN

999 Leben

Wahle im Hauptment Teil 2 aus. Drucke
dann beim Screen mit ,Press start button”
rechts, oben, links, unten, rechts, unten,
rechts, oben, links, unten, rechts und unten.
Nun muBte ,Player 999" erscheinen, wenn
alles richtig eingegeben wurde.

Endsequenz

Wahle hier auch wieder Teil 2 im Hauptmenu
aus. Dricke dann rechts, oben, links, oben,
unten, oben, rechts, links, oben, rechts, links
und unten. Nun mufBte das Wort ,Ending” er-
scheinen, wenn alles richtig eingegeben
wurde.



Verstecktes Minispiel

Beim Endgegner-Menu driickst du einfach oben,
oben, rechts, rechts, unten, unten, links, links, X,
Y und Z. Nun erscheint der Schriftzug ,,Mini ga-
me“, wenn alles richtig war. Dann wahlst du die
Start-Option aus und begibst dich in das Mini-Ga-
me-Untermend.

Endgegner Level 1 steuern

Beim Endgegner-Level im Kinderzimmer er-
scheint bei der Schlange ein Scheinwerferlicht.
Driicke hier schnell links, rechts + B + C, rechts
+ B + C auf dem zweiten Controller, solange der
Scheinwerfer an ist. Nun kannst du mit den fol-
genden Tasten und mit Pad 2 den Endgegner
steuern: Mit dem Steuerkreuz den Endgegner
bewegen (links, rechts, ndher, weiter weg).

Dricke A, B, Y, die L-Taste oder die R-Taste fir
die Sounds. Mit X kann man die Blitze kontrollie-
ren. Wenn du wieder zuruck willst, dann driicke
Start.

Endgegner Level 2 steuern

Wenn der Affe erscheint, grunzt er dreimal.
Dricke beim ersten Grunzen schnell den Start-
knopf auf dem zweiten Controller und lasse ihn
dann beim dritten wieder los. Mit dem zweiten
Pad kannst du dann folgende Sachen machen:
Links und rechts driicken, um den Endgegner in
die entsprechende Richtung zu drehen. A
dricken, um den Bauch des Endgegners zu
schlagen. Drucke B, um Pepperouchau zu
packen und ihn auf den Boden zu werfen. Mit C
kannst du auf Pepperouchau springen.

COMMAND &
CONQUER

Sofortige Atombombe

Dricke wahrend des Spielens A,
B, C, links, unten, rechts, oben,
links, unten, rechts, oben und A.

Sofortige lonenkanone

Dricke wahrend des Spielens A,
B, C, links, unten, rechts, oben,
links, unten, rechts, oben und B.

Sofortige Luftunterstiitzung
Dricke wahrend des Spielens A,
B, C, links, unten, rechts, oben,
links, unten, rechts, oben und C.

Unendlich Geld

Dricke wahrend des Spielens
rechts, links, A, B, C, Z, Y, X,
rechts und links. So bekommst du
5.000 Geldeinheiten. Du kannst
den Code so oft wiederholen, wie
du willst.

Karte zeigen
Dricke wéahrend des Spielens
oben, unten, rechts, links, A,

oben, unten, rechts, links und A.
Nun werden die schwarzen Stel-
len der Karte sichtbar, und du
kannst alle Feindeinheiten sehen.

Giftlabor

Dricke wahrend des Spielens C,
rechts, A, Z, Y, B, oben, B, B und
A. Nachdem nun ein Giftlabor er-
zeugt wurde, kann man ,Visce-
roids“ bauen.

Zusatzliche Einheiten

Baue eine Versorgungseinheit und
eine Baracke oder Hand von Nod.
Dricke nun'Y, A, B, B, A, unten, A,
B, B, A, unten und oben. Wieder-
hole diesen Code, um weitere Ein-
heiten wie SSMs, mobile Bauhofe
und Kommando-Bots zu bekom-
men.

Laserbestiickter Orca VTOL

Baue einen Orca. Dricke X, Y, Z,
rechts, unten, links, oben, rechts,
unten, links, oben und X. Nun ist
der Orca statt mit Raketen mit
zwei roten Lasern bestlckt (wie
der Obelisk-Turm).

FIFA
RTWC 98

GroBe Kopfe-Modus
Andere den Namen
eines Spielers in ,eac
rocks® um.

Spieler Dive-Modus
Andere einen Spieler-
namen in ,johnny ato-
mic® um.

Crazy Ball
Benenne einen Spieler
in ,,dohdohdoh® um.

Unsichtbare Wande
Der Spielername muB3
Lurlofus® lauten.

Hot Potato-Modus
Nenne einen Spieler
einfach ,xplay“.

Verriickte Bewegun-
gen

Ein Spieler muB in
.footy“ umbenannt
werden.
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Es hat zwar eine lange Zeit gedauert, bis uns dieses Spiel endlich erreicht hat,
aber nun ist das Warten vorbei, und das Spiel kann beginnen. Und wie schon
bei den vorangegangenen Shining Force-Teilen zieht sich das Spiel durch viele
Stadte und viele Kampfe hindurch. In diesem Guide wollen wir euch zuerst ein-
mal einen genauen Uberblick iiber alle Charaktere geben. Wir zeigen ihre Star-
ken und Schwiachen und wie ihr die Kdmpfe schnell und problemlos besteht.

