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EXKLUSIV-BERICHT?

Generell ist die Dreamcast-Berichterstattung in den di-
versen Medien duBlerst positiv, von einigen Ausreiflern
einmal abgesehen. Was uns aber wirklich wundert, ist
das Verhalten eines geschatzten Mitbewerbers aus
Mering, der doch tatsachlich behauptet, er ware als
einziges Konsolenmagazin Deutschlands bei der
Dreamcast-Prasentation in Japan dabeigewesen. Die
Frage ist nur: Wie konnten wir in der Ausgabe 7/98
(also vier Wochen vor der genannten Konkurrenz) be- Erste Bilder von Dream-
reits einen Dreamcast-Artikel prasentieren, wenn wir cast-Spielen!

gar nicht dort waren? Ganz einfach: Unser Kollege Christoph Holowaty flog
stellvertretend fiir uns nach Japan und schickte uns in einer Nacht- und
Nebelaktion den Artikel, wahrend wir uns auf die E3 vorbereiteten und das
Heft fertigstellten. Kurioserweise behauptete der Mitbewerber dann auch
noch, dai die Infos bei der E3 ,weit spérlicher” flossen als in Japan.
Falsch! Auf dem Pre-Show-Event, zu dem die Konkurrenz iibrigens nicht
eingeladen wurde, gab es eine Weltpremiere zu bestaunen: Ein Dreamcast-
Spiel (ndmlich ein 3D-Shooter) wurde erstmals in bewegten Bildern gezeigt.
Wir wagen jedoch nicht zu behaupten, dafl wir als Deutschlands einziges

Konsolenmagazin vor Ort waren. Gy . 4 ,
al Der Horror-Schocker
vorgestellt!

Hans Ippisch, Chefredakteur

SPECIAL
Cregmcast&iGodzlla SO0, 480 R S SR F A i 6
CHARTS
Dielilitstelar LeserBiil 8 | GEELAEGT Co NSRE Bl S S 7
RUBRIKEN -
l\r/npre;sum .............................................. gg Das Saturn-Debijt der
orschau . . ..ol sk B s S 1 TR R I R Bifmap Bros.
MAILBOX
Fragen & Antworten . .. .o ol e I TS BRI LR R 28
SCORE ATTACK
Wer-istderBeste? ... . .. ..00 L i NS ni i G R e 26
TIPS & TRICKS
Bomberman Fight & .. .. .c. G s b ol s SuBSE R 19
GI24 . iiiin i vais ) ote sl s s R ek 18
House OFthe Dead: . o .0 oo o e e O e 18
Vampire Savior « i« ool e S R AER SRl S R 19
KOMPLETTLOSUNG
Bomberman: Wars: ... o - ol . izt i s i e i S SN 20
Panzer Dragoon Saga. . . 4. 27 £ L aissiice LS iats s e 24
PREVIEW
Deephedr i oiudn o i s e kit R S 8
TESTS: SATURN
Arcade’s GreafestHits . . .o oo i eses ot UG IST  Cle 15
Rompage World Tour . . .. o o LS8 S I T 13 S =
Shining Force'3 . ... . oo i i s R e 14 [S):;Kuhspld jetat fir
7 ADAR S N b L 12 -
il o

SEGA MAGAZIN 5

e



Das in
Japan an den Kinokassen
erhéltliche Godzilla-VMS
stellen wir in der ndchsten
Ausgabe vor.

ie spektakularste
Neuanklindigung
in den letzten

Wochen war zweifellos
Godzilla, zu dem sich
auch bereits Screenshots
auf Segas Website befan-
den. Passend zum Godzil-
la-Start gab es Ubrigens
auch bereits die VMS-
Handhelds in ausgewé&hl-
ten japanischen Kinos zu
kaufen. Nachste Ausgabe

Die neuesten Bilder von D2
machen deutlich, daB Warp
sich ganz genau mit Tomb
Raider beschiéftigt hat.

GODZILLA FUR
DREAMCAST

Langsam, aber sicher gerét die Spielewelle fiir den Dream-
cast ins Rollen. Neben Sega haben bereits Firmen wie NEC,
Warp, Capcom, Konami, Ubi Soft, Argonaut, Core, Fox In-
teractive oder Shiny mit der Entwicklung von Dreamcast-
Spielen begonnen. Wir sagen euch, was kommt!

Dt;ese beiden Screenshots

werden wir euch das Vi-
sual Memory System aus-
fUhrlich vorstellen.

Neue Third-
Parties!

NEC ist zwar als Mitglied
des Dreamcast-Hardware-
Teams bekannt, uber-
rascht waren wir jedoch
trotzdem, als der Halblei-
tergigant gleich zwei Rol-
lenspiele fur den Dream-
cast ankiindigte. Die bis-
herigen Bilder zu Seventh
Cross und Sengoku Turb
machen einen anspre-
chenden Eindruck. In Se-
venth Cross startet man
als Einzeller, der andere
Organismen beka&mpfen
und fressen muB, um
groBer zu werden. Das
Ziel des Spieles besteht
darin, eine hohere Le-
bensform zu erreichen.
Insgesamt gibt es in dem
komplett dreidimensional
dargestellten Spiel Gber
810.000 verschiedene
Gegner.

Deutlich niedlicher sieht
Sengoku Turb aus, in dem
man in die Rolle des

6 SEGA MAGAZIN

g e v
stammen bereits von der
Dreamcast-Version von Godzilla.

Ausflihrliche Previews zu
beiden Titeln, die librigens
am 20. November in Ja-
pan erscheinen sollen, lie-
fern wir in einer der nach-
sten Ausgaben nach.

Hans Ippisch &

Méadchens Jino-Chan
schlipft, dessen Raum-
schiff auf dem Planeten
Lion abgestirzt ist. Dort
angekommen, schlieBt
sich Jino-Chan der Kat-
zen-Armee an, die einen
erbitterten Kampf gegen
die Schafs-Armee fiihrt.

|

Pen Pen Tri-Ice-Lon ist ein
kunterbuntes Jumpé&Run
von G.E.

=

Sengoku Turb ist ein niedliches Rdﬂensp.rel vom
Dreamcast-Lieferanten NEC, das im November kommt.

Hier seht ihr ein Bild aus dem vielgeriihmten Tower Of Ba-
bel-Demo, das AM2 innerhalb von 10 Tagen produzierte.
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Vormonat: 1
Bewertung: 95%
Hersteller: Sega
Monat: 3

6. BUST-A-MOVE 3

Vormonat: 6
Bewertung: 88%

Hersteller: Acclaim

Monat: 3

DRAGOON SAGA
= s |

2 3. BURNING
RANGERS

Vormonat: 2
Bewertung: 94%
Hersteller: Sega
Monat: 3

Vormonat: 4
Bewertung: 82%
Hersteller: Electronic Aris
Monat: 5

7. WAR CRAFT 2 8. WINTER HEAT

Vormonot: 16
Bewertung: 94%
Hersteller: EA
Monat: 10

Vormonat: 7
Bewertung: 94%
Hersteller: Sega/
Monat: 6

Vormonat:
Bewertung:
Hersteller:
Monat:

3

12%

Sego
2

9. SEGA RALLY

Yormonat:
Bewertung:
Hersteller:
Monat:

