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Der RedaktionsschluB naht, in wenigen Tagen wird Segas
neue Superkonsole Dreamcast in Japan auf den Markt
kommen - wahrend ihr diese Zeilen lest, werten

wir bereits die ersten Dreamcast-Verkaufs-

zahlen fur die nachste Ausgabe aus. Ein

letztes Mal wollen wir hier einen Uberblick

uber die ersten Titel und die aktuellen Re-
lease-Termine bieten, bevor dann im niach-
sten Heft die ersten DC-Spiele dem Praxis-
test standhalten miissen - wie sieht die Soft-
ware-Situation kurz vor dem Launch aus?
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eginnen wollen wir

diesen Newsteil mit

einer  schlechten
Nachricht: Leider konnten
Sega und die entsprechen-
den  3rd-Party-Hersteller
das angeklndigte Monster-
Lineup an Spielen zum Start
nicht halten. Etliche Spiele
wurden aus Qualitatsgrin-
den um einige Zeit nach
hinten verschoben. So wirkt
das Spiele-Aufgebot in den
ersten Wochen nun nicht
mehr ganz so imposant, fiir
ein  brandneues System
aber immer noch sehr er-
freulich. Am schwersten
wiegen durfte dabei die Ver-

schiebung von Sega Rally 2,
das von einem urspriingli-
chen Release-Termin am
27. November auf den 14.
Januar gerutscht ist — offen-
bar scheint sich Sega die
Kritik an dem Video, das auf
der Tokyo Game Show pra-
sentiert wurde, zu Herzen
genommen zu haben. Je-
denfalls wird an Sega Rally
2, so heiflt es, momentan
rund um die Uhr gearbeitet,
um eine méglichst hochwer-
tige Umsetzung des po-
pularen Model 3-Originals
zu schaffen. Ahnelte die
TGS-Version, die unter der
Windows CE-Oberflache

lief, grafisch

eher der
ebenfalls in
Arbeit befindli-
chen PC-Versi—\-.
on, so konnen
sich die Bilder der
neuesten Version °

durchaus im Direkt- \

vergleich mit der Arcade-
Version sehen lassen. Die
neuen Features und verbes-
serten grafischen Effekte
der Dreamcast-Version wur-
den naturlich bei der Uber-
arbeitung beibehalten, so
daB diese Umsetzung nun
mehr denn je nach einem
absoluten Megahit aussieht.
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Die zweite Verschie-
bung  betrifft das ¥
auBerst vielversprechende

Action-Adventure Blue
Stinger - statt am 3. De-
zember werden Eliot und
Dogs nun ebenfalls erst am
14. Januar auf Monsterjagd
gehen. Sega Of Americas
3D-Shoot ‘em Up Geist For-

2 f
. {
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All Japan Prowrestling featuring Virtua wird fortgesetzt
- hier ein Bild des neuen Tag-Team-Modus.

6 SEGA MAGAZIN

Buggy Heat ist ein vielversprechendes Rennspiel von
CRI - wird es eine Art modernes Buggy Boy?



ce wurde vom 10.
Dezember vorerst auf ,un-
bestimmt® verschoben — un-
ser Preview in dieser Ausga-
be klart hier Uber mégliche
Grunde auf, denn die Tokyo
Game Show-Version konnte
noch nicht ganz Uberzeu-
gen. Ein weiterer Titel, der
vom Dezember auf einen
unbestimmten  Termin
verschoben wurde, ist das
in der vorletzten Ausgabe
vorgestellte Monaco Grand
Prix Racing Simulation 2
von Ubi Soft. Angesichts
der urspringlich angepeil-
ten Termine kann man aber
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bei beiden auf einen Relea-
se Anfang 99 spekulieren.

Vom Launch-Aufgebot
blieben somit noch
der garantierte Mega-
hit Virtua Fighter 3tb,
der vielversprechen-
de Multiplayer-Funra-
cer Pen Pen TrilceLon, die
Zerstoérungsorgie Godzilla
Generations (die wir in die-
ser Ausgabe noch etwas ge-
nauer vorstellen) und das
distere Adventure July -
letzteres durfte aufgrund
zahlreicher japanischer Texte
fur Europaer am wenigsten
interessant sein und auch
uber einen  maoglichen
Deutschland-Start schweigt
sich Sega derzeit noch aus.
Das Grafik-Wunder Sonic
Adventure wurde ebenfalls
leicht verschoben, doch le-
diglich um wenige Tage, so
daB es noch gerade recht-
zeitig zu Weihnachten am
23. Dezember auf den Markt
kommt. Zeitgleich sollen
dann auch noch vier weitere
Titel erscheinen, so daB3 Se-

{:Qﬂﬂ%ﬁ&kﬁ!‘u K’lﬂg t:'J'p(un"'.‘,r.'. r-;? ,.15 ':, f Y.
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Let‘s Make A J-League Pro-Soccer-Club kann fir ein
Manager-Spiel grafisch durchaus tberzeugen.

gas neue Konsole noch in
diesem Jahr neun Titel vor-
weisen kann (kurz vor Re-
daktionsschluB tauchten im
Internet noch Meldungen
auf, daBB es angeblich noch
einen funften, bisher unbe-
kannten Launchtitel geben
soll, was jedoch bisher noch
nicht bestéatigt wurde). Die
vier weiteren Titel sind im
einzelnen das Rollenspiel
»Evolution® von Sting, die
fradher ubrigens fur Squa-
resoft gearbeitet haben, die
Klassiker-Neuauflage Tetris
4D von BPS (Bullet Proof
Software) und schlieBlich
das ungewohnliche RPG Se-
venth Cross von NEC Home
Electronics und die Umset-
zung des PC-Ballerspiels In-
coming von Rage Software,
die in Japan ubrigens von
Imagineer vertrieben wird.
Die beiden letzteren Titel
stellen wir in diesem Heft
vor. Insgesamt kann sich
diese Titelliste fur eine neue
Konsole durchaus sehen
lassen und einem guten
Start sollte trotz der zahlrei-
chen Verschiebungen nichts
im Weg stehen — doch koénn-
te dieser nun nicht ganz so
erfolgreich ausfallen wie ur-

sprunglich angepeilt. Tat-
sachlich kénnte dies Sega
jedoch weit weniger stéren,
als man befurchten konnte,
denn wie es scheint, gibt es
nun doch Lieferengpasse bei
den PowerVR2-Chips des
Dreamcast, so daB die ge-
planten 1 Mio. Gerate zum
Start wohl nicht fertig sein
werden. Daher ist es viel-
leicht sogar besser, wenn
Sega nicht gleich in den er-
sten Wochen sein gesamtes
Pulver verschieBt und die
kaufwilligen Japaner letzt-
endlich nur vor leeren Rega-
len stehen, sondern in der
Startphase die Titel in ange-
messenen Abstanden verof-
fentlicht. Zumal letztendlich
die Qualitat der Produkte ftr
die Zufriedenheit der Kun-
den ausschlaggebend ist -
und ein ca. zwei Monate ver-
spatetes, aber entsprechend
besseres Sega Rally 2 sorgt
sicherlich fir mehr Freude
bei den Spielern als ein ver-
friht veroffentlichtes Spiel,
nur um mit aller Macht einen
Termin einzuhalten. Daytona
USA war Sega hier offenbar

‘eine Lehre, denn obwohl! Se-

ga Rally gar nicht lange Zeit
spater bewies, was hier

Noch einmal leicht verschoben, soll Sonic Adventure
nun noch kurz vor Weihnachten erscheinen.

SEGA MAGAZIN 7
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moglich gewesen ware, hat-
te der Saturn damals schnell
das Image der im 3D-Be-
reich stark schwachelnden
»Pop-Up“-Konsole und wur-
de dieses leider unter weni-
ger informierten Spielern
nicht mehr so recht los.
Beim Dreamcast soll so et-
was tunlichst vermieden
werden — den Spielern soll‘s
nur recht sein.

Sega Rally 2 wird neben
dem anderen Spatstarter
Blue Stinger am 14. Januar
mit ziemlicher Sicherheit zu
den ersten Highlights des
noch jungen Jahres 1999
zahlen. Gleichzeitig soll auch
das Action-Adventure Sen-
goku TURB von NEC Home
Electronics das Software-
Sortiment der neuen Konso-
le erweitern — wir stellen es
in diesem Heft etwas naher
vor. Ebenfalls im Januar soll
auch das zweite Climax-Pro-
jekt, das grafisch hervorra-
gende Rollenspiel ,Climax
Landers®”, erscheinen, ein
genauer Termin steht leider
noch nicht fest. Erstaunlich
ist fur eine noch neue Kon-
sole das groBe Angebot an
Rollenspielen und (Action-)
Adventures; wurden neue
Systeme doch bisher wegen
der kurzen Vorlaufzeit an-
fangs eher mit einfacherer
Software anstatt mit kom-
plexen und umfangreichen
Spielen bedacht. Ob das ei-
gentliche Spielgeriist schon

i
100Y

Cho Hamaru Golf bietet
witzige Cartoon-Optiken,
aber auch ein ernstzuneh-
mendes Gameplay.

8 SEGA MAGAZIN
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seit ausreichend langer Zeit
in Entwicklung war oder ob
es sich bei diesen Titeln in-
haltlich aus Zeitnot eher um
Magerkost handelt, bleibt
daher naturlich abzuwarten,
allerdings 1aBt die Erfahrung
von Climax und Sting im
entsprechenden Bereich auf
Qualitat hoffen.

In der Zwischenzeit wurden
noch einige interessante
Screenshots von kommen-
den Dreamcast-Spielen ver-
offentlicht, von denen Buggy
Heat von CRI zu den interes-
santesten gehort. Mit Let's
Make A Pro Baseball Team
und Let's Make A J-League
Pro-Soccer Team werden
auch die Sportfans mit
Nachfolgern in Japan belieb-
ter Saturn-Managerspiele
bedient. Golf-Fans gehen ab
Marz bei Segas Cho Hamaru
Golf an den Start und kon-
nen sich im Laufe des Jah-
res auf Entertainment Golf
von Bottom Up freuen.
Ebenso ungenau angegeben
ist derzeit der Release-Ter-
min des schon seit Ewigkei-
ten angekindigten D2 von
Warp - Kenji Enos Mannen
scheinen diesmal wirklich
viel Arbeit in den neuen Titel
zu investieren, vielleicht
kann diesmal neben den Vi-
deos auch die Qualitat des
Spiels dem Kultstatus in Ja-
pan gerecht werden. Yu Su-
zukis Top-Titel Project Ber-
kley soll nun Gbrigens am
20. Dezember der Offent-
lichkeit vorgestellt werden.

Wie schon beim Saturn, so
wird es auch beim Dream-
cast Uber kurz oder lang ei-
nige zusatzliche Eingabe-
gerate geben. Urspriinglich

| AR
MHIiIRY

Virtua Fighter 3 wird beim Launch des Dreamcast der

groBte Systemseller werden.

T PR L1 G, -
Aero Dancing scheint eine
non-militarische Flugsi-
mulation mit Schwer-
punkt auf dem Formati-
onsflug zu werden.

gab es sogar Meldungen,
daB von Sega ein Adapter
erscheinen wirde, mit dem
man  Saturn-Peripherie-
Gerate an den DC anschlie-
Ben koénne, doch wurde
dies von Sega gegeniiber
dem japanischen Mag Fa-
mitsu dementiert. Jeden-
falls soll es schon recht friih
einen Arcade Stick und ei-
nen Racing Controller ge-
ben, um das Spielhallen-
Feeling von Titeln wie Virtua
Fighter oder Sega Rally
besser wiederzugeben. Wer
vorhat, das Modem des
Dreamcast zu nutzen, sollte
die DC-Tastatur auf seinen
Einkaufszettel setzen. Zu-
sammen mit der Internet-
Software ,,Dream Passport*
sollte Surfeinlagen nichts
mehr im Weg stehen - in
Japan zumindest. Als Herz-
stlick der Zugangssoftware
wahlte Sega das Pro-
grammpaket NetFront von

Kurz nach Redaktions-
schluB wurde angekliindigt,
daB Ubisofts Formel 1-
Spiel im Februar erschei-
nen soll.