Dies ist der Hauptcharakter des Spieles und deswegen
auch der brauchbarste von allen. Er hat eine sehr starke
Angriffstaktik, die sich im Verlauf des Spieles auch
schnell aufbauen 1aBt. Du kannst ihn mit Schwertern,
Dolchen und Séabeln ausstatten — und wenn er das
,Phoenix-Schwert" findet, dann kann er auch die furch-
terliche Phoenix-Attacke ausfihren.

Starken

Synbioses Hauptstarke ist es, daBB er der einzige im
Team ist, den
man mit dem
Shining Sword
ausstatten kann
und der den
Phoenix-Zau-
ber sprechen
kann. Zudem
verfugt er noch
Uber den auBerst

machtigen ,,Spark Elemental®“-Spruch.

Synbios greift sehr gut an, und seine Power-Attacken
sind sehr gut — vor allem bei einem hohen Level der
Attacke und Verteidigung. Dazu kommt noch, daB er
sehr weit laufen kann.

Schwachen

Unglicklicherweise

ist eine der '
Schwaéachen von
Synbios, daB er

nach seinem Tod
zur Kirche zuruck-
kehrt und der ganze

- .
B W R
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Kampf von
vorne begin-
nen muf.
Und gerade
deswegen
sieht es auch
so aus, als
wurden die
meisten Geg-
ner genau ihn
angreifen wol-
len. Stelle also seine Gesundheit méglichst oft wieder
her. Als Losung fiir dieses Problem kann man ihn auch
mit dem Heilungs-Armband ausstatten.

Ein weiteres Problem von Synbios ist, daB er vom ,Ver-
Ucktheits-Spruch” (Madness) getroffen werden kann.
Wenn  dies
passiert, dann
stellt er sich
gegen seine
eigenen
Teammitglie-
der und be-
nutzt seine
sehr starken
Krafte gegen
sie — schutze

dich davor!
Synbios Magie-Kraft sind nicht besonders hoch, und er
kann deshalb auch nur wenige Zauberspriche anwen-
den.

Zu Beginn des Spieles besitzt Synbios nur schwache
Krafte und Verteidigungsmoglichkeiten. Doch schon in
Level 3 hat er dieses Problem nicht mehr. Ab Level 6 ist
er normalerweise sogar viel starker als Dantares.



Dantares

Dantares ist der zweitstarkste Charakter im Spiel und
kann, mit Lanzen ausgestattet, sehr gute normale und
Power-Attacken ausfiihren. Der Schaden beim Feind ist
mit einer Lanze meist um einiges héher als mit einer ande-
ren Waffe — obwohl das natiirlich auch von deinem takti-
schen Geschick
im Spiel ab-
hangt.

Um Dantares
Effektivitat noch
weiter zu ver-
bessern, sollte
man ihn mit
bestimmten
Charakteren
neben ihm kdmp-
fen lassen. Wenn er z. B. neben Synbios stehend
angreift, so ist das weitaus effektiver, als wenn er allein
angreifen wurde. Es sieht wohl so aus, als wiirde ihm die
moralische Unterstitzung, mit einem Teammitgleid zu
kampfen, dabei helfen, bessere Leistungen im Kampf zu
erzielen. Dies passiert auch bei einigen anderen Charak-
teren. Doch muB man wahrend des Spieles einfach nach
und nach herauskriegen, welche Kombinationen hier die
besten sind.

Starken

Genauso wie Synbios hat Dantares auch generell gute
Angriffskréfte und eine gute Reichweite beim Laufen.

Ihre Haupt-
starke  ist
die Magie,
wenn auch
ihre Effekti-
vitat hier
nicht be-
sonders
hoch ist.
Doch wenn
man sie oft
einsetzt und
die Magie
weiter aufbaut, so wird sie weitaus nutzlicher fur das Team.
Sie hat die Fahigkeit, mehrere Gegner gleichzeitig zu erwi-
schen, und ist so besonders gut einzusetzen, wenn mehr
als ein Feind geschwécht ist.

Masquirin kann auBerdem die Fahigkeiten der Teammit-
glieder aufwerten. Benutze diese Fahigkeit kontinuier-
lich, um deren Fahigkeiten weiter auszubilden.

TIPS & TRICKS

Zudem lernt er
die Power-
Attacken recht
schnell und
kann sehr gut
Konterangriffe
ausflihren. Wenn
du dies mit sehr
starken Power-
Attacken kop-
pelst, so hast du in Dantares einen sehr nitzlichen Cha-
rakter.

oy
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Schwaiachen

Wie bei den meisten korperlich starken Charakteren ist es
auch bei Dantares um die Verteidigung gegen Magie
schlecht bestellt. Und wenn dann auch noch mit Magie
angegriffen wird,
dann ist es voéllig
aus. Wirke die-
ser Schwéache
gegen Magie am
besten entge-
gen, indem du
ihn mit der Spe-
zial-Lanze aus-
stattest.