14
95%

Sego/AM
31

CHARTS-CHARTS

5. HOUSE OF THE
DEAD

Vormonat: 5
Bewertung: 80%
Hersteller: Sega
Monat: 3

10. NHL 98

Vormonat: 8

Bewertung: 88%
Hersteller:
Monat: 5

Electronic Arts

Platz_Vormonat _Tite Hersteller  Bewertong  Monat  Platz_Vormonat Titel Herstellr  Bewertvng __ Monat
1. (13)  VIRTUAFIGHTER 2 9%  SGA/AMZ 31 18 (21)  WIPEOUT2097 SEGA 80% 9
1. (9)  STEEPSLOPESUDERS  SEGA 8% 6 1% (1) ENEMYZERO SEGA/WARP  80% 8
B (10) cRoc EAJFOXINL  82% 7 W (18)  COMMANDR CONQUER  VIRGIN 8% 2
W (19 DAYIONAUSACCE  SEGA 95% 7 2. (0)  TOMBRADER CORE/SEGA ~ 96% i
15 (1)  SONKR SEGA 86% § 2. (14)  SATURNBOMBERMAN SEGA/HUDSON 93% 1"
16 (1) WORLDWIDE SOCCER ‘98  SEGA 90% 9 ;. (1) SGATORNGOR SEGh 85% 8
1. (15 PANIRDRAGOON?  SEGA 95% 7 M (23)  SHNNGTHEHOLYARK  SEGA 90% 13

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

MOST WANTED

Titel

der Entwicklung befindlichen Spiele wiinscht 1. (5) DEEP FEAR

ihr euch am sehnsiichtigsten? Schickt eine
Postkarte, auf der ihr eure drei Wunschspiele 1 (1) GUNGRIFFON 2

und funf aktuellen Lieblingsspiele mit der

jeweiligen Systemangabe von Platz 1 bis B 3. (3) NINJA

notiert, an nachstehende Adresse. Vielen Dank!
4 (4) CHORO Q3
Computec Verlag
e
SEBA, Kennwort: Charts : () L
RoonstraBe 21 ¢ 90429 Nirnberg 5 (e 0
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Wahrend man sich
schon auf die neue
Wunderwaffe von
Sega - die Dream-
cast-Konsole -
freut, taucht ur-
pltzlich ein poten-
tieller Blockbuster
im Stile des Grusel-
klassikers von Cap-
com fiir den Saturn
auf. Auftauchen ist
dabei durchaus
wortlich zu verste-
hen, denn Deep
Fear ist extrem ma-
ritim angehaucht.

er erinnert sich
nicht gerne an
dieses geniale

Spiel, welches im Sega
Magazin 9/97 satte 91%
eingefahren hat? Die Mi-
schung aus packendem
Gameplay, kaum zu tber-

I E W

bietender Spannung und
guter Steuerung sorgte bei
Kollege Ulf nicht umsonst
fur Begeisterung. Der
auch flr den Saturn ge-
plante — mittlerweile aber
indizierte - Nachfolger
hingegen konnte die hoch-

Der Sauerstoffvorrat in diesem Sektor ist begrenzt, ihr
miiBt also schnell handeln und diirft nicht zégern.

8 SEGA MAGAZIN

gesteckten Erwartungen
nicht ganz erfillen: Play-
Station-Zocker  klagten
Uber zu wenig Innovation
und einen zu geringen
Umfang. Sega hingegen
mochte seine User bis
zum Launch des Dream-
cast bei der Stange halten
und veroffentlicht dem-
nachst Deep Fear, einen
Titel mit &hnlichem Kon-
zept, aber kleinen Detail-
verbesserungen und sogar
neuen Anséatzen. Hier
zundchst die Story:

Kurz nach dem Absturz ei-
niger Ufos kam es auf der
Unterwasser-Basis Big Ta-
ble, die tief im pazifischen
Ozean verborgen ist, zu
einem  folgenschweren
Vorfall: Eines der zahlrei-
chen U-Boote, die Seafox,
geriet auBer Kontrolle und
rammte einen streng ge-

EEP FEAR

heimen U.S. Navy-Bereich
im Hauptkomplex. Fir die
Regierung ein groBes Pro-
blem, denn die hochdeko-
rierte Biologin Gina Wise-
berg befindet sich in die-
sem Gebiet und muB um
jeden Preis befreit werden.
Zu diesem Zweck wird ei-
ne Spezialeinheit - die
ESR - eingeschaltet. lhr
fahigster Mann, John
Mayer, Ubernimmt diesen
Job. Im Geheimbereich
angekommen, scheint
zunéachst alles friedlich.
Bald finden Mayer und
sein Rekrut, der junge
Mooky Carver, jedoch ein
verletztes Besatzungsmit-
glied. Der Mann drickt
John eine Pistole in die
Hand, duBert seinen To-
deswunsch und verwan-
delt sich dann in ein
schreckliches, vielbeiniges



Wirklich praktisch! An diesen Kisten kénnt ihr jeder-
zeit abspeichern. Anders als beim groBen Vorbild ist

dies unbegrenzt méglich.

Monster. Der ESR-Mann
erledigt das mutierte We-
sen, aber dies war nur die
Spitze eines groBen Eis-
bergs, denn die Station
quillt praktisch von diesen
Wesen aber. |hr Uber-
nehmt natirlich den Part
von John Mayer, habt
euch mit den garstigen
Kreaturen auseinanderzu-
setzen und muBt die
merkwuirdigen Vorkomm-
nisse aufkldren. Stecken
vielleicht verbotene Expe-
rimente der Regierung hin-
ter den Vorkommnissen?
Haben Aliens ihre glitschi-
gen Finger im Spiel? Oder
steckt gar eine unbekann-
te GréBe hinter den Mon-
stern? Gina Wiseberg mit-

samt ihrem Affen ist
schnell gefunden, aber
zurtck auf der Big Table
gehen die Probleme erst
richtig los: Torpedos lésen
sich von der Seafox und
beschédigen die Luftver-
sorgungssysteme der Sta-
tion: Wasser dringt in viele
Bereiche ein, und der Sau-
erstoff in einigen Berei-
chen wird knapp.

Wahrlich schéne
Aussichten...

Die Grafik besteht priméar
aus vorgerenderten Hin-
tergriinden. Betretet ihr ei-
nen neuen Abschnitt oder
einen anderen Raum, wird
kurz nachgeladen, und zu-
meist ergibt sich dann ein

John muB den Launch einer gefdhrlichen Atomrakete
auf der Seafox-Station verhindern.

.

1
" 0g
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John Mayer, der Spieleheld, bekommt den Auftrag, die
Biologin Gina Wiseberg aus dem streng geheimen Na-

vy-Bereich zu befreien.

John im Gesprdch mit seinem Rekruten, dem pfiffigen
Mooky Carver. Er begleitet John meistens und kann eine
wertvolle Hilfe, aber auch eine Nervensége sein.

neuer — nicht veranderba-
rer — Blickwinkel. Mayer
und die anderen Charakte-
re bestehen dabei aus re-
lativ detaillierten Polygo-
nen, die noch recht hol-
zern animiert sind. Dreh-
und Angelpunkt des Spiels
ist dabei die Navy-Station
Big Table, die ihr aber des
Ofteren verlassen mufBt. Zu
diesem Zweck steht euch
das wendige Mini-U-Boot
Little Shark zur Verfugung,
welches euch gleich zu
Beginn zur Seafox und so-
mit den ersten Begegnun-
gen mit den Bestien
bringt. Die Station ist recht
weitldufig und bietet zahl-
reiche Unterbereiche. Der

SEGA MAGAZIN 9

wichtigste Sektor heiBt
CCD: Dort befinden sich
die Little Shark und einige
Kontrollvorrichtungen. Ein-
satzbesprechungen wer-
den ebenfalls hier abge-
halten. Dazu gibt es ver-
schiedene Docks, Quartie-
re, Blros, Forschungs-
bereiche etc. Durch die
GroBe und Atmosphére
dieser Einrichtung kom-
men sofort dezente Erin-
nerungen an ein altes Her-
renhaus und ein von Mon-
stern besetztes Polizeire-
vier auf. Gesprdche mit
anderen Personen werden
meistens in technisch
sauberen Rendervideos
angezeigt, und auch die




ol Y

Die zahleichen Kreaturen sind detailliert dargestellt
und verfiigen dber komplexe Angriffsmuster.