Access, das schon klein-
sten Computern ohne Fest-
platten den Zugang ins
Netz und das Verwalten
von eMails ermdéglicht. Im
Laufe des kommenden
Jahres soll dann noch eine
DC-Version von Microsofts
vom PC her bekannten In-
ternet Explorer erscheinen,
so daBB dem User selbst die
Wahl! (berlassen wird. In
Japan hat das DC-Zeitalter
ubrigens schon vor ‘dem
Launch begonnen, aus
dem erfolgreichen Magazin
yoaturn Fan® wurde von ei-
ner Ausgabe zur nachsten
einfach ,Dreamcast Fan*.
In der nachsten Ausgabe
des Sega Magazins hoffen
wir — zumindest inhaltlich -
diesen Schritt ebenfalls zu
vollziehen und erste Tests
der heiBerwarteten Dream-
cast-Software bieten zu
koénnen.

Michael Pruchnicki Il
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CHARTS-CHARTS

SATURN

Platz_Vormonat _Titel Hersteller  Bewertung Monat  Platz_Vormonat Titel Hersteller Bewertung _ Monat
1. (19  SONICR SEGA 86% 12 18.  (14)  TOMB RAIDER CORE/SEGA 96% 25
12. (4)  SEGA TOURING CAR SEGA 85% 12 19.  (15)  WARCRAFT 2 EA 94% 14
13. (8)  RIVEN SEGA 12% 16 2. (17)  WINTER HEAT SEGA 94% 10
14, (9  FHFA98 FLECTRONIC ARTS 82% 9 21.  (18)  PANZER DRAGOON 2 SEGA 95% 3
15.  (16)  ENEMY ZERO SEGA/WARP  80% 12 2. (200  NHL98 ELECTRONICARTS  88% 9
16.  (23)  WORLDWIDE SOCCER 98 SEGA 90% 13 23.  (22)  DAYTONA USA CCE SEGA 95% 2

7. (12)  QoC EA/FOXINT.  82% 1 24, (24)  COMMAND & CONQUER  VIRGIN 89% L]

Welche fiinf Spiele gefallen euch am besten? Platz___ Vormonat Titel Monat

Welche drei noch nicht veréffentlichten, aber in

der Entwicklung befindlichen Spiele wiinscht . (2) VIRTUA FIGHTER 3 T8 3
ihr euch am sehnsiuchtigsten? Schickt eine
Postkarte, auf der ihr eure drei Wunschspiele 1 (5) BLUE STINGER 1
und finf aktuellen Lieblingsspiele mit der
jeweiligen Systemangabe von Platz 1 bis 5 3 (1) SEGA RALLY 2 3
notiert, an nachstehende Adresse. Vielen Dank!
4 (3) SONIC ADVENTURE 4
COMPUTEC MEDIA AG 5. (4) GODZILLA GENERATIONS 4
SEMA. Kennwort: Charts
RoonstraBe 21 ¢ 90429 Nirnberg FEADOR AITVE2
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er Name des Titels
ist Programm -
denn das Game

spielt im Umfeld des riesigen
Flugzeugtragers Heimdall.
Ihr Gbernehmt einen von
zwei Helden, die sich dort
gegen eine wahrhafte Horde
von Zombies und anderen
abartigen Kreaturen durch-
setzen mussen. Hort sich
sattsam bekannt und abge-
lutscht an? Ist es auch, aber
dennoch koénnen wir uns
wohl auf eine packende
Story einstellen. Immerhin ist
namlich der in Japan lber-
aus bekannte und populéare
Schreiberling Hideki Kakinu-
ma fur den Background ver-
antwortlich - etliche Wen-
dungen und Uberraschun-
gen in der Handlung sind
somit mehr als wahrschein-

Die Gegner wirken noch
etwas kantig und pixelig.

Die Interaktion mit den
verschiedenen Charakte-
ren ddrfte eine zentrale
Rolle bei Carrier spielen.

B Lk W

CARRIER

Rosige Zeiten fur Freunde des gepflegten Horrors: Mit RE: Codena-
me Veronica und Blue Stinger standen bereits zwei gruselige Action-
Adventures fest und nun schlagt auch noch Jaleco in die selbe Kerbe:
Den ersten Infos nach erwartet uns eine Art Deep Fear Deluxe.

lich. Gameplay-technisch
durfte uns die bekannte Mi-
schung aus satter Action
und den Genre-Ublichen
Ratseln erwarten. Uber die
dabei zur Verfligung stehen-
den Waffen ist leider noch
nichts bekannt und auch
uber die Hintergriinde der
Monsterflut liegen noch kei-
ne Informationen vor. Einen
besonderen Kick dirfte der
Titel aber durch das soge-
nannte ,Auto Action Sy-
stem® bekommen: Carrier
soll namlich nicht linear ab-
laufen, sondern uUber Zufalls-
elemente verfugen, welche
die Story bei jedem neuen
Spiel in ganzlich andere
Bahnen lenken sollen. Wei-
terhin wird es erforderlich
sein, bestimmte Aktionen
und Gesprache genau zum
richtigen Zeitpunkt durchzu-
fuhren — ansonsten winken
weitere Verzweigungen. Ein
ahnliches Konzept sollte auf
dem PC schon bei Blade
Runner eingesetzt werden,
WO es aber nur bei einem
schlecht ausgeflihrten Ver-
such blieb. Bleibt zu hoffen,
daB dieses Prinzip auf dem
Dreamcast ergiebiger aus-
gereizt wird. Grafisch hinter-
laBt Carrier einen guten,
aber noch nicht Gberragen-
den Eindruck: Die Schau-
platze wirken duster und at-
mospharisch — die Charakte-
re hingegen sind zwar detail-
liert, aber teilweise auch arg
kantig und pixelig.

Marco Marzinkowski R
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Hier wird einer der Protagonisten auf dem Deck des
Carriers von einer (iblen Mutation angegriffen.

Die Zombies konnten RE
entsprungen sein, wahrend
das Ambiente in dieser Sze-
ne an Deep Fear erinnert.

Wahrscheinlich wird mit
diesen zwei Protagonisten
gegen die Zombieflut auf
dem Carrier gekampft.

-Facts

™

Titel: Carrier
Genre: Action-Adventure
Hersteller: Jaleco
Release: tba.
Levels: Entfallt
Schwierigkeitsgrad: tba.

Besonderheiten:

Non-Lineares Gameplay

First Look

Mit RE: Codename Veronica und Blue Stinger hat das Game
von Jaleco gleich zwei Konkurrenten im Nacken. Bislang wuir-
de ich den Titel eher als SchiuBlicht des elitaren Feldes einstu-
fen - fiir eine Uberraschung kénnte Carrier dennoch gut sein.
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Das automatische Umschalten der Kamera soll Geist

Force zu mehr Rasanz verhelfen.

vagante Hohleneingang.

GEIST FORCE

Wabhrlich geisterhaft ist der Rummel zu
dem Shooter von Sega Of America.
DaB ein derartiges Spiel kommt, war
namlich nicht etwa irgendwelchen Re-
lease-Listen zu enthehmen, sondern
einer Anzeige in einem japanischen
Magazin. DaB es nun plotzlich auf un-
bestimmte Zeit verschoben worden ist,
paBt wiederum zum Namen.

eist Force soll ein fu-
turistischer Shooter
werden, der nicht

nur festgelegte Flugrouten,
sondern auch Luftkampfe in
freier 3D-Umgebung enthalt.
Die Hintergrundgeschichte
erzahlt von dem Planeten Su
Sania, auf dem sich im Jahr
3067 eine diabolische Koni-
gin samt Armee einnistet. Da
sich erst kurz zuvor heraus-
gestellt hat, daB eine langst
untergegangene Kultur Waf-
fen von unglaublicher Zer-
storungskraft auf dem Ge-
stirn eingelagert hat, durften
eure Feinde bestens bestlckt
sein. Als Mitglied der Geist
Force dust ihr mit eurem
Raumschiff durch Canyons,
vorbei an Wasserfallen und

Uber Vulkane, um die bdsen
Machte zu vernichten. Der
Umfang von Geist Force soll
mehreren hundert Quadratki-
lometern entsprechen. Als
Szenarios wurden unter an-
derem eine Stadt, ein Welt-
raumhafen und ein Ruinen-
feld versprochen. Eure Tref-
ferquote entscheidet dartiber,
welchen der unterschiedli-
chen Abspéanne ihr am Ende
zu sehen bekommt. Vom
Spiel war bisher noch nicht
viel zu sehen, aber auf dem
Papier klingt Geist Force sehr
vielversprechend: Die Zwi-
schensequenzen werden von
Netter Digital Entertainment
entwickelt. Diese Firma hat
beispielsweise die preisge-
kronten Spezial-Effekte flr

die Babylon 5-Fernsehserie
entwickelt. AuBerdem soll ei-
ne neue Technik daflr sor-
gen, daB die Action nicht
durch Nachladezeiten unter-
brochen wird. Damit Shoo-
ter-Freunde nicht nur neue
Extrawaffen bestaunen, son-
dern mit dem Spiel regel-
recht verschmelzen kénnen,
wird das Gameplay durch ei-
ne rasante Kamerafuhrung
unterstitzt. So ist geplant,
daB bei einer Explosion euer
Schiff und die nahere Umge-
bung ordentlich durchgert-
telt werden. Die leckeren
Rendersequenzen und das
Konzept, den Spieler noch
starker ins Geschehen ein-

zubinden, lassen zwar ge-
spannt aufhorchen, doch hat
Geist Force derzeit noch mit
der Frame-Rate und einer
ruckelnden Animation zu
kampfen. Das durfte auch er-
klaren, warum sich der Titel
wieder ganz hinten in der Re-
lease-Liste einreihen muBte.
Florian Brich R

In der Seenlandschaft gibt
es tolle Wasserfalle.

-fFacts
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Titel: Geist Force
Genre: Action
Hersteller: Sega
Release: tba.
Levels: tba.
Schwierigkeitsgrad: tba.
Besonderheiten: tba.

First Look

Durch modernste Tricktechnik soll Geist Force ein hautnahes
Erleben ermdglichen soweit die Sega-Presseankindigung.
Nur wenn der Titel mit dem deutschklingenden Namen auch
mit deutscher Grindlichkeit produziert wird, dirfte dies gelin-
gen. Zeit hat man ja jetzt.

== ¥
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GODZILLA GENE-
"),

RATIONS

Wahrend andere Dreamcast-Titel auf
der Release-Liste die Flucht nach hin-
ten angetreten haben, bleibt Godzilla
Generations unerschiitterlich in der er-
sten Reihe. Schon zum Launch am 27.
November soll das Spiel mit der leben-
digen AbriBmaschine erhaltlich sein.

ei Godzilla Genera-
tions werdet ihr un-
ter funf Monstern

auswahlen durfen, mit denen
ihr diverse japanische GroB-
stadte in Schutt und Asche
legen muBt. In der westli-
chen Welt ist nur ein Godzilla
bekannt. Durch die japani-
schen Kinos sind aber in den
letzten Jahrzehnten mehrere
Abwandlungen gestampft.
Daher werdet ihr neben dem
Original-Godzilla auch mit
Modern-Godzilla, Mini-God-
zilla, Mega-Godzilla oder
dem USA-Godzilla die Land-
schaft umgestalten kénnen.
Als Schauplatze dienen finf
japanische GroBstadte. —
darunter natirlich auch To-
kyo —, die innerhalb eines
Zeitlimits zerlegt werden

mussen. Hochhauser, Bahn-
hofe oder Werbetafeln konnt
thr mit Schwanzhieben ein-
reiBen, mit dem Feuer- und
Nuklear-Atem  versengen
oder einfach mit Anlauf um-
rennen. Jede Aktion, mit der
ihr Osaka, Nagano oder Yo-
kohama auf die Grundmau-
ern reduziert, kostet eurem
Ungetim Kraft. AuBerdem
werdet ihr von Kampfflie-
gern, Spezialpanzern und
Helikoptern beschossen.