Starken

Die Magie ist ihr Vorteil, denn sie hat hier Starken im
Angriff und in der Verteidigung. Wende ihre Magie auf
mehrere Gegner an und verkiirze so die Kampfe.

Schwichen

Masquiririn ist in
der Verteidi-
gung sehr
schlecht. Halte
sie also vom
Hauptkampf
weiter entfernt,
und sie wird so
langer Uberle-
ben. Wenn du
also willst, daB sie sich weiter ausbildet, dann besorge
ihr ein paar Verteidigungs-Ringe, damit sie langer im
Team bleiben kann.
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Dies ist nun ein Charakter, nach dem man durchaus
Ausschau halten sollte. Denn sie hat die besten Heil-
krafte von allen. Sie muB allerdings erst einmal bis in
hohere Levels kommen, bevor ihre Angriffskrafte von
echtem Nutzen flr das Team werden. Doch sie hat
genug davon, um sich auBer Gefahr zu bringen. Halte
einen Angriffs-Zauberspruch fur den Ernstfall in ihrem
Inventory und konzentriere dich beim Rest aufs Heilen.

Starken

Sie ist sehr nutzlich,
sobald sie Level 4
erreicht hat. Dann
kann sie die kom-
pletten Gesund-
heitspunkte der
Teammitglieder her-
stellen, egal, wo sie
sich befinden.

Dieser Kerl ist
RS NR oh gut, um
— ’

g Gegner am Bo-
den und in der
Luft anzugreifen.
Er ist ein All-
round-Mann, der
recht solide da-
steht.

Julian ist ein
groBer Kampfer,
den man schon
aus vorherge-
henden Shining
Force-Teilen
kennt. Im Angriff
Ist er wohl unge-
fahr so gut wie
Synbios, wenn auch seine Verteidigung im Vergleich
dazu nicht besonders gut ist.

Er verfligt tber die ,Spark-Element“-Magie, die in den
spateren Levels noch sehr hilfreich sein wird.

Starken

Da er Synbios seht ahnlich ist, hat er auch die gleichen
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e gy

Sie hat hohe magische Verteidigungskrafte — man halt
sie aber immer besser aus den echten Kdmpfen heraus.

Schwachen

Es dauert leider recht lange, bis sie Level 4 erreicht hat,
und erst dann kommen ihre wahren Fahigkeiten zum
Vorschein.

Man sollte sich auf jeden Fall nicht zu sehr auf ihre Ver-
teidigung und auf ihre Angriffe verlassen, denn die sind
eher schwach.

" Sl STl 'Dantares: LV 2
A5 [ ".‘l"- |Hr-r'rii) 14/ 14
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Starken

Obright hat allgemein gute Qualitaten in Sachen Verteidi-
gung und Angrift.

Schwachen

Seine einzige Schwache ist, daB er sich auf keinem
besonderen Gebiet besonders auszeichnet.

Starken.

Seine Angriffs-
krafte sind recht
hoch, und er hat
eine gute Reich-
weite. Doch da er
das Shining
Sword nicht mit-
nehmen kann, ist
er noch kein
guter Ersatz fur
Synbios.

Schwachen

Seine Verteidigung ist eher schlecht — jedoch nicht so
schlecht wie die manch anderer.



Diesen Charakter auf deiner Seite zu haben ware auBeror-
dentlich nutzlich. Er kann sehr gut mit dem Bogen umge-
hen, und man sollte ihn deshalb auch mit vielen Pfeilen
ausstatten.

Starken

Abgesehen von
seinen guten
SchuBfahig-
keiten  kann
man Hayward
auch nicht
treffen, wenn
er hinter Fas-
sern steht
oder von sei-
nen Teammitgliedern umringt ist. So kann er Gegner
sehr gut aus der Entfernung verletzen.

Seine Power-Attacken kann er offensichtlich ofter als
viele andere Charaktere einsetzen, was ihn zu einem
sehr nutzlichen Gruppenmitglied werden |48t.

Dies ist ein versteckter Charakter, und deswegen ist es
auch sehr schwer, ihn gleich zu bekommen.

Um ihn zu erhalten, darfst du keinen der Zombies auBer-
halb von Rilixs
Haus vernich-
ten.

Um dann wei-
terzukommen,
laBt du Khan zu
den Zombies
gehen, und du
benutzt seine
,Dragon Orb*“
an ihm.

Sobald du dann Noon hast, wirst du merken, daB sein
Frost-Zauber besser ist als Masquilins Blaze-Zauber. Er
verfugt auBerdem auch Uber den Blitz-Zauber.

Man kdnnte nun annehmen, daB er als geheimer
Charakter spezielle Krafte hat oder einfach starker
ist. Doch es sieht so aus, als ob dies nicht so
besonders viel bedeutet, auch wenn er ein paar
gute Magie-Krafte hat.