Story wird auf diese Art
und Weise weitergespon-
nen. Untermalt werden die
Sequenzen durch einen
dramatischen Soundtrack,
der auch in einem Kinofilm
nicht deplaziert ware.
Ebenfalls sehr gelungen ist
die amerikanische Sprach-
ausgabe: Die Stimmen
passen perfekt zu den ver-
schiedenen Personen:
John Mayer etwa hért sich
betont rauh und Macho-like
an, wahrend der schrullige
Konstrukteur der Station ei-
ne extrem hohe Fistelstim-
me hat. Aber auch die rest-
lichen Effekte wissen zu
gefallen.

Die Steuerung ist bewuBt
intuitiv gehalten und er-
maoglicht einen schnellen
Einstieg. Mit der A-Taste
kénnt ihr Objekte untersu-
chen, Gesprache beginnen

oder aber eure zuvor mit R
gezogene Waffe abfeuern.
Mit B startet ihr einen flot-
ten Spurt, was durchaus oft
zu praktizieren ist, denn die
normale Laufgeschwindig-
keit gleicht eher dem Tem-
po einer Schnecke. Mit X
éffnet ihr ein Iltem-Mend, in
dem ihr z. B. energieauffri-
schendes Spray und ver-
schiedene Keycards aus-
wahlen kénnt. Das Inven-
tory ist gréBer gehalten als
bei der Horrororgie von
Capcom, die Qual der Ge-
genstandswabhl ist hier also
nicht so stark ausgeprégt.
SchluBendlich kénnt ihr
dann noch mit Y eine Karte
aufrufen. Komfortabel ge-
halten wurde auch die
Speicher-Funktion: Zwar
kénnt ihr auch hier nur an
bestimmten Save-Points -
den sogenannten AS/RC-

Einige zentrale Personen von Deep Fear:
Cramsy, der Stationsvorseher, Gina Wiseberg, die hochbegabte, aber zugekndépfte
Biologin, John Mayer, Spezialagent der ESR, und Mooky Carver, sein junger Rekrut,
der in seiner flapsigen Art dezent an Eddie Murphy erinnert.
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Dieser Mann verwandelt sich nach einem kurzen Ge-
spriach mit John in ein schreckliches Monster.

Systemen - abspeichern,
dies aber immerhin unbe-
grenzt. Die lastige Suche
nach Farbbandern oder
dhnlichen Gegenstédnden
entfallt also. Diesen Vor-
richtungen kommt im ubri-
gen eine Doppelfunktion
zu: Hier kénnt ihr sauer-
stoffarmen Bereichen eine
begrenzte Menge Frischluft
zuflihren.

Die Kampfe mit den zahl-
reichen Kreaturen gewin-
nen eine besondere Dra-
matik: Zum einen tauchen
diese teilweise recht unver-
mittelt auf und I16sen somit
wohlige Schauermomente
aus, zum anderen macht
John - und somit uns - des
ofteren der arg begrenzte
Sauerstoffvorrat zu schaf-
fen. Einige der unheilvollen
Gestalten stellen sich auch
tot, sind es aber noch lan-

ge nicht. Hier gilt die altbe-
kannte RE-Regel: Tot sind
sie erst, wenn sich eine
Blutlache um die Wesen
gebildet hat. Zu Beginn des
Spiels seid ihr nur im Besitz
einer Standardwumme -
der Pistole Rover Glock
617 -, im spéteren Verlauf
findet ihr natirlich schwe-

-} -'l-,
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Cransy, der Leiter der Na-
vy-Station, hat schlechte
Nachrichten fiir unseren
Helden.

Welche Kombination mag
hier wohl richtig sein?

Die Maps sind simpel und
tibersichtlich gehalten.
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Mit diesen wendigen Mini-U-Booten verldBt man des
ofteren die Hauptstation ,,Big Table*.

rere Kaliber und Spezial-
waffen. Auf die Suche nach
Munition braucht ihr euch
bei Deep Fear nicht zu be-
geben: Hier werden die
Wummen in speziellen
Wandschrénken ,aufgela-
den".

Réatsel inklusive!

An nicht zu komplexe Rat-
selkost hat Sega ebenfalls
gedacht: Diese besteht aus
Problemen der Marke ,,Wo
finde ich Schllissel A, da-
mit Tir B aufgeht” oder
aber dem Entschlisseln
von Kombinationen. Hier
ein Beispiel: Nachdem von
der Seafox auf unsere Ba-
sis Big Table gefeuert wur-
de, muB sich unser Prota-

gonist auf das U-Boot be-
geben. Dort findet er einen
unpassierbaren, weil unter
Feuer gelegten Bereich vor.
Wie ist dieses Feuer nun zu
bekdmpfen? John unter-
sucht zun&chst einige an-
dere Bereiche und stoBt
kurze Zeit spater auf einen
Uberfluteten Sektor. Mittels
einer kleinen Atemmaske
durchforstet er auch dieses
Areal und findet glickli-
cherweise einen Feuerl6-
scher. Im Endeffekt l8st
dieser Titel bereits jetzt
Freude und Trauer bei mir
aus: Freude uber ein Spiel
mit dichter Atmosphére,
packender Story und ge-
lungenem technischen
Rahmen, Trauer Uber die

ESLBNE
BEDEC Lt BS

_}

Der grafische Stil erinnert frappierend an ein gewisses
Action-Adventure von Capcom. Die gerenderten
Screens werden bildweise umgeschaltet.

Handelt es sich hier um ein mutiertes Besatzungsmit-
glied oder um ein geféhrliches Alien?

CCOD-AREA
2F
aAvkO—ILTY%

Bildschirmtexte und Dialogfenster bieten zwar nur ja-
panischen Text, dank der englischen Sprachausgabe
und quasi RE-kompatibler Benutzeroberfliche IdBt
sich Deep Fear dennoch gut spielen.

fur den Saturn sein wird.
Marco Marzinkowski B

Tatsache, daB dies wohl ei-
ner der letzten groBen Titel

~-Facts
Titel: Deep Fear
Genre: Action-Adventure
Hersteller: Sega
Release: August
Levels: Entfélit
Schwierigkeitsgrad: Mittel
Besonderheiten: Prickelnde Horroratmosphére und

packendes Gameplay tief unter dem Meer

First Look

Deep Fear bringt alle Voraussetzungen mit, um Capcoms
Klassiker vom Thron zu stoBen. In nahezu allen Barelchsn
ebenburtig dam mit eini
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Hier besteht ein ungefih-
res Gleichgewicht der
Kréfte: 4 Sektoren gehéren
uns, 5 dem Gegner. s

Das Echtzeit-Strategie-
spiel der legendéren
Bitmap Brothers hat mit
einiger Verzogerung
nun endlich die Umlauf-

bahn des Saturn erreicht. Sollten aus-
gehungerte Strategen zugreifen, oder

kommt Z zu spat?

Dieser Sektor ist noch
neutral, wird aber gleich
von unseren Truppen be-
setzt.

I:\Ill\l-

Diese Screens werdet ihr
ofter sehen, als euch lieb
ist: Die Ladezeiten sind
eklatant lang.

