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Im Brickeenter BEI SEGA ARTIKELN

RATENZAHLUNG MOGLICH
FRAGEN SIE NACH UNSEREN
FINANZIERUNGSANGEBOTEN

Importspiele

BUBBLE SYNPHONY (B.BOBBLE 3) (JAP) 79,90  IMAGE FIGHT & X-MULTIPLY (JAR) ....109,90
CAPCOM GENERATIONS VOL. 1 (JAP) . 109,90  UBUID KIDS(B.BOBBLE 4) (JAP) ..9990
CAPCOM GENERATIONS VOL. 2 (JAP) . 103,90 PHANTASY STAR COLLECTION (JAP) .

CAPCOM GENERATIONS VOL. 3 (JAR) . 109,90 RADIANT SILVERGUN (JAP) ........
CAPCOM GENERATIONS . 10990  SEGA AGES MICKEY & DONALD (AR) .
;mmﬁammvm.swz 10990  SHINING FORCE 3 PART 2 [JAR)
mmwmum ..... ,.;,_.....,9990- mmmmnﬂevmm

DREAMCAST (iap.)
BESTELL-HOTLINE:

0931-3545 223

RECHTZEITIG BESTELLEN !

Spitzenspiele  Quoz
Fast geschenkt MEGA ACTION SET

_ s, DT. VERSION, 1 JAHR GARANTIE, INKL.
Unser spezielles Angebot fur Sie: THUNDERHAWK 2, SHELLSHOCK, BLAM!
Folgende Saturn-Spiele fir nur MACHINEHEAD, NBA LIVE ‘98,
RGB-KABEL, CONTROL PAD, .
BATTERIE, SEGA TIPS & 333,
TRICKS-BUCH UND 2
DEMO-CDS

//www.logon.de/kranz

hEtp:

Internet

Space Basic Set (1 Laser, 1 Weste)
Space Robo Set (1 Laser, 1 Robo)
Space Team Set (2 Laser, 2 Westen)
V2 Team Set (Feb)

V2 Firestorm (Feb)

SCHNELL, SCHNELLER,

" THEO KRANZ VERSAND!
BLAMI AL UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE
POWERPLAY  MACHINE kan! SHELLSHOCK BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST

. NOCH AM GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND IST
Schnell zugreifen! Nur noch begrenzte Stuckzahlen IN DER REGEL SCHON

. . + s : AM NACHSTEN
Sonderaktion: Wenn Sie 4 Spiele aus diesem Kasten MORGEN BEI IHNEN.

bestellen, brauchen Sie nur 3 zu bezahlen. il
Zusiitzlich erhalten Sie eine kleine Uberraschung! BAREN ARTIKELN

i - - i a GLEICHZEITIG SOGAR
Die Artikel aus diesem Kasten werden bei VE B s A LM .' PORTOFREL*
“portofreier Lieferung ab 3 Artikel” sowie

“portofreier Nachlieferung” nicht beriicksichtigt!
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Austria Express
Schnellservice fir unsere
Kunden n Osterrelch.

- Ueferung in 1-2 Tegen

1 DY 2 7,8 0S: 6,00 DV zzzg)l. NN
BestEllHetine

Tel: 004881 BT 7Y

SEGA SATURN ... . g
INKL. RGB-KABEL, BATTERIE, DEMO-CDS. ORSEO8 DEAD (M IERL)
TIPS & TRICKS-BUCH, 1 JAHR GARANTIE % b ;
SRV WYas e FTAMEEE® MARVEL SUPER HEROES ... COMPUTERSPIEL-
GRUNDGERAT + NBALIVE'98+ [N aste s SPEZIAL-VERSAND-

FIGHTERS MEGAMIX .. ... .. .. . . 69 95 AUSGEZEICHNET ZUM
""" BESTEN VIDEO- UND

SHELLSHOCK + THUNDERHAWK 2 + BLAM MR BONES .. .......... ... . .. . . . HANDLER AUF DER
R T e E3N-MESSE 1997 IN
MPEG-KARTE ORIG. . . . NURNBERG.

CONTROL PAD ORIG. . .. . .. . 4495

LENKRAD TOP GEAR DRIVE ....... 139,95
(MITPEDALEN) (FUR N64, PSX, SAT)
PREDATOR GUN PISTOLE ... .. . ..
MIRTUAGIA -~ = o =
TIPS UND TRICKS-BUCH 1996 .. ... .15.95
CAME BUSTER CHMMODUL 79
MEMORY CARD 4 MBIT ORIG._ .. 39 r v
ANTENNENKABEL MIT BILDFILTER 4995 D eamc.ast kommt
ATHLETEKINGS .. .. . 79 .95 ¥ s Rufen Sie bei Interesse
AL 1 S DO T g R unsere Dreamcast-Info-Hotline

BURNING RANGERS - = — unter Tel. 0931-35 45 223 an!

Dreamcast.

[....E.T; NEUHEITEN ZU
SCHNAPPCHEN
PREISEN

SEGA ma
Die Nr.1 dwggzm 4!9.2

REISE KONNEN VARIIEREN. ERSCHEINUNGSTERMINE OHNE GEWAHR,

HNAHMEGEBUHR; BE| VORKASSE (NUR EUROSCHECKS) 4,- DM.

P

:_88%

Uicle

g g Es e

SHINING FORCE 3 89,95

ZZGL. NACHNAHMEGEBUHR, UPS 6,- DM ZZGL. NAC

RTUMER UND DRUCKFEHLER VORBEHALTEN, LADEN
LANGE VORRAT REICHT. BUNDLE-ANGEBOTE GELTEN ALS 1 ARTEL!

PP8LLCS/08L0 "SS2S SE/LEGOD

SONIC 3D FLICKIES' ISLAND .. ... 59,95
SONIC JAM

ASCAR ‘98 39,95

TOMB RAIDER SPIELEBERATER ... .29 95
VIRTUA FIGHTER . ... ..

w» MANIAC 12/97. g9,

WIPEOUT 2097 ............ 59 95
WORLD LEAGUE SOCCER .. ... .
DEEP FEAR 89,95 WORLDWIDE SOCCER '98 ........ 8495

“** CROC 39,95

VERSANDKOSTEN BEI NACHNAHME: POST 6,40 DM
PORTO AUSLAND 18,- DM. PREISANDERUNGEN, IR
*GILT NICHT FUR AUSLAND. ALLE ANGEBOTE SO

Top-Spiele zu Knallerpreisen

Nur solange der Vorrat reicht

WL Caat NUTZEN SIE UNSEREN BESONDEREN

DARIIS Z - oo enol NASORM '8 : SIND BEI IHRER BESTELLUNG NICHT ALLE
HEXEN ...............29, S DIE ERSTE LIEPERR, DIt M e oRTO FOR
MASS DESTRUCTION . ...39,95 NIGHTS + 3D ANALOG PAD79,95 ERFOLGT PORTOFREI*, BESTELL-ANNAHME BIS
20.00 UHR. SIE KONNEN AUCH UNSER NEUES,
. KOSTENLOSES MAGAZIN

~wis CheUN (MIT PREISLISTE 64 SEITEN!),

; - JETZT AUCH MIT SEGA-

SONDERAUSGABE, MIT
FRANKIERTEM (3DM) UND

~ ADRESSIERTEM
A, RUCKUMSCHLAG (DIN C5)
S0P, ANFORDERN.

FNE SRR

. CNAMBEN : & A

At 8 v Scorcher
SEGA M;' . ) . 1y
N IN 3‘9? 82v I g ! 5

, s ¢ g ¢ W SEGA MAGAZIN 9
E. ‘ : ‘ E - .‘E Die Nr 1 e Y96: 979,
“ & . oM

ultiplayer

MASS DESTRUCTION BLAST CHAMBER SCORCHER NIGHTS MIT 3D
19,95 24,95 29,95 ANALOG PAD 79,95

Schnell zugreifen! Nur noch begrenzte Stiickzahlen




. f : J
LEdiitasy . g
ur fMeuen I..i‘ onsae j‘/
w - -\
. -
Ridge RacerType 4»
® Sdlonictrhangupielt—h}qa acer'99 .
\‘;.‘ . ’ ) k«/ ‘
b o
Star Wars: Rogue Squadron s

B Mit dem X-Wing gegen das Im{r!ri_um e

Castlevania.

W Konami geht in die Vollen: n Seiten Kcﬁml-}-ﬁh am Iaufend-

| Jetzt noch rasanter!
I Jetzt noch fetter!
I Jetzt noch mehr Maxi-Stories!
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Impressum

Vorschau

MAILBOX

Fragen & Antworten

TIPS & TRICKS

Black Dawn

KOMPLETTLOSUNG

Virtua Fighter 3tb

PREVIEW

Shen Mue

Das Meisterwerk von

Yu Suzuki

w7
Sonic ist zurick! Der Rie-
sen-Test!

Die Umsetzung im
Hartetest

Die Lebenssimulation
im Test

Dimension?
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SHEN MUL

Unter der Leitung von Yu Suzuki erhélt derzeit Shen Mue,
das vormals den Arbeitstitel Project Berkley trug, den letz-
ten Schliff. Die Entwicklung der originellen Kombination
aus Rollenspiel- und Action-Elementen hat mehrere Jahre
gedauert, intensive Vor-Ort-Recherchen erfordert und Mil-
lionen verschlungen. Und jeder Pixel, der bisher von die-
sem Spiel zu sehen war, bestétigt das Gefiihl, daB hier die
nachste Generation des Erlebens auf euch zukommt.

inter dem Titel, der
eher an ein chinesi-
sches Reisgericht

denken laBt und den nicht
einmal unser Japan-Experte
Michael (bersetzen kann,
verbirgt sich verkurzt gesagt
eine Lebenssimulation mit
filmreifen Kampfeinlagen.
Shen Mue erzahlt die Ge-
schichte von Ryo Hazuki, der
in jungen Jahren von seinem
Vater in der Kunst der Martial
Arts unterrichtet wurde und
dann nach Hong Kong tber-
siedelte. Der Erzahlung lie-
gen noch weitere asiatische
Motive wie der frihe Verlust
der Eltern oder die Wertvor-
stellung der Selbstdisziplin
zugrunde, die sich im Hand-

-
&
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Power of Dreamcast: Die Orte der Handlung
prasentieren eine grafische Sensation nach

der anderen.

lungsverlauf niederschlagen
werden. |hr beginnt euer
Abenteuer in Hong Kong und
eure erste Aufgabe besteht
darin, euch mit dem ortlichen
Bandenchef Ren Wying aus-
einanderzusetzen. Daraus
entwickelt sich dann die wei-
tere Story, die euch in das
chinesische Kernland und
spater zurtick nach Japan
fuhrt. Der Zeitrahmen des
Spiels ist vor zwanzig Jahren
angesiedelt, was die moder-
ne Grafik erklart.

Neuer Ansatz
Das innovative Spiel-
konzept nimmt den
Begriff des ,Rollen-
spieles” wortlich. Ihr

mUiBt keine Heldentruppe zu-
sammenstellen und in
Hohlen Monster niedermet-
zeln, sondern den alltagli-
chen Uberlebenskampf in ei-
ner GroBstadt bestehen. Das
bedeutet, daB ihr nach Arbeit
suchen muBt, um im Sushi-
Restaurant euer Mittagessen
bezahlen zu konnen. Das be-
deutet auch, daB ihr abends
einen Unterschlupf zum
Schlafen

finden solltet, Medikamente
bendtigt oder im Budo-Zen-
trum eure Kampffahigkeiten
trainiert. Wenn ihr den Ort
wechseln wollt, bucht ihr im
Reisebiro. Das hort sich
zwar nicht so spannend an,
doch soll durch das Aus-
schopfen der Dreamcast-
Technik ein bisher nicht vor-
stellbares Spielerlebnis er-
moglicht werden. Durch ei-
nen realistischen Zeitverlauf,
unterschiedliche Wetterbe-
dingungen und die Moglich-
keit, mit allen dargestellten
belebten und unbelebten
Objekten zu interagieren,
durfte eine Realitatsnéhe er-
reicht werden, die begeistert.
Ihr kénnt euch nicht nur mit
Personen unterhalten oder
einen Korb herumheben,
sondern auch einem Hund
den Kopf tatscheln. Action
im herkdmmlichen
Sinne wurde nicht
vergessen: Da
ihr in Ban-
den-Kriege
hineinge-
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In einer SeitenstraBe sammelt der Held Informationen.
Hier stimmt von der Lederjacke bis zu den Frisuren alles!

s

Wenn ihr auf dem Markt eine Horde Schiiger verprii-
gelt, konnt ihr Martial Arts in Perfektion bewundern.

zogen werdet, muBt ihr hau-
fig die Fauste fliegen lassen.
Eure Martial Arts-Fahigkei-
ten nutzt ihr, indem ihr im
richtigen-Zeitpunkt den ein-
geblendeten  Pad-Knopf
drickt. Auch hier beschlei-
chen einen zunachst Be-
denken: Doch ziehen diese
Action-Sequenzen ihre Fas-
zination vor allem aus der
filmreifen Optik. Wenn Ryo
auf einem Baugeriist, einem
Marktplatz oder einer Trep-
pe mehrere Angreifer gleich-
zeitig mit raffinierten Wiir-
fen, Griffen und Schlagen
abfertigt, stockt einem der-
art der Atem, daB man
kaum zu einer Reaktion
fahig ist. Zudem wird es an-
dere Handlungsabschnitte -
z. B. ein Wettrennen durch
die Hafenanlagen - geben,

in denen ihr euer Geschick
beweisen muBt. Noch unbe-
statigt ist derzeit, daB Shen

Kampfe entsprechend der
Virtua Fighter-Mechanik zu
spielen.

Umwerfende
Grafik

In der Redaktion wurde zwar
heftig darum gestritten, unter
welches Genre sich Shen
Mue einordnen laBt (RPG?,
Action-Adventure? - laut Se-
ga ist die Kategorie FREE,
»Full Reactive Eyes Enter-
tainment”), doch gab es be-
zuglich der Grafik keine Un-
stimmigkeiten. Diese st
schlichtweg superb, was die
auf diesen Seiten gezeigten
Bilder beweisen. Die Orte,
die ihr besucht, und die Per-
sonen, denen ihr begegnet,
sehen derart realistisch aus,
daB man gar nicht mehr Uber
technische Fachbegriffe
nachdenkt. Uberdies ist
Shen Mue das erste Spiel,
bei dem es sich lohnt, sei-
nem weiblichen Gegeniliber
in den Ausschnitt zu schau-
en! Die weichen Bewegungs-
ablaufe, die insbesondere
die Kampf-Szenen von ei-
nem Kinofilm nicht mehr un-
terscheidbar machen, sind
ein weiterer HOhepunkt.
Auch die Raumlichkeiten, die
bisher gezeigt wurden, sind
mehr als beeindruckend.

Mue einen VF-Modus ent- Florian Brich B
halt, der es erlaubt, die
—-Facts N
o =
Titel: Shen Mue
Genre: .FREE"
Hersteller: Sega
Release: Frihjahr 1999 (Japan)
Levels: tba.
Schwierigkeitsgrad: tba.
Besonderheiten: tba.

First

 Mir wird

Neben den ersten Eindriicken von Shen Mue sehen sogar
Sonic Adventure und Virtua Fighter 3tb blaB aus. Obwohl die
Handlung auf den asiatischen Markt zugeschnitten ist, wer-
den auch westliche Dreamcast-Besitzer um diesen Titel nicht
herumkommen. Das innovative Konzept und eine Technik, die
das Leistungsvermégen der Konsole in atemberaubender
Weise demonstriert, versprechen ein véllig neues Spielgefiihl.