Starken

Wie bei Masquilin ist auch bei ihm die Magie ein

TIPS & TRICKS

Schwachen

Da Hayward ein Bogen-
schutze ist, hat er den
Nachteil, daB er Gegner
nicht beschieBen kann,
wenn er direkt vor ihnen
steht. Also halte ein
wenig Abstand zwi-
schen ihm und den
Feinden. Wie bei den
meisten starken Angreifern ist auch Haywards Verteidigung
nicht sehr gut — aber doch einigermaBen durchschnittlich.
Dies ist der Fall bei
Power-Attacken und
auch bei magischen
Angriffen. Glucklicher-
weise hat er ja die Mog-
lichkeit, seine Gegner
aus der Ferne anzugrei-

definitiver Bonus, und

deren Kraft ist recht
groB.

Nutze diese Magie voll
und ganz, indem du
sie auf mehrere
Gegner gleichzeitig

anwendest.

Schwiachen

Versuche nicht zu nahe an die
Kampfe heranzugehen, da seine
Verteidigung recht schwach ist.
Gleiche dies aus, indem du ihn
moglichst schnell auf einen
hohen Level bringst.
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Allgemeine Kampf-Tips

LaB’ deine Charakter beim Kampf nicht alle auf einem Hau-
fen stehen. Ein gut gezielter magischer Angriff kdnnte
deine Gruppe namlich mit betrachtlichem Schaden zuriick-
lassen.

Suche auf dem
Schlachtfeld ein
wenig umbher,
z. B. nach Fas-
sern. Eine ge-
naue Untersu-
chung der Ge-
gend koénnte dir
versteckte Waf-

fen oder wichtige Iltems bringen.

Solltest du in einen schwereren Kampf verwickelt werden,

so benutze deine schwacheren Leute als Hinterhalt. Sende

sie in den Kampf und greife den Gegner aus der Nahe an.

Sie werden dann deine schwéacheren Leute angreifen und

deine starkeren Spieler in Ruhe las-

d\ sen. Doch dies ist lediglich

ein letzter Ausweg, den

man auch nur als sol-
chen einsetzen sollte.

Kampfer, die bereits aus-
geschaltet sind, koénnen
manchmal trotzdem noch
Attacken starten und Items
benutzen - lasse diese also
nicht aus den Augen.

Wenn du durch Stadte und
Dorfer gehst, dann achte dabei
auf die Laden und fllle deinen
Vorrat an Heilpflanzen und
anderen ltems auf, bis du
genugend davon hast.

Wenn du aus meh-
reren Richtungen
angreifst, solltest
du bei jeder

— N Gruppe einen
- \ Magier mit
( - : Heilfahigkei-

ten haben, da-
mit du die verletzten
Teammitglieder jederzeit
heilen kannst.

Bei manchen Kampfen wirst du
vielleicht feststellen, daB ein
Teammitglied von mehr als einem
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Gegner gleich-
zeitig angegrif-
fen wird. Wenn
dies passiert,
dann versuche
nicht erst, dich
zu sehr aufzu-
teilen, sondern
konzentriere dei-
ne Kréafte auf den schwachsten Gegner, so daB dieser ver-
nichtet wird und nur noch einer die Moglichkeit hat
anzugreifen.

Magische Attacken
kénnen sehr effektiv
sein, und wenn man
dann sogar Level 2
erreicht hat, so kann
man mehr als nur
einen Feindcha-
rakter gleichzeitig
angreifen. Nutze dies
mdoglichst voll zu deinem Vorteil aus und greife soviele
Gegner wie nur méglich an!

(\Mask Monk

LI RS

Havward |
HE(m® 11/ 11

Die Fuhrer der Feinde konnen oft nur schwer besiegt wer-
den. Manchmal ist es also sinnvoller, wenn man einen sei-
ner Charaktere in eine EinbahnstraBen-Mission schickt, bei
der er den Anflihrer allein erledigt und die Schlacht
gewinnt.

Bedauerlicherweise
muBt du einige dei-
ner Leute auf deiner
langen Reise
opfern. Dies muB
leider sein, und du
solltest es auch
richtig einsetzen,
ohne sie aber zu verschwenden. Deine ,Bauern” sind oft-
mals deine taktisch wichtigsten Charaktere (wie beim
Schach).

Solltest du in einem Kampf bemerken, daB du vielleicht
unterliegst, dann sei nicht planlos tapfer. Ziehe dich zurtick,
heile deine Wunden und bereite dich auf einen neuen
Kampf mit voll- e

i |\ Daniares LV 3
er Energie vor.

| 14 P () 13/ 14

Damit die
schwachen Cha-
raktere auch
etwas an Erfah-
rung gewinnen
kénnen, solltest

| Mask Monk
HHerED 0.7




du sie den letzten Angriff auf geschwachte Gegner aus-
fihren lassen. Wenn sie dann den Gegner besiegt haben,
so werden sie dadurch weitaus mehr Erfahrungspunkte

Power-Aftacken

Power-Attacken
sind Angriffe, die
mit moglichst
extrem hoher
Energie ausgefihrt
werden. Dadurch
wird natirlich auch
der Schaden am
Gegner maximiert.
Es gibt zwei Arten