-Word Up

kdmpfen raumfahrende

Roboter um die Vorherr-
schaft im All. Der Befehls-
habers der Gegner ist der
ominése Commander Zod,
eine Blechbilichse mit Cow-
boyhut, Sonnenbrille und
Zigarre, der sich fir den
coolsten, tollsten und ge-
nialsten Robo aller Zeiten
halt. An diesen Details
merkt ihr schon, daB Z zwar
durchaus einen kriegeri-
schen Hintergrund hat, sich
selbst - und das ganze
Genre — aber nicht bierernst
nimmt. Das Spielprinzip ist
recht simpel, aber durchaus
schwierig zu meistern: Ein
groBes Spielareal ist in
mehrere kleine Sektoren un-

I n einer fernen Zukunft

Saturn-Strategen, die C&C und Warcraft || moch-
ten, diirfen trotz einiger Designschwéchen zugrei-
fen: Die witzige Story, die gute Steuerung und das
Gameplay wissen zu gefallen. Leider gibt es keine Speicher-
funktion, sondern nur ein PaBwortsystem, die Ladezeiten zwi-
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Echtzeitstrategie wie ge-
habt: Das gegnerische
Hauptquartier ist zu zer-
stéren oder einzunehmen.

terteilt, die meisten davon
sind zundchst neutral. Die
eigene Armee besitzt, ge-
nau wie die gegnerische,
zunéchst ein Startgebiet,
komplett mit Hauptquartier
sowie einigen ersten Solda-
ten und Fahrzeugen. Ziel ist
es, die gegnerischen Trup-
pen entweder komplett zu
zerstren oder aber das HQ
des Feindes einzunehmen.
Eine wichtige Rolle kommt
hierbei den neutralen Berei-
chen zu: Diese verfiigen
tber Produktionsstatten,
Radarstationen etc. Sobald
eines dieser Felder von ei-
ner Seite eingenommen
wird, stehen dieser alle
Geratschaften zur Verfii-

Witzige Rendersequen-
zen: Hier der bewuBt
tiberzogen dargestelite
Commander Zod.

gung - ein nicht zu unter-
schéatzender strategischer
Vorteil. Zwischen den Le-
vels werdet ihr mit witzigen
Rendersequenzen fir eure
Muhen belohnt. Insgesamt
sind 5 Planeten mit jeweils
4 Schlachtfeldern zu er-
obern. Die Steuerung ist da-
bei gdngigen Standards an-
gepaBt, wer schon Com-
mand & Conquer oder War-
Craft 1l gespielt hat, wird
sich sofort heimisch fuhlen.
Eine kleine Warnung noch
zum SchluB: Bei Z geht es
extrem hektisch zur Sache,
ihr solltet also eine gewisse
Grunderfahrung im Bereich
Echtzeit-Strategie haben.
Marco Marzinkowski Bl

-Check Up

Titel: Z
Genre: Strategie
Hersteller: GT Interactive
Tel.: 01805-254391
Release: Erschienen
Preis: ca. DM 90,-
Spieler: 1
Levels: 20
Save Game: Nein
Datentréger: 1 CD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Schwer
Besonderheiten: Mit Maus-Unterstitzung

Grafik 75%

Der typische Metallic-Look der Bitmap Brothers, witzig ani-
mierte Roboter und technisch saubere Rendersequenzen
zwischen den Levels ergeben eine tiberzeugende Optik. Ware
da nur nicht dieses sporadisch auftretende Ruckeln...

Sound 80%




RAMPAGE
ORLD
TOUR

Was macht den Reiz von Filmen wie
Godazilla oder King Kong aus? Genau,
nicht die menschlichen Darsteller sind
das Salz in der Suppe, sondern die
Monster. In der Neuauflage des Mid-
way-Klassikers ist es ahnlich: Der Star

sind die Bestien.

abei handelt es sich
um George, Lizzy und
Ralph. Urspriinglich 3

stinknormale Techniker bei der
dubiosen Firma Scumlabs In-
ternational. Diese hat sich auf
das Recyclen von Giftmiill
spezialisiert, dabei aber nur
ungeniigende Sicherheitsvor-
kehrungen getroffen. Eines Ta-
ges kommt es dann zu einer
folgenschweren Explosion, die
unsere Protagonisten in merk-
wirdige Kreaturen verwandelt:
George mutiert zu einem Rie-
senaffen, Lizzy wird zu einer
Art Dinosaurier und Ralph zu

Da ist es platt: Ein weite-
res Gebdude wurde dem
Erdboden gleichgemacht.

-Word Up

einem garstigen Werwolf. Zu
Beginn des Spiels entscheidet
man sich fir eine der Krea-
turen und macht sich danach
zu einer Zerstorungs- und
FreBorgie rund um die Welt
auf. Die ausgewahlte Bestie
besteigt Gebaude und schlagt
und tritt wild auf sie ein, bis sie
zum Einsturz gebracht wer-
den. Auch gezielte Spriinge
kénnen zu diesem Zweck ein-
gesetzt werden. Ist eine Stadt
endgiiltig geplattet, geht es
auf zur ndchsten, wo es nach
dem selben Strickmuster wei-

tergeht.

In den Hausern verbergen
sich Goodies, aber auch
bése Uberraschungen.

Das klassische Konzept wurde zwar nur geringfl-
gig modifiziert, ist aber immer noch fiir ein schnel-
les Spielchen zwischendurch bestens geeignet.
Da in spateren Stufen kaum neue Ideen auftauchen, bleibt die
Langzeitmotivation allerdings etwas auf der Strecke. Liebha-
ber von ausgedehnten Multlplayer-Sessions. die ein etwas

N> LOCATION-

SCUMLAEBS RESEARCH FACILITY

TOXIC HOLLOW,
TIME 6-32AM

ILLINOIS

Die kurze Einfihrung und die Zwischenbildschirme
sind im trashigen B-Movie-Stil gehalten.

Natrlich kdnnen die Monster
ihrem Treiben nicht ungehin-
dert nachgehen: Das Militar
bekampft mit Hubschraubern,

Panzern und Bodentruppen

den Vormarsch des Trios. Zum
Gliick befinden sich in den
Gebauden zahlreiche ener-
gieauffrischende Extras, wie
etwa saftiges Fleisch oder

Obst. Auch Passanten und an-
dere Personen kdénnen ver-
speist werden, um so neue
Power zu bekommen. Wenn
ihr ein Flaggensymbol ent-
deckt, erfolgt im néchsten Ab-
schnitt eine witzige Sequenz:
Per Flieger geht es dann zur
néachsten City.

Marco Marzinkowski ll

Eine exakte Abrechnung.

Passanten opfern sich!

~Check Up

Titel: Rampage World Tour
Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: GT Interactive/Midway
Tel.: 01805-254391
Release: Erschienen
Preis: DM 99,-
Spieler: 1-2
Levels: 144+
Save Game: Ja
Datentrdger: 1 CD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Mittel
Besonderheiten: Unverbrauchtes, witziges Konzept

Grafik 70%

Generell ist die Optik unspektakulér, bietet aber halbwegs de-
taillierte Gebaude, liebevoll dargestelite Monster und ein flot-
tes Parallaxscrolling.

Sound 59%

Durchschnittlich in allen Belangen: Sowohl die nervige Dudel-
musik als auch di restlichen GerﬂuscheZ(Exploslonen
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SHINING FORCE Il

Haben wir in der letzten

Ausgabe noch den Import-
Test von Teil 2 der Shining
Force-Trilogie geliefert, kommt nun

,Part 1“ in der offiziellen deutschen
Version. Der Vertrieb geht ab und zu
schon seltsame Wege...

er zentrale Punkt
des Spiels ist die
schwimmende

Stadt Saraband: Hier be-
kriegen sich seit mehreren
Jahren die zwei Konigsrei-
che Republic und Empire.
Eine Friedensverhandlung
soll endlich fur Ruhe sorgen,
stattdessen (iberschlagen
sich die Ereignisse. Finstere
Ménche tauchen in der
Stadt auf, und der gutmiiti-
ge Koénig Benetran scheint
zum Bosewicht mutiert zu
sein. Nichts ist mehr so, wie
es scheint, und eine Gruppe
junger Krieger — die Shining
Force - soll die mysteritsen
Vorkommnisse aufkléren.

Nach einem kurzen, aber
fulminanten Intro leitet ihr
die Geschicke der jungen
Wilden und besorgt euch
Schwerter, Heilkrauter und
andere Goodies. Nach eini-
gen Gesprachen (librigens
komplett in Englisch) mit
den verangstigten Dorfbe-

word Up

wohnern folgt auch schon
der erste Kampf: Diese lau-
fen nach einem rundenba-
sierten Schema ab: |hr
bringt euch in Position (die
Gegner natirlich auch) und
wendet dann entweder rohe
Gewalt oder effektive Magie
an. Sinkt eure Lebensener-
gie dramatisch ab, kénnt ihr
auch eines der zahlreichen
energieauffrischenden Ex-
tras anwenden. Die einge-
blendeten Kampfsequenzen
sehen atemberaubend aus
und demonstrieren noch
einmal eindrucksvoll, wel-
ches Potential im Saturn
steckt.
Die Menifihrung ist Gber-
sichtlich und komfortabel
und die Grafikansicht sehr
flexibel. Wahlweise wird der
Blickwinkel  automatisch
festgelegt oder aber manuell
modifiziert. Ein besonderes
Lob verdient im lbrigen der
geniale Soundtrack.