Look
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JP. DREAMCAST+PAD +
SPANNUNGSWANDLER KOMP.
PREIS BITTE TEL. ERFRAGEN
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SEGARALLY 2 JP.
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159,90

A A

St

VIRT.FIGHTER 3tb JP.159,90

TR

BLUESTINGERJP. 159,90

GODZILLA JP. 159,90
GEIST FORCE JP. 159,9¢
SONIC ADV. JP.
JULY JP.
Weitere Spiele und Zubehor
lieferbar !

Unser TopTip
VHS Video von der Tokio Gameshow
alle Spieleneuheiten in bewegten
Bildern !!!
Ab Ende Okib. lieferbarl

0201/ 777235

Ladenpraise kinnen abwaichen
Irrtiirmer, Preisinderungen verbehalten.
Versandkosten 10,90 DM




Ab dieser Ausgabe bieten wir in jedem
Sega-Magazin eine Ubersicht tber alle
erschienenen und die meisten an-
gekindigten Titel fur Segas neue Kon-
sole. Obwohl der Dreamcast noch nicht
einmal zwei Monate auf dem Markt ist,
wird die Situation so langsam unuber-

Genre: Rennspiel
Hersteller: CRI Release: Mar? "
Und noch ein Renngspiel fiir den Dreameast: CRIS
Buggy Heat kinnte ein wiirdiger inoffizielier
Nachfolger des legendaren Buggy Boy werden,
die Grafik kann jedentalls bereits gefallen.

DEAD OR ALIVE 2
Genre: 30-Beat ‘em Up

Herstelier: Tecmo Release: (ha.
Noch hat Tecmo keinen Termin genannt, da Dead
Or Alive 2 jedech auf der Dreamcast-ahnlichen
Naomi-Hardware ldufl, ist eine Dreamcast-Kon-
vertierang schon so gul wie sicher

sichtlich, so daB dieses Lexikon euch
helfen soll, bei den zahlreichen Termin-
verschiebungen und Neuankindigun-
gen die Ubersicht zu behalten. Durch
die Angabe der Ausgabe konnt ihr
auBerdem leicht einen alteren Test in

einer friiheren Ausgabe finden.

Genre: Action-Adventure
Herstelier: Climax

Aufgeschoben ist nicht aufgehoben: Climax ver- |
pabl dem Grafikinaller den letzten Feinschiit, im |

Mrz soll die Action-Adventure-Hoffnung dann
aber endgiltig erscheinen.

Hersteller: Sega Release: 10. Juni

Viele Dreamcas!-Spiele werden verschoben, auch | fass.c oy = 8
die Arbeilen am vielversprechenden Action-RPG w
Climax Landers dauern linger als geplant. Nun
soll es am 10. Juni erscheinen.

Genre; Rollenspiel
Hersteller; ESP/Sting Release: 21. Januar

In tien japanischen Magazinen wurde Evolution be-
reils getestet und konnte erireulich gute Wertun-
gen erreichen — wir bereiten fiir die nachste
Ausgabe einen Importiest vor!

~ RueDreamcast-Spiele im Uberblick
Titel Genre Hersteller Test in Ausqabe Wertung

Godzilla Generations Action Sega 2/99 58%
Incoming Action Imagineer 3/99 74%
July Adventure Fortyfive - -

Pen Pen Trilcelon Rennspiel General Entertainment 2/99 74%
Seventh Cross Rollenspiel NEC Home Electronics 3/99 59%
Sonic Adventure Jump&Run Sega 3/99 90%
Tetris 4D Denkspiel Bullet-Proof Software 3/99 63%
Virtua Fighter 3tb 3D-Beat ‘em Up Sega 2/99 93%

8 SEGA MAGAZIN
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Genre: 20-Beat ‘em Up
Herstefler; Capcom Release: 15. Mar

Capcoms Crossover-Serie geht auf dem Dream-
cas! weiter, in der neuesten Episode mischen
selbst Megaman, Strider Hiryu, Morrigan von
fien Darkstalkers und Captain Commantdo mit!

Genre: Rennspiel
Herstelier: Ubi Soft Release: 18. Feliruar

Sollte Ubi Soft den Termin Ende Februar halten,

sten Monal pleich zweimal den gnadeniosen Pra-
Xistest in der Redakiion bestehen miissen.

Genre: 30-Beal ‘em Up
Hersteller: Capcom Release: 25. Februar
Konvertierungen der Naomi-Titel aus der Spiel-

halle sind dank der Dreamcast-ahnlichen Hard-
ware kein Problem: Schon Ende Febiruar kommt

Capcoms innovatives Powerstone!

Geare: Rennsplel
Hersteller: Sega Release: 28. Januap

Erneut verschoben, aber immer noch aul Kurs:
Segas Rennspiel-Knaller erscheint Ende Januar
zeitgieich mit dem Dreamcast-Lenkrad. Ein
grofier Test folgt im nachsten Hefll

Genre: FREE
Hersteller: Sega Release: Friihjahr

Aut Yu Suzukis GroBprojekt wartet die Videospie-
lewelt gespannt: Gerdl das Spiel @hnlich faszinie-
ren wie die Grafik, wird Shen Mue zum grofien
Systemselier fiir den Dreamcast.

Genre: Lightgun-Shoot ‘em Up
Hersteller: Sega Release: 18. Marz

Noch eine flotie Naomi-Konvertierung: Leider

wurde die Lightgon fir den Dreamcast hisher
noch nicht gezeigl. Es soll angeblich mit Pury

Genre: Rollenspiel
Release: . Herstelier: Game Arls
Das wohl beste Saturn-Rollenspiel wird forlge-

selzt! Die ersten Bilder von Grandia Il wirken
schon sehr iiberzeugend, hoffentlich wird es dies-
mal auch eine englische Version geben |

Titel

Sengala Trd
Evolution

Sega Rally 2
Pop' Music

Manaco Grand Prix Racing Simulation 2

Powerslane

Real Sound — Kaze no Regrel
Rerodancing Ieaturing Blue Impulse
Kita E— White llhsmination
Mahjong Club 2 Special
Marvel vs. Capeom

~— Clash 01 Super Heroes
The House 0f The Dead 2
Super Speed Racing

Blue Stinger

Puyo Puyoan

Buggy Heal

Digital Horse Racing Newspaper
— My Trackman

Chou Hamary Goll

Gool Boarders

et Bass

Shen Mue

Elemental Gimmick Gear
Littledream

Space Griffon

Seaman

Frame Grite

Speed Busters

30 Hiryu No Ken Gaiden EX
Mahjomg

Climax Landers

Hiryu No Ken Retsuden
Entertainment Goll

(zumo

Bio Hazard: Codename Veronica
Dynamite Robo 2000
Shienryu 2

Gundam

Brave Knight

Maken X

Let’s make a J-League
Pro-Soccer Club

Let's make a Pro-Baseball- Team
Geist Force

iant Glam — All Japan Pro Wrestling
8l the Nian Budokan
Virtual On Oratorio Tangram
Rayman 2

02

The King 01 Fighters
Dead Or Alive 2

Psychic Farce 2012
Dynamite Baseball

Carrier

Nights 2

Mercarius Pretty

Monster Breed

F1

Berzerk

Grandia I

Marioneite Handler

Dutcast

Galleon

Iombie Zone

NFL Bliz 2000

Felirugn
Febiruar

i
HHLLE

FFUSpEIIE § HF E FRETT

SEFESEFEESFEEESFEREEREERSE

Beat ‘em Up-Action

14.1.
21.1.
28.1.
18.2.
18.2.
%.2.
5.2
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15.3.
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SONIC ADVE

Virtua Fighter 3tb
ist ohne Zweifel
ein Meilenstein,

doch werden von ei-
nem derart komple-
xen Spiel in erster Li-
nie die Hardcore-Beat
‘em Up-Fans ange-

sprochen. Segas
zweiter groBer Ti-

tel fir den Dreamcast
ist da schon eher geeignet,
eine groBere Zielgruppe an-
zusprechen: Der rasende
blaue Igel feiert mit Sonic
Adventure sein trium-

phales Comeback! <

it Sonic Adven- @
ture meldet sich
das Sonic Team

nach Nights und Burning
Rangers endlich mit einem
neuen Spiel um Segas Mas-
kottchen zurtick. Was schon
im Sonic World-Abschnitt
der Sonic Jam-Compilation
angedeutet wurde, wurde
mit Hilfe der Dreamcast-
Hardware nun endglultig

.\

\

L1

Der Zug verbindet im Adventure-
Teil den Station Square-Stadt-
abschnitt mit den Mystic Ruins.

volizogen: Sonic hat
den Sprung in die dritte
Dimension geschafft! Sonic
Adventure prasentiert sich
von Beginn an als technisch
hervorragendes  Produkt.
Das Intro-Video demonstriert
eindrucksvoll die FMV-Fahig-
keiten des Dreamcast, die
Konsole spielt soft-

/

10 SEGA MAGAZIN
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In vielen Punkten ist Sonic ganz der
alte: Ringe und Continue-Punkte ha-
ben die gewohnte Funktion.

w a-
remaBig
MPEG-Vi-
deo in sehr
guter Qualitat.
Das Spiel beginnt
gleich mit einem Kampf ge-
gen eine frlhe Form des
Monsters Chaos, das von
Dr. Robotnik (in der ja-
panischen  Version
~Eggman*“) durch
die Chaos-
Emeralds er-
weckt hat.
Schon in
diesem
kleinen
Abschnitt des Spiels macht
sich die durchdachte Steue-
rung positiv bemerkbar: Mit
dem Analogstick wird Sonic
punktgenau durch die Spiel-
welt gesteuert, die Kamera
kann mit den L/R-Tasten ge-

Bei den zahlireichen
hier dem Feuer, l1aBt der Dreamcast
eindrucksvoll die Muskeln spielen.

ML 0% 42184,
SN

Das Spiel mit Knuckles
hat mit den Sonic-Levels
kaum etwas gemein: Hier
ist vor allem Klettern und
Fliegen angesagt.

dreht werden. Als genial er-
weist sich die Umsetzung
der neuen Homing Attack:
Driickt man in Gegnernahe
nach einem Sprung noch
einmal die Sprungtaste,
kracht Sonic auf den ent-
sprechenden Gegner herab
— die 3D-ublichen Probleme
mit dem Einschatzen von
Entfernungen und genauen
Positionen im Raum entfal-
len so weitgehend. Hat man
Chaos besiegt, fliichtet die-
ser vorerst mit Robotnik.
Sonics Abenteuer hat gera-
de erst begonnen...

Das groBle

Abenteuer

Bevor es in den jeweils
nachsten Action-Level geht,
muB erst einmal der Adven-
ture-Part Uberstanden sein.
Hierbei handelt es sich um
meist ziemlich einfache

ffekten, wie
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Das A-Life-System
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Durch das Chao-Spiel nutzt Sonic Adventure das_
VMS und sorgt fiir Tamagotchi-ahnlichen SpaB fiir
unterwegs.

Hier missen drei Schalter betéatigt werden. Die Stein-
schlange bringt Sonic und Tails zu anderen Ecken des
riesigen, wassergefiillten Raums.

In Sonic Adventure sind insgesamt drei sogenannte
Chao-Garten zu finden, die allesamt tiber Teleport-Felder
verbunden sind. Betritt man solch einen Garten, werden
alle zuletzt von Sonic geretteten Tiere freigelassen, die ettt
nach dem Besiegen normaler Gegner auftauchen. In die- '\'""Q"("’ aveell : 1"I ."| i
sen kleinen Abschnitten des Spiels finden sich die sonst W Pi j[ L !! LA ![ !I
nur in Zwischensequenzen auftauchenden Chaos (nicht

zu verwechseln mit dem Monster ,,Chaos”). Diese klei-
nen Tiere konnt ihr mit Nlssen futtern, die an den Bau-
men in den Garten wachsen, und so ihre Sympathie ge-
winnen. Durch Kontakt mit den anderen geretteten Tie-
ren wird das Aussehen eines Chao beeinfluBt, mit der
Zeit mutiert das Tier. Ein Chao kann - inkl. seines genau-
en aktuellen Aussehens - auf das VMS gespeichert wer-
den. In dem so kreierten Minigame erlebt der Tama-
gotchi-Verschnitt dann verschiedene Abenteuer. Neben
der Verwaltung der Daten kann tber zwei VMS auch ein
Kampf-Modus ange-
wahlt werden und auch
das Kreuzen zweier
Chaos ist moglich. Ex-
tra-ltems gibt es, wenn
man beim Memory-
Spiel erfolgreich ist.
Das so trainierte Chao
kann dann wieder in
das Dreamcast-Spiel
geladen werden und
dort am Chao-Rennen
teilnehmen.

Im Speed H:ghway Leve! muB Tails mcht gegen Sonic,
sondern gegen Dr. Robotnik antreten. Die Fahigkeit,
kurzfristig zu fliegen, eréffnet dabei ganz neue Wege.

— word U p Wow! Uber die Grafik von

Sonic Adventure kann man an vielen Stellen nur
staunen. Die Qualitat der Texturen ist im Heimbe-
reich einmalig und 4Bt die enorm phantasievoll
designte Spielwelt in bisher ungeahnter Qualitat auf dem Bild-
schirm erscheinen. Die Adventure-Einlagen sind eine nette
Zugabe, doch im Endeffekt nur die Briicke zwischen den Ac-
tion-Stages. Und was da abgeht, sucht bisher seinesgleichen!

Durch Kontakt mit den an-
deren Tieren kénnen Chaos
mutieren, hier sind dadurch
Hasenohren entstanden.

Ratsel oder Suchaktionen
nach bestimmten Orten. Die
Geschichte wird dabei mit
unzahligen Echtzeit-berech-
neten Zwischensequenzen
weitererzahlt, die professio-
nelle japanische Sprach-
ausgabe verpaBt Sonic Ad-
venture dabei ein ganz be-
sonderes Flair — auch wenn
sie oft nicht gerade lippen-
synchron bleibt. Geht es
hierbei noch eher gemiitlich
zu, ist in den Action-Stages
gerade mit Sonic der reine

Geschwindigkeitsrausch
angesagt. Der Igel ist auch
in 3D keinen Deut langsa-
mer geworden und die
dynamischen Kamera-
schwenks bei Loopings und
dergleichen unterstreichen
dies noch zusatzlich. Im
Verlauf des Spiels trifft So-
nic auf die weiteren Spielfi-
guren, die daraufhin an-
wahlbar werden. Zum ge-
nauen Spielablauf mit den
einzelnen Charakteren ha-
ben wir einen Extrakasten

Doch ist Sonic zum Glick nicht nur auf den reinen Geschwin-
digkeits-Overkill ausgelegt, hier erweisen sich die zusatzli-
chen Spielfiguren als gelungener Gegenpol. Leider merkt man
dem Spiel deutlich an, daB es unter Zeitdruck fertiggestellt
werden muBte, denn die Kamera zeigt des 6fteren extrem
unglnstige Ansichten (mein Favorit wére hier ,hinter der
Wand*) und beim Herumwandern in den Levels zeigt auch die
Kollisionsabfrage noch uniibersehbare Schwéchen. Angeb-
lich sollen diese beiden Schwachpunkte fiir die internationa-
len Versionen von Sonic Adventure noch iiberarbeitet werden,
doch auch so zéhlt das Spiel trotz allem zu meinen Favoriten:
Die Jagd auf die A-Rankings in allen Missionen motiviert
ebenso, wie es am Saturn damals Nights tat. Sonic macht auf
jeden Fall Appetit auf mehr, denn fiir einen unter Zeitdruck
programmierten First-Generation-Titel macht es einfach einen
grafisch (iberragenden Eindruck und (bertrifft in dieser Hin-
sicht meine Erwartungen in vielen Punkten sogar noch.
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eines von vielen grafischen Highlights des Spiels.