Es gibt mehrere Arten von Mithril: Mi-
thril-Erz und Mithril-Block - also zwei
verschiedene Materialien. Mithril-
Blécke sind weitaus gréBer als Mithril-
Erz, und deshalb kann man auch weit-
aus mehr damit machen. Du kannst es
benutzen, um magische und sehr
starke Waffen zu fertigen. Das kleine-
re Mithril-Erz ist eigentlich nur dazu

' . l_-

Synbios
{HF ()

' LVZ#’J
8/ 13

| Synbios fl Es gibt sehr viele
= verschiedene Ar-
$ ten von Waffen,
¥ angefangen von
i Dolchen bis hin zu
Lanzen. Im Nor-
malfall kann man

davon ausgehen,

Allgemeine Tips

Display abschalten

Wenn du in einen normalen oder einen Magie-Kampf ver-
wickelt bist, dann halte ,Start" gedriickt, um die Anzeige
fur Level und Gesundheit verschwinden zu lassen.

Bessere Items

Du kannst in jedem Waffen- oder Zubehor-Laden Uber die
Buttons A oder C mit dem Handler reden. Dann drickst du
schnell mehrmals B, um alles wieder zu canceln. Am

£ BN o
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erreichen als durch normales Angreifen. Versuche also,
schwacherelLeute zu trainieren, denn sie kénnen durch-
aus spiel- bzw. kampfentscheidend flir dich sein.

von Power-Attacken: Die erste ist die, daB die Kraft von
innen heraus aus dem Charakter kommt. Die zweite ist die,
daB der Charakter erst einmal eine Animation vollfiihrt. Je
mehr du angreifst, umso starker profitieren deine Leute
auch davon.

Du kannst die Moglichkeit flir Power-Attacken auch
erhdhen, indem du ltems einsammelst, die flr solche
Attacken gedacht sind. Diese Items liegen meist in Truhen
herum.

W@t gut, um kleinere Items zu
[REGE . et b !: machen.
Ve i
|

-

Mithril ist recht hilfreich und soll-
te deshalb nicht weggeworfen
werden, und wenn der Schmied
etwas daraus macht, dann
schaut man auf den Preis - je
héher dieser ist, desto besser ist
das ltem.

ey

daB ein neuer Charakter bereitsteht, wenn du ein neues
ltem findest, das man bei der ltemsliste des Waffenhand-
lers benutzen kann.

Verschiedene Items konnen von verschiedenen Charakte-
ren mitgenommen werden. Und jedes dieser Items kann
die Starke der Konter-Angriffe und der eigenen Attacken
verbessern.

SchluB3 stehst du
da und tust ein-
fach nichts. Dies
wiederholst du
solange, bis dir
der Handler ein
ltem anbietet,
das weitaus star-
ker ist als jene,
die er bisher fur
dich hatte.
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SCORE
ATTACK

WER IST DER BESTE ZOCKER UNTER EUCH?
SCHLIESST EURE KONSOLE AN EINEN
VIDEORECORDER AN UND MACHT MIT! ZU
GEWINNEN GIBT ES SPIELE NACH WUNSCH!

So geht's!

1. SchlieB3t eure Konsole an einen VHS-Videorecorder an. Den
Ausgang des Recorders stopselt ihr an den Fernseher an. Damit
ihr nun ein Bild bekommt, mif3t ihr den Videorecorder noch auf
den Kanal der Konsole und den Fernseher auf den Kanal des
Recorders einstellen. Legt nun eine leere Videokassette ein, auf
die ihr durch Driicken der ,Record”-Taste die Spielsequenzen
aufnehmen konnt.

2. Zeichnet, wenn méglich, die letzten dreif3ig Minuten bis zum
Highscore auf, so daf eure Punktzahl oder die Bestzeit ersicht-
lich wird. Es ist Ehrensache, daf3 ihr dabei kein Action Replay-
Modul einsetzt. Haben wir dabei auch nur den leisesten Ver-
dacht, daf3 geschummelt wurde, gelangt die Videokassette nicht
in die Wertung.

3. Notiert auf dem Coupon eure Bestleistungen und sendet ihn
zusammen mit der VHS-Videokassette an uns. Legt den Coupon
am besten in einen Briefumschlag und steckt diesen zwischen
Videokassefte und Hiille. Natiirlich darf man seine Bestzeit ver-
bessern und eine neue Kassette einschicken. Eine Bitte: Verzich-
tet auf unnétige Verpackung und Verklebung. Ein kleines gelbes
Postpaket reicht vollkommen aus! Notiert die Bestleistung auf
der Paket-Auf3enseite!

Die Regeln

Jedes Spiel ist mindestens drei Monate lang im Wertungskata-
log enthalten. Wird eine Bestleistung nicht mehr iibertroffen,
bekommt der Spitzenreiter ein Spiel nach Wahl.

Aufgepalit!