Die 3D-Umgebung ist mit
Tempeln, Hafenanlagen oder
Aussichtstirmen vollgestellt,
die in einer sehr detaillierten
Grafik gezeichnet sind. Ein
Hochstmal an Realitatsnahe
durft ihr vor allem bei den
Auswirkungen eures zersto-
rerischen Treibens erwarten:

Der Mecha-Godzilla pul-
verisiert die Stadte aus
dem Bauch heraus.

Glasfassaden zerbersten,
Hochhauser fallen Stock um
Stock auseinander und Au-
tos werden einfach plattge-
preBt. Fulminante Explosio-
nen, gleiBende Laserstrahlen
und eine ausgefeilte Sound-
kulisse durften den Kern der
Unterhaltung bilden. Durch
zahlreiche Animationsstufen
und Special-Moves sollte
der Charakter der Godzilla-
Varianten auf dem Dream-
cast erhalten bleiben: Der
Metall-Godzilla scheppert
mechanisch durch die Millio-
nen-Metropolen, das Baby-
Monster kann nur Rauch-
Kringel speien. AuBerdem
konnt ihr putzige Monster

Wo ein Godzilla ist, ist
auch ein Weg.

Rechts oben seht ihr den
Stadtplan, der die dick-
sten Gebaude anzeigt.

auf dem VMS zichten, dann
In das Spiel importieren und
dort in einer Arena gegenein-
ander oder gegen die groBen
Kollegen antreten lassen.
Florian Brich ®

-fFacts

Titel: Godzilla Generations
Genre: ) Action
Hersteller: Sega
Release: 27.11.1998
Levels: tba.
Schwierigkeitsgrad: tba.

Besonderheiten:

VMS-Unterstitzung

Bei den realistischen Abbruchverliufen bleibt kein Stein
auf dem anderen. Beachtet die Qualitit der Texturen.

@ SEGA MAGAZIN

First Look

Wuchtige Grafiken und ein Gameplay, das hoffentlich nicht zu
schwerfallig wird, sollten eine spaBige Zerstérungsorgie er-
lauben. Wer den Frust Uber die erdrutschartigen Verschiebun-
gen auf der Release-Liste abbauen will, kann bei Godzilla Ge-
nerations richtig Dampf ablassen.




INCOMING

Durch die Verwendung von Windows CE als Betriebssy-
stem ist die schnelle Konvertierung von PC-Titeln fur den
Dreamcast kein Problem. Eines dieser Projekte wird das

R T
Shoot ‘em Up Incoming von Rage werden. Spielerisch war b‘f&?—‘

der Titel auf der Ausgangsplattform zwar durchaus umstrit-
ten, aber zumindest die technische Sonderklasse sorgte

fur Begeisterung. Brennen die Englander auch auf der neu-
en Hollenmaschine von Sega ein grafisches Feuerwerk ab?

as noch recht junge
Unternehmen wur-
de 1992 von Paul

Finnegan gegrundet und ist
in erster Linie durch seine
Striker-Serie bekannt. Auch
der Saturn wurde schon mit
Software versorgt - und
zwar mit dem Nischentitel
Jonah Lomu Rugby und
dem Shooter Darklight Con-
flict. Wie auch der letzte Ti-
tel spielt Incoming in einem
futuristischen Szenario: Im
Jahr 2008 greifen die obliga-
torischen Bosewichte aus
dem All diverse Stltzpunkte
der Menschheit an. Die Re-
glerung leitet umgehend
VerteidigungsmaBnahmen
ein — die ausfuhrende Kraft
seid naturlich ihr. Los geht

es auf der Basis der auBerir-
dischen Brut in der Antark-
tis, wo es mit einem sta-
tionaren Geschitz gegen
die Angriffswellen der Aliens
geht. Um die Erde zu vertei-
digen, muBt ihr im weiteren
Verlauf — insgesamt soll es
65 Levels geben — auf diver-
se andere Fortbewegungs-
mittel zurlckgreifen, unter
anderem auf Panzer, Heli-
kopter, diverse Jets und
schluBendlich sogar auf ein
Raumschiff der Feinde. Ahn-
lich abwechslungsreich sind
die verschiedenen Schau-
platze gehalten, es geht un-
ter anderem Uber Wisten-
landschaften, Ozeane und
Bergmassive. Um die Kom-
plexitat der Steuerung

Die Shots stammen von der PC-Version - auf dem
Dreamcast soll die Grafik aber ahnlich spektakular sein.

braucht man sich dabei kei-
ne Sorgen zu machen, denn
sie wurde bewufBt intuitiv
und simpel gehalten. Stellt
euch einfach ein klassi-
sches Ballerspiel im zeit-
gemaBen 3D-Gewand vor
und ihr habt Incoming. Be-
sonders freuen kann man
sich Ubrigens auf die Grafik,
die wohl 1:1 vom PC lber-
nommen wird und beson-
ders durch ihre fulminanten
Explosionen  bleibenden
Eindruck hinterlieB. Wurde
dort diese optische Pracht
mit Einbrichen in der Fra-
me-Rate erkauft, verspricht
man fur den Dreamcast ein
jederzeit flissiges Game-
play mit 60 Bildern pro Se-
kunde. Ein erfreuliches De-
tail nun noch zum SchluB:
Zwei Spieler konnen per
Splitscreen gleichzeitig los-

-

s 20

Die stationdren Geschdit-
ze konnen um 360° ge-
dreht werden.

Auch ldber dem Meer wo-
gen die Schlachten gegen
die AuBerirdischen.

Auffélligstes grafisches
Merkmal sind die brillan-
ten Explosionen.

legen, uber eine Variante fur

gar vier Spieler simultan

wird noch nachgedacht.
Marco Marzinkowski B

-Facts
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Titel: Incoming
Genre: Shoot ‘'em Up
Hersteller: Rage
Release: 27.11.1998 (Japan)
Levels: 65
Schwierigkeitsgrad: tba.
Besonderheiten: Splitscreen

First Look

GroBe spielerische Tiefe darf man von diesem Shoot ‘em Up
nicht erwarten, aber rasante Action ohne Reue und eine
spektakulare Optik.

SEGA MAGAZIN
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SENGOKU TURB

Uber einen Man-
gel an Action-Ad-
ventures und
ahnlichen Spielen
werden sich
Dreamcast-Fans
wohl kaum bekla-
gen konnen,
gleich zu Beginn
sind mehrere Ti-
tel dieser Art an-
gekundigt - einer
davon ist das
grafisch auffallige
Sengoku Turb
von NEC Home
Electronics.

Zwischensequenzen lau-
fen scheinbar direkt mit
der Spiel-Engine ab.

.1..’

er zweite Dream-
cast-Titel von NEC
Home Electronics

konnte zweifellos zu einem
der schragsten Spiele auf
der Konsole werden, was
schon durch die Hinter-
grundstory mehr als deutlich
wird: Die Heldin des Spiels,
Jino-Chan, legt mit ihrem
Raumschiff eine glatte
Bruchlandung auf einem
Planeten hin, auf dem Krieg
zwischen den Katzen- und
den Schafsvolkern herrscht,
und wird prompt zu einem
General beim Katzenvolk —
alles klar? Nur gut, daB der
Titel sich selbst nicht allzu
ernst nimmt, denn durch

den Humor werden sowohl
die jungere Zielgruppe als
auch die alteren Spieler an-
gesprochen werden. Spiele-
risch soll Sengoku Turb eine
Mischung aus Adventure-

Der Adventure-Teil soll
angeblich ein ausgefeiltes
NPC-Verhalten bieten.

Die Grafik von Sengoku Turb ist zwar ziemlich textur-
arm, dafdr aber duBerst farbenfroh geraten.

14 SEGA MAGAZIN
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Feuer frei! Die Echtzeit-Kampfszenen bei Sengoku
Turb sollen angeblich recht actionreich werden.

Elementen mit angeblich
recht komplexen Routinen
fur die NPCs (Non-Player-
Characters) und einem ac-
tionreichen Kampf-Teil mit
leichten Rollenspiel-Elemen-
ten werden - die offizielle
Bezeichnung ,Advanced Ac-
tion Role Playing Adventure*
trifft die Sache so ziemlich
auf den Punkt. Grafisch wirkt
das komplett dreidimensio-
nal prasentierte Spiel durch
den sparsamen Gebrauch
von Texturen nicht gerade
spektakular, erfreut das Au-
ge aber immerhin mit zahl-
reichen satten Farben und
baut zusammen mit dem ei-
genwilligen Design ein ty-
pisch japanisches Anime-
Flair auf. Da der Hersteller
NEC Home Electronics am
Saturn mit dem krzlich er-

Die Landschaften inner-
halb des Spiels sind noch
als surreal zu bezeichnen.

schienenen Black Matrix ei-
nen Achtungserfolg einfah-
ren konnte, kann man sich
bei Sengoku Turb wohl
durchaus auf ein interessan-
tes, eigenwilliges Spiel freu-
en, das zumindest Fans von
Japano-Spielen begeistern
konnte — die meisten Eu-
ropaer durften wohl schon
von der Prasentation ziem-
lich abgeschreckt werden.
Michael Pruchnicki B

-Facts
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Titel: Sengoku Turb
Genre: Action-Adventure
Hersteller: NEC Home Electronics
Release: 14. Januar 1999
Levels: tbha.
Schwierigkeitsgrad: tba.
Besonderheiten: tba.

First Look

Mit der ungewdchnlichen Optik kénnte Sengoku Turb fiir Fans
leicht skurriler Nippon-Titel durchaus interessant werden.
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SEVENTH

Neben Sengoku TURB hat
NEC Home Electronics ein
weiteres Spiel in der Mache,

das irgendwo zwischen Rol-

lenspiel und Action-Adventure einzu-
ordnen ist. Seventh Cross sollte ur-
sprunglich sogar ein Launchtitel wer-
den - was steckt hinter der eigentlich
recht unspektakularen Grafik?

eventh Cross ist ei-
ne Lebenssimulati-
on, deren Grundi-

dee faszinierender nicht sein
kénnte: Der Spieler beginnt
sein virtuelles Leben als eine
Mikrobe (!) und entwickelt
sich im weiteren Verlauf des
Spiels immer weiter - je
nachdem, welche Art von
Nahrung er zu sich nimmt,
in vollig unterschiedliche Le-
bensformen. Durch die un-
terschiedlichen Korperteile,
aus denen sich die Spielfi-
gur zusammensetzt, sollen
sich insgesamt 810.000 ver-
schiedene Lebensformen
ergeben, zu denen die

Spielfigur mutieren kann.
Langfristig gesehen scheint
das Game entfernt an den
Home Computer-Klassiker
Paradroid zu erinnern: Man
arbeitet sich erst Uber einfa-
che Nahrung und leichte

Die Spielfigur entwickelt
sich mit der Zeit in ein
menschenartiges Wesen.