Die goldene Sonic-Statue im Casinopolis-Level ist nur

angelegt. Die meisten Sta-
ges werden von mehreren
Spielfiguren geteilt, gestal-
ten sich aber spielerisch
ziemlich anders, auch kann
man meistens vollig neue
Abschnitte der Levels besu-
chen. Interessant ist dabei
noch die Tatsache, daB die
Handlungen aller Figuren
parallel ablaufen. Wer also
mit Knuckles spielt, wird ir-
gendwann auch auf Sonic
treffen, wie er es zuvor um-
gekehrt erlebt hat.

Die Tiicken der

dritten Dimension
In den Levels herrscht ge-
nerell vollige Bewegungs-

freiheit. Nur in den Adven-
ture-Abschnitten kommt
man an einigen Stellen ein-
fach nicht weiter, auch
wenn es die Grafik andeu-
tet. Schwerwiegender sind
da schon die heiden grofB-
ten Kritikpunkte: Die Ka-
mera wirkt noch oft ziem-
lich unausgereift und zeigt
ab und zu véllig unbrauch-
bare Blickwinkel, die Sonic
vollig verdeckt lassen.
Auch die Kollisionsabfrage
wirkt noch nicht perfekt,
gerade im Adventure-Mo-
dus bleibt man leicht an ir-
gendwelchen Gleisen oder
Felsbrocken hangen und
muB sich durch einen

Die sechs Spielfiguren
Alles unter einem Dach

Sonic ist anfangs der einzige anwahlbare Cha-
rakter. Wie in den friheren Teilen beherrscht er
aus dem Stand den Spin-Dash, der ihn nicht
nur beschleunigt, sondern auch Hindernisse
Y. - aus dem Weg rdumen kann. Als nutzlich er-
N weist sich im Sprung die neue ,Homing
- - Attack”, bei der Sonic automatisch zielend na-
d h hestehende Gegner rammt. Im Laufe des
Spiels erlernt der flinke Igel noch den Lightspeed-
Dash, der an einigen Stellen das Erreichen weit entfernter Orte
ermaoglicht, und die Lightspeed-Attack.

Miles ,,Tails“ Prower

~ Sonics Kumpel Tails kann seine zwei Fuchs-
schwanze nach wie vor benutzen, um fur be-
grenzte Zeit durch die Gegend zu flie-
gen. Mit der Zeit lernt er noch eine
praktische Drehattacke, die jegliche
Gegner am Boden alt aussehen laBt. Tails
Auftrag unterscheidet sich ein wenig von So-

nics, denn hier zahlt nur eins: der Sieg gegen den
Igel im direkten Kopf-an-Kopf-Rennen. So gleicht Sonic Ad-
venture mit Tails noch mehr einem Rennspiel, als das schon
in den Sonic-Levels der Fall ist.

Knuckles The Echidna

Knuckles' Aufgabe unterscheidet sich stark von den vorheri-
gen, denn das Echidna hat eine ganz andere
Aufgabenstellung: In jedem Level mussen
drei Emerald-Splitter gefunden werden. Je
weiter Knuckles sich einem der Edelstein-
Teile nahert, desto schneller wird der Piep-
ton des akustischen Radars. Knuckles kann
~ dabei, wie in Sonic & Knuckles am Mega
Drive, an Wénden entlangklettern und
durch die Luft gleiten. Zur Verteidigung
dienen ihm Faustschlage, spater kann er
auch im Boden nach Extras graben.

Amy Rose

Sonics Freundin gehort ebenfalls zu den spielbaren
Charakteren. Mit einem groBen Hammer be-
waffnet, ist sie auf der Flucht vor Dr. Ro-
botniks Zero-Roboter, der sie auf Schritt
und Tritt verfolgt. Dieser kann leider nur
anfangs gestoppt werden, da er mit der
Zeit resistent gegen Amys Attacken wird.
Der Hammer kann auch aus dem Lauf als Hilfsmittel

flr hohere Spriinge gebraucht werden, spéater lernt Amy

noch eine Drehattacke. Doch sollte man es damit nicht Gbertrei-
ben, denn nach zu vielen Drehungen wird ihr schwindelig.

E-102 Gamma

Bei E-102 handelt es sich um einen Roboter
von Dr. Robotniks E-100-Serie. Sein Auftrag:
die Eliminierung der anderen E-100er. Die
Handhabung seiner Waffensysteme ist stark
an Panzer Dragoon orientiert: Durch Ge-
driickthalten des Feuerknopfes wird ein Zie-
lerfassungssystem aktiviert, laBt man diesen
los, wird jedes anvisierte Ziel beschossen.
Der Roboter erhalt im Laufe seiner Missionen Ho-
verdiisen und paBt seine Gangart automatisch dem Untergrund
an - lauft man langere Zeit, stellt er auf Rollen um.

Big The Cat

Big ist auf der Suche nach seinem Freund,
dem Frosch Kaeru-Kun (wird in der deut-
schen Version voraussichtlich Frog
heiBen). Da sich das Tier in allen Big-
Abschnitten immer in irgendwel- o

chen Wasserbecken oder Seen
befindet, erweist sich Bigs Angel
als wichtiges Utensil - die Get Bass-begeisterten
Japaner wird's freuen. Fir die B- und A-Missionen muB Big ne-
ben seinem Frosch ausreichend groBe Fische fangen. Da Big
sonst (iber keinerlei Attacken verfiigt, kann die Angel auch als
Waffe gebraucht werden.

BFE,
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Beim Eisangeln mit Big
gibt Sega einen Vorge-
schmack auf das kom-
mende ,,Get Bass*,

Sprung lésen. Trotzdem
kann Sonic Adventure be-
geistern: Die unterschiedli-
chen Spielfiguren erleben
teilweise die gleichen Le-
vels auf vollig andere Art
und Weise, langweilig wird
das Spiel so schnell nicht.
Und wer das Spiel mit al-
len Charakteren geschafft
hat, kann sich auf ein fu-
rioses Finale gefaBt ma-
chen! Fur weitere Motiva-
tion sorgen die jeweils drei

—1% % -
Amy ist auf der Flucht vor
Dr. Robotniks Zero-Robo-
ter. Der Hammer ist dabei
nur kurzfristig nitzlich.

Jump&Run-Gameplay auf
und machen Sonic Adven-
ture trotz merklichen Man-
geln im Detail zu einem
hervorragenden  Sonic-
Team-Deblit und Appetit
auf mehr — wie werden erst
die Spiele der zweiten und
dritten Software-Genera-
tion aussehen?

Michael Pruchnicki B

Die zahlreichen Windréader
im Bild sind allesamt ani-
miert und verleihen der
Grafik erstaunliche Tiefe.

Das Hedgehog Hammer-
Minispiel auf Dr. Robot-

niks Egg Carrier: Wer
plattet die meisten Igel?

-Check Up

-
-
Titel: Sonic Adventure
Genre: 3D-Jump&Run
Hersteller: Sega Of Japan
Tel.: =
Release: Erhaltlich (Japan)/September 99
Preis: ca. DM 159,-
Spieler: 1
Levels: 10 Sonic-Levels, je 5 Tails-, Knuckles- und E-102-
Levels, 4 Big- und 3 Amy-Levels + insgesamt

6 Minigames
Save Game: Ja
Datentrager: 1 GD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Leicht

Besonderheiten:

Inkl. Chao-Minigame fur VMS

Grafik 91%

Bislang im Konsolenbereich absolut konkurrenzlose Texturen,
teils sehr aufwendige Polygonkonstruktionen und unzéhlige
Effekte machen Sonic Adventure zum Augenschmaus, die
Frame-Rate geht nur in seltenen Fallen unter flissige 30 fps
und als einziger Schwachpunkt ist das plétzliche Auftauchen
von Objekten innnerhalb der Levels auszumachen - je nach
Level mal mehr, mal weniger deutlich und meistens nur fiir
passive Zuschauer aufféllig. Bei den Zwischensequenzen
muB man schon genau hinschauen, um festzustellen, ob es
sich um Echtzeit-Szenen oder FMV handelt. Beeindruckend!

Sound 88%

Der Soundtrack ist eine weitere Starke von Sonic Adventure:
abwechslungsreich, klanglich hervorragend und stets passend.
Ein besonderes Highlight stellt wohl der Lost World-Level dar.
Der groe Umfang der GD-ROM wurde aber gleich doppelt ge-
nutzt, denn séamtliche Zwischensequenzen (und das sind nicht
wenige!) werden durch die professionelle japanische Sprach-
ausgabe nochmals deutlich aufgewertet. Insgesamt ist der
Sound von Senic Adventure der dichten Atmosphére sehr zu-
traglich und flgt sich makellos in das gute Gesamtbild ein.

Gesamt 90%

Durch die sechs verschiedenen Spielfiguren, die zahlreichen
Minigames und die zusatzlichen Adventure-Abschnitte kann
Sonic schon beim ersten Durchspielen lange motivieren.
Durch die A-Missions und die Tokenjagd ist auch genug Dau-
ermotivation gewdhrleistet. Zwar wirkt die Kamera an einigen
Stellen noch ziemlich unausgereift und die Kollisionsabfrage
ist gerade in den Adventure-Levels manchmal ein Problem,
doch wahrend der Action-Stages merkt man von alldem nicht
allzuviel. Auch so kann Sonic Adventure jedenfalls die 90er-
Grenze passieren, denn ohne Zweifel ist das neue Yuji-Naka-
Spiel einer der besten Singleplayer-Titel (iberhaupt.

Aufgaben pro Level, bei
denen die schwierigste
(die A-Mission) oft auch flr
Profis eine Herausforde-
rung darstellt. Unzahlige
Minigames, die ebenso
wie die Action-Stages im
Trial-Modus direkt an-
gewahlt werden konnen,
lockern zusatzlich das

Das Skychase-Minispiel
mit Tails* Doppeldecker
Tornado 2 erinnert spiele-
risch stark an die Panzer
Dragoon-Spiele.

1
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Hier hat sich die Egg Hornet, einer der zahlreichen
Endgegner, bei einem miBgliickten Angriff in den Bo-
den gebohrt - Tails nutzt die Chance zum Angriff.
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Tarnanstrich des Diisenjdgers sind erstklassig.

Jetzt briillt der Sprecher in japanischem Akzent
auch Konsolenbesitzer mit ,,incoming® an, wenn
auf dem Radar unzahlige rote Punkte aufflackern.

uer Ziel ist es, eine in
naher Zukunft statt-
findende auBerir-

dische Invasion zurlickzu-
schlagen. Dazu stehen euch
zwanzig verschiedene Waf-
fensysteme zur Verflugung,
mit denen ihr UFOs, Gleiter
und keilférmige Panzer aufs
Korn nehmt. Zunachst haltet

Wer auf die eigenen In-
stallationen schieBt, wird
mit Punktabzug bestraft.

Am Kiistenstreifen schwirrt ihr an Bohrtiirmen, Hafen-
anlagen und Zerstérern vorbei.

14 SEGA MAGAZIN
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Impression aus de Spiel: Die Dtailtreue und der Ihr bringt alles Eisen in die Luft, um den verwundbaren

Unterboden der Untertasse zu treffen.

INCOMING

Erstaunlich schnell konnte Rage das technisch beein-
druckende Actionspiel der Dreamcast-Hardware anpassen. jimel geschossen, steigt

ihr in der Wi-
ste, der Arktis oder
einem Felsmassiv den Ein-
dringlingen stand. Dann ver-
teidigt ihr den Weltraum-
Bahnhof in Amerika, sdubert
den Mond und fallt abschlie-
Bend in Stargate-Manier
Uber den Heimatplaneten
der Weltraum-Plage her. Im
Kampagne-Modus von Inco-
ming muBt ihr in jeder Land-
schaft zehn Angriffswellen
Uberstehen. Zwischen den
Phasen wird gewechselt.
Habt ihr beispielsweise die

In der USA-Stage darf ein
Space-Shuttle-Hangar
nicht fehlen.

ersten Feind-Formationen
mit dem Geschutzturm vom

ihr mit dem Helikopter
zur Panzerjagd auf

oder verteidigt

mit einem Ket-

tenfahrzeug eine
Sendeanlage. Spa-
ter zischt ihr mit ei-
nem Dusenjager los, benutzt
ein Hovercraft oder bedient
euch bei der auBerirdischen

Technologie. Neben dem

Kampagne-Modus gibt es
noch eine Arcade-Heraus-
forderung, in der ihr in meh-
reren Stufen testen konnt,
mit welcher Kampfmaschine
sich die meisten UFOs vom
Himmel schieBen lassen. Flr
den Zwei-Spieler-Modus
stehen auch die extraterre-
strischen Konstruktionen
zur Wahl.

Der Radar sieht rot
Das Spielprinzip von Inco-
ming ist schnell erklart. Ihr
muBt alle Angreifer, die auf
dem Radar giftig blinken, mit
MG-Salven, Granaten oder
Raketen ausléschen. Zwar
sollen zwischenzeitlich auch
Gebaudekomplexe, Radar-



Dieses Zwei-Spieler-Gefecht wird mit Raumgleitern
auf dem auBerirdischen Heimatplaneten ausgetragen.

systeme oder Fregatten be-
schutzt werden. Doch selbst
wenn ihr versehentlich euer
Kernkraftwerk wegsprengt,
gibt es nur einen Punktab-
zug. Auch die Steuerung ist
gnadig ausgefallen und be-
straft euch bei Bodenkon-
takt oder der Kollision mit ei-
nem Strommast nur mit ei-
nem milden Energieverlust.
So bleibt die Action in den
dreidimensionalen Gefechts-
feldern flussig und das Ga-
meplay wird nicht durch rea-
listische Anspriiche ausein-
andergerissen. Geschick ist
allenfalls dann gefragt, wenn
ihr den Helikopter auf einem
Landeplatz absetzt, um die
Energie aufzufrischen. Beim
Wechsel auf das nachste
Gefahrt herrscht Toleranz.
Sobald ihr den richtigen
Punkt Uberflogen oder ange-
steuert habt, setzt euch das
Spiel automatisch in die
nachste Maschine. Das Ga-
meplay wird somit schon
durch die erste Szene aus-
reichend charakterisiert, in

der ihr mit einem Geschiitz
auBerirdische Jager zertriim-
mert — pures Dauerfeuer!

Explosionen satt!

Teils hat man den Eindruck,
daB bestimmte Kamera-Per-
spektiven oder Zwischen-
auftrage — wie der Transport
eines Gleiters via Schlepp-
tau — nur dazu dienen, die
grafische Klasse von In-
coming herauszustreichen.
Doch Rage hat mehr zu bie-
ten als einen flotten Grafik-
aufbau: Im Nahkampf be-
staunt ihr, wie es die gegne-
rische Armada in allen nur
erdenklichen Explosionsfor-
men zerreiBt. UFOs fegen in
einem Feuerball zu Boden
und zerstauben dort in Hun-
derte von Polygonsplittern.
Raketen werden von Rauch-
und Lichtspuren begleitet,
Raumschiffe beeindrucken
mit glihenden Turbinen und
Jagdbomber sind so liebe-
voll gestaltet, daB selbst Mo-
dellbauer noch Details ent-
decken konnen. In die hiige-

Bei den Panzerschlachten
seht ihr, wie die auBerirdi-
schen Tanks in ihre Poly-
gone zerrissen werden.

ligen, teils photorealistischen
Landschaften wurden wuch-
tige Konstruktionen — darun-
ter Lagerhallen, Bohrinseln
oder Mondbasen - gesetzt.
Die Selbstverliebtheit der

Am Horizont formieren
sich gegnerische UFOs
far den nachsten Angriff.

nischen Fahigkeiten flhrt je-
doch dazu, daB das Game-
play keine langanhaltende
Motivation garantiert.