Marco Marzinkowski B

ir flir Begeisteru

Ich bekenne mich schuldig: Normalerweise kann

ich mit japanischen Knuddelcharakteren nicht un-

bedingt viel anfangen, und selbst Final Fantasy VIl
hat mich kalt gelassen. Shining Force Il sorgt aber selbst bei

' Die abwechslungsreich '

len Kampfs

SEGA MAGAZIN

Bevor sie eine Aktion ausfiihren kénnen, werden die
Mitglieder der Party erst in Position gebracht.

Eine Szene aus dem Intro,
welches zwar kurz, aber
ungeheuer fulminant ist.

Die Story wird weiterge-
sponnen, Sprachausgabe
gibt es nicht.

-Check Up

Titel: Shining Force Il
Genre: Strategie/ RPG
Hersteller: Sega
Tel.: 040-2270961
Release: Erschienen
Preis: ca. DM 99,95
Spieler: 1
Levels: Entfallt
Save Game: Ja
Datentréger: 1 CD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Mittel
Besonderheiten: Ausgefeiltes, intuitives Kampfsystem

Grafik 75%

Munter scrollende, aber unspektakulére Polygon-Landschaften
und brillante Kampfsequenzen ergeben ein gemischtes Bild.

Sound 75%
Unheilschwanger, dramatisch, teils orchestral, aber auch
mit beruhigenden Phasen. Der Soundtrack ist einfach genial.




Neue Ideen im
Konsolensektor
sind rar, warum al-
so nicht gleich ein
paar Klassiker aus
der Mottenkiste
kramen. Diesen
Gedankengang
hatte man wohl
auch bei Midway,
die uns 6 Oldies
aus der glorreichen
Atari-Vergangen-
heit schmackhaft
machen wollen.

™y usdtzlich zu den
eﬁy Spielen wird diese
A Vergangenheit auch
in Form einer kleinen Fir-
mengeschichte dokumen-
tiert. Die Entwickler lassen
sich dort in Videoform aus
und geben allgemeine Weis-
heiten von sich, aber auch
detaillierte  Hintergriinde
Uber die Entwicklung der
einzelnen Titel sind optional
abrufbar. Bei Asteroids ist
der Name Programm: Mit ei-
nem kleinen Raumschiff
werden Asteroiden schritt-
weise zerstort. Die treffend-
ste Beschreibung ist wohl
Pang in Space. In seinerzeit
richtungsweisender Vektor-
grafik werden bei Battlezone

W

ARCADE’'S GREATEST HITS:

COLLECTION 1

Super Breakout fand in
Arkanoid seine inoffizielle
Fortsetzung, welche das
ehemals lasche Spielprin-
zip durch zahlreiche Ex-
tras gehdrig aufpeppte.

gegnerische Panzer abge-
ballert. Bei Centipede muBt
ihr mit einer mobilen Kanone
TausendftBler, Spinnen und
anderes Krabbelvieh erledi-
gen. Pilze versperren dabei
die SchuBbahn und miissen
zundchst aus dem Weg
gerdumt werden. Missile
Command hat sich einiger-
maBen gut gehalten. Mit 3
Basisgeschitzen missen
feindliche Sprengképfe und
Flugzeuge eliminiert werden.
Da nur eine begrenzte An-
zahl an Munition zur Verfii-
gung steht, kommt hier so-
gar eine kleine Prise Taktik
ins Spiel. Bei Super Break-
out handelt es sich quasi
um den Vorgénger von Ar-

rWord Up

Leider habe ich meine verklédrte Nostalgiebrille in
der Wohnung vergessen und beurteile diese
Sammiung nach heutigen MaBstédben. Daher kann
ich auch keine Kaufempfehlung aussprechen, zu anspruchs-
los sind die ehemaligen Klassiker mittlerweile geworden. Hét-
te Midway an Titel wie Crystal Castles, Marble Madness oder
Paperboy gedacht, wére mein Urteil deutlich freundlicher aus-
gefallen, da diese Uber deutlich mehr Tiefe verfligen und zu-
dem auch optisch mehr hergeben.

Missile Command ist der einzige Titel dieser Samm-
lung, von dem es keinen Nachfolger gibt.

kanoid und Konsorten. Mit
einem kleinen Schlager
wird ein Ball immer wieder
vor eine Mauer geschlagen,
bis kein Stein mehr (brig
bleibt - der langweiligste
Titel der Sammlung. Beim

letzen Titel der Compilation
— Tempest - steuert ihr um
eine  Ansammlung von
Rohren herum und miBt
die aus der Tiefe kommen-
den Gegner vernichten.
Marco Marzinkowski Bl

-Check Up

Titel: Arcade's Greatest Hits: The Atari Collection 1
Genre: Action/Geschicklichkeit
Hersteller: @GT Interactive/Midway
Tel.: 01805-254393
Release: Erschienen
Preis: ca. DM 99,-
Spieler: 1-2
Levels: Verschieden
Save Game: Ja (High Scores)
Datentréger: 1 CD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Leicht bis mittel
Besonderheiten: Emulation von stark

angestaubten Klassikern

Grafik 20%

Spartanische Vektorgrafik bei Asteroids, Battlezone und
Tempest und fast Atari VCS-Grafik bei den anderen Titeln.

Sound 19%

Piep, piep, piep....ich habe diese Simpeleffekte nicht (mehr) lieb.

Gesamt 39%

Allenfalls fiir Videospiel-Historiker und Liebhaber
klassischer Spielkost interessant.
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auch nur in der japanischen Import-

Version.

ief inmitten von
Transsilvanien lebt
seit Jahrhunderten

der Furst der Dunkelheit.
Sein Schlof wird bewacht
von den abscheulichsten
Kreaturen der Nacht. Deine
Aufgabe ist es nun, dich
dorthin zu begeben und die
Geheimnisse der Gemauer
zu erkunden, um Dracula
letztendlich  aufzusplren
und zu besiegen.

Nutze deine

Fahigkeiten!

Drei wagemutige Helden
stehen dir fiir deine Mission
zur Auswahl. Da gibt es
Richter Belmont, der sich
mit seinem
imposanten |
Schwert Re- |
spekt bei |
den Untoten |
verschafft.
Alucard be-
vorzugt da-
gegen einen
Morgenstern, der, an einer
Kette befestigt, eine schlag-
kréftige Reichweite besitzt.
Die Dritte im Bunde schlieB-
lich ist Maria. Weniger kraf-
tig als ihre mannlichen
Kampfgenossen, teilt sie
harte FuBtritte aus und

schieBt mit magischen Feu-
erbéllen um sich. Mit Cas-
tlevania X erlebt das Action-
Genre seine Renaissance,
denn bei diesem Titel han-
delt es sich um ein 2D-
Plattform-Game der typi-
schen Machart, wie es vor
mehreren Jahren auf allen
Homecomputern Ublich war.
Zu Beginn verfligt jeder
Charakter neben seinen
Grundféhigkeiten wie Lau-
fen und Springen Uber ein
Uberschaubar klein gehalte-
nes Repertoire an Schlag-
bzw. Trittvarianten. Doch
das soll sich im Verlauf des
Spieles schnell &ndern: Na-
hezu jeder Gegner, den ihr

besiegt, spuckt
. bei seinem Ab-
leben neben
Talern und
Goldsackchen
auch Bonus-
herzen aus, die
es schnell ein-
zusammeln gilt,
bevor sie sich wieder in Luft
auflésen. Mit der nétigen
Energie versehen, fangt so
der Morgenstern mitunter
zu gliihen an, und Maria
vermag nun ihre Gegner mit
groBen Plasmakugeln oder
Laserblitzen abzufackeln.
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STLEVANIA X

Bei Castlevania handelt es
sich um ein legendéres
Action-Game, das in der
einen oder ande-
ren Version auf fast allen
Computersystemen zu
finden ist. Dank Konami
gibt es diesen Titel nun
endlich auch fir den Saturn, wenn

Einige Animationen sind Geschmackssache, ein ge-
waltfreier Kampf gegen Vampire wére aber fragwiirdig.