Gegner bis hin zu dem ganz
GroBen vor und wird dabei
immer entsprechend starker.
Zuallererst muB die Spielfi-
gur jedoch erstmal so
grundlegende Dinge wie das
Kampfen lernen, denn die
einzige Art der Verteidigung
als Mikrobe ist die Flucht.
Wahrend man sich weiter-
entwickelt, erreicht man vol-
lig neue Bewegungsmog-
lichkeiten, so daBB das Spiel
sowohl im Wasser als auch
an Land spielen wird. Will
man im Laufe des Spiels auf
ein neues Korperteil zugrei-
fen, muB man daflir gewisse
Mindestvoraussetzungen
bei den Charakterwerten

mitbringen - reichen diese
noch nicht aus, sollte man
sich also nach geeigneter
Nahrung umsehen, bevor
die weitere Entwicklung voll-
zogen werden kann. Gra-

- ~ : AL .
Die Gegner sind vielfaltig:
Hier steht ein Kampf ge-
gen eine Krabbe an.

CROGS

Die Landschaften in Seventh Cross wirken bislang teil-
weise noch ziemlich trostlos.

1
1

Der Charakter-Ubersichts-
Screen zeigt die verschie-
denen Koérperwerte an.

fisch ist Seventh Cross trotz
der Dreamcast-ublichen
Features wie hoher Auflo-
sung und gefilterter Texturen
bisher leider noch kein Au-
genschmaus, zu 6de wirken

Auch Lavagebiete finden
sich in den abwechslungs-
reichen Welten des Spiels.

die Landschaften bisher.
Mal sehen, was die fertige
Version in diesem Punkt bie-
ten wird — wir sind zumin-
dest gespannt.

Michael Pruchnicki B

Facts \ .
Titel: Seventh Cross
Genre: Rollenspiel
Hersteller: NEC Home Electronics
Release: 23. Dezember
Umfang: tba.
Schwierigkeitsgrad: tba.
Besonderheiten: thba.

First Look

NECs ungewohnliches Konzept klingt interessant, doch kann
die praktische Umsetzung auch wirklich Gberzeugen?
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Wenn Hexen hexen und auf ihrem Besenstil durch die Liifte gleiten und Elfen ih-
re kleinen Schwingen ausfahren, dann riecht es stark nach Fantasy. Bei Suc-

cess hat man dieses Ambiente mit Anime-Optik und kurioser Musik kombiniert
und daraus ein ungewoéhnliches Shoot ‘em Up gestrickt.

J _.‘._ . d T ‘“

L ST .
Fir gelungene SchubBfol-
gen gibt es Combo-Pra-
mien und Punkte satt.

Die einzelnen Stages sind
optisch (beraus ab-
wechslungsreich.

u Beginn kénnt ihr

euch drei Charaktere

auswahlen, die sich in
ihrer GréBe und in der Starke
und Reichweite ihrer Waffen
unterscheiden — es handelt
sich dabei in erster Linie um
die oben erwahnten Hexen.
Danach startet man in den er-
sten der insgesamt sieben,
primar horizontal scrollenden
Levels — in einigen Abschnit-
ten geht es auch etwas nach
oben oder unten. Zunachst
schieBt ihr euch durch eine
Art Marchenlandschaft, spa-
ter dann durch enge Hoéhlen,
Geisterschiffe und Szenarien
im antiken Stil. Einen takti-

schen Vorteil im Kampf ge-
gen die Gegnerschaft konnt
ihr euch verschaffen, indem
ihr in hektischen Momenten
die Spielfigur wechselt - in
der Phase des Ubergangs
seid ihr namlich unverwund-
bar. Verschiedene Power-Ups
erhéhen zudem die Durch-
schlagkraft eurer Waffen. Ge-
lungene SchuBfolgen und
spezielle Combos werden
auch auf diese Art belohnt
oder bringen zumindest eine
satte Erhohung des Punkte-

kontos. Am Ende einer Stufe
wartet naturlich der obligate
Endgegner auf seine Vernich-
tung - so etwa Keulen-
schwingende Giganten,
Pflanzen, Kristalldamonen
oder Kraken. Ist der jeweilige
Obermotz besiegt, gibt es
noch ein kleines Bonusspiel-
chen namens Tea Time, bei
dem ihr fix Teetassen (!) ab-
ballern miBt, um so einen
dicken Bonus einzustreichen.

Marco Marzinkowski

Titel: Cotton Boomerang
Genre: Shoot 'em Up
Hersteller: Success
Tel.: Entfallt
Release: Erhaltlich (Import)
Preis: ca. DM 110,-
Spieler: 1-2
Levels: 7
Save Game: Nein
Datentrager: 1CD
Schwierigkeitsgrad: 4 Stufen

Besonderheiten:

Ausgereiftes SchuBsystem,

bestimmten Schwachpunkt, den man bevorzugt ins
Visier nehmen sollte.

Fur einen alten Ballermann wie mich ist der
Shooter von Success ein gefundenes Fressen.
Der Schwierigkeitsgrad ist fordernd, aber jeder-
zeit fair — und auch der ungewéhnliche Stil zog mich schritt-
weise in seinen Bann. Phasenweise flihlte ich mich sogar an
den Mega Drive-Klassiker Gynoug erinnert, der seinerzeit
ein ahnlich abgefahrenes Spiel-Erlebnis bot.
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das auch Combos ermdglicht

Gelungene Explosionen, abwechslungsreiche Levels und
Parallaxscrolling sorgen fiir eine gelungene Optik — die aber
zu gelegentlichen Slowdowns neigt.

Die Kirmesmusik, die zu Beginn erschallt, ist eher obskur
und wenig einpragsam, in spateren Stufen zieht die Qualitat
und Dramatik aber deutlich an. Auch die Effekte kénnen
sich durchaus héren lassen.

Shoot ‘em Up-Freunde bekommen eine gelungene Alternative
zu Hochkaratern wie etwa Radiant Silvergun geboten, wenn sie
sich mit dem ungewéhnlichen Ambiente anfreunden kénnen.



Mit Dreamcast geht Sega - hoffentlich
- goldenen Zeiten entgegen. Sega
Ages: Mickey & Donald erlaubt euch
den Blick zurlick auf erfolgreiche Me-
ga-Drive-Zeiten. Die Compilation bein-
haltet zwei der besten Jump&Runs, die
fiir Segas 16-Bitter erschienen sind.

stle of lllusion rennt,

springt und hangelt ihr
euch durch verwunschene
Walder, farbenfrohe Spiel-
zeugwelten und ein ver-
zweigtes SchloB. Ihr weicht
Pilzen, Zinnsoldaten oder
Spinnen aus und sammelt
Apfel oder Murmeln ein,
mit denen ihr die Wider-
sacher bewerfen konnt.
Mickey kann Blatter als
schwebende Plattformen
benutzen, in unterirdischen
Stromen tauchen und auf
Zahnradern balancieren.
Durch das Aufsammeln von
Diamanten heimst ihr Zu-
satzpunkte ein. Unterwegs
gilt es zudem Extraleben
und versteckte Boni zu ent-
decken. Der einfallsreiche
Seitenscroller bezaubert
mit Zwischensequenzen
und bietet in jedem Level
neue Hindernisse.
Bei Quackshot schlupft ihr
in die Rolle von Donald und
begebt euch auf die Suche
nach einem Schatz. Ihr

I n Mickey Mouse - Ca-

reist in Indiana Jones-Ma-
nier Uber eine Landkarte,
sammelt Schlissel und
hipft durch diverse Jump-
Abschnitte. Das Abenteuer
fuhrt euch nach Entenhau-
sen, durch Maya-Tempel
oder ins finstere Transsyl-
vanien. Eure Gegner — dar-
unter Kater Karlo, Fleder-
mause und tluckische Kak-
teen — konnt ihr mit der
Saugnapf-Pistole neutrali-
sieren oder in einer Wut-
Attacke umrennen. Uber-
dies muBt ihr Fallen aus-
weichen und Extra-Energie
aufsammeln. Dieser Titel
war noch etwas ausgereif-
ter als Castle of lllusion
und nach seinem Erschei-
nen ein Pflichtkauf fur je-
den Donald-Fan.
Leider sind auf der CD kei-
ne Hintergrund-Informatio-
nen oder Artworks enthal-
ten. Im simplen Auswahl-
Screen gibt es nur die Ori-
ginal-Verpackungen zu se-
hen.

Florian Brich &

-Wword Up

schmerzen.

S

Mickey und Donald wegen der fortschrittlichen
Grafik und des innovativen Gameplays heiBbe-
gehrt. Dank der putzigen Animationen der Disney-
Charaktere haben die Titel nur wenig von ihrem Charme ein-
gebiBt. Da 148t sich auch die niichterne Prasentation ver-
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Castle of mus:on bot schon vor Jahren alle Elemente,
die auch heute noch ein gutes Jump&Run ausmachen.

Wenn die Schildkréoten
euch nicht gerade hinter-
herjagen, verstecken sie
sich unter ihrem Panzer.

In der Landezone am
Levelbeginn wird Donald
von seinen Neffen abge-
setzt.

-Check Up

Titel: Sega Ages: Mickey & Donald
Genre: Jump&Run-Compilation
Hersteller: Sega Of Japan
Tel.: -
Release: Erhaltlich (Import)
Preis: ca. DM 120,-
Spieler: 1
Levels: ca. 30
Save Game: Nein
Datentrager: 1 CD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Einstellbar
Besonderheiten: =

Grafik 55%

Farbarme Mega-Drive-Grafik der ersten Stunde. Immerhin
schon mit Zwischensequenzen und Parallax-Scrolling.

Sound 52%

Rudimentére Sound-Effekte, aber liebevolle Begleitmusiken.

| Gesamt 75%

tierte _Klnmiker_ Ftlr Sammlar und .,__ sney-
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In der vorletzten Ausga-
be haben wir mit Deep
Fear das letzte PAL-

letzte Teil der Shining Force IlI-Trilo-
gie konnte als letztes bedeutendes
3D-Spiel fir den Saturn in die Sega-
Geschichte eingehen. Ein letztes Mal
zeigen Segas Programmierer-Teams,
wieviel Potential in der komplizierten
Hardware-Architektur steckt und wie
gute Spiele aussehen miissen!

as dritte Szenario
baut selbstver-
standlich direkt auf

der Game-Engine der bei-
den Vorgéanger auf, so daB
Kenner keinerlei Pro-
bleme haben wer-

den, sich im Spiel /
zurechtzufinden. f
Zwar sind samtli-
che Texte und Me-
nus in Japanisch ge-
halten, doch wer schon
die in Deutschland erschie-
nene englische Version des
ersten Szenarios gespielt
hat, duarfte mit einiger
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Ubung auch recht schnell
mit den Menlis zurechtkom-
men. Spielerisch hat sich
grundsatzlich nichts geén-
dert und Shining Force pra-
sentiert sich erneut

als die bewéhrte
Mischung aus Rol-
M lenspiel- und Stra-
@Y tcgic-Elementen.
Wahrend die Cha-
rakter-Verwaltung,
der einfache Adventu-
re-Anteil und nicht zuletzt
der Fantasy-Hintergrund ty-
pisch fir ein RPG sind, to-
ben die Kdmpfe im Gegen-

Das FMV-Intro ist zwar nett gerendert, doch die Video-
qualitat IaBt leider ein wenig zu wiinschen ubrig.

o
[
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Level Up! Die Aufstiege
werden mit einer kurzen
Animation angezeigt.

satz zu anderen Rollen-
spielen nicht ausschlieBlich
in Menus oder in Echtzeit,
sondern auf in Quadrate
aufgeteilten Spielfeldern.
Natdrlich wurde die Poly-
gondarstellung hier soweit

ausgenutzt, daB die
Kampfschauplatze auch
Bodenunebenheiten auf-

weisen, die sich selbstver-
standlich auch auf die An-
greifbarkeit entsprechender
Figuren auswirken. Vor al-
lem die Gegner profitieren
hier oft von guten Aus-
gangspositionen, was viel-
fach Bogenschitzen oder
Zauberer, die auch (iber
mehrere Felder hinweg an-
greifen kénnen, zu einer
groBen Bedrohung macht.
Davon abgesehen liegt die
Schwierigkeit in den Levels
oft weniger darin, die
Schlacht im Endeffekt fiir
sich zu entscheiden, son-

07 2 D/ ‘
0/ 35 0/

Die Menis sind zwar

komfortabel, aber leider
komplett in Japanisch.