Programmierer in ihre tech- Florian Brich R
-Check Up .
Titel: Incoming
Genre: Action
Hersteller: Rage
Tel.: -
Release: Import
Preis: ca. DM 150,-
Spieler: 1-2
Levels: 65
Save Game: Ja
Datentrager: GD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Mittel
Besonderheiten: -

Grafik 82%

Guter Umgebungsaufbau, der das Einfaden der entfernter
liegenden Landschaft nicht merklich werden |4Bt. Die Dar-
stellung der Fahr- und Flugzeuge ist vom Tarnanstrich bis
zum Schattenwurf iberzeugend. Rauchende Geschitztiir-
me, fulminante Explosionen und glinstige Kamera-Perspek-
tiven beweisen, daB dieser Dreamcast-Port der PC-Vorlage
zumindest ebenbuirtig ist.

-Word Up

Incoming macht deutlich, wie schnell und ordentlich
PC-Spiele auf den Dreamcast Ubersetzt werden
kénnen. Ein Taktik-Spektakel von der Klasse eines
Thunderhawk wird zwar nicht geboten. Dafiir erhalten Ac-
tionfans eine saftige Effekt-Orgie, die selbst im Kampagne-Mo-
dus das Gefiihl vermittelt, man wiirde von einem Arcade-Auto-
maten zum nachsten wechseln. Auch die Action-Option und die
Zwei-Spieler-Variante diirften daher nur jene langfristig motivie-
ren, die sich gedankenlos den Daumen plattdriicken wollen.

Sound 67%

Zwar wird das Spielgeschehen durch Rotorknattern, Triebwerk-
gerdusche und andere Sounds sauber unterstiitzt. Die Musik,
die sich nicht zwischen Breakbeat und Ambient entscheiden
kann, wurde jedoch zu stark in den Hintergrund gedréngt.

Gesamt 74%

Die diversen Waffensysteme, denen jeweils eine eigene Steuer-
methode spendiert wurde, sorgen fiir Abwechslung. Allerdings
entpuppt sich der Kampagne-Modus bald als eine Aneinander-
reihung von Action-Abschnitten, die auBer einem Blick auf den
Radar keine weiteren strategischen Entscheidungen erfordern.
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Einer der wenigen guten Effekte im sonst optisch eher
drégen Spiel: der Teleport in einen anderen Level.

Nur knapp einen
Monat nach dem
Japan-Launch des
Dreamcast er-
scheint schon das
erste Rollenspiel.
Doch Seventh
Cross unterschei-
det sich deutlich
von den gangigen
Genre-Vertretern:
Hier wartet der di-
gitale Baukasten
fur Hobby-Genfor-
scher!

er schon immer
mal die Entwick-
lung der Lebewe-

sen von der Amobe zum
Menschen nachspielen woll-
te, bekommt bei Seventh
Cross nun endlich die Chan-
ce. Der Spieler beginnt in
der Rolle eines Kleintiers in
einem kleinen See und muB
sich erstmal durch das Auf-
finden von Nahrung auf der
Evolutionsleiter nach oben
kampfen. Alle anderen Tiere
sind anfangs unbezwingba-
re Gegner, denn Kampfen
will erst gelernt sein. Nach-
dem die Entwicklung uber
ein schneckenartiges Wesen
endlich beim ,Origin“-Status
angekommen ist, zeigt sich
erst der eigentliche Haupt-
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35 %

teil des interessanten Ga-
meplays: Die einzelnen Kor-
perteile sind austauschbar
und ermdéglichen entspre-
chende Fortbewegungs-
arten, Angriffe oder Zauber-
spruche.

Von der Flosse bis
zum aufrechten
Gang

Zum Vorankommen inner-
halb des Spiels ist das , Auf-
risten” der einzelnen Kor-
perteile unerlaBlich - so
kann sich die Origin-Form
lediglich in flachem Wasser
bewegen. Wer seinem We-
sen eine Fischflosse ver-
paBt, kann daraufhin auch
ins tiefere Wasser vor-
stoBen, beim Gang an Land
haben sich anfangs Krab-
benbeine bewahrt. Im spa-
teren Spielverlauf kommen
mit Sumpf und steilen Berg-
hangen weitere, nicht sofort
zugangliche Gegenden da-
zu, die hochstentwickelten
Lebensformen kdnnen sich
letztendlich auch schwe-
bend fortbewegen. Die Aus-
wahl des Korpers beeinfluBt
vor allem die Anzahl der
Trefferpunkte und Verteidi-
gungswerte, wahrend ein
starker Arm sich naturlich im
Kampf bewahrt. Wahrend
anfangs der Nahkampf im
Vordergrund steht, kann
spater beispielsweise ein Af-
fenarm dazu dienen, Gegner
von weitem mit Felsbrocken
zu bewerfen. Die Wahl des
Kopfes beeinfluBt vorwie-
gend die zur Verfugung ste-
henden Zauberspriiche. So

kann man im Laufe des
Spiels auf Angriffs- oder
Heilzauber verschiedener
Starken und weitere hilfrei-
che Spells wie ,,Gegengift”
oder , Teleport” zurlickgrei-
fen. Ein ltem-MenuU gibt es
bei Seventh Cross dagegen
nicht.

Survival of the
fittest

Grundsatzlich wiederholt
sich der Spielablauf in je-
dem neuen Abschnitt, den
man erreicht: Durch Besie-
gen (und Aufessen) von
Gegnern gewinnt man Evo-
lutionspunkte und wichtige
Nahrstoffe. An einer roten
Saule konnen die Evolu-
tionspunkte gegen neue
Korperteile eingetauscht
werden, allerdings nicht frei
nach Wahl — anhand einer
einzugebenden Farbmatrix
bekommt man entspre-
chende GliedmaBen, das
Codierungssystem erschien
beim Test ziemlich undurch-
sichtig. Hat man gentgend
benotigte Nahrstoffe einer
bestimmten Art aufgenom-
men, kann dann der ent-
sprechende Korperteil be-
nutzt werden, ansonsten
steht zum Beispiel erstmal
die Suche nach ausrei-
chend Proteinen an. Ist man
irgendwann einmal stark
genug, steht der Kampf mit
dem Endgegner des jeweili-
gen Abschnitts an, bevor es
dann in den nachsten Level
geht. Alle Levels sind durch
Teleporter miteinander ver-
bunden, so daB man jeder-



zeit zurtickgehen und noch
etwas trainieren kann.

Enttduschendes
NEC-Debiit

Ein gréBeres Problem des
Spiels ist die Dauermotiva-
tion, denn eine richtige Hand-
lung oder gar Gesprache mit
NPCs gibt es nicht. In den
sporadisch auftauchenden
Zwischensequenzen wird ei-
ne Story nur angedeutet und
auch ein weiterer Motivati-
onsfaktor greift bei NECs
Dreamcast-Deblit nicht: Die
Grafik von Seventh Cross ist
fast durchgehend unspekta-
kulér, die Texturen sind gera-
de einmal zweckmaBig und
wiederholen sich andauernd.
Zudem kommt es zeitweise
zu katastrophalen Slow-
downs. Einige Levels sind
in Nebel gehullt, allerdings
wohl der Atmosphédre we-
gen, denn andere Stages
kommen ohne den berich-
tigten Effekt aus. Die Musik
ist recht gut gelungen und
sorgt fur einige Atmosphare,
laBt aber merkwUrdigerweise
erst ab Level 2 etwas von
sich héren. Angesichts der
fehlenden Grafikpracht ma-
chen die langen Ladezeiten
von Seventh Cross etwas
stutzig und auch das Spei-
chern auf das VMS dauert
Uber 15 Sekunden - aller-
dings wohl nicht ohne
Grund, denn der Spielstand

~-Word Up

Der zweite Abschnitt ist
ein Wasserlevel mit ex-

trem stark eingeschrank-
ter Sichtweite.

Dieser Teleporterraum ver-
bindet die einzelnen Ab-
schnitte der Spielwellt.
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Die Farbmatrix bestrmmt
das neue Korperteil, das

ihr als nachstes bekommt.

belegt sage und schreibe
172 der 198 freien Blocks!
Positiv aufgefallen ist vor al-
lem die Tatsache, daB das
Spiel weitgehend in Englisch
gehalten ist, so daf3 Interes-
sierte wenig Probleme haben
sollten - aber gibt es da
Uberhaupt welche?

Michael Pruchnicki B

Das Konzept von Seventh Cross ist interessant,
trotz zahlreicher offensichtlicher Schwachpunkte ist
der Spielablauf anfangs ungemein fesselnd und
selbst etliche Kritiker verweilen unbewuBt lange vor

Nett, aber unibersichtlich: Die automatische Kamera
zeigt Kadmpfe aus einer zuféllig gewahlten Perspektive.

Hier tritt unser bizarrer Mutant im realistisch vernebel-
ten Dschungel-Abschnitt gegen eine Echse an.

-Check Up L=
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Titel: Seventh Cross
Genre: Rollenspiel
Hersteller: NEC Home Electronics
Tel.: -
Release: Erhaltlich (Japan)
Preis: ca. DM 160,-
Spieler: 1
Levels: 6
Save Game: Ja
Datentrager: 1 GD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Mittel

Besonderheiten:  Bendtigt satte 172 Blocks auf dem VMS

Grafik 62%

Technisch dank der machtigen Dreamcast-Hardware bis auf

der Konsole. Man will einfach sehen, was nach dem geméachli-
chen Anfang noch folgt. Nach ausgiebiger Beschaftigung mit
dem Titel folgte aber bei mir die Erniichterung: So etwas wie
Abwechslung gibt's bei Seventh Cross eigentlich nicht und die
grafische Umsetzung IaBt gleich doppelt zu wiinschen (brig:
Erst einmal ist sie durchgehend unspektakulér, hier wurde ein
wichtiger Motivationsfaktor straflich vernachlassigt. Und das
Schlimmste: Trotz allem gibt es haufig véllig inakzeptable Slow-
downs, gerade im zweiten Level hatten mich diese fast vom
Weiterspielen abgehalten und zu einem vélligen VerriB des
Spiels veranlaBt. Fir die Testphase war Seventh Cross ganz
I.nﬁt,;mnmmﬁmdmﬂ%awm:udmtmgesmw

die Slowdowns recht gut gelungen, leider fehlt auch dauer-
haft jeglicher ,Aha!“-Effekt. Viele Animationen wirken lieblos,
die Zauberspruch-Effekte enttduschen total.

Sound 71%

Die ordentlichen Sound-Effekte fallen weder positiv noch ne-
gativ auf, die Musik ist dagegen ziemlich stimmungsvoll.

Gesamt 59%

Die Motivation aus der interessanten Idee hinter Seventh
Grm‘!wlrd durch ﬁalangweﬂlgearaﬂk ind die_ ausamer
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Wenn sich schon so ein
Turm gebildet hat, stehen
eure Chancen schlecht.

Be: diesem Zwe; Sprefer—
Match brechen dem
Widersacher gerade die
Klotze aus dem Fenster.

[ Voulose..

Im (dbersichtlichen Vier-
Spieler-Modus werden die
Spielfelder in einer Altar-
Formation dargestellit.

Tetris 4D hort sich wirklich verlockend
an. Aber auch hier konnt ihr nicht in
den Bildschirm greifen und die Steine
von Hand drehen. Vielmehr ist das er-
ste Dreamcast-Denkspiel nur eine
mude Umsetzung des Klassikers.

ur die wenigen unter
euch, die das Spiel-
prinzip von Tetris

nicht kennen, eine kurze
Erlauterung: |hr mBt diver-
se Steinformationen, die
von der Decke einer Box
nach unten fallen, so an-
ordnen, daB sich geschlos-
sene Reihen ergeben.
Wenn es euch nicht gelingt,
die Puzzle-Elemente, die
mit  zunehmender Ge-
schwindigkeit erscheinen,
auf diese Weise zum Ver-
schwinden zu bringen,
fuhrt ein Gesteins-Stau
zum Spielende. Tetris ist so
fesselnd wie simpel und
kann in der Dreamcast-Ver-
sion in funf verschiedenen
Schwierigkeitsstufen ge-
nossen werden. In den
Mehrspieler-Varianten kann
jeder Teilnehmer zu Beginn
den Hartegrad auswahlen,
so daB auch Duelle zwi-
schen Experten und Anfan-
gern fair bleiben. Danach
richtet sich dann auch die
Zahl der schon gesetzten
Brocken, die abgeraumt
werden mussen. Bei den
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Transparente Farbbalken helfen euch, die Steine préazi-
se einzusetzen.

Kopf-an-Kopf-Wettbewer-
ben lohnt es sich, die
nachrlickenden Steine so
abzulegen, daB mehrere
Reihen gleichzeitig neutra-

lisiert werden. Diese tau-
chen dann bei euren Ge-
genspielern auf und erzeu-
gen zusatzlichen Druck.
Florian Brich &

\

—Check Up . /x)
Titel: Tetris 4D
Genre: Denkspiel
Hersteller: Bullet-Proof Software
Tel.: -
Release: Erhéltlich
Preis: ca. DM 150,-
Spieler: 1-4
Levels: Entfallt
Save Game: Nein
Datentrager: GD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Einstellbar

Besonderheiten:

Grafik 45%

Mehr als graue Hintergriinde, ein paar Zahnrader und die im
Spiel zuschaltbaren Farbbalken gibt es nicht zu sehen. Insge-
samt ist die Prasentation mehr als schwach.

Sound 54%

-Word Up

Tetris 4D laBt sich in wenigen Worten zusammen-
fassen. Einerseits kann Sega knapp nach dem
Dreamcast-Start auf den Titel zeigen und sagen:
+Wir haben es auch!” Allerdings hat BPS eine derart lieblose
Konvertierung abgeliefert, daB ihr noch nicht einmal eure
High-Scores speichern konnt. Des weiteren ist der Titel nur
eine Wortblase. Tetris 4 P(layer) wére treffender, zumal der
Vier-Spieler-Simultan-Modus der einzige Pluspunkt ist.

Ganze funf dumpf-distere Techno-Tracks haben es auf die
GD-ROM (!) geschafft. Das Kalinka-Thema und die Taktbe-
schleunigung, wenn es eurem Ende zugeht, lassen kurz
aufhorchen.