Ubrigens kann man seinen
Vorrat an Herzen auch ge-
waltig aufstocken, indem
man dje Kerzen und
Fackeln an den Wanden
ausléscht. Bei dieser Gele-
genheit kommt auch die ei-
ne oder andere Extrawaffe
zum Vorschein, die allesamt
eine ganz besondere Wir-
kung haben. Streitéxte las-
sen sich in einem Bogen zu
einer héhergelegenen Platt-
form hinaufschleudern,

Schwerter dagegen kann
man auch aus groBer Ent-
fernung auf die Widersacher
werfen. Daneben gibt es

Hiibsche Parallax-Ebenen
scrollen im Hintergrund.

warten

Riesige Monster
am Levelende.

noch Saureflaschen, heilige
Bulicher, Murmeln und ahnli-
ches mehr. Zwar |48t sich
immer nur eine Waffe mit-
fuhren, dafir besitzt jede
von ihnen einen individuel-
len Streueffekt, mit dem
man sich oftmals duBerst
wirkungsvoll zur Wehr set-
zen kann. Der Einsatz die-
ser speziellen ltems erfor-
dert jedoch auch besondere
Kraft, die in Form von zuvor
angesammelten Herzpunk-
ten wieder abgezogen wird.

Gefangen

im Labyrinth

Der Weg durch das SchloB
beginnt mit einem kiihnen
Sprung auf die Zugbriicke,
die just in diesem Moment
eingezogen wird und uns
somit jeglichen Riickweg
versperrt. Im Hof fletscht
dann auch schon der erste
Werwolf seine Zahne, und
hinter der ersten Tire er-
warten uns Dblutriinstige
Zombies, die quasi aus dem
Boden wachsen. Jeder the-
matische Abschnitt wird
entsprechend betitelt, und
so arbeiten wir uns Uber die
Marple Gallery und den Ou-
ter Wall bis hin zum Long
Library und dem anschlie-



Diese Mischung aus Schiange und Héllenhund besitzt
ausfahrbare Képfe, mit denen sie nach dir schnappt.

Benden Clock Tower vor.
Verschiedene Raume gibt’'s
in dieser Festung wirklich
jede Menge, wobei jeder
Bereich mit seinen individu-
ellen stimmungsvollen
Backgrounds und Gefahren
aufwartet. Besonders er-
wahnenswert erscheint uns
an dieser Stelle auch die
durch und durch atmo-
sphérische Begleitmusik,
die vom klassischen
Streichkonzert (iber chorale
Gesange bis hin zu fetzigen
Rockrhythmen reicht. Je-
der Feindkontakt geht mit
einem mehr oder minder
deutlichen Energieverlust
einher, wobei das finale Ga-
me Over mit einem ansehn-
lichen Blutverlust vonstat-
ten geht.

Weitere Beson-
derheiten...

Wir ihr den Screenshots un-
schwer entnehmen konnt,
liegt die Starke von Castle-
vania X nicht unbedingt in
seinem brillanten Detail-
reichtum. In der Tat erinnern
die Heldensprites sogar ein

wenig an die guten alten 16
Bit-Tage, und in puncto
Handlungsvielfalt gibt das
Gameplay auch nicht viel
mehr her. Dafiir jedoch darf
man sich auf sehr unter-
schiedliche und liebevoll
inszenierte Locations im
Rahmen eines riesigen
Burgareals freuen. Uberall
begegnen uns neue interes-
sante Sprites, und ihren
zahllosen Handlungsweisen
scheinen kaum Grenzen ge-
setzt. Ein abrufbares Auto-
mapping informiert uns
tiber unseren momentanen
Standort, wohingegen uns
spezielle Regenerationsréau-
me mit frischer Energie ver-
sorgen und gleichzeitig so-
zusagen als Checkpoint flr
einen unfreiwilligen Neuver-
such fungieren. Fir den
Helden, der bis zuletzt
durchgehalten hat, gibt es
tibrigens auch noch einen
besonderen Videoabspann
zu sehen, bevor er unter
neuen, verscharften Bedin-
gungen noch einmal auf die
Jagd geschickt wird.

Oliver PreiBner @

word Up

compli

Jetzt hatte ich doch fast den Abgabetermin fiir
diesen Bericht vergessen! Nach einem Wochen-
ende unermudlichen Zockens gehort Dracula der
Vergangenhent an, und ich kann endlich wueder beruhlgt

E W

-Check Up

Titel: Castlevania X
Genre: Plattform-Action
Hersteller: Konami
Tel.: -
Release: Import
Preis: ~ ca. DM 130,-
Spieler: 1
Levels: -
Save Game: Ja
Datentrager: 1 CD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Einfach bis mittel
Besonderheiten: Abwechslungsreiche und

stimmungsvolle Vampirjagd

konzerte bis hln 2

Grafik 72%

Die Darstellung der Sprites und Backgrounds ist zwar ein-
fach, vermittelt aber durchaus eine fesselnde und spannende
Spielatmosphére. Die Charaktere wie auch die diversen Lo-
cations bleiben durchgehend abwechslungsreich.

Von choralen Klrchengesangen i

assene Streich-

Advanced World War JP 119,90
Battle Garegga (Shooter)JP 129,90
Black Matrix (August) JP 129,90
Burning Rangers DT 99,90
Capcom Generation 1 JP 129,90
Castlevania X JP 119,90
Cotton 2 (Shooter) JP 119,90
Daytona CE Remix *Plus* 129,90
Dead Or Alive JP 12990
Deep Fear (Action: Adv, 139,90
Doukoku (Anime Emuk)ll’ 149,90

Elevator Action Rel

Grandia (Rollenspiel) JP 149,90
Grandia Digital Museum JP 109,90
GT 24 (Model 2 Umsetzung)129,90
Gun Griffon 2 (3D Action) JP 139,90
Guardian Force (Shooter)JP 129,90
House Of The Dead  ab 99,90
Langrisser 4 Special Ed. JP 129,90
Langrisser 5 (Strategie) JP 129,90
Langrisser Dramatic Ed. JP 129,90
Lunar 2 Eternal Blue JP 139,90
Magic Knight Rayearth US i.V.
Phantasy Star Collection JP 109,90
Panzer Dragoon Saga DT 99,90
Radiant Silvergun (Shooter) JP 129,90
Sakura Wars 2 (Strategie)JP139,90
Shining Force 3 Episode 1 DT 99,90
Shining Force 3 Epis.2 JP 119,90
Shining Force 3 Epis.3 JP i.V.
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Dragon Force 2 (Strategie)JP 129,90 i
Galaxy Force 2 Sega A es IP 109.90

07033/80237

Line Edition Medienvertrieb * Pf. 13 23 *

Silhouette Mirage JP 1199 E 6 A
SNK Collection JP iV.

Soldivide (Shooter) JP 129,90 @
Terra Diver (Shooter) JP 119,90

Thunder Force 5 JP 139,90 | Dreamcast.