Ab sofort werden keine Packchen mehr akzeptiert, auf denen
die Wertung nicht auf3en gut sichtbar notiert wurde. Dariiber
hinaus bitten wir euch, zusdtzliche Zeitungs-Verpackungen fiir
die Videocassette wegzulassen, da es sich hierbei nur um
unndtigen Mill handelt.

e SEGA MAGAZIN

* Kennwort: Score Attack!
* RoonstralBBe 21

* 90429 Nirnberg
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Wer schafft in Winter Heat den weitesten Sprung auf Skiern2

Der gewdhlte Charakter und Spielmodus ist dabei egal!
1. (Neu) Fiederling Christian 156,40 1
2. (1) Burow Daniel 156,01 4
3.(2 ) Graff Hans 155,40 3
4. (3) Dehnel Heinz 155,40 2
5. (4) Pedo Nikokic 15530 4
6. (5) Dehnel Kevin 15525 4
7. (6) Wittwer Niklaus 155,24 6
8. (7) Montada Michael 155,23 5
9. (8) Koulis Wasilios 15514 5
10. (9) Méring Andy 15533 7
11.(10) Kurth Walter 15512 6
12.(11) Kosmack Markus 15510 6
13.(12) Kowatsch Thomas 155,06 5
14. (13) Reinsch Heiko 15505 6
15.(14) Franke Marcus 154,88 6

SEGA TOURING CAR

Wir wollen wissen, wer die schnellste Rundenzeit im Time
Trial-Modus auf dem Griinwalt-Circuit dreht (Fahrzeug egal).

1. (Neu) Kramhéller Christoph 28.106 1
2. (1) Fichtmiller David 28:152 6
3. (2) Schenk Wilfried 28:346 6
4. (3) Schreiner Harald 28:619 7
5. (4) Zeibig Mike 28:853 9
6. (5) Schulenberg Dirk 28:906 8
7. (6) Witte Daniel 29:210 7
8. (7) Schilling Rainer 29:25] 6
9.(8) Knabe Daniel 29:666 3




S P E

WINTER HEAT ||

““WINTER HEAT I WSTEEP SLOPE SLIDERS
Wer schafft in Winter Heat die héchste Gesamtpunktzahl2 Wer féhrt auf der Strecke Extreme 01 (2. Strecke) die schnell-

Der gewdihlte Charakter ist nicht von Interesse. ste Zeit. Der Charakter Jet darf dabei nicht benutzt werden!
\ . A
SELECT A CHARACTER A
TOTAL NiME
0’43780
LI RICK P TS,
/ WAITING FOR NEW PLAYER
$lalclIeT-lelk
_susa IR MLCBR - LF/PY =HOR [JFRA % CHI 1. (1) Samtschek Benjamin 1:05:08 7
2. (2) Schwingel Matthias 1:05:44 6
3. (3) Melchert Ralf 1:05:68 7
= ﬁf'@ —— m’; {} — Wy 4. (4) Schmidt Sebastian 1:07:20 6
. 5.(5) Kerscher Thomas 1:07:64 6
?:? ! 6. (6) Kowatsch Thomas 1:08:48 2
7.(7) Jais Dominik 1:08:64 6
8. (8) Méring Andy 10912 - F
9.(9) Delasauce Rene 1:10:36 7
10. (10) Hamann Raik 1:10:96 6
11.(11) Rudert Marco 1:11:00 7
: 12.(12) Khoygani Thomas 1:11:06 6
e — % 13.(13) Siebert Alexej 1:11:20 6
14. (14) Bracht Daniel 1:11:23 7
15.(15) Rihm Steffen 1:11:33 6
1. (Neu) Knauf Uwe 15.775 I = o o e
2.(1) Montada Michael sy 4| U8 3 ¢z 000 wn
3.(2) Wittwer Niklaus 15171 6 | 1S @ P s < m
4.(3) Okelmann Alexander 15007 5 | ! I 5 g 8 o 0
5. (4) Reinsch Heiko 14799 6 | | < : : 3 g'.' S
6.(5) Koulis Wasilios 14522 5 | 3 3 ? 24 0 O
7. (6) Kowatsch Thomas 14505 6 | | S o = F 8
8. (7) Méring Andy 14413 6 | ! % O n
9. (8) Graff Hans 14359 6 | | = I-I-'
10. (9) Waterstradt Henning 14.312 5 I - T T = C
11.(10) Mesinzew Eugen 14.306 5 : g é‘g % o Py 3 g?
12.(11) Neumann Volker 14171 6 | 1 3 o: & g 3. 3 2 -U >
13.(12) Leuthold Timo 13940 5 | ! Q §;§ g g 2 O —I
14.(13)  Sarow Torsten 13860 6 | | 52 §-§ z o
15.(14)  Demic Kenan 13748 5 | 8Nz @ Z y
16.(15) Louis Claus 13675 5 | | _ g =0
17.(16)  Hubatsch Nancy 13619 6 | 13 385 0
18.(17) Gabler Matthias 13531 5| 1 & g & g"i
19.(18) Kilter Dirk 13491 6 | 1 H ° & x
e—— |