Gesamt 63%

Uninspirierte Umsetzung des weltbekannten Spielprinzips.
Abgesehen von dem Vier-Spieler-Simultan-Modus und weni-
gen Effekten hat sich nichts getan. Nur der Tetris-Suchtfaktor

hebt das ansonsten zusammengeklotzte Denkspiel (iber die
kritische Marke.

e
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CHARTS-CHARTS

SATURN

1. DEEP FEAR ' 3. STEEP SLOPE | I 5. BURNING
| HE supiRs |

10. PANZER
DRAGOON 2

Platz Vormonat Titel Hersteller  Bewertung Monat  Platz_Vormonat Titel Hersteller Bewertung  Monat
1. (8)  WORLDWIDE SOCCER 98 SEGA 90% 15 18. (13)  BUST-A-MOVE 3 ACCLAIM 88% 9
12. (17)  COMMAND & CONQUER  VIRGIN 89% 26 19. (22)  WARCRAFT 2 tA 94% 16
‘3. (9)  HOUSE OF THE DEAD SEGA 80% 9 20. (15)  SONICR SEGA 86% 14
14, (10)  WIPEOUT 2097 SEGA 80% 15 21 (18)  SEGA TOURING CAR SEGA 85% 14
15. (1)  FIFA98 ELECTRONICARTS  82% 1 7. (19)  RIVEN SEGA 12% 9
16.  (23) NHL98 ELECTRONIC ARTS  88% 1 23 (21) CRoOC EA/FOX INT. 82% 13
17. (20)  ENEMY ZERO SEGA/WARP  80% 14 N, (24)  DAYTONA USA C.CE. SEGA 95% 3

MACH MIT! MOST WANTED

Vormonat Titel

Platz

Welche funf Spiele gefallen euch am besten?
Welche drei noch nicht veréffentlichten, aber in

der Entwicklung befindlichen Spiele wiinscht I (1 VIRTUA FIGHTER 38
ihr euch am sehnstichtigsten? Schickt eine
Postkarte, auf der ihr eure drei Wunschspiele L 3) SEGA RALLY 2
und funf aktuellen Lieblingsspiele mit der
jeweiligen Systemangabe von Platz 1 bis 5 3. (2) SONIC ADVENTURE
notiert, an nachstehende Adresse. Vielen Dank!
4 (NEU) SHEN MUE
COMPUTEC MEDIA AG " " BLUESTINGER
| SEBA Kennwort: Charts
RoonstraBBe 21 ¢ 90429 Nurnberg 5 () ma
B il i ” - - i s A Sl T i _— "
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TIPS

DEEP
FEAR

Zusatzliche orange-

um das Insektizid-Gas

farbene Gesundheits-
Extras
Geht in den MI-Bereich
an die Maschine, an
der ihr Tube A und Tu-
be B vermischen miBt,

Nachdem das Sega Magazin in letzter
Zeit immer mehr zum Dreamcast-Ma-
gazin wurde, ziehen wir nun auch mit

den Tips & Tricks nach. In dieser Ausga-
be gibt es fiir die ganz besonders Dream-

zu erschaffen, das die
Lasersperren sichtbar
macht. Benutzt das
Verhéltnis 7:11, um un-
endlich viele orangefar-
bene Erste-Hilfe-Kits
zu bekommen. Benutzt

cast-verriickten Importfans umfangreiche Move-Listen diesen Cheat, bevor ihr
fiir alle Kampfer von Virtua Fighter 3tb und fiir die nach- ~ das Gas mischt.

ste Ausgabe planen wir bereits eine Komplettlosung fur  z,sstz1iche rote Ge-
das hervorragende Sonic Adventure, damit die Besitzer sundheits-Extras

der japanischen Version nicht aufgrund der Sprachbar-

riere den SpaB an diesem Hit verlieren.

Viel SpaB, Michael Pruchnicki

Der Trick, den ihr hier
anwenden muBt, ist
dem vorherigen sehr
ahnlich. Benutzt beim
Mischen lediglich das
Verhaltnis 4:4. Auch
diesen Cheat solltet ihr

Roonstr. 21 ¢« 90429 Niirnberg

Schickt eure Tips & Tricks an folgende Adresse: anwenden, bevor ihr
COMPUTEC MEDIA AG ¢ Redaktion Sega Magazin das wichtige Gas an-

mischt.

BLACK DAWN

Einen Wingman dazugewinnen
Pausiert das Spiel und driickt Z, Z, Z, C, X, X, X
und B.

Level wechseln.

Dieser Cheat muB im ,,Press Start“-Bildschirm ein-
gegeben werden. Drickt jeweils die angegebene
Taste und haltet sie gedriickt. Die Reihenfolge ist
wie folgt: C, B, A, oben, L. LaBt nun folgende Ta-
sten hintereinander wieder los: A, C, L, oben. |lhr
werdet nun ,Blackhole engaged” héren. Wahrend
des Spiels kénnt ihr nun die Levels wechseln, in-
dem ihr folgende Tasten drlickt und gedrlckt hal-
tet: A, C, oben und L.

20 SEGA MAGAZIN
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Level Uberspringen

Um zur nachsten Mission weiterzuspringen, gebt
im Pausenbildschirm folgenden Code ein: Z, Z, Z,
C, V., VY, Unten, Unten und Unten.

Mehr Benzin und Munition

Um mehr Benzin und Munition zu bekommen, gebt
im Pausen-Screen folgende Kombination ein: Z, Z,
Z, C, X, X, Xund B.

Starkere Raketen

Um eure Raketen aufzubohren, solltet ihr folgen-
den Code im Pausenbildschirm ausprobieren: Z,
Z,Z, C, L, L, Rund Rechts, Links + A.



SONIC ADVENTURE

Als Super Sonic spielen

Wenn ihr Sonic Adventure mit jedem der sechs
Charaktere durchspielt, wird die siebte Spielfigur,
Super Sonic, anwahlbar. Nur mit ihm kénnt ihr ge-
gen den letzten Endgegner, Perfect Chaos, antre-

ten und das Spiel ,richtig” beenden.

LAST BRONX

Alternative Farben
Benutzt zum Auswahlen eures Charakters die C-
Taste, um euer Aussehen zu verandern.

Anime-Ende

Um die Anime-Endsequenz zu betrachten, mBt
ihr das Spiel im Saturn-Modus mit jedem Charak-
ter durchspielen - inkl. RedEye. Die Endsequenz
jedes Kampfers sollte nun im Movie-Select-Bild-
schirm auftauchen.

Gegner verspotten
Um den Gegner zu verspotten, muBt ihr schnell
hintereinander die A-Taste dricken. Nach ca.
zehnmal wird euer Kampfer eine entsprechende
Aktion durchfthren.

Gegen Grey kampfen

Um gegen Grey anzutreten, miBt ihr zuerst in den
Optionen alle Einstellungen auf ,Default” stellen
und dann ein neues Spiel im Arcade-Mode begin-
nen. Wenn ihr die ersten acht Kdmpfe mit mehr
Perfects als Niederlagen schafft, taucht Grey nach
der achten Stage auf.

Als RedEye spielen - japanische Version
1. Schaut euch alle Charakter-Vorstellungen auf
der Zusatz-CD an.

DRAGON FORCE

Debug-Cheat

Gebt im ,Press Start“-Bildschirm folgenden Code
ein: Haltet L+R+X+Z gedriickt und drickt dann
Unten, Unten, Oben, Unten, Unten, Links, Links,
Links, Oben, Unten, Rechts, Rechts, Rechts und

2. Schafft den Arcade-Modus mit allen Kampfern
(bei den Default-Einstellungen).

3. Erspielt euch lGber 256 OKs im Battle Training-
Mode.

4. Beendet den Basic-Trainingskurs mindestens
achtmal.

5. Drickt nach oben, wenn der Cursor auf Yusaku
oder Joe steht.

Alberne Waffen

Schafft das Spiel im Arcade-Modus mit allen
Kampfern. Verliert keine Runde und benutzt kei-
nerlei Continues. Haltet bei den Kampfern auf der
linken Seite vor dem Auswahlen nach links ge-
drickt — bzw. nach rechts, falls ihr einen Kampfer
von der rechten Seite wéhlen wollt. Dadurch soll-
ten die Scherzwaffen jedes Kampfers anwahlbar
sein.

Die Kampfer benutzen folgende Scherzwaffen:

Yusaku Spielzeug-Eisenbahn (Shinkansen)
Joe Maiskolben

Lisa Kochutensilien

Tommy Besen

Yoko Regenschirme

Zaimoku GroBer Fisch

Nagi Tischbesteck (Léffel und Gabel)
Kurosawa GroBer chinesischer Facher

Red Eye Hechte auf Stécken

Start. Ihr werdet ein Fehler-Piepen horen, das die
Eingabe des Cheats bestatigt. Unten auf dem
Bildschirm erscheint nun ,Debug Mode*. Durch
diesen Cheat wird das Spiel leider etwas instabil

und kann abstlirzen.

SEGA MAGAZIN 21

j—
v,




VIRTUA FIGHTER 3T8B

Die VirtuaFighter-Serie hat endlich auch im Heimbereich den dritten Teil erreicht und
damit dem Dreamcast gleich seinen ersten Megahit verschafft. Diesmal sind nicht nur
Grafik und Sound von bisher auf Heimkonsolen nicht mdglicher Qualitéat, auch das
Gameplay hat einen neuen Level erreicht. Damit ihr euch nicht allzu schwer tut,
haben wir eine Move-Liste fur alle Kdmpfer zusammengestellt. Ring frei!

. Jeffry Mcwild

Low Punch
Strong Low Punch
Low Kick

Heel Sweep

Ankle Snap
Uppercut
Doublecut
Uppercut Blaze
McWild Upper
Uppercut Uplift
Elbow Jab
Jack-Hammer
Elbow Jerk

Elbow Jerk Uppercut
Elbow Drop

Fists First

Fists First Upper
Slam Dunk
Convict Stab
Stomach Cramp
Stomach Cramp Throw

Head Butt
Foot First
Foot First Bullet

Front Foot Bullet
Forward Kick
Knee Hook

Put The Boot In
Knee Bullet

Knee Bullet Hook

Low Punch
Strong Low Punch
Heel Slide
Take-Down Dodge
Lethal Back-Heel
Chop

Elbow Jab
Dragon Strike
Slice Fist
Blender Chop
Spinning Slice

Kage Slap

Kage Slap Combo
Leg Out

Dragon Knee

Flip Kick

Dodge Kick

Heel Jab
Kick-Flip

Flying Twist
Deadly Flip

Reverse Deadly Flip
Double Punch Heel
Punch Fury Flip
Lash Out

Lash out Kick
Slicer

Slicer Heel

Swipe

Flying Dragon

Q
SR

Unten + X

Unten (halten) + X
Unten-Hinten + Y

Unten + Y + A

Unten-Vormne + Y + A
Unten-Vome + X
Unten-Vorne + X, X
Unten-Vorne + X, X, X
Unten-Vorne, Unten-Vorne+ X
Unten-Vorne (halten) + X
Vorne + X

Vorne + X, Hinten + X
Vorne, Vorne + X

Vorne, Vorne + X, X

Hinten + X

Hinten, Unten-Vorne + X,
Hinten, Unten-Vorne + X, X
Unten+ X +Y

Vome + X+ Y

Hinten, Unten-Vorne + X + Y
Hinten, Unten-Vorne + X + Y,
Unten + X + A

Hinten, Vorne + X + Y

Unten + Y

Unten + Y, Unten, Unten-Vorne,

Vorne + X + A
Unten+ Y, X
Unten-Vorne + Y
Vorne + Y

Vorne, Vorne + Y
Hinten + Kick
Hinten + X + Y

Unten + X

Unten (halten) + X
Unten + Y
Unten-Hinten + Y
Vorne, Vorne + Y

Unten (halten), Unten-Vorne + X

Vorne + X

Vorne, Unten, Unten-Vorne + X

X+Y

Unten + X + Y
Unten-Vorne + X + Y
Vorne + X + Y
Vorne + X + Y, X+ Y
Unten-Vorne + Y
Unten (halten), Vorne + Y
Oben-Hinten + Y
Unten-Vorne + Y + B
Unten + Y + A
Unten-Vorne + Y + A
Vorne, Vorne + Y + A
Oben-Hinten + Y + A
Oben-Vorne + Y + A
X, X, Hinten + X, Y
X, X, X, Hinten + Y
Unten-Hinten + X
Unten-Hinten + X, Y
Hinten + X

Hinten + X, Y

X+B

Vorne, Vorne + X + Y + A
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Leg Drop Kick
Convict Escape
Two-Hit

Punch Combo
Punch Uppercut
Hammer Wind
McWild Hook
Heavy Sit-Down
Ambush

Stomp

Heave-Ho
Heave-Ho Slam
McWild Toss
Fury Fist

Pile Driver

Body Slam

Army Hold

Meat Pounder
Back Snap
Heavy Hand
Fury Fist Knee
Body Bomb
Long Arm

Wild Head Lock
Off The Shoulder
Over The Moon
Forehead Smash
Head To Knee
Multi-Head
Double Head To Knee

Head Butt Fury
Flying Wild
Flying Heavy

Dodge Kick
Step-Back Attack
Knee Drop

Leg Slice

Sweep

Back Punch
Back Kick

Turn Low Punch
Turn Sweep

Knee Launch
Turn Back-Flip

Turn Flip Kick
Punch Reversal
Kage Backward Roll
Kage Forward Roll
Double Roll

Roll Swipe

Dragon Birth

Flying Kick

Over The Shoulder
Turn Over

Hinten, Vorne + Y

Unten-Vorne + Y + B

XY

X, X, Hinten + X

X, X X

Vorne, Hinten + X

Hinten, Vorne + X

Unten, Up (halten) + X

Oben + X

Unten- Vorne + Y

X+A

Unten + X + A

Unten-Hinten + X + A

Unten-Hinten, Vorne + X + A
Unten-Vorne, Unten-Vorne + X + A
Vorne + X + A

Hinten, X + A

Hinten, Unten-Vorne + X + A

Hinten, Vorne, Vorne + X + A

Unten + X + Y + A

Unten, Vorme + X + Y + A
Unten-Vorne + X + Y + A

Hinten, Vorne, Vorne, Hinten + X + A
X +Y+A

Hinten, Unten-Vormne + X + A

Unten + X + A

Hinten, Vorne + X + A

Hinten, Vorne + X + A, Hinten + X + Y
Hinten, Vorne + X + A, Vorne + X + A
Hinten, Vorne + X + A,

Vorne + X + A, Hinten + X + A
Hinten, Vorne + X + A, Vorne + X + A,
Vorne + X + A

Im LaufY + A

ImLauf X +Y

Y+B

Hinten + Y + A

Oben + X

Unten-Vorne + Y

Hinten, Hinten + Y + A
Hinten, Hinten + X

Hinten, Hinten + Y

Mit dem Ricken zum Gegner,
Unten + X

Mit dem Riicken zum Gegner, Unten + Y
Oben + Y

Mit dem Ricken zum Gegner,
Oben-Hinten + Y

Mit dem Riicken zum Gegner,
Oben-Vorne + Y

Wenn der Gegner angreift,
Hinten + X + Y

Vorne, Unten-Vorne, Unten,
Unten-Hinten, Hinten

Hinten, Unten-Hinten, Unten,
Unten-Vorne, Vorne

Vorne, Unten-Vorne, Unten,
Unten-Hinten, Hinten + X
Vorne, Unten-Vorne, Unten,
Unten-Hinten, Hinten + Y
Vorne, Unten-Vorne, Unten,
Unten-Hinten, Hinten, Vorne,
Unten, Unten Vorne + X
Hinten, Unten-Hinten, Unten,
Unten-Vorne, Vorne + X + Y + A
X+ A

Unten-Vorne + X + A



Shoulder Flip

Top Drop

Arch Throw

Off The Shoulder
Winged Take-Down
Frankensteiner

Sarah Bryant

Low Punch
Stomach Blow

Low Kick

Shin Slice

Double Shin

Knee Capper
Sweep Attack
Elbow Barge
Supreme Elbow Kick
Elbow Slice
Supreme Elbow Knee
Toe Punt

Double Toe Punt
Snap Dragon

Rib Cracker

Mystic Kick
Mystical Fury
Mystical Penalty
Quick Snap Kick
Flying Knee
Double Flying Knee
Buried Knee

High Dive

High Dive Assault
Flip Kicker

Evade Kick

High Arch

Regal Hook

Low Punch

Stomach Lunge
Fortune Cookie
Rotten Luck

Ground Sweeper Shove
Stumble Trip
Stumble Dance

Low Kick

Drunken Daze

Dazed And Confused
Legless Sweep
Fisherman’s Cast
Fisherman'’s Catch

Old Man’s Toast
Palm Punch
Slapped Wrist
Pocket Change
Double Trouble
Double Fury
Lunging Toast
Lunging Fist
Aggressive Toast
Fisherman's Knock
Out For The Count
Heavy Exit