Diese einfache Karte hilft
dem Spieler, den Durch-
blick zu behalten.

dern eher darin, das Uber-
leben von wichtigen Cha-
rakteren (allen voran des
Helden des dritten Szenari-
0s, Julian) zu sichern. Bei
Nahkampfen gibt es je
nach Situation Special Mo-
ves, die automatisch ange-
wendet werden und beson-
ders viel Schaden anrich-
ten, oder auch Counter, bei
denen der Verteidiger nur
minimal Energie verliert
und den Angreifer iberra-
schend mit einem direkten
Gegenangriff auskontert.
Zauber wirken oft flaichen-

Die Kampfszenen sind technisch makellos gelungen
und bieten einige hervorragende grafische Effekte.



SCENARIO

deckend und damit auf
mehrere Ziele gleichzeitig,
so daB ein geschickter Um-
gang mit ihnen einen Sieg
deutlich beschleunigen
kann.

Hervorragende
Technik!

Die Kampfszenen glanzen
grafisch mit hervorragenden
Effekten und gelungenen
Animationen der Figuren.
Besonders erfreulich ist die
Tatsache, daB3 die (hervorra-
gende) Musik komplett vom
Soundchip kommt, denn
dadurch ist das CD-Lauf-
werk jederzeit frei — kaum
existente Ladezeiten wah-
rend der Schlachten sind
die angenehme Folge.
Zwischen den Kampfen
kann man sich auf die Su-
che nach wertvollen Items
in der Umgebung oder auf
Einkaufstour zu Handlern
begeben oder Priestern ei-
nen Besuch abstatten, wo
gefallene Partymitglieder
wiedererweckt werden kon-
nen.

Michael Pruchnicki B

Diese Szene diirfte viele
RPG-Fans an das Geister-
schiff in Grandia erinnern.

l |\ DA AR ETFE EFo -
3 I ! INMICE LT

Die Dialogszenen bieten
leider keine Sprachausga-
be wie bei Grandia.

-Wword Up

Die Gestaltung der Stadte ist nicht so gelungen wie bei
Grandia, was vor allem an den gréberen Texturen liegt.

AB 30. NOV. LIEFERBAR !!!

Dreamcast,

Shining Force ist Kult und LS
auch die dritte Episode ist wieder ungemein fes- :
selnd: Man argert sich, daB der nahende Redak- | S !

tionsschluB dem SpaB ein jahes Ende bereitet.
Zwar findet man Innovationen hier selbst mit der besten Lupe
nicht, doch was soll‘s? Ich freue mich jetzt schon auf eine
eventuelle Dreamcast-Version dieser Serie!

-Check Up

Titel: Shining Force Il — Scenario 3
Genre: RPG/Strategie

Hersteller: Sega of Japan
Tel.:

Release: Juni/Juli
Preis: ca. DM 130,-
Spieler: 1
Levels: Entfallt
Save Game: Ja
Datentrager: 1 CD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Mittel

Dritter und letzter Teil der untereinander
verknupften Trilogie

Grafik 84%

Die verschiedenen Szenarien wirken zwar schon bunt, sind
aber recht pixelig. In den Kampfszenen zeigt der Saturn da-
gegen zum wohl letzten Mal, wieviel bei gekonnter Program-
mierung moglich ist: Fliissige Animationen, Gouraud-Shading
und echte Transparenzen lassen die Kampfe optisch sehr gut

aussehen.

Sound 80%

Durchschnittliche Sound-Effekte mit einigen Voice-Samples

wahrend der Kampfe, dafir aber hervorragender, abwechs-

lungsreicher Chip-Soundtrack. Negativ fallt nur das Fehlen
von Sprachausgabe bei den Dialogszenen auf.

Gesamt 87%

Gegeniiber den Vorgangern noch minimal verfeinert, kann
Shining Force Ill auch beim letzten Teil als ansprechende
RPG/Strategie-Mixtur (berzeugen.

Besonderheiten:

JP. DREAMCAST+ PAD +
SPANNUNGSWANDLER KOMP.
PREIS BITTE TEL. ERFRAGEN

SEGARALLY 2JP. 159,90

Wﬁ .va.’

JMW

Tl

BLUESTINGER JP. 159,90

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

159,90
159,90

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

Ladenpreise kinnen abweichen
Ieetiirmer, Preisinderungen vorbehalten.
Versandkosten 10,90 DM
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Zwischensequenzen

und Voice Test

Um auf die Zwischense-
quenzen und zusatzliche
Sprachsamples im Voice
Test-Mode zugreifen zu
kénnen, stellt den Cursor
auf ,Bonus Mode* im
Startbildschirm. Haltet die
L- und R-Tasten gedriickt
und druckt Start. Ihr wer-
det nun auf das Animati-
on-Test-MenlU zugreifen

Da die Verdéffentlichung des Dreamcast
in Japan unmittelbar bevorsteht, hoffen

i 2 - konnen, in dem ihr samtli-
wir, euch in der nachsten Ausgabe schon . &Hs FI-Seniozen: fus
erste Tips fur diese Konsole bieten zu kénnen. dem Spiel und die Endse-
. " " . . . quenz anschauen koénnt.
In der Zwischenzeit haben wir ein paar Mogeleien fiir Im Voice Test werden nun
einige Importspiele, unter anderem Tips fiir das brand- auch die Sprachsamples
. fur die Bosse inkl. Cutman

neue Marvel Super Heroes vs. Street Fighter und

und Woodman anwahlbar
Cheats fur Megaman X4 und Megaman 8. sein.

Viel SpaB,
Michael Pruchnicki

Schickt eure Tips & Tricks an folgende Adresse:
COMPUTEC MEDIA AG * Redaktion Sega Magazin
Roonstr. 21 » 90429 Niirnberg

MARVEL SUPER HEROES VS. STREET FIGHTER

Chun-Lis alternatives Outfit Volle Lebensenergie im Vs-Mode

Positioniert den Cursor im Auswahlbildschirm auf Chun- Nachdem ihr das Spiel einmal durchgespielt habt, sollte
Li, haltet Start gedriickt und bestatigt die Auswahl mit ei-  im Optionsmenii ein Punkt auftauchen, in dem ihr fiir den
nem beliebigen Knopf. Vs-Mode volle Lebensenergie einstellen konnt.

Unendlich Super-Energie

Um unendlich Supers zu bekommen, miiBt ihr das Spiel
mit einer beliebigen Einstellung durchspielen, ohne eine
Runde zu verlieren. Nachdem der Abspann durchgelau-
fen ist, geht in das Options-Ment und setzi ,,Super Com-
bo Gauge“ auf FULL.

Mech-Gouki NOW!-Modus

Spielt den Arcade- und den Survival-Modus je einmal
durch. Stellt den Cursor dann auf den Survival Mode und
drickt die L- oder R-Taste. Ein Schriftzug ,Mech-Gouki
NOW!* wird erscheinen, driickt dann nur noch einen be-
liebigen Knopf.

R0 SEGA MAGAZIN
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ALS MECH-GOUKI SPIELEN

Nachdem ihr den ,,Mech-Gouki NOW!“~-Modus durchge-
spielt habt, geht entweder in den Arcade- oder in den Vs-
Mode und stellt den Cursor auf Gouki. Haltet Start ge-
drickt. Driickt einen beliebigen Knopf und wahlt dann
Gouki auch als euren zweiten Kampfer aus. Haltet wieder-
um Start gedriickt und bestatigt die Wahl mit einer beliebi-
gen Taste. Mech-Gouki wird nun beide Kampfer ersetzen.

Geheime Kampfer

Um diese Kampfer anzuwéhlen, bewegt den Cursor je-
weils auf den entsprechenden normalen Kampfer, haltet
Start gedriickt und bestatigt die Wahl mit einem beliebi-
gen Knopf.

DEAD OR ALIVE

Extra-Optionen
Die folgenden Optionen werden einstellbar, wenn ihr die
entsprechenden Bedingungen erfullt:

FightingOrder ........ Spielt den Time Attack-Mode in
weniger als 5 Minuten durch.

RING SIZ& - - vovvns i s e Spielt das Spiel mit einem belie-
bigen Kampfer durch.

Danger Bounce ....... Tragt die Initialien ,DOA" bei
den Highscores ein.

Announcer Voice . ... .. Spielt 100 mal mit Kasumi.

Bonus-Outfits

Far zusatzliche Kostiime muBt ihr das Spiel in der nor-
malen Einstellung durchspielen. Flr jeden Kampfer kénnt
ihr bis zu sechs neue Kostiime dazubekommen, inkl. Ka-
sumi in einem Bunny- oder Sailor-Anzug.

Die entsprechenden Kampfer:

ATNOLT SPMBY wovimes s snvwnss o visns s Spiderman
Shadow Charlie .......... ... .. ... .. Dhalsim
W8 ABEIE .« covvinn s somnmne s 9 sseoiis ¥ o Vega (Bison)
MegaSakura ...........ccoiiiiiiiiinnnna.. Hulk
MR Zangiol .o « s s s 5 o wsieong « 5 v 5o Blackheart
Mephisto . ......... ... Omega Red

Zweimal denselben Kampfer wahlen

Um denselben Kampfer anwéahlen zu kénnen, spielt das
Spiel einmal durch und speichert die Daten ab. Nun soll-
te es kein Problem sein, zweimal denselben Kampfer an-
zuwahlen.

Zusatzliche Herausforderung

Fur eine groBere Herausforderung solltet ihr L und R ge-
drickt halten, wenn ihr euren Kampfer auswahit. Da-
durch wird die gesamte Arena in eine Danger Zone ver-
wandelt.

CAPCOM GENERATIONS VOLUME 2

Level-Anwabhl fiir Super Ghouls ‘n‘ Ghosts
Begebt euch in den Options-Bildschirm. Haltet auf dem
zweiten Controller L, R und Start gedriickt. Driickt dann

MEGAMAX X4
Spezial-Rustung

R Team-Ristung:

1. Setzt den Cursor im Auswahlscreen auf X.

2. Drlckt zweimal B.

3. Drilckt sechsmal das Steuerkreuz nach links.

4. Haltet die L- und R-Tasten gedriickt und drickt Start.

gleichzeitig auf dem ersten Controller Start. Nun taucht
eine Levelanwahl-Option auf.

Zeros schwarze Rustung:

1. Setzt den Cursor im Auswahlscreen auf Zero.

2. Haltet die R-Taste gedriickt und druckt das Steuer-
kreuz sechsmal nach rechts.

3. LaBt die R-Taste los, haltet die B-Taste gedrtckt und
driickt Start.

SEGA MAGAZIN 2
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Und wieder einmal heiBt es: Herzlich willkommen zuriick zum Unterwas-
seralptraum namens Deep Fear. Wenn ihr die Hilfestellung des letzten
Monats befolgt habt, habt ihr die Hilfte des aufregenden Spiels durch und
es kann nur noch schwerer werden. Aber keine Sorge, der zweite Teil der
Losung wird euch bis zum bitteren Ende am Leben halten.