}
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Mailbox

Jetzt sind bereits erste Anzeichen fest-
zustellen, in Kiirze diirfte dies jedoch
noch viel dramatischere Auswirkungen
haben: Der Dreamcast steht in Japan
kurz vor der Veréffentlichung, und fast
taglich erweitert sich der Kreis der
Dreamcast-Lizenznehmer, die sich mit
neuen Produkten ebenfalls ein Stiick von
dem als groB eingeschatzten Dream-
cast-Kuchen sichern wollen. Piinktlich
vor dem Launch der neuen Superkonso-
le haben wir uns redaktionell verstarkt,
um fur die erwartete Informationsflut aus
dem Land der aufgehenden Sonne ge-
wappnet zu sein. Japan-Experte Michael
Pruchnicki verstarkt beispielsweise seit
17.8.98 die Redaktion und entschliisselt
die Schriftzeichen der populérsten japa-
nischen Videospielmagazine. Florian
Brich, unser dritter und vorerst letzter
Neuzugang, wird Mitte September die
Arbeit aufnehmen und die Qualitit der
angekiindigten Rollen- und Strategie-
spiele unter die Lupe nehmen. Ihr seht,
wir ruhen uns nicht aus, sondern berei-
ten uns gewissenhaft auf die nachste
Konsolengeneration vor.

Eure Sega Magazin-Crew

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

Computec Verlag
Redaktion SEfA
Kennwort: Mailbox

Roonstr. 21
90429 Nirnberg

Internet: hsippisch@pcgames.de
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DREAMCAST

Als erstes mochte ich mich bei euch bedanken, daB ihr
die Sega-Fans nicht vergeBt und euer Heft trotzdem wei-
terflhrt!! lhr seid wirklich die einzige Zeitschrift, in der
man noch kompetente Saturn-Infos bekommt. Bitte
macht so weiter, bis der Dreamcast erscheint! Ich glaube,
daB Sega 1999 damit voll durchstartet und die Konkur-
renz das Furchten lehrt!

Als eines der altesten Videospiel-Magazine (iberhaupt
(mit der letzten Ausgabe wurde das Sega Magazin (ibrigens
flnf Jahre alt) sehen wir es als unsere Pflicht an, den nach
wie vor zahlreichen Sega-Fans unterhaltsamen Lesestoff zu
bieten. DaB Sega mit dem Dreamcast richtig erfolgreich sein
wird, liegt natirlich auch in unserem Interesse.

Ich méchte mir im November eine japanische Dream-
cast-Konsole kaufen und gleich einen neuen Fernseher
dazu. Was muB ich beim Kauf des TV-Gerites beachten
(50/60/100 Hertz - PAL/NTSC - SVHS)

Grundsétzlich ist es sehr empfehlenswert, wenn der
Fernseher NTSC-kompatibel ist. Dadurch spart man sich
namlich einen Umbau oder die Anschaffung eines entspre-
chenden PAL-Converters.

Spiele im hochaufgelésten Modus (z. B. Virtua Fighter 2,
amerikanische Version auf PAL-Konsole mit Adapter)
flimmern bei mir immer so, liegt das am Fernseher?

Es liegt definitiv nicht daran, daB du eine amerika-
nische Version betreibst, sondern einfach daran, daB her-
kémmliche Fernseher die Grafikauflésung des Saturn-Hi-
Res-Modus deshalb flimmernd darstellen, weil deren
Bildwiederholfrequenz zu niedrig ist. Hat man einen 100
Hertz-Fernseher, dann wird ein derartiges Flimmern nicht
auftauchen.

Wird Deep Fear auch als PAL-Version ohne japanische
Sprachausgabe erhiltlich sein? Ich mag Spiele mit japa-
nischer Sprachausgabe nicht, weil man sich da iiber-
haupt nicht aufs Lesen der Untertitel konzentrieren kann
(Panzer Dragoon Saga)!

Die kiirzlich eingetroffene amerikanische Version
konnte nicht nur wie die japanische Version mit englischer
Sprachausgabe aufwarten, sondern hatte auch amerikani-
sche Untertitel.

Wann gibt es wieder ein Sega Magazin-Quiz???
Es ist wirklich erstaunlich, wie viele Anfragen uns zu
diesem Thema erreichen, aus diesem Grund gibt es auch in
einer der nachsten Ausgaben ein Quiz.

Jirgen Géssnitzer, A-6020 Innsbruck



NINJA

Zunéchst wollte ich euch mal ein dickes Lob ausspre-
chen: Ich finde es wirklich bemerkenswert, wie ihr euch
noch immer um die Sega-Fans bemiiht. Wenn ich bei-
spielsweise andere Magazine sehe, in denen der Saturn
uberhaupt nicht mehr erwdhnt wird, freue ich mich
wirklich, daB es ein Magazin gibt, bei dem der Saturn
noch ,lebt”.

Aber nun zu meinen Fragen:

1. Was ist mit Ninja, kommt es noch fiir den Saturn?

[SE8A| Hier haben wir leider eine schlechte Nachricht: Ninja
wird nur noch auf der PlayStation erscheinen.