Blurred Mind

Rib Strike

In A Spin

Lost Balance
Donkey Barge
Confused Drop Kick
Hooked Fish

Side Stumble Kick
Jump For Joy
Jump For Joy Shove
Sting In The Tail
Back Stagger

Hinten, Unten + X + A

Vorne + X + A

Hinten, Vorne + X + A

X+Y +A

Oben-Vorne + X + A

Mit dem Ricken zum Gegner,
Oben + X + A

Unten + X

Unten (halten) + X

Unten + Y

Unten (halten) + Y

Unten (halten) + Y, Y

Unten + Y + A

Unten-Vorne + Y + A

Vorne + X

Vorne + X, Hinten + Y
Vorne + X, Unten-Vorne + Y
Vorne + X, Y

Unten + X + Y

Unten + X + Y, Y
Unten-Hinten + Y
Unten-Vorne + Y
Unten-Vorne + Y, Y
Unten-Vorne + Y, Y, Hinten + Y
Unten-Vorne + Y, Y, Vorne + Y
Unten-Vorne + Y, Y, Y
Unten (halten), Vorne + Y
Unten (halten), Vorne + Y, Y
Vorne, Vorne + Y

Oben + Y

Oben + Y, Oben + X
Oben-Hinten + Y
Unten-Vorne + Y + B

Y +A

Unten-Hinten + Y + A

Unten + X

Unten (halten) + X
Unten-Hinten + X
Unten-Hinten (halten) + X
Unten-Hinten (halten) + X, Y
Unten+ X +Y,Y

Unten+ X +VY,Y,Y
Unten + Y

Unten-Hinten + Y
Unten-Hinten + Y, Y, A
Unten-Vorne + Y + A
Unten, Unten-Vorne, Vorne + X
Unten, Unten-Vomne, Vorne + X,
Hinten + X

Unten-Vome + X

Unten (halten), Vome + X
Vorne + X

Vorne + X, Y

Vome + X, X

Vome + X, X, X

Hinten, Unten-Vorne + X
X+Y

Unten-Vorne + X, X + Y
Vome + X + Y

Vome, Vorne + X + Y
Oben-Hinten + X + Y
Oben-Vorne + X + Y
Unten-Vome + Y

Vorne, Vorne + Y

Hinten + Y

Oben + Y

Oben-Hinten + Y
Oben-Vorne + Y
Unten-Vorme + Y + B
Y+A

Y +A X

Unten + Y + A

Hinten + Y + A

Shot putt
Shot putt Drop

Slide Attack
Backflip

Cartwheel

Hop, Spin And Kick
Butterfly Kick
Hopscotch

Dragon Claw
Whiptail

Fear-Fury
Punch-Drunk
Evade Punch

Fire Dragon
Backlash

Back Punch

About Turn Hop
About Turn Spin
About Turn Combo
Low Spin Punch

Spin Sweep
Tail Swipe
Dragon Crack
Cold Feet

Ups-a-daisy
Lunging Hammer
Knees Up

Leg Tackle
Backlash
Anaconda Snap
Back Flip

Reverse High Dive

Punched Drunk

One Too Many

One Too Many Combo
Stagger Combo
Reel It In

Fly Swatter

Swatter Punch

Arm Lock Punch
Arm Lock Fury
Back Stagger Dodge
Fists And Feet
Stumble Kick
Stumble Roll

On Your Feet Attack
Inner Spin Elbow
Stamp Heel

Knuckle Smash
Turn Punch

Turn Kick

Sitting Spin

Spin Sweep

Sole Smash

Sole To Head Smash
Sit Down

Standing Strike
Moon Launch

Take A Swig

Lie Down

Lie Down

Standing Arch
Caught Lobster
Forty-Wink Smash
Forty-Wink Punch
Forty-Wink Spin
Get Up, Lie Down
Sleepy Combo
Handstand

Hand Flip

Hinten + X + A
Hinten + X + A,
Oben + X + A
Im Lauf Y
Unten,
Oben-Hinten
Hinten + B

Vorne + Y + A

Hinten + Y + A

Oben + Y + A

Oben-Hinten + Y + A

X, Unten + Y

X, X, Hinten + X, Y

X, X, Oben + X, Y

X +B

Oben-Vorne + Y + A

Unten, Oben (halten) + X
Hinten, Hinten + X

Hinten, Hinten + Y

Unten (halten), Hinten + Y
Unten (halten), Hinten + Y, Y
Mit dem Riicken zum Gegner,
Unten + X

Mit dem Ricken zum Gegner,
Unten + Y

Mit dem Ricken zum

Gegner, Unten (halten) + Y
Mit dem Riicken zum Gegner,
Unten-Vorne + Y

Mit dem Rucken zum Gegner,
Vorne + Y

X+ A

Vorne, Vorne + X + A

Hinten + X + A

Hinten, Vorne + X + A

XY +A

Oben-Vorne + X + A

Unten, Oben-Hinten
Oben-Vorne + X

X

X, Unten + Y, A
, X, Unten+Y, Y A

X,B, Unten +VY, Y A
X, X, B, X
Hinten + B, X
Hinten + X
Hinten, Vorme + X, X
Hinten, Vorne + X, X, X
Oben-Hinten + A, X
Y, Y, Unten + X
Unten-Hinten + Y + A
Unten, Oben (halten) + X
Unten, Oben (halten) + X
Unten-Vorne + X
Oben + X
Oben-Vorne (halten) + X
Hinten, Hinten + X
Hinten, Hinten + Y
Mit dem Rucken zum Gegner, Unten + X
Mit dem Rucken zum Gegner, Unten + Y
X+Y
X+YY
Unten, Unten
Im Sitzen, Unten + Y
Im Sitzen, Y
Im Sitzen, X + Y + A
Im Sitzen, Unten, Unten
Hinten, Unten-Hinten, Unten, Unten-
Vorne, Vorne
Im Liegen, Unten + Y
Im Liegen, Vorne + Y
Im Liegen, Y
Im Liegen, Y, X
Im Liegen, Y, X, Unten + Y
Im Liegen, Y, X, Unten + Y, A
Im Liegen, Y, X, Y
Vorne, Unten-Vorne, Unten,
Unten-Hinten, Hinten
Oben+ X +Y
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TIPS & TRICKS

Forward Flip
Handstand To Feet
Tumbling Elbow
Legs In The Air
Donkey Flip
Flying Grapple

Taka-Arashi

Sumo slap
Sumo Slash
Double slash
Sumo Stomp
Palm Rush
Palm Rush Fury
Two Palm Shove
Palm Swipe
Sumo Elbow
Elbow Throw
Double Dragon
Power Shunt
Shunt Punch
Palm Stop

Palm Thrust
Sumo Knuckle
Heavy Tail
Thunder Clap
Heavy Hander
Dragon Hammer
Low Claw

Low Swipe
Sumo Knee
Achilles Heel
Slap Combo
Fire Cracker Combo
Firework Punch

Lion Rafale

Hand Sweep

Hand Swipe

Side Stepping Swipe
Lunging Blow
Double Finger Stab
Single Finger Stab
Low Jab

Dodging Double Peck
Dodging Single Peck
Dashing Uppercut
Uppercut Swipe
Uppercut

Lunging Sweep
Break Dance Kick
Double Crescent Kick
Single Low kick
Double Low Kick
Hopping Kick

Rising Knee

Mid Leg Sweep
Spinning Eye Poke
Spin Punch

Double Spin Punch
Spin Punch to Kick
Lunging Jab

Elbow Strike

Mixed Jab Combo
Double Jab

Jab

Advancing Spin Kick
Side Stepping Kick
Diving Roll Kick
Hopping Kick Combo
Hopping Kick

Rising Knee to Boot

Handstand, Vorne
Handstand, Oben
Handstand, X + Y
Handstand, Y

Handstand, Y + A
Handstand, X + A

Unten + X

Unten + X + Y

Unten (halten) + X + Y. X + Y
Unten + Y

Unten-Vorne + X
Unten-Vorne + X, X

Unten (halten), Hinten, Vorne + X
Unten (halten), Vorne + X
Vorne + X

Vorne + X, Vorne, Hinten + X + A
Vorne + X, X

Vorne, Vorne + X

Vorne, Vorne + X, X

Hinten + X

Hinten, Vorne + X

X+Y

Unten-Hinten + X + Y
Unten-Vorne + X + Y

Vomne + X + Y, X, X

Hinten + X + Y

Unten+ X +y + A
Unten-Vorne + Y

Vorne + Y

Hinten + Y

X, X, Vorne + X

X X X X X

X, X, X, X, X, Vorne + X

Unten-Vorne + X + Y
Unten+ X +Y

Unten + X + B
Hinten, Unten-Vorne + X
Unten-Vorne (halten) + X, X
Unten-Vorme + X
Unten + X
Unten-Hinten + X, X
Unten-Hinten + X
Unten, Vorne + X
Unten-Vome + X, X
Unten-Vormne + X
Unten + Y + A
Unten-Hinten + Y
Unten+Y Y +A
Unten + Y
Unten+Y, Y

Vorne, Vorne + Y
Vorne + Y
Unten-Vorne + Y
Oben+ X +Y
Hinten + X

Hinten + X, X

Hinten + X, X, Y
Vorne, Vorne + X
Vorne + X

X, X, Unten + X

X, X

X

Vorne, Vorne + Y + A
Unten-Vorne + Y + B
Oben-Vorne + Y
Oben +Y. Y

Oben + Y

Vorne, Vormne + Y, Y
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Fury Jig

Up And Over

Tug Smash

Under The Legs Smash
Blind Spin

Back Flip

Fire Bomb
Earth Quaker
Earth Breaker
Foot Tremor
Turn Slap
Sumo Leg
Red Face
Shin Swipe
Hip Trip
Neck Tumble
Face Smash
Heavy Throw
Heavy Hug
Head Shake

Sideways Suplex
Up And Slam
Sumo Slam

Open Claw

Low Open Claw
Sumo Grab
Turnover

Stumble

Sumo Back Smash
Sumo Catch

Sumo Trap Throw
Swaying Push Over
Hip Toss

Arm Flip throw
Sumo Bullet

Triple Punch

Side Stepping Punch
Turning Swipe

Eye Scratch
Ducking Eye Scratch
Mid Kick

Double Mid Kick
Side Stepping Kick
Leaping Poke
Ground Stab

Elbow Slam
Flop Slam

Turning Punch
Turning Hop Kick
Single Punch
Double Punch
Low Swipe

Low Swipe 2

Leg Sweep

Advancing Jab

High Kick

Trip and Throw Down
Duck Through the Legs
Flip Ramp

Super Jab

Body Seat

Chest Crusher

Piggy Back Knee
Piggy Back Knee 2
Cartwheel

Back Side Step
Forward Side Step
Leaping Sky Strike

X+A

Unten-Vorne + X + A

Hinten + X + A

Hinten, Unten-Vorne + X + A
Im Lauf Y

Unten, Oben-Hinten

X, X X, X X, X

Unten-Vorne + X

Unten-Vorne + X, X

Unten-Vorne + Y

Mit dem Ricken zum Gegner, Unten + X
Mit dem Ricken zum Gegner, Unten + Y
Mit dem Rucken zum Gegner, X

Mit dem Rucken zum Gegner, Y

X+A

Unten-Hinten + X + A

Unten-Vorne + X + A

Unten (halten), Hinten + X + A

Vorne, Vormne + X + A

Hinten, Unten-Hinten, Unten,
Unten-Vorne, Vorne + X + Y + A
Unten-Vorne + X + Y + A

X+A

X +Y +A

X+Y+A

Unten+ X +Y + A

Vorme + X + A

Vorne + X + A, Hinten + P + A

Vorne + X + A, Unten + X + A

Vormne'+ X + A, X + A

Hinten, Vorne, + X + A

Nach Sumo Catch, X + A

Nach Sumo Catch, Unten + X + A
Nach Sumo Catch, Unten-Hinten + X + A
Nach Sumo Catch, X + A

ImLauf X+ Y

X, X, X

X+B

Vorne + X + A

Vome + X +Y

Hinten + X +Y

Y

Y, Y

Y+B

Unten (halten), Oben + X

Wenn der Gegner auf dem Boden liegt,
Unten-Vorne + X

Wenn der Gegner auf dem Boden liegt,
Oben + X

Wenn der Gegner auf dem Boden liegt,
Oben-Vorne + Y

Hinten, Hinten + X

Hinten, Hinten + Y + A

Mit dem Rucken zum Gegner, X

Mit dem Rucken zum Gegner, X, X

Mit dem Rucken zum Gegner, Unten + X
Mit dem Rucken zum Gegner,

Unten (halten) + X

Mit dem Rucken zum Gegner,

Unten (halten) + Y

Mit dem Rucken zum Gegner, X + Y
Mit dem Ricken zum Gegner, Y

X+A

Unten-Vorne + X + A

Unten (halten), Vorne + X + A

Vorne, Vorne + X + A

Vorne, Hinten + X + A

Oben-Vorne + X + A

Hinter dem Gegner stehend, X + A
Neben dem Gegner stehend, X + A
Unten, Oben-Hinten

Oben-Hinten + B

Oben-Vorne + B

Hinten, Vorne + X + A



Low Punch

Strong Low Punch
Low Back Hand
Low Kick

Uppercut

Double Palm Smash
Single Palm Smash
Big Elbow

Fast Elbow
Running Elbow
Shoulder Smash
Double Fist Smash
Body Check

Break Stance
Mountain Paste
Stopping Palm
Palm to Body Check
Palm of Pain

Shin Splinter

Jumping Kick

Double Jumping Kick
Avoiding Mid Kick

Big Knee

Dragon Spear

Dragon Spear to Elbow
Dragon Combo

Mid Punch
Punch to Kick
Punch Combo

fai Chan

Quick Jab

Low Jab

Low Backhand Strike
Low Backhand to jab
Low Backhand Combo
Multi Jab Combo

Multi Jab Combo 2
Jab to Flipkick Combo
Jab to Sweep Combo
Gut Slap

Sweeping Take Down
Low Kick to Sweep
Low Kick to Spin Kick
Shin Splinter

Low Backhand Slap
Jabs to Straight Kick
Jabs to Crescent Kick
Single Hunting Combo
Double Hunting Combo
Back to Front Flipkick
Backflip Flipkick
Strong Mid Kick
Rising Roundhouse
Far Reaching Mid Jab
Flying Fist Kick

Super Uppercut Smash
Strong Punch
Retreating Slap
Punches to Spin Kick

Wolf Hawkfield

Uppercut

Double Axe Handle
Quick Uppercut

Mid Claw Swipe

Low Sweep Kick

Side Kick

Low Kick

Bear Swipe Take Down
Stomach Smash

Unten + X

Unten + X (halten)
Unten-Vorne + X +Y
Unten +Y

Unten-Vorne, Unten-Vorne + X
Unten (halten), Hinten, Vorne + X

Unten (halten), Vorne + X
Vorne + X

Vorne, Vorne + X

Vorne, Vorne, Vorne + X

Unten (halten), Vorne + X + Y

Hinten, Vorne, X + Y

Hinten, Vorne, Vorne + X + Y

Unten + A + X
Hinten, Vorne + X+ Y + B
X+Y+A

X+Y+A Unten-Vorne + X +Y
X +Y + A, Hinten, Unten-Vorne + X,

Unten-Vorne, Hinten + X
Unten-Vorne + Y

Vorne, Vorne + Y

Vorne, Vorne + Y, Y
Unten-Vormne + Y + B

Y + AbY

Unten-Vome + Y + A

Unten-Vorne + Y + A, Vorne + X
Unten-Vorne + Y + A, Vorne + X, Hinten,

Vorne, Vorne + X + Y
X
XY
X, X

X

Unten + X
Unten-Vorne + X
Unten-Vorne + X, X
Unten-Vorne + X, X, Y

Unten-Vorne + X, X, Vorne + X

Unten-Vorne + X, X, X

Unten-Vorme + X, X, X, Hinten + Y
Unten-Vome + X, X, X, Unten + Y

Unten (halten), Vorne + X
Unten +Y + A

Unten (halten) + Y, Y
Unten +Y,Y

Unten + Y

Unten (halten) + X

Unten-Vorne + X, X, X, Vorne + Y

Unten-Vorme + X, X, X, Y
Oben-Vome + Y
Oben-Vorne + Y, Y
Oben-Hinten + Y, Vorme + Y
Oben-Hinten + Y
Unten-Vorne + Y