CCD-Area

Sobald ihr den neuen Raum betretet, werdet ihr von einem
Navy-Offizier empfangen, der euch zu Clansys Raum
schickt. Dort trefft ihr einen alten Navy-Freund, Colonel
McCoy. Er und
Clansy werden
bald darauf
gehen, um an
einer Krisensit-
zung teilzuneh-
men, zu der ihr
nicht eingeladen
seit. Geht daher
zuruck Zum
ERS-Raum, wo
ihr ein Mitglied eurer Crew, Sharon, trefft. Gina stoBt dann
dazu, um sich mit John zu beraten. Er wird ihr vom Tod sei-
ner Frau Stella
erzahlen. Dann
erschallt im
Radio die Stim-
me von Dubois,
der euch zu sei-

nem Raum
zitiert. Dort
angekommen,

erzahlt er euch

-------

von den Gefah-

Docking Bay-Area

Nehmt von der Docking Bay-Area den Lift zur Etage B 1
und speichert euer Spiel im Storage Room ab. Geht
durch die Tur, die zum Gondola Port fiihrt, und betretet
die Gondel. Geht zum gelben Schaltpult und benutzt es,
ey UM die Gondel hinliber zur
Air Unit Area zu bringen.
Auf dem Weg dorthin wer-
det ihr das Schicksal der
Navy Seals und das Grau-
en sehen, welches euch
dort schon erwartet.

R2 SEGA MAGAZIN
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ren des tollkihnen Plans der Navy Seals. Sie wollen die
ganze Station in die Luft jagen und ihr sollt nun Clansy fin-
den und ihn warnen. |hr findet ihn im Control Deck, aber er
kann die Navy Seals nicht Uiber das Radio erreichen. Daher
— welch” Uberraschung — miiBt ihr sie fangen und stoppen.
Nehmt den Lift zur ersten Etage. Stért euch nicht an dem
seltsamen Gerausch, das ihr dort hort, und frischt in der
Storage Area eure Munition
auf. Arbeitet euch dann zum
Ende des Korridors vor, wo
Danny versucht, die Tir zur
Docking Bay aufzutreten.
Sobald ihr auftaucht, 6ffnet
sie sich und ihr konnt durch-
gehen.




Air Unit-Area

Nachdem ihr die Air Unit betreten habt, geht zum Control
Room, den ihr findet, wenn ihr durch die Air Refinery
geht. Deaktiviert dort das Air Lock-System. Durchsucht
den Korper, sobald ihr den Raum betreten habt, und ihr

lw 8
1 1Y 0«, AR
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findet eine Stun Grenade und eine Ladung Shotgun
Shells zu finden. Nehmt den Lift zur zweiten Etage und
betretet den Air Storage Room. Tétet die hundeahnliche
Kreatur, die — merkwirdig genug — den Schlussel hat, mit
dem ihr die Gondel bedienen kénnt. John wird bemer-
ken, daB die Navy Seals die Bombe schon plaziert
haben. Der Countdown bis zur Detonation wird auf dem
Screen eingeblendet, nehmt also den Schlissel und

DISC 2

Docking-Area

Geht zurtick in die Docking-Area. Frischt dort eure Muni-
tion auf und speichert im Storage Room ab. VerlaBt die
Docking Area und geht zurtick zum Control Deck auf der
zweiten Etage der CCD-Area. Dort wird Clansy euch die
kritische Situation erklaren und um Hilfe bei der Evaku-
ierung der Station bitten. Bevor ihr wieder in die Apart-
ment-Area geht, lauft zuriick zum ERS-Room und deckt
euch mit Medical Kits ein. Nehmt den Lift zur dritten Etage
und geht zur Tir der DN-Area. Sprecht dort mit Danny, um
zu erfahren, wie ihr die Energy Unit-Area erreichen kénnt.
Er sagt euch, daB Sharon den schnellsten Weg dorthin
wei3 und daB ihr sie in der Sea Farm-Area finden konnt. Er
bittet euch auch, Gas fur die Blow Torch zu finden. Fahrt

TIPS & TRICKS

rennt so schnell

wie nur eben
maoglich  zum
Gondola Port.
Benutzt den
Gondola Port
auf dem

Schaltpult im
hinteren Ende

des Raums.
Wenn die Gon-
del ankommt,

betritt John sie
automatisch
betreten. Kurz
darauf explo- }, . \
diert die Air #¥) Yl
Unit-Area und | |
sendet eine
groBe Schock-
welle zur Ober-
flache des Oze-
ans. Ein Harrier Jump Jet wird dadurch vom Flugzeug-
trager gefegt und kracht in die Unterwasserstation. In
der Zwischenzeit kehrt John zurick und entdeckt, daB
Colonel McCoy der einzige Uberlebende der Navy Seals
ist. Er kam blutiberstromt zurtiick. Wurde er infiziert? Ihr
muiBt die zweite CD einlegen, um es herauszufinden.

mit dem Lift eine Etage tiefer und geht Uber die CCD- und
die Docking-Area zur Sea Farm.

DYth‘l"'
TWO!
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Sharon kann man im Breeding Pool finden. Sie wird euch
den Code 2751 fiir den Lift zur Energy Unit-Area geben.
Geht runter zur
Ebene B 1 der
Sea Farm-Area
und Dbetretet
den Large Ani-
mals-Room.
Auf der
gegenuberlie-
genden Seite
des Raums ist
die Tuar, die
zum  Admini-
stration Room
fuhrt, wo sich

der Lift mit
dem Code
befindet.

Durchsucht die
SchlieBfacher
nach der Shot-
gun-Munition

Apartment-Area

Nachdem ihr Danny den Zylinder gegeben habt, wird er
euch erklaren, daB der einzige andere Weg zur Energy
Unit-Area durch den Ozean selbst fiihrt. Hierzu bendtigt ihr
den Big Jim-Tauchanzug. Danny bittet euch auch, die
mysteriose, toughe Anna zu finden, die euch in der Apart-

Sobald ihr sie betreten habt, nehmt den Lift hinunter zu
Annas Raum auf der zweiten Etage. Nachdem ihr die Lie-
besbotschaft von Danny (iberbracht habt, wird John ihr
vom Zusammenbruch des Energy Units erzahlen und sie
nach dem Big Jim-Druckanzug fragen. Anna wird ihn dann
bitten, ihr zu folgen. Ihr findet sie dann im Big Jim Boarding
Room auf der selben Etage, wo sie euch dariiber aufklart,
daB einer der Anziige mysteriéserweise vermiBt wird und
daB der Ersatzanzug einen Lufttank benétigt. Der Lufttank

und dem Erste
Hilfe-Spray.
Gebt dann den
Code, den
Sharon euch
gegeben hat,
an der Tdr in
der Ecke ein.
Im Raum ange-
langt, kénnt ihr
eure Munition
auffrischen und
den Gaszylin-
der fir Dannys
Blow Torch
aufnehmen.
Sobald dies
geschehen ist,
verlaBt den
Raum  durch
die zweite Tur
und lauft durch
die Passage. lhr werdet bemerken, daB der Lift, den ihr
benutzen miBt, nicht funktioniert — typisch. Gebt den
Gaszylinder an Danny weiter, der sich in der Apartment-
Area befindet.

ment-Area zum
erstenmal begegnet
ist. Sie lebt in der
DN-Area, geht
daher also durch die
Tdr, die Danny gera-
de repariert hat.

befindet sich im Parts Room, am Ende des Equipment
Rooms auf der dritten Etage. Der Raum ist tiberflutet und
die Tar zum Storage Room kann aufgrund des Drucks
nicht gedffnet werden. Untersucht den Sprung in der
Wand. Dieser muB versiegelt werden, damit sich der Was-
serdruck I6sen kann und somit der Zugang zum Lufttank
frei wird. Geht zuriick zum Big Jim Boarding Room und
erklart Anna das Problem. Sie wird euch erklaren, daB die
Wand nur mit der Navy Gum-Gun repariert werden kann
und daB ihr mit Danny sprechen solltet. Um dies zu tun,
muBt ihr zurlick in die Apartment-Area.




Apartment-Area

Bleibt auf der dritten Etage und 6ffnet die zuvor verschlos-
sene Tur, die zu Dannys Raum fuhrt. Durchsucht den
Tisch, bis ein Foto von Dannys Familie erscheint. In diesem
Moment wird er das Zimmer betreten und euch sagen, daB
die Gum-Gun in der Navy-Area aufbewahrt wird. Begebt

Navy-Area

Geht die Passage entlang und frischt im Storage Room
eure Munition auf. Nehmt dann den Lift zur zweiten Etage.
Dort ist ein Kasten flir die Luftversorgung, an dem ihr
abspeichern kénnt. Geht in den E-Pool-Room und benutzt
den Navy Key an der verschlossenen Tur. Geht um die
Passage, zu der sie fuhrt, und klettert mit der Leiter hoch
zur dritten Etage. Die Gum-Gun hangt an der Wand in den
Barracks - nehmt sie euch also. VerlaBt die Barracks und
klettert Uber die Leiter zurlick nach unten. Betretet die Dat
Library und nehmt die Videoaufzeichnung Nummer eins.
Geht dann zurtck zum groBen Lift, mit dem ihr runterge-

DN-Area

Bevor ihr das Loch in der Wand schlieB3t, solltet ihr aller-
dings zum Storage Room gehen, um dort neue Munition zu
holen. Seid vorsichtig, denn in dem Raum befinden sich
drei gefahrliche Kreaturen. Geht dann zurtick zur dritten
Etage, um mit der Gum-Gun das Loch zu schlieBen. Nehmt
den Lift zur zweiten Etage und redet in ihrem Zimmer mit
Anna. Sie wird euch raten, durch das Luftsystem den

Druck zu redu-

zieren. Geht
daher in den
Big Jim Boar-

ding Room und
benutzt den
dortigen
Kasten. Hier
solltet ihr auch
abspeichern.
Der Parts Room

Energy Unit-Area

Sucht zunachst den Storage Room, wo ihr eure Munition
auffrischen und abspeichern konnt. Geht dann die Leiter
hinunter und lauft zum Control Administration Room, wo
Dubois sich versteckt. Er bittet euch darum, die Regulie-
rung im Coolant Storage Room auszuschalten. |hr werdet
jedoch entdecken, daB die Einrichtung im Coolage Stora-
ge Room beschadigt ist. Geht also zurtck und erklart es
Dubois. Er wird euch sagen, daB ihr nun die Kihltanks in
die Luft jagen muBt und er wird euch den Code 3742
geben. Dieser verschafft euch Zugang zum Weapons Sto-
rage Room, wo ihr etwas Plastiksprengstoff bekommen
konnt. Dieser Raum befindet sich unter Wasser, daher
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euch zum Junction Room in der Docking-Area. Wenn ihr
euch der Tur zum Control Room nahert, wird Danny auf-
tauchen und euch den Level 2 Navy Key geben. Ihr werdet
dann hinunter zur dritten Etage der Navy-Area gebracht.

kommen seid.
Ihr bedient ihn
uber das
Schaltpult an
der gegenuber-
liegenden
Wand. Auf
eurem Weg
dorthin kénnt ihr wieder abspeichern. Sobald ihr zuriick in
der Docking-Area seid, geht zurtick zur DN-Area, um das
Loch in der Wand zu schlieBen.

ist jetzt vom
Wasser befreit
und ihr konnt
den Lufttank
aufnehmen.
Figt den Tank
in die Big Jim
Suite ein und
geht zurick zu Annas Raum. Leider ist sie nicht mehr die
attraktive Frau, die ihr noch vor ein paar Minuten gesehen
habt. Ein paar Granaten und einige Schusse mit der Shot-
gun sollten sie aber erledigen. Sie wird die Big Jim Opera-
ting License Card fallen lassen, sobald sie besiegt ist.
Nehmt sie auf und bringt sie zur Big Jim Pressure Suit.
Wenn ihr die Suit betrachtet, wird ein Code verlangt.
Benutzt die Lizenznummer 4171 und geht mit der Suit zum
Wasser. Bewegt euch nach vorne in Richtung des Energy
Unit-Lifts und betretet das Gebiet.

miBt ihr wieder die Big Jim Suit benutzen. Geht nicht

direkt zum
Raum, son-
dern dreht
euch in der
Mitte nach
rechts in Rich-
tung Wea-
pons Store.
Gebt den
Code ein, um
ihn zu 6ffnen.
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Connection Park-Area

Betretet den Main Storage Room und sucht nach den
Kisten fur die Sub-Machine-Gun Grade-B-Karte. Speichert
euer Spiel am Luftsystem in der Ecke ab und geht in den
rechten Raum, wo ihr den Sprengstoff aufnehmen miBt.
Colonel McCoy wird kauernd in der Ecke sitzen - halb ver-
wandelt. Glicklicherweise greift er euch nicht an, sondern
gibt euch die machtige Colt Government Gun. Danach bit-
tet er euch zu gehen, denn er will den Ort in die Luft jagen.
Nachdem er das getan hat, kommt ihr automatisch zurtick
in die Energy Unit-Area.