‘Wachenrdder (Strategie)JP 129,90 Ljap. Konsol
Yu-No (Anime Ermik) JP 149,90 lab 20.11.98
Eektbar flir nur]

Felgende Splele laufen nur mit 1 [DM  699,90!
bzw. 4MBy1e RAM Karte und auf |Vorbestellung
‘umgcbauten Multinorm Saturn ‘T églich!
(Preis jeweils ab DM 129,90):

ing Of Fighters 97 JP
Pocket Fighter P
X-Men Vs. Streetfighter JP ¢
Vampire Savior .1_};7
Universaladapter fiir .
Importspiele DM 29.90(‘
Multinorm Umbau 79,90°

Bei Fragen zu den Spielen ste-
hen wir gerne zur Verfiigung!
Viele Komplettidsungen (z.B,
Grandia) lieferbar !

SPIEL DES MONATS
CASTLEVANIA X
Jap. nur DM 119,90!




TIPS & TRICKS

TIP
TRI

Diesen Monat haben wir weitere Tips zu
Vampire Savior und ein paar neue Codes

fiir GT24 und das andere Spiel aus der
Bomberman-Serie, Bomberman Fight.

GUN
GRIFFON
|

Benutze Joypad 2,
um folgende Codes
einzugeben:

Radar entfernen
Unten, Oben, A, A
und B

Radar zur Gegner-
verfolgung entfer-

Der Nachfolger von GunGriffon ist jetzt als Importspiel nen

erhaltlich, und es lohnt sich wirklich, ihn sich zu holen.

C, C, C, Untenund B

Deshalb haben wir auch die neuesten Cheats dafiir. Da-  gegneranzeige ein-
zu noch einige brandheiBe Cheats fiir House Of The schalten
C,B,A, ZundY

Death, und schon habt ihr alle wichtigen Cheats fiir den

Saturn. Auf Rosa umschal-
Nachsten Monat konnt ihr euch auf den ersten Teil der ten
Komplettldsung zu Shining Force Il freuen - ein Spiel, Links, Links, B, Links

und Rechts

auf das es sich zu warten lohnt! Bis dann!
Viel SpaB, Michael Erlwein Auf Schwarz um-

schalten

Roonstr. 21 ¢ 90429 Niirnberg

Schickt eure Tips & Tricks an folgende Adresse:
Computec Verlag * Redaktion Sega Magazin

A,C,B,CundC

HOUSE OFf THE DEAD

Debug-Modus

Um den Level, mit dem du beginnen méchtest,
die Anzahl der Leben und sogar die Farbe des
Blutes auszuwahlen, muBt du, wenn du im Haupt-
Optionen-Bildschirm bist, wo du zwischen Arca-
de-Modus, Saturn-Modus usw. wahlen kannst,
die L-, die R-, die R-, die L-, die L- und die R-Ta-
ste driicken. Nun hérst du einen Jingle. Halte nun
die L- und die R-Taste gedriickt, wahle einen Mo-
dus aus und drtcke ,Start”. Nun kommst du zu
einem Debug-Men.

Punktzahl anzeigen
Um die Punktzahl angezeigt zu bekommen,
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héltst du die L- und die R-Taste gedriickt und
drlickst dann beim Spielen dreimal X.

Geheime Charaktere

Um mit Sophie und einer der weiblichen Forsche-
rinnen spielen zu kénnen, muBt du im Charakter-
Auswahl-Bildschirm im Saturn-Modus die L- und
die R-Taste gedriickt halten und dann Oben, Un-
ten, X, Y und Z driicken. Wenn du den Code rich-
tig eingegeben hast, hérst du einen Ton.

Unbegrenzt Munition

Halte wahrend des Spieles die L- und die R-Taste
gedriickt und dricke Y, Y, Y. Du muBt dann nicht
mehr nachladen.



GT 24

Option Rennzeit

Wenn du am Titelbildschirm A, C, A, C und B
eingibst, wird der Copyright-Satz gelb. Gehe
nun in das Optionen-Men, und du siehst eine
neue Option, ,Rennzeit”, in der du die Rennzeit
nach der richtigen Zeit einstellen kannst usw.

BOMBERMAN FIGHT

Bonus-Filme

Wenn du im Multiplayer-Modus spielst, siehst
du nach deinem zweiten oder dritten Sieges-
tanz einen Bonusfilm — driicke diese Knopfe al-
so nicht!!!!

Versteckter Multiplayer-Level und -Charakter
Um in einen neuen Level zu gelangen, muBt du
nur das Spiel im Story-Modus beenden. Nun
kannst du auch als Boss spielen.

VAMPIRE SAVIOR

Als Dark Gallon spielen

Wenn du deinen Kdémpfer auswahlst, muBt du Gal-
lon markieren und dann L und alle drei Punch-
Tasten auf einmal driicken. Wenn du alles richtig
gemacht hast, verandert sich Gallons Farbe, und er
blitzt.

Achtung: Seine Moves bleiben die gleichen, mit
Ausnahme des Super Dragon Cannon, der nun wie
der des Night Warrior aussieht.

Als Shadow the Soul Stealer spielen

Markiere das Icon ,Zufallige Auswahl“ auf dem
Charakterauswahl-Bildschirm und driicke sowohl
die L- als auch die R-Taste flinfmal — beim flinften
Mal muBt du sie dann gedrickt halten. Schlage
dann alle drei Pun-
ches, und hinter
deinem Charakter |
erscheint der Soul
Stealer. Wenn du
gewinnst, geht der
Soul Stealer (See-
lenrduber) zu dem
besiegten Charak-
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Versteckte Autos

Wenn du in der Option ,,Rennzeit* bist, muBt du
Start gedrickt halten und irgendein Rennen be-
ginnen. Nun kannst du die drei versteckten Au-
tos benutzen.

Level-Zoom
Driicke auf
dem Levelaus-
wahl!l-Bild -
schirm Oben
auf dem D-
Pad, um den E
Level zu dre-
hen, die linke Schulter-Taste, um herauszu-
zoomen, und die rechte Schulter-Taste, um hin-
einzuzoomen.

=% A

ter und ergreift von ihm Besitz. Den nédchsten
Kampf bestreitest du dann mit dem Charakter, den
du soeben besiegt hast.

Zuféllige Stage-Auswahl
Driicke die R-Taste, bevor du im Versus-Modus
deine Stage auswahlst.

Sasquatchs Banana Peel Super Move

Flihre eine Halbkreisbewegung von hinten nach
vorne aus und driicke die R-Taste. Sasquatch iBt
nun eine Banane und wirft die Bananenschale weg,
so daB andere Charaktere darauf ausrutschen.

Credits beschleunigen
Driicke eine beliebige Taste, um die Credits in
Lichtgeschwindigkeit vorbeilaufen zu lassen.

Vampir-Stimme

Stelle das Spiel zurlick, indem du A, B, C und Start
driickst. Du kommst auf den Titelbildschirm zurtick
und hérst eine Stimme ,,Vampir” sagen.

Auswahl Siegerpose

Halte nach deinem Sieg eine der 6 Haupttasten ge-
driickt, um deine Pose auszuwéhlen.
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BOMBERMAN
WARS

Bomberman Wars ist ein rundenbasiertes Strategiespiel, in dem du dich durch
25 Schlachten ballern muBt. Mit diesen Tips und Tricks holst Du das beste aus
deinen Truppen heraus und besiegst deine Gegner spielend.

Bewegungen

In Bomberman
Wars spielt sich
alles auf einer
Reihe von
Schlachtfeldern
ab, die in 8x8
Quadrate aufge-
teilt sind. Du
muBt deine
Truppen runden-
weise bewegen
und strategisch geschickt Bomben verteilen, mit denen du
deinen Gegner zerstéren kannst. Deswegen muBt du dich
erst einmal mit den Bewegungen vertraut machen, die je-
der Charakter ausfiihren kann, um einen guten Angriffs-
plan aushecken zu kénnen. Prinzipiell hat jedes Mitglied
deines Teams einen anderen Aktionsradius wahrend der
Bewegungsphase. Probiere deshalb zunéchst jeden Cha-
rakter aus und
finde seine Star-
| ken und
! Schwéchen her-
J aus. Wenn du ei-
nes deiner Team-
mitglieder mar-
kierst, erscheint in
der oberen linken
Ecke des Bild-
schirms ein Ka-
sten, der dir zeigt, wie weit er pro Runde ziehen kann, wie
weit er welche Bombe werfen kann und welches Gebiet
seine Bomben abdecken. Im allgemeinen gilt: Je weiter sie
sich bewegen kénnen, umso besser, denn dann kénnen
sie schnell abhauen, wenn sie in die Bredouille geraten.