Unten (halten), Y

Hinten + X

Vorne, Vorne + X, Y
Vorne, Vorne + X

Vorne (halten) + X
Unten-Hinten + X

XX XY

Unten-Vorne (halten) + X
Unten (halten), Vorne + X
Unten-Vorne + X
Unten-Hinten + X

Unten +Y + A
Unten-Vorne + Y

Unten + Y

Unten-Vorne + X + Y
Vomne + X

Hard Punch
Standing Palm
Back Punch
Side Stepping Punch
Guard Break
Mid Kick
Dodging Kick
Floor Punch
Jumping Fist
Turning low Kick
Turning Sweep

Turning Hammer
Turning Punch
Turning Low Punch

Turning Kick

Kick Flip

Kick Reverse

Punch Reverse
Elbow Reverse

Knee Reverse

Mid Kick Reverse
Low Kick Reverse
Trip to Punch Combo
Blow Exchange

Mind Grab

Inverted Body

Trip

Reversed Bodycheck
Ram

Elbow Hammer

Push Down Finish
Solid Bodycheck

Punches to Mid Kick
Punches to Low Sweep
Punches to Flipkick
Swift Punches
Punches to Crescent
Double Jab to Mid Kick
Side Stepping Jab
High Kick

Axe Kick

Advancing Kick

Side Stepping High Kick
Crescent Kick
Jumping Knee Pounce
Knee Pounce

High Reversal

Mid Reversal

Flip Kick Reverse

Low Punch

Low Sweep

Quick Jab

High Kick

Trip and Punch

DDT

Flip Throw

Elbow Smash Throw
Cartwheel Turnaround
Pull to Floor

Rolling Slam

Trip Down

Jump Low Opponent
Flying Kick

Backflip

Shoulder Charge

Wrist Smash

Neck Lock Throw
Advancing Shoulder
Power Fists

Single Fist

Overhead Smash
Punch to Elbow Combo
Punch to Elbow Smash
One Two Punches

Jab to High Kick
Corkscrew Kick

TIPS & TRICK S

Vorne (halten) + X

Hinten, Vorne + X

Hinten (halten) + X

X+B

Vormne + X + A

¥

Y+B

Unten-Vorne + X

Oben + X

Mit dem Rucken zum Gegner, Unten + Y
Mit dem Ricken zum Gegner,
Unten (halten) + Y

Mit dem Ricken zum Gegner, Unten + X
Mit dem Rucken zum Gegner, X
Mit dem Ricken zum Gegner,
Unten (halten) + X

Mit dem Riicken zum Gegner, Y
Oben-Hinten + X + Y

Hinten + X + Y

Hinten + X + Y

Unten-Hinten + X + Y
Unten-Hinten + X + Y
Unten-Hinten + X + Y

Unten + X + Y

X+ A

Unten-Hinten + X + A
Unten-Hinten, Vorne + X + A
Unten-Vorne + X + A

Hinten, Unten + X + A

Hinten, Unten-Vorne + X + A
Hinten, Vorne + X + A

X+Y

X+Y

Unten-Vorne + X + Y

X, X, X, Vome + Y
X, X, X, Unten+Y
X, X, X, Hinten + Y
® XX

X, X, Y +A

X XY

X+B

Y

Ny

Vorne, Vorne + Y
Y +B

Y+A

Unten, Oben (halten) + X
Oben + X

Hinten + X + Y

Unten-Hinten + X + Y

Oben-Hinten + Y

Mit dem Riicken zum Gegner, Unten + X
Mit dem Riicken zum Gegner, Unten + Y
Mit dem Rucken zum Gegner, X

Mit dem Rucken zum Gegner, Y

Vorne, Vorne + X + A

Vorne, Hinten + X + A

Vorne + X + A

Unten (halten), Vorne + X + A
Unten-Vorne + X + A

X+A

Hinten, Vorne + X + A

Hinten, Unten + X + A

Vomme+ X +Y +A

Vorne, Vorne, Vorne + Y

Unten, Oben-Hinten

Hinten, Vorne + X + Y
Unten + X + Y

Oben-Vorne + X, Vorne + X + A
Hinten, Vorne + X

Vorne, Hinten + X, X
Vorne, Hinten + X

Vaorne + X, X

X, X, Vorne + X

X, X, Vorne + X, Hinten + X
X, X

X, Y

Hinten, Vorme + Y + A
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Leaping Spin Kick
Side Stepping Kick
Double Drop Kick
Big Knee

Hard Kick

Double Mid Kick
Punches to Suplex
Overhead Chop
Throat Chop
Clothes Line

Side Stepping Punch
Elbow Hammer
Triple Punch Combo
High Kick

Side Stepping Kick
Leg Scissors
Spinning Side Kick
Jumping Axe Handle
Elbow Drop

Flying Elbow Drop
Flip Kick

Roll Kick

Turning Kick
Turning Punch

Turning Low Punch

Turning Drop Kick

Jacky Bryant

Elbow Spin

Elbow Smash

Ankle Snapper

Double Low Kick
Stomach Smash
Rising Knee

Double Rising Knee
Big Elbow to Heel Kick
Elbow to Back Fist
Elbow to Low Kick
Elbow Heel Kick Combo
Power Knuckle

Power Knuckle to Kick
Power Knuckle to Fist
Dead Leg

Power Knuckle to Spin
Lightning Kick (1 Hit)
Lightning Kick (2 Hits)
Lightning Kick (3 Hits)
Lightning Kick (4 Hits)
Lightning Kick (5 Hits)
Thunder Kick (2 Hits)
Thunder Kick (3 Hits)
Thunder Kick (4 Hits)
Thunder Kick (5 Hits)
Toe Kick

Spin Kick

Overhead Hook Kick
Side Step Kick
Somersault Kick

Side Hooking Kick
High Kick

Flying Knee

Mid Kick

Double Jab to Shin Hit
Double Jab to Crescent
Double Jab to Backfist
One Two Punch

Punch Kick Combo
Single Punch Crescent
Punch to Sweep
Single Punch

Double Punch to Knee
Double Jab to Elbow
Double Jab to Kick

PS & TRICKS

Vorne + Y + A

Unten-Vormme + Y + B

Oben-Vorne + Y

Vome + Y

Y

Y, Y

X, X, Vome + X, Unten-Hinten + X + Y + A
Vome + X +Y

X+Y

Vome + X + B

X+B

Hinten + X

X, X, X

Vorne (halten) + Y

Y+B

Y +A

Vorne, Vorne + Y + A

Unten, Oben + X

Wenn der Gegner auf dem Boden liegt,
Vorne-Unten + X

Wenn der Gegner auf dem Boden liegt,
Oben + X

Wenn der Gegner auf dem Boden liegt,
Oben + Y

Wenn der Gegner auf dem Boden liegt,
Hinten, Vorne + Y + G

Mit dem Ricken zum Gegner, Y

Mit dem Ricken zum Gegner, X

Mit dem Ricken zum Gegner,
Unten-Vorne + X

Mit dem Riicken zum Gegner,

Unten (halten) + Y

Vormme + X + Y

Vorne + X

Unten +Y + A

Unten (halten), Y, Y

Unten + X

Unten-Hinten (halten), X + Y
Unten-Hinten (halten), X + Y, X + Y
Vomne + X, Y

Vome + X, X

Vorne + X, X, Unten + Y
Vome + X, X, Y

X+Y

X+YY

XY X

Unten-Hinten + X + Y
X+Y XY

Unten + X + Y

Unten+ X + Y. Y

Unten+ X+ Y. Y Y
Unten+ X +Y,YYY
Unten+ X+Y.YVY.YY
Unten-Hinten + X + Y, Y
Unten-Hinten + X + Y, Y, Y
Unten-Hinten + X + Y, Y, Y, Y
Unten-Hinten + X + Y, Y, Y, Y, Y
Unten +Y

Hinten, Vorne + Y + A
Hinten + Y + A
Unten-Vorne + Y + A
Oben-Hinten + Y

Hinten + Y

Vorne, Vome + Y

Vorne + Y

Unten-Vorne + Y

X, X, Unten + Y

X, X, Hinten + X, Y

X, X, Hinten + X

X, X

X, Y

X+Y

, Unten +Y

. X, Vomme +Y
, X Vorne + X
X

X
X
X
X
X, X, Vorne + X, Y
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Reverse High Kick
Reverse Mid Kick

Suplex

Big Slam

Pile Driver

Leg Lock
Sideways Suplex

Double Arm Suplex
Tiger Slam

German Suplex
Dragon Suplex

Leg Scissors Takedown
Power Arm

Arm Breaker

Running Shoulder
Catch Suplex
Catch Shove

Catch Push
Catch Tiger Slam
Pick Up Ground

Catch Neck Attack
Catch Powerbomb

One Two Three Combo
Punch and Kick Combo
Three Through Punches
Hook Punch

Double Hook

Double Hook with Jab
Double Hook to Knuckle
Double Hook Combo
Through Punch

Punch to Kick

Double Punch

Double Punch Backhand
Punch Kick Combo 1
Punch Kick Combo 2
Back Fist Sweep
Double Back Fist

Back Fist Crescent
Side Stepping Punch
Mid Kick

High Heel Kick

Kick to Back Fist
Mixed Level Strike
Crescent Combo

Side Stepping Kick

Full Crescent

Crescent Sweep

Knee Pounce

Ground Stomp

Turning Kick

Turning Punch

Turning Back Fist
Turning Back Fist 2

Turning Sweep

Turning Jab
Turning Punch, Sweep

Turning Crescent
Turning Kick
Head Cracker
Arm Lock
Backflip

Clothes Line

Bulldog
Axe Kick

Hinten + X + Y

Unten-Hinten + X + Y

X+A

Unten-Vorne + X + G

Unten-Vorne, Unten-Vorne + X + A
Vorne, Hinten + X + A

Wenn der Gegner sich duckt,
Unten+ X +Y +A

Wenn der Gegner sich duckt,
Unten-Hinten + X + Y + A

Wenn der Gegner sich duckt,
Unten-Vorne + X + Y + A

Hinter dem Gegner stehend, X + Y + A
Hinter dem Gegner stehend,

Hinten, X + A

Neben dem Gegner stehend, X + A
Neben dem Gegner stehend,
Hinten, Vorne, Hinten, Vorne + X + A
Neben einem geduckten Gegner
stehend, X + Y + A

Vomne, Vorne, Vorne + X + Y
Vorne + X + A, Vomme + X + A, X + A
Vorne + X + A, Vorne + X + A,
Unten-Vorne + X + A

Vorne + X + A, Vorne + X + A,
Vorne + X + A

Vorne + X + A, Vorne + X + A,
Hinten + X + A

Wenn der Gegner auf dem Boden liegt,
Unten + X + A

Vome + X + A, Unten-Vorne + X + A
Vomme + X + A, X + A

X, X, X

X, XY

X, X, Oben + X

Unten-Vorne + X

Unten-Vorne + X, X
Unten-Vome + X, X, Vome + X
Unten-Vorne + X, X, X
Unten-Vome + X, X, X, X
Vorne + X

Vome + X, Y

Vorne + X, X, Vorne + X
Vorne + X, X, Vorne, X, X
Vorne + X, X, Vorne + X, X, Unten + Y
Vorne + X, X, Vorne + X, X, Y
Hinten + X, Unten + Y

Hinten + X, X

Hinten + X, Y

Y+A Unten+Y + A

Unten, Oben (halten) + X

Unten Vorne + Y

Hinten, Hinten + Y

Hinten, Hinten + X

Mit dem Rucken zum Gegner, Unten + X
Mit dem Ruicken zum Gegner,
Unten + X, Y

Mit dem Ricken zum Gegner,
Unten + Y

Mit dem Ricken zum Gegner, X
Mit dem Ricken zum Gegner, X,
Unten + Y

Mit dem Ruicken zum Gegner, X, Y
Mit dem Riicken zum Gegner, Y
X+A

Unten-Vorne, Unten-Vorne + X + A
Unten, Oben-Hinten

Hinter dem Gegner stehend, Vorne,
Vorne + X + A

Hinter dem Gegner stehend, X + A
Neben dem Gegner stehend, X + A



Low Punch

Orient Express
Stomach Punch
Low Kick

Snake Bite

Snake Tail

Ying Slice

Yang Elbow
Thrust Elbow
Yang Turn
Spinning Yang
Mega Ying

Mantis Kick
Mantis Knee
Jumping Knee
Scared Bunny Kick
Rabbit Punch
Punch Hop
Dragonfly Lash
Ying Dragonfly
Bunny hop Leg Lock
Fist fury

Fist Fury Sweep
Mantis Fury
Bunny Punch

Side Swipe
Double Side Swipe
Dragon Fire
Whirling Slice
Yang Arch

Elbow Blender
Scared Bunny Retreat
Cobra Snap

Low Sweep
Forward Sweep
Low Kick Combo

Triple Low Kick

Double Low Kick

Low Kick to Heal Strike
Low Kick

Low Jab

Knife Hand Punch
Double Knife Punch
Knife Hand Combo
Triple Knife Hand
Advancing Knife Hand 1
Advancing Knife Hand 2
Advancing Knife Hand 3

Advancing Knife Hand 4
Advancing Knife Hand 5
Palm Blast

Elbow Smash

Elbow to Palm

Mid Kick

Palm Uppercut

Super Palm Uppercut

Side Kick to Punch
Side Kick to Jab Combo

Hard Heel Kick

Flip Kick

Cartwheel

Side Stepping Kick
One Foot Side Kick
Quick One Two

Punch to Double Palm
Punch to Sweep
Punch to Heel Kick
Double Jab

Double Jab to Kick
Triple Punch

Triple Punch to Flipkick

Unten + X

Unten, Unten + X
Unten (halten) + X
Unten + Y
Unten-Hinten + Y
Unten +Y + A
Unten-Vorne + X
Unten (halten), Unten-Vorne + X
Vorne + X

Vorne + X, X

Vorne, Vorne + X
Unten-Vorne + X + Y
Unten-Vorne + Y
Vorne + Y

Vome +Y, Y
Unten-Vorne + Y + B
X, X

orne + Punch
orne (halten) + X, X

' '
'
'

,Unten + Y
Y

X X X X X X X
XX X X X X <

V
V
Y
X
X
X

L

X+B

Hinten (halten) + X
X+Y X, X

X+Y X, X

Vormme + X + Y

Vorne, Vorne + X + Y
Vormme + X + Y, X
Hinten, Hinten + X + Y
Y, Y

Unten + Y + A

Vorne, Unten + Y

Unten (halten) + Y, Y,

Unten (halten) + Y, Y + A

Unten (halten) + Y, Y, Unten + Y
Unten (halten) + Y, Y

Unten+Y, Y

Unten + Y ,

Unten + X

Unten-Vorne + X

Unten-Vorne + X, X

Unten-Vorne + X, X, Y
Unten-Vorne + X, X, X
Unten-Vorne, Unten-Vorne, X
Unten-Vorne, Unten-Vorne + X, X
Unten-Vorne, Unten-Vorne + X, X,
Hinten + X

Unten-Vorne, Unten-Vorme + X, X, X, Y
Unten-Vorne, Unten-Vorne + X, X, X, X
Hinten, Vorne, Vorne + X