Energy Unit-Area

Hier angelangt, miBt ihr zum Storage Room gehen und
dort die Machine Gun einstreichen. Geht dann zuriick zum
Administration Room und redet mit Dubois. Er wird euch
auffordern, den Sprengstoff einzusetzen, geht daher zum

Sea Bed Tunnel-Area

Dubois wird euch nicht direkt folgen, denn er verwandelt
sich im Verborgenen in eine Kreatur. Kurz darauf kommt er
jedoch nach und greift euch in den Workers Quarters an.
Ihr kdnnt ihn leicht besiegen, indem ihr den Korridor hoch
und runter lauft, um etwas Entfernung zwischen euch und
ihn zu bringen. Dreht euch dann um und feuert so viele
Kugeln ab wie nur méglich. Wenn er endlich fallt, miiBt ihr
die nachste Passage betreten. Leider greift Dubois in der
Unterwasser-Passage ein zweites Mal an, aber mit sieben
Schissen kénnt ihr ihn erledigen. Ein klarer Treffer ist nicht
leicht zu erzielen, denn er schwimmt schnell auf euch zu.

Sea Farm-Area

Betretet den Storage Room und holt euch neue Munition.
Geht dann in den Administration Room, um mit Sharon zu
sprechen. Sie mochte eure Hilfe bei der Befreiung der Delphi-
ne, aber leider lauft sie in den Large Animals Room, wo sie
von einer groBen, mutierten Kuh getotet wird. Sie ist aufgrund
der unglnstigen Kamerawinkel schwer zu besiegen, aber es
ist moglich, sie in den Zaun, der sich in der Ecke befindet, ein-
zuklemmen. Wenn ihr es schafft, sie dorthin zu locken, kénnt
Ihr zurlickgehen und sie erschieBen. Ladet nach dieser Auf-
gabe eure Munition im Storage Room auf. Auf ihr liegt der
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Coolant Room und benutzt sie am Schaltpult. Geht zuriick
zu Dubois und er wird den Tank detonieren lassen. lhr
konnt den Raum jetzt durch den zuvor versperrten Sea
Bed-Tunnel verlassen.

Nachdem ihr
diese Aufgabe
erledigt habt,
muBt ihr die
Sea Farm-Area
betreten.
Durchsucht auf
dem Weg dort-
hin den toten
K&rper, um ein
belebendes Spray zu bekommen.

Schllssel zu Sharons Raum, mit dem ihr dieses Zimmer auf
Wunsch betreten kénnt. Dort befinden sich allerdings nur
Gegenstande, die belegen, wie sehr sie in John verliebt war —
eine kleine Erganzung zur Story. Lauft dann zum Breeding
Pool, um die Delphine zu befreien. Speichert ab und geht
zurlck zur Docking Bay-Area, wo ihr auf Gina und Danny
trefft. Geht nun zuriick zum E-Pool der CCD-Area, wo Clansy
durchdreht. Er stiehlt das einzige Fluchtfahrzeug und findet
ein grausames Ende. Danny ruft euch dann (iber den Kom-
munikator und bittet euch, in die Docking-Area zu kommen.




Docking Bay-Area

Wenn ihr den Docking Bay Junction Room erreicht, wird

Navy-Area

Geht zum Control Room, wo Gina die ganze Station bewe-
gen wird. Sie macht ihre Aufgabe allerdings nicht gerade
gut, denn plétzlich fallt alles auseinander und die ganze
Station dreht sich auf die andere Seite. Eure Hauptaufga-
be ist es nun, die Teile fur die Reparatur des Radios zu fin-
den, mit dem ihr dann Verstarkung rufen kénnt. Geht durch
den Luftschacht in der Ecke und in Richtung der Barracks.
Nehmt so viele Erste Hilfe-Kasten auf wie nur eben mog-
lich. Durchsucht dann die Werkzeugbox, um das erste Teil
des Radios zu finden. Um das zweite Teil zu bekommen,
muBt ihr durch den Luftschacht in der Data Library gehen.
Seid aber vorsichtig, denn eine groBe Kreatur wartet auf
euch, wenn ihr am anderen Ende herauskommt. Im Zen-
trum des Raums findet ihr den zweiten Teil des Radios und
die Waffenkarte flr die machtige Assault Rifle. Es lohnt
sich, zurtick zum Storage Room zu gehen, um die Assault
Rifle zu bekommen, denn ein machtiges Biest bewacht
das letzte Teil des Radios. Sobald ihr die Wumme habt,
muBt ihr zundchst wieder durch den Luftschacht und dann
die Leiter hochgehen . Diese wird von einem grofBen, vio-
letten Biest bewacht und flhrt zur Uberfluteten Passage

Die Endgegner

Betretet den Clean Freezer und seht euch den Computer
an. Gina wird auftauchen und die Grinde, die hinter dem
Alptraum stecken, aufklaren. Kurz darauf verwandelt sie
sich in eine groB3e, pulsierende Masse, die ihr aber leicht
besiegen kénnt. Bringt etwas Abstand zwischen euch und
die mutierte Gina und schieBt dann mit der Assault Rifle -
ein paar Treffer sollten ausreichen. Gina wird sich dann in
eine gefahrliche, grine Erscheinung verwandeln, die - so
scheint es zunachst — schwer zu besiegen ist. Solltet ihr
noch geniugend Erste Hilfe-Sprays besitzen, geht einfach
zuriick in eine Ecke. LaBt Gina ruhig angreifen und feuert

Geht zurlick zum Engine Room auf der ersten Etage. Es ist
der Raum, in dem ihr das letzte Radioteil gefunden habt.
Benutzt dort den Schllssel mit der Vorrichtung auf der
Wand. Ein Timer wird auf dem Bildschirm erscheinen. Um
das Spiel zu beenden, muBt ihr nun nur noch zurick zum
Clean Freezer, um dort mit Gina zu sprechen. Die Endse-
quenz wird eingeleitet und John gleitet in einer Raumkap-
sel zur Oberflache. Dort wird er befreit, wahrend die Sta-
tion 300 Meter unter dem Meer explodiert. Glickwunsch,
ihr habt erfolgreich den Alptraum von Deep Fear Uberstan-
den.

TIPS & TRICK S

Danny euch und Gina zur Navy-Area hinunter bringen,
nachdem er von der mutierten Anna geschlagen wurde.

der ersten
Etage. Der letz-
te Teil befindet
sich im Engine
Room, der am
Ende der Pas-
sage liegt.
Totet die Krea-
tur  mit der
Assault Rifle,
nehmt Teil drei
des Radios auf und geht zurtick zum Storage Room, um
eure Munition aufzufrischen und um im Area Junction
Room abzuspeichern. Jetzt kénnt ihr alle Teile in den
Kasten im Control Room einfliigen. Benutzt das Radio, um
die Boote an der Oberflache zu kontaktieren. Leider tritt ein
KurzschluB auf. Klappt denn hier gar nichts? Wenn ihr
nicht ausreichend mit Munition oder Erste Hilfe-Sprays
eingedeckt seid, geht zuriick zu den Barracks und deckt
euch gut ein, denn das Ende ist nahe. Sobald ihr eure
Vorrate aufgefullt habt, muBt ihr zum Uberfluteten E-Pool
und dann zur Passage, wo ihr abspeichern und euch auf
die finale Konfrontation vorbereiten konnt.

eure Assault . N ﬁl
Rifle. Bewegt | [ &
euch nicht, | A . Ner
sondern |
benutzt ein- f& |

fach nur nach , &
| R L

jedem Angriff

das Spray.

Irgendwann wird sie fallen und euch in den letzten Momen-
ten ihres Lebens den Schlussel zur Zerstérung der Station
geben.
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Ihr habt Fragen, Anregungen, Kritik oder
Lob? Dann schnappt euch einen Stift und
schreibt uns! Wir freuen uns tber jeden
Brief, der uns erreicht, und bemiihen uns,
alle Fragen zu beantworten! Bitte legt kei-
nen Ruckumschlag oder Briefmarken bei,
aus zeitlichen Griinden ist es uns namlich
leider nicht méglich, 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 SEGA
Kennwort: Mailbox
Roonstr. 21
90429 Nurnberg

Internet: hsippisch@computec.de

Saturn-Demo-CD?

Zuerst einmal ein dickes Lob fiir eure Zeitschrift. Ich lese
sie mit Begeisterung (und die Begeisterung steigt sogar
durch die Ankiindigung des Dreamcast) seit der ersten
Ausgabe. Ich finde die Arbeit der Redaktion, namentlich
von dir, sehr gut, und begriBe die objektiven Tests und
neutralen Statements zu den ,,Konsolenkriegen®.

[SE8A| Vielen Dank fiir dein Kompliment, das ich jedoch di-
rekt an unsere engagierten Redakteure, die in den letzten
Monaten mit Hingabe am Sega Magazin gearbeitet haben
(und dies hoffentlich auch weiterhin tun werden), weiter-
geben mochte.

1. Hier noch eine Frage: Ich habe ein Demo-CD-Abo.
Die letzte CD, die ich bekommen habe, war WipEout
2097 (ich glaube, mit der Ausgabe 10/98). Seitdem ha-
be ich nichts mehr bekommen. Jetzt habe ich mich
gewundert, ob die Sache abgeschaft wurde, ob ich
einfach keine mehr gekriegt habe oder ob das Ganze
nur auf Eis gelegt ist. In der aktuellen Ausgabe 12/98
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erwahntest du in der Mailbox bei der Beantwortung
der Fragen von Jiirgen Gossnitzer, daB ihr fiir diese
Ausgabe eine Demo-CD auftreiben konntet. Ist nun
bei mir etwas schiefgelaufen oder irre ich mich ein-
fach?

[Llf\ Korrekt, es gab bei der letzten Ausgabe eine Demo-
CD, diese wurde jedoch wohl offensichtlich in die Mega
Fun gelegt, die letzte Ausgabe ja eine schicke Banderole
hatte. Dadurch stieB man erst auf die CD, wenn man die
Mega Fun las. Es wird auch bei der Ausgabe 2/99 noch
eine Demo-CD geben, ab der Ausgabe 4/99 lassen wir
uns jedoch wohl ein anderes Gimmick einfallen.

2. Hier in der Schweiz findet man leider keine Saturn-
Spiele mehr. Das war bereits vor dem Erscheinen von
Panzer Dragoon Saga so! Wo finde ich denn nun die
seit dieser Zeit erschienenen tollen Titel wie Panzer
Dragoon Saga, Burning Rangers, Deep Fear, Shining
Force Il etc.?

[S€MA| Am besten wendest du dich an einen kompetenten
Handler wie beispielsweise Theo Kranz Versand, der hat
diese Spiele bestimmt vorratig.