Bomben werfen

Das zweite wichti- &8
ge Merkmal, mit §
dem du dich ver-

traut machen
muBt, ist die
Bombenwurfwei- §

te. Da deine Cha-
raktere die Bom-
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ben eine be-
stimmte Anzahl
von Feldern weit
werfen kdénnen,
kannst du deinen
Feind erwischen,
ohne ihm zu na-
he kommen zu
miissen. Du
kannst Bomben
auch Gber feindli-
che Truppen hinwegwerfen, um den Kénig dahinter zu er-
wischen oder um sie abzuschneiden.

Der gegnerische Konig

Das Hauptziel in jeder Schlacht ist der gegnerische Konig,
der normalerweise im Bildhintergrund hinter den Truppen
= steht. Wenn du
: N den Kénig aus-
‘ 8 schaltest, kannst
du den Level so-
fort beenden. Ver-
liere also keine
Zeit, indem du
einzelne Truppen
ausldscht, wenn
dies nicht unbe-
dingt notwendig
ist. Finde stattdessen heraus, wie du den Kénig im Bild-
hintergrund festnageln und dort erledigen kannst.

Den eigenen Konig beschiitzen

Obwohl der feindliche Kénig dein Hauptziel darstellt, muBt
du zusétzlich noch deinen eigenen Koénig verteidigen,
denn wenn du
ihn verlierst, hast
du auch die Run-
de verloren. Hal-
te ihn also hinter
deiner Linie, so
daB er aus dem
Weg ist. Wenn ei-
ner der Gegner
durchkommt,
miuBtest du dei-




nen Kénig eigent-
lich leicht aus der
Feuerlinie heraus-
halten k&nnen.
Brich’ also keine
Attacke ab, um
zuriickzukehren
und dich zu ver-
teidigen, sondern
bewege deinen
Kénig, um ihn
auBer Reichweite eventueller Explosionen zu halten,
wahrend deine Truppen zum Gegner vorstoBen.

Explosionen

In Bomberman Wars sind keine Diagonalbewegungen

o~ —T i mdglich, und
auch die Explo-
sionen folgen
streng der Gitter-
struktur.  Nutze
dies zu deinem
Vorteil, indem du
deinen  Spieler,
wenn eine Bombe
bald in deine
Richtung ex-
plodieren wird, so bewegst, daB er sich diagonal zur
Bombe befindet - dann ist er vor der Explosion
vollkommen sicher. Und hier muBt du jetzt wirk-
lich gut sein: Da sich das Gitter allmahlich mit
scharfen Bomben fillt, muBt du sténdig nach
sicheren Feldern suchen. Jede Bombe besitzt
einen Standardradius von zwei Feldern, achte
also immer darauf, daB deine Truppen vor der
Ex-
plo-
sion
auBer
Reich-
weite
sind. Al-
lerdings
zlindet jede
Bombe auch
alle weiteren
Bomben in ih-
rer Reichweite. Gib also immer auf diese Kettenreaktion
acht, nicht, daB du dich in Sicherheit wahnst, aber trotz-
dem erwischt wirst. Halte also immer Ausschau nach nahe
beieinander plazierten Bomben.

Taktiken

Prinzipiell muBt
du alle deine
Truppen nach
vorne bewegen,
um eine gute

Chance auf den
Sieg zu haben.
Wenn du dies
namlich nicht

TIPS & TRICKS

tust, rickt der
Feind vor und
treibt dich am
hinteren Ende
des Gitters in die
Enge. Wenn du
erst einmal dort
festsitzt; bist du
echt in Schwie-
rigkeiten, denn
dann ist es ein
Leichtes fur den Gegner, Bomben im Hintergrund zu pla-
zieren, die deine Truppen auf jeden Fall erwischen. Wenn
du dagegen zu Beginn vorstéBt und dem Gegner auf der
Halfte des Feldes
entgegentrittst,
kannst du ihn hin-
ten in die Enge
treiben, bevor er
dir zu nahe
kommt, und dann
in der vorletzten
Reihe Bomben
plazieren, um den
Konig, der ja im-
mer nur um ein
Feld weiterriicken
kann, in der letz-

ten Reihe fest-
zunageln. Da-
nach kannst du
ihn erledigen, in-
dem du deine
Truppen mit den
Bomben mit gréBe-
rer Reichweite ein-
setzt und die letzte
Reihe  bombar-
dierst. Jedes
Mitglied
deines

Teams

kann

immer

nur eine

Bombe werfen
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- wenn diese geworfen wurde, muB du warten, bis sie ex-
plodiert ist, bevor du mit diesem Charakter eine weitere
: Bombe legen

kannst. Das be-
deutet, daB du
deine Bomben
gut getimet ein-
setzen und nicht
einfach in der
Hoffnung nach
vorne schmeiBen
solltest, irgend je-
manden zu erwi-
schen. Plane stattdessen sorgféltig, wo du welche Bombe
plazierst, time deine Aktionen gut und entwerfe einen An-
griffsplan. Wenn dir eine unerwartete Aktion des Gegners
den Plan verdirbt, heb’ dir die Bombe auf, bis du sie so
einsetzen kannst, wie du urspriinglich wolltest. Wenn du
auf eine schlechte Position gerétst oder aus Versehen eine
Bombe an der falschen Stelle ablegst,

kannst du deinen Zug immer noch
zuriicknehmen, solange du noch nicht
die Kontrolle Uber das Spiel an den

Gegner verloren hast.

Kulisse ausnutzen

Auf jedem Feld gibt
es verschiedene Ku-

\ lissen, die dich am
Weiterkommen hin-
dern. Sie kdnnen
dir aber auch da-
bei helfen, den
Gegner festzuna-
geln. Wenn der
gegnerische Konig
zum Beispiel im
Bildhintergrund
hinter einer Kulisse
verschwindet,
kannst du eine
Bombe in seine Nahe
feuern und ihn da-
durch in die Enge trei-
ben und isolieren. Nun
muBt Du nur noch war-
ten, bis die Bombe ex-
plodiert. Die meisten
Kulissen kodnnen mit
Bomben weggeprengt
werden, so daB deine
Truppen weiterziehen kdn-
nen. Andererseits kann man
* sich deshalb auch nicht hinter
ihnen verstecken, denn sie
bieten deinen Leuten keinen
Schutz. Auf manchen Fel-
dern findest du Wasser
vor, das dich eben-
falls am Vorriicken
hindert - einige
Truppen sind al-
lerdings in der
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Lage, es zu Uber-
queren. Vermeide
es, Bomben auf
Wasserfelder zu
werfen, denn sie
gehen dort ein-
fach nur unter.

Power-Ups

Indem du die
verschiedenen Kulissen wegsprengst, die dir im Weg
stehen, erhéltst du auch versteckte Power-Ups, die dei-
ne Eigenschaften verandern. Jedes Power-Up beeinfluBt
nur jeweils die Truppe, die es aufsammelt, deshalb muBt
du genau planen, wer was einsammein soll. Die Power-
Ups beeinflussen die Eigenschaften deiner Figuren inso-
fern, als sie deren Bewegungsfahigkeit erhohen oder
Bomben weiter werfen lassen. Sie kdnnen auch die
Bomben selbst beeinflussen, indem sie deren Explo-
sionsradius erhohen oder dir erlauben, mehr als eine
Bombe zu werfen, ohne darauf warten zu mussen, daB
sie explodieren. Sobald du die Power-Ups erspéhst,

wenn du die Ku-

lissen wegge-
sprengt hast,
muBt du sie
schnell einsam-
meln. Wenn du zu
lange wartest,