Vorne + X

Vorne + X, Hinten, Vorme + X
Unten-Vorne + Y

Unten-Vormne + X + Y

Unten-Vorne (halten) + X,
Unten-Vorne + X + Y

Unten-Vorne + Y, Vorne + X
Unten-Vorne + Y, Vorne + X, Hinten,
Vorne + X

Unten (halten) + Y

Oben-Hinten + Y

Oben-Vorne + Y

Unten-Vormme + Y + B

Oben-Vorne + Y + A

X, Hinten + X

X, Hinten + X, Vorne + X

X, Unten (halten) + Y + A

XX X X <
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Y
X
X, Hinten + Y

Flick Kick

Retreating Cobra Snap
Dragon Drop

Earth Split

Corkscrew Punch
Turn Around Slap
Whip Punch

Whip Kick

Ankle Slash

Shin Cracker

Turning Cobra Snap
Ginger Snap Reversal
Rattle Snake Reversal

High Attack Reversal
Mid Attack Reversal
Low Attack Reversal
Catnip Throw

Up Root Tumble
Dragon Toss

Bunny Toss

Mantis Toss

Cookie Crumble
Whip Tail Trip
Lantern Throw

Lantern Combo 1
Lantern Combo 2
Super Lantern 1

Super Lantern 2

Triple Punch to Sweep
Triple Punch to Crescent
Single Palm

Side Stepping Punch
Crescent Kick

Hopping Kick

Side Stepping Kick
Full Crescent

Super Crescent
Jumping Pounce
Double Jump

Turning Palm

Turning Palm to Sweep
Turning Palm to Knife
Turning Palm to Jabs
Turning Palm Crescent
Turning Crescent
Turning Sweep

Turning Knife Hand
Turning Knife Combo
Jurning Mixed Combo
Turning Triple Punch
Turning Sweep Combo
Turning Crescent
Turning Flip Kick
Drop Kick

Wheel Drop

Shoulder Whip
Cannon Flip

Back Breaker

Trip Down

Head Grab

Reaping Throw

DDT
Back Flip

TIPS & TRICK S

Vorne (halten) + Y

Y+B

Unten, Oben (halten) + X
Unten-Vorne + X

Oben + X

Hinten, Hinten + X

Mit dem Riicken zum Gegner, Unten + X
Mit dem Ricken zum Gegner, Unten + Y
Mit dem Riicken zum Gegner,
Unten-Vorne + X

Mit dem Riicken zum Gegner,
Unten (halten) + X

Mit dem Riicken zum Gegner, X, X
Oben-Hinten + X + Y

Mit dem Riicken zum Gegner,
Vormme + X + Y

Hinten + X + Y

Unten-Hinten + X + Y

Unten + X + Y

X+A

Unten-Hinten + X + A
Unten-Hinten + X + A
Unten-Vorne + X + A

Unten (halten), Vorne + X + A
Hinten + X + A

Unten+ X +Y +A

Vorne, Unten-Vorne, Unten,
Unten-Hinten, Hinten + X + A
Wahrend Lantern Throw Vorne,
Unten + X + A

Wahrend Lantern Throw Vorne,
Oben+ X + A

Wahrend Lantern Combo 1 oder 2
Unten, Oben + X + A

Wahrend Lantern Combo 1 oder 2
Oben, Unten + X + A

X, X, X, Unten + Y

B XY

Hinten, Vorne + X
X+B

.Y

Vorne, Vorne + Y
Y+B

Y+A

Hinten, Vorne + Y + A
Oben + X

Unten, Oben (halten), + X

Hinten, Hinten + X

Hinten, Hinten + X, Unten (halten) + Y
Hinten, Hinten + X, Unten + X
Hinten, Hinten + X, Unten + X, X
Hinten, Hinten + X, Y + A

Hinten, Hinten + Y + A

Mit dem Riicken zum Gegner,
Unten + Y

Mit dem Rucken zum Gegner,
Unten + X

Mit dem Riicken zum Gegner,
Unten + X, X

Mit dem Ricken zum Gegner,
Unten + X, X, Y

Mit dem Riicken zum Gegner,
Unten + X, X, X

Mit dem Ricken zum Gegner, X, X, X,
Unten + Y

Mit dem Riicken zum Gegner,
Unten + X, X, X, Y

Mit dem Ricken zum Gegner,
Oben-Hinten + Y

Mit dem Riicken zum Gegner,
Oben +Y + A

X+ A

Unten-Vorne, Unten-Vorne + X + A
Vormne + X + A

Hinten + X + A

Hinten, Unten + X + A

Hinten, Vorne + X + A

Mit dem Rucken zum Gegner, X + A
Neben dem Gegner stehend, X + A
Unten, Oben-Hinten
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Mailbox

lhr habt Fragen, Anregungen, Kritik oder
Lob? Dann schnappt euch einen Stift und
schreibt uns! Wir freuen uns uber jeden
Brief, der uns erreicht, und bemuhen uns,
alle Fragen zu beantworten! Bitte legt kei-
nen Rickumschlag oder Briefmarken bei,
aus zeitlichen Grunden ist es uns namlich
leider nicht moglich, eure Briefe person-
lich zu beantworten! Schreibt einfach an
nachfolgende Adresse.

Eure Sega Magazin-Crew

Schickt euren Leserbrief per Post oder eMail
an eine der nachfolgenden Adressen:

COMPUTEC MEDIA AG

Redaktion SESA
Kennwort: Mailbox
Roonstr. 21
90429 Nirnberg

Internet: hsippisch@computec.de

GODZILLA

Koénntet ihr in euren Previews nicht ein wenig mehr
Klartext reden? Zum Beispiel: Godzilla Generations
besitzt weder ,,wuchtige Grafiken“ noch ist die Qua-
litat der Texturen gut. Man merkt Herrn Brich an,
daB er noch nicht lange in der Branche arbeitet.
Mann, das ist ein Dreamcast und Grafiken wie die
von Godazilla als ,,sehr detailliert” zu bezeichnen, ist
wirklich ein starkes Stiick! Es werden nur schlampig
gerenderte Hauser gezeigt, SchluB3. Und der nicht
besser aussehende Godzilla stampft langsam und
trage durch diese Stadte. Das ist alles, was Godzilla
zu bieten hat, super! Da ihr ja auch manchmal eine
Demo schon fruher bekommt und ausgehend von
dieser dann ein Preview schreibt, konntet lhr da
nicht beispielsweise klipp und klar sagen, daB es
sich um eine totale Gurke handelt oder zumindest,
ob es zu diesem Zeitpunkt - wenn ihr es seht - ei-
nen guten oder schlechten Eindruck macht (betrifft
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nicht DC-Spiele). Nachdem man ein Preview des Se-
ga Magazins gelesen hat, wei3 man noch immer
nicht, ob es sich nun um ein gutes oder eher um ein
schlechtes Spiel handelt. Dabei kénntet ihr ja ein-
fach in jedem Preview-,, Kasten“ den Ersteindruck
beschreiben.

[S#A| Sind Sie hier nicht ein biBchen tibereilig? Sollen
wir ein Spiel schon zerfetzen, wenn es weder die Kon-
sole noch Filme von einem Spiel gibt? Kénnen Sie an-
hand von schénen Screenshots schon etwas uber die
Spielgeschwindigkeit sagen? Wir haben von Godzilla
Generations bis dahin nur massenweise Bilder be-
kommen, mit spielbaren Vorabversionen sah es in Sa-
chen Dreamcast zu diesem Zeitpunkt natlrlich sehr
schlecht aus, es gab ja noch nicht einmal die Konso-
le! Es existierten ausschlieBlich Bilder, die interessant
aussahen, da konnte man noch nicht darauf schlies-
sen, daB das Spiel so lahm werden wirde. DaB die
Hauser im fertigen Spiel schlampig gerendert sind,
trifft nicht zu. Es handelt sich um saubere Texturen
(insbesondere beim Godzilla selbst), die in Echtzeit
berechnet werden. Im endglltigen Test hat das Spiel
dann seine verdiente Wertung von Florian Brich be-
kommen, der im Ubrigen bereits seit Uber funf Jahren
als Autor in der Branche tatig ist. Die Grafikwertung
lag bei 55%, die Gesamtwertung bei 58%. Wo liegt
also das Problem? Wir sind keine Hellseher, geben
aber im First Look immer ein Voraburteil ab, soweit
dies eben gerechtfertigt ist.

Uberhaupt bin ich der Meinung, daB ihr alles durch
eine rosa Sega-Brille seht, was auch das Beispiel
Godzilla Generations zeigt.

S#MA| Kann es sein, daB Sie alles durch die HaB-Brille
sehen? Sind die Wertungen von 93%, 74% und 58%
fur die ersten drei Titel véllig uberhdht? Kénnte es sein,
daB Sie die endgdiltigen Artikel nicht genau durchlesen?
Wir nérgeln schon, wenn es sein muf3 (was wir bei-
spielsweise bei Sega Rally 2 gemacht haben), kénnen
uns aber nicht erlauben, wie Sie alles im Vorfeld schon
zu verurteilen.

Wie ware es einmal mit einer Layout-Renovierung?
Ehrlich gesagt, das Sega Magazin ist das Magazin
mit dem schlechtesten Layout. Bitte glauben Sie
jetzt nicht, ich will alles nur runtermachen, aber es
stimmt. Keine Hintergriinde, immer alles nur weiB,
die Kasten der Pre- und Reviews wirken so 6de!



S€BA \vir wiirden dem Magazin auch gerne eine fri-
schere Optik génnen, es ist aber ganz einfach nicht
maoglich, auf gerade einmal 32 Seiten Eindruck zu
schinden. Auf verwirrende Hintergriinde (die moderne
Magazine seit langem nicht mehr machen) wirden wir
aus Grunden der Lesbarkeit ohnehin verzichten. Da
kénnen Sie noch soviel Aufwand reinstecken, niemand
wurde es merken. Eines durfen Sie allerdings erwarten:
Das Dreamcast Magazin wird optisch und inhaltlich auf
dem neuesten Stand sein. Im Augenblick ist es aller-
dings finanziell nicht drin, bei einer Auflage von 10.000
Stlick Wunderdinge zu vollbringen. Wir verdienen am
Sega Magazin derzeit nichts, es handelt sich einzig und
alleine um einen Treuebeweis an unsere Leser, nicht
mehr und nicht weniger. Hier sollten Sie etwas fairer
sein.

David Holzeisen, Italien

DREAMCAST

Ich ziehe meinen Hut vor Sega. Die Konsole scheint
wirklich genial zu sein. Und ich hoffe, ihr werdet das
neue Magazin auch so genial gestalten und nicht so
kindisch wie die anderen Magazine. Ubrigens, der
Anhanger, den ihr mit der Ausgabe 2/99 mitge-
schickt habt, ist besser als alles, was so in den letz-
ten Monaten mitkam. Ein Pluspunkt fur euch.

S€8A| Danke fir das Kompliment! Wir waren wirklich
schon in Panik, als absehbar war, daB es entgegen der
Absprachen bereits fur die Ausgabe 2/99 keine Demo-
CDs mehr gab, als Stefan Brandt von Sega uns jedoch
das Angebot mit dem exklusiven Schltisselanhanger un-
terbreitete, der speziell fur die Sega Magazin-Leser pro-
duziert wurde, fiel uns ein Stein vom Herzen. Deine Zu-
stimmung wissen wir deshalb umso mehr zu schatzen.

Doch nun zum interessanten Teil der eMail: den Fra-
gen, die mich wurmen:

1. Was mich als Internet-Benutzer am meisten inter-
essiert, ist das Modem und vor allem der Internetzu-
gang. Wieviel wird er denn nun kosten und wird er
bei uns auch erstmals kostenlos sein?

SEmA, So wie es derzeit aussieht, wird der Dreamcast in
Deutschland ohne Modem ausgeliefert, wie hoch also
die Kosten fur den Internetzugang sein werden, a8t sich
nicht absehen. Kostenlos wird es sicherlich nicht sein.

2. Sega haben ja ein wirkliches Wunder vollbracht.
Sie sind durch den Dreamcast von der absoluten
sLooser-Firma“ zum Branchenliebling geworden.

S€MA| Segas Image hat sich durch den Dreamcast si-
cherlich gebessert, die meisten deutschen Multiformat-
Magazine beginnen aber schon jetzt wieder damit, die
Sega-Konsole bei jeder sich bietenden Gelegenheit nie-

derzumachen, um damit der chronischen Auflagen-
schwache mittels einer harten Linie zum Aufschwung zu
verhelfen. Es ist jedoch zweifellhaft, ob sie damit die Auf-
lagen erreichen, die sie seit Jahren vorgeben zu haben.

3. Eines trubt fur mich den Erfolg von Sega: das Pad
des Dreamcasts, insbesondere die Anordnung der
vier Buttons. WiBt ihr, ob es auch ein Pad geben
wird, das mit sechs Tasten in der herkémlichen
Form angeboten wird?

SE8A| D55 Pad ist genial, es liegt sehr gut in der Hand
und man kann damit sehr gut spielen. DaB es keine 6
Knopfe hat, vergiBt man schon nach kurzer Zeit. Es
wird definitiv keine Variante mit sechs Kndpfen geben,
da die Spiele einfach nur vier Buttons unterstitzen.

4. So, das war es auch schon. Doch eines noch in
eigenem Interesse: Konnt ihr nicht einen Aufruf ma-
chen, um Sega dazu zu bewegen, den Dreamcast
mit einem Modem auszuliefern?
S¥8A| \\/ieso? Wer braucht das Modem? Wenn ich Spie-
le zocken will, brauche ich eine Konsole und keinen In-
ternet-AnschluBB. Davon abgesehen: Ein integriertes
Modem wirde nur den Preis der Konsole in unerfreuli-
che Hbhen treiben. Mir ist eine Konsole fur DM 399,-
lieber als eine Konsole fur DM 499,- inklusive Modem.
Wenn einer unbedingt ins teure Internet will, soll er sich
das Modem separat dazukaufen, alle anderen allerdings
unbedingt auch dazu zu zwingen, das flr viele
nutzlose Modem mitzukaufen, halte ich
fur nicht sehr klug. Erst wenn die _
Internet-Gebuhren
hierzulande auf ein
vernunftiges Niveau
gefallen sind und Dre-
amcast-Spiele auch in
Deutschland im Internet
gespielt werden kon-
nen, erscheint mir eine Q
Kombination von Konsole
und Modem sinn-
voll. Vorher wirde
ein separates Mo-
dem-Angebot véllig |
ausreichen.

Torsten Schult
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SEGA RALLY 2

Aufgeschoben ist nicht aufgehoben! Ur-
sprunglich hofften wir, bereits rechtzeitig zu
dieser Ausgabe mit der Umsetzung des
Spielhallenhits einige Proberunden drehen
zu konnen, die verspatete Veroffentlichung
machte uns jedoch einen Strich durch die
Rechnung. Klappt es fir die Ausgabe 4/99?

SHEN MUE

Keine Frage: Das neue Werk von Virtua
Fighter- und Daytona USA-Erfinder Yu

Suzuki kénnte der absolute Uberflieger
werden.

Wir liefern

auch im

kommenden

Sega Maga-
zin einen
aktuellen
Uberblick
uber neue
Screenshots
und Game-
play-Infos.

WEITERE THEMEN
IN DER NACHSTEN
AUSGABE:

Aktuell: Das Dreamcast-Lexikon auf
den neuesten Stand gebracht!
Umfassend: Cheats und Codes zu Dre-
amcast-Hits

Die Themenvorschau erfolgt ohne Gewéhr. Aufgrund von
Terminverschiebungen kénnen sich Verénderungen ergeben.
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PlayStation Games 03 /99
ab dem 17. Feb. erhiltlich.

Fiir sensationelle 4,90 DM.
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