3. Des weiteren wiinsche ich euch weiterhin viel Erfolg

mit dem bestehenden und vor allem mit dem neuen

Magazin. Behaltet euren guten Stil bei!

[SEBA| Danke! Wir werden uns bemiihen, auch die Num-

mer 1 unter den Dreamcast-Zeitschriften zu werden!
Tuna Bayrav, tbayrav@bluewin.ch

KEINE SATURN-SPIELE MEHR?

1. Ich habe heute das Sega Magazin bekommen (dan-
ke!!!!) und muBte darin lesen, daB Sega keine Saturn-
Spiele mehr in Deutschland herausbringt. Ist das wirk-
lich wahr?

[S€MA| Nun, das war ja nun wirklich keine Neuigkeit mehr,
es war bereits seit mehreren Monaten klar, daB nach
Deep Fear keine Saturn-Spiele mehr erscheinen werden.

2. Wie sieht es mit dem zweiten und dritten Szenario
von Shining Force 3 aus? Ich bin ein sehr groBer Shin-
ing Force-Fan und fande es machtig lasch von Sega,
wenn sie diese nicht mehr herausbringen wiirden. Na-
ja, wenn nicht, dann muB ich sie mir eben als Import-
Version holen. Ich habe aber gehért, da gibt es nun
auch StreB! Was ist da los, warum |aBt Sega jetzt auch
das noch streichen?

[S¥MA| Wir kénnen tatsachlich nur noch die Anschaffung der
Import-Versionen empfehlen, denn diese Spiele werden lei-
der garantiert nicht mehr in Deutschland erscheinen. Was



die derzeitigen Import-Turbulenzen angeht, bleibt nur fest-
zuhalten, daB der komplette Import-Stop nicht auf Sega
zurlckzufuhren ist, sondern auf Konami, Sony Computer
Entertainment und Nintendo. Man darf aber davon ausge-
hen, daB auch Sega im Hinblick auf den Dreamcast-Launch
in Japan kein Interesse an Grauimporten hat.

3. Falls es nicht moglich ist, diese eMail im Sega Ma-
gazin zu drucken, wiirde ich euch gern fragen, ob ihr
eine Ausnahme machen und mir personlich antworten
konntet? Bisher konnte mir namlich keiner so richtig
Antwort geben, was Shining Force 3 betrifft.

SEEA, \Wenn wir Zeit haben, beantworten wir eMails gerne
personlich, dies ist aber nur selten der Fall! (Du hattest also
Glick!)

Karsten, Kfr2189550@aol.com

NIGHTS FUR DREAMCAST

Nur eine kurze Frage:
Wie groB ist denn die Chance, daB fantastische Sa-
turn-Titel wie Nights fortgesetzt werden?
ISERA| Zweifellos darf man mit den Fortsetzungen einiger
klassischer Saturn-Spiele rechnen, ob Nights jedoch da-
bei sein wird, |1aBt sich derzeit noch nicht sagen.

Mathias Krebs, krebsmat@sis.unibe.ch

DREAMCAST

Ich erwarte mit groBer Spannung den japanischen
Dreamcast-Launch (welcher Sega-Fan tut das nicht?),
doch habe ich noch ein paar Fragen dazu:

1. Stimmt es, daB Squaresoft nicht fur den Dreamcast
entwickeln wird?

SEEA, Squaresoft hat bis heute keinen einzigen Titel offiziell
angekundigt, nachdem aber sogar Namco fir den Dream-
cast entwickelt, darf man sich auch berechtigte Hoffnun-
gen auf Dreamcast-Spiele von Squaresoft machen. Zu-
mindest stehen die Chancen besser als seinerzeit auf
dem Saturn.

2. Wird die europaische Dreamcast-Version ein Mo-
dem haben oder nicht?

e
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|SEMA, So wie es derzeit aussieht, wird der europaische
Dreamcast aus Preisgrinden wohl nicht mit einem serien-
maBigen Modem ausgestattet werden.

3. Mit welchem Preis wird man fiir den
japanischen/europaischen Dreamcast rechnen mis-
sen?

SE8A, Der japanische Dreamcast kostet weniger als
30.000 Yen, also gut 230 Dollar, der Preis fur den europai-
schen Dreamcast wird definitiv unter DM 499, - liegen,
mehr 4Bt sich jedoch noch nicht sagen.

4. Kann man den Dreamcast an eine Stereoanlage
anschlieBen?

SEMA, Es wird bestimmt eine Moglichkeit geben, den Dream-
cast an eine Stereoanlage anzuschlieBen.

5. Wird es wieder eine ahnlich geniale Lightgun wie
auf dem Saturn geben?

[S&mA| Man darf davon ausgehen, daB es fiir den Dream-
cast Zubehor in gewohnter Weise geben wird.

6. Ist es sinnvoll, einen japanischen Dreamcast zu
kaufen, wenn man kein Japanisch kann bzw. wird es
wieder einen Umschalter in der Art des Saturns ge-
ben, damit man spater auch PAL-Spiele darauf spielen
kann?

[SEMA| Zunichst einmal gab es auf dem Saturn keinen
derartigen Schalter, sofern man die Konsole nicht ent-
sprechend umbauen lie. Wenn man seinen japanischen
Dreamcast nicht umbauen 1aBt, wird man darauf sicher-
lich auch keine europaischen PAL-Spiele zocken kénnen.
Was den ersten Teil der Frage angeht, bleibt anzumerken,
daB man zum Durchzocken von Spielen wie Sonic Adven-
tures, Sega Rally 2 oder Virtua Fighter 3tb sicherlich keine
japanischen Schriftzeichen beherrschen muB.

7. Ich habe einen Onkel, der lhnen ziemlich dhnlich

sieht, auf einem Bild in der letzten Ausgabe sehen Sie

fast identisch aus.

[S&8A Ahem, soll das jetzt ein Kompliment oder ein Vorwurf

sein? Ich bin mir nur sicher, daB ich nicht Ihr Onkel bin.
Tobias Wildner, Tobias.wildner@wildner.de
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DREAMCAST
IM TEST!

Die Spannung in der Redaktion steigt:
Bereits in den néchsten Tagen erwarten
wir unseren Dreamcast inklusive der
Spiele Virtua

Fighter 3tb,

Godzilla Ge-

nerations und

einiger viel-

versprechen-

der Demo-Ver-

sionen. Wir

stellen die ;

Traumkonsole im Detail vor und verra-
ten, ob alle Erwartungen erfiillt werden.

DREAMCAST
LEXIKON

Das beliebte Spielelexikon feiert anlaf-

lich der Dreamcast-Veréffentlichung sei-

ne Wiederauferstehung. Wir verraten in
einer mo-
natlich ak-
tualisierten
Ubersicht ab
sofort, was
sich in Sa-
chen Dream-
cast-Spiele
getan hat.

WEITERE THEMEN
IN DER NACHSTEN
AUSGABE:

Hardware-Test: Wie ist der Dreamcast
verarbeitet?

Saturn-Nachtrag: Aktuelle Importtests
Verspatet: Die grofie Leserumfrage

Die Themenvorschau erfolgt ohne Gewihr. Aufgrund von
Terminverschiebungen kénnen sich Verénderungen ergeben.

- M

So erreichst Du uns

Anschrift der Redaktion:
COMPUTEC MEDIA AG,
Redaktion SERA,

Roonstrafle 21, 90429 Nﬂrnberg
Fax: 0911 /2872-200

eMail: hsippisch@computec.de

Anschrift des Abo-Service:
Abo-Betreuung Niirnberg
COMPUTEC MEDIA AG
Postfach 900201

90493 Nirnberg

Zentrale Service-Nummer:
0911-2872-1 50

Service-Fax:
09 11-2872-250

Zentrale Abo-Nummer:

Tel: 01 80-5 95 9506

Fax: 01 80-5959513

eMail: computec.abo@dsb.net

Abo-Fax:
0180-5959513

Vorstand
Christian Geltenpoth (Vorsitzender), Roland Arzberger

Redaktion

Chefredakteur:
Hans Ippisch
(V.i.S.d.P)

Redaktion:

Assistenz: Werner Spachmiiller
Redaktion: Florian Brich,

Marco Marzinkowski, Michael Pruchnicki
Tips & Tricks: Jonathan Eves
Bildredaktion: Richard Schaller
UK-Korrespondent: Derek de la Fuente
Cheats & Codes: Michael Erlwein

Freie Mitarbeiter: Takeo Apitzsch,

Oliver PreiBiner

Layout:

Alexandra Bohm, Petra Dittrich-Hibner,
Roland Gerhardt, Hansgeorg Hafner,
Christian Harnoth, Christina Sachse,

Hans Strobel, Gisela Tréger

Lektorat/SchluBredaktion:
Margit Koch

Manuskripte und Programme:

Mit der Einsendung von Manuskripten je-
der Art gibt der Verfasser die Zustim
mung zum Abdruck in den von der
Verlagsgruppe herausgegebenen Publi-
kationen. Eine Gewdihr fir die Richtigkeit
der Versffentlichung kann nicht ibernom-

men werden.

Urheberrecht:

Alle in SEBA, versffentlichten Beitréige
sind urheberrechtlich geschiitzt. Jegliche
Reproduktion oder Nutzung bedarf der
vorherigen schrifflichen Genehmigung
des Vericges_

Inhaltspapier:

Das Inhaltspapier wird ohne Verwen-
dung von Chlor zu 100% aus Altpapier
hergestellt und entspricht den Anforde-
rungen des Umweltzeichens.

Beilagen:

Einer Teilauflage dieser Ausgabe liegen
Prospekte der Firma COMPUTEC bei.
Wir bitten um freundliche Beachtung

Anzeigenkontakt

Computec Media Services GmbH
Roonstr. 21
90429 Niirnberg

Telefon: 0911-2872-150

Fax: 0911-2872-240

eMail: carudolph@computec.de
Website: computec.de

Es gelten die Medio-Daten Nr. 12 vom 1.10.98

Anzeigenleitung (V.i.S.d.P.)
Thorsten Szameitat -141

Anzeigenverkauf:
Wolfgang Menne -144

Anzeigendisposition:
Andreas Klopfer 140

Onlinewerbeflachenverkauf:
Susanne Szameitat -142

Anzeigenmarketing:
Monika Fleenor -345

Assistenz der Anzeigenleitung:

Claudia Rudolph -143
Ina Schubert 346
Verlag

Verlagsleitung

Roland Bollendorf

Produktionsleitung:
Michael Schraut

Werbeabteilung:
Martin Reimann (Leitung),
Sandra Wendorf, Oliver Schneider

Vertrieb:
Gong Verlag GmbH

Abonnement:

Sega Magazin (incl. Mega Fun) kostet im
Abonnement mit 2-monatlicher CD

DM 79,- (Ausland DM 103,-),

ohne CD DM 69,- (Ausland DM 93 -)

Abonnementsbestellung Osterreich
PGV Salzburg GmbH

Niederalm 300, A-5081 Anif

Tel.: 06246-8820, Fax: 06246-8825277
eMail: eebner@pgvsalzburg.com
Abonnementspreis fiir 12 Ausgaben:

Mit 2-monatlicher CD: 65 560,

Ohne CD: &S 528,

Druck:
Christian Heckel GmbH, Niirmnberg

Sega Magazin erscheint als monatliche Beilage in Mega Fun und ist nur im Abonnement erhaltlich.

ISSN: 0946-6274

W



DIE EINEN SPIELENMIT DEM FUSS!

—

|



Mitternacht vorbei,

die Stral3en leer ... ﬁ/ i

.

lotenst

Traum ruhig weiter.

SEGA and SEGA SATURN are trademarks of SEGA ENTERPRISES Ltd. © 1 988




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