2. Des weiteren hatte ich noch eine Frage zum Abo: Soviel
ich weiB, erscheint ja piinktlich zum Start der neuen Kon-
sole ein neues Magazin von euch. Das Sega Magazin
dirfte dann ja Geschichte sein. Wird mein Abo dann auf
das neue Magazin iibertragen oder muB ich es (was ich
naturlich sofort tun wiirde) neu abonnieren?

Wenn alles lauft wie geplant, werden die bestehenden
Abos automatisch umgewandelt.

AuBerdem ein dickes Lob an Marco Marzinkowski, er
macht seine Sache wirklich gut, und seine Texte lassen
sich gut lesen. Dieses Kompliment ist natiirlich auf die
ganze Sega Magazin-Crew Ubertragbar, macht weiter so!
Danke! Marco hat sich wirklich riesig gefreut, denn es
gab zahlreiche positive Anmerkungen zu seinen Texten.
Matthias Lange, 78112 St. Georgen

FANZINE

1. Unser FC Fanclub (FC Goats International) bringt ein
Fanzine (Auflage 500 Stiick) heraus. Wieviel kann man fiir
eine Seite (Din A4 schwarz/weiB) von den Werbepartnern
verlangen?

Generell kann man soviel verlangen, wie andere dafiir
zahlen kénnen und wollen. Ich wiirde einfach berechnen,
wieviel eine Seite im Druck effektiv kostet und dann etwa 30
Prozent draufschlagen.

2. Wieso soll fiir den Dreamcast ein neues Magazin er-
scheinen? Das Sega Magazin konnte doch weitergefiihrt
werden!

[SE8A| Zum Zeitpunkt des Dreamcast-Releases in
Deutschland wird das Sega Magazin genau sechs Jahre
alt sein, eine Generalliberholung wéare deswegen ohnehin

nicht zu vermeiden. Geschickter ist es da schon, ein
komplett neues Magazin mit frischem Konzept, moder-
nem Layout und passenden Gimmicks zu starten, das
auch Dreamcast-User anspricht, die von Sega nie zuvor
etwas gehort haben.

Nikolas Berger, www.wax.de/nikolas

VIRTUAL GOLF

DaB eure Zeitschrift die beste ist, brauche ich ja nicht
lange zu erldutern. Deshalb gleich zu meinen Fragen:

1. Als ich heute Virtual Golf spielte, tauchte plétzlich mit
einem hohen Ton eine fliegende Untertasse auf, die an
den bunten Herbstbdumen des ersten Platzes vorbeiflog
und im Himmel verschwand. Kénnt ihr mir erkldren, unter
welchen Umstdnden das passiert?

MA| DaB so etwas passieren kann, ist uns vollig neu, des-
wegen kdnnen wir dir leider nicht verraten, wie es dazu
kommt.

2. Habt ihr das Geheimnis um die versteckte Disziplin im
Winter Heat-Demo schon geldst? Wenn ja, wie kommt
man an diese Disziplin?

[S€MA| |eider hatte kein Leser eine Lésung.

3. Wie wird eure Dreamcast-Zeitschrift aussehen?
[SEMA| Frisch, modern, kompetent, informativ.

4. Ist Dreamcast eine 128 Bit- oder eine 64 Bit-Maschine?
[SEMA] Eine endgiiltige Bewertung wollen wir erst machen,
wenn die Konsole erhaltlich ist.

5. Kommt D2 auch in Deutschland heraus?
[S€MA| Vermutlich schon.

6. Bringt ihr, wie versprochen, noch einige Action Replay-
Codes fiir den Saturn?

Leider gibt es keine frischen Codes mehr, die man
abdrucken konnte.

7. Welche Bewertung wiirdet ihr dem 3D-Action-Adventu-
re (Virgin/Core Design) “Cooperation“ fiir den Mega Drive
geben?

®A| Das Spiel, das du meinst, ist sicherlich Corporation,
das auf dem Amiga und dem Mega Drive einschlug wie eine
Bombe. Viele meinen, es ist der einzig wahre Vorldufer der
heutzutage populdren 3D-Ego-Shooter.

Benjamin Scharff
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DEEP FEAR

Das vermutlich letzte
grofie Highlight der eu-
ropdischen Saturn-Ge-

28| schichte nahert sich der
E Fertigstellung. Wir unter-

| A L ziehen den Horror-Knaller
einem kritischen Test und verraten, ob Capcom-Jinger
auf ihre Kosten kommen werden.

W T -

ST

ECTS LONDON

Die European Computer Trade

Show in London dirfte aus-

nahmsweise weltweit von Inter-

esse sein, schlieBlich zeigt Sega

am 7. September erstmals eine

ganze Reihe von Dreamcast-

Spielen in Action. Wir sind natir- ESISES S

lich dabei und berichten davon! Ak TR L

http:/uwww-ects.com

DREAMCAST

Wir berichten in der nachsten Ausgabe nicht nur von der eu-
ropdischen Dreamcast-
Premiere, sondern wer-
fen auch einen ausfihr-
lichen Blick auf die Ge-
schehnisse auf dem ja-
panischen Markt. Unser
Experte Michael Pruch-
nicki entschlUsselt gera-
de die japanischen
Presseinfos!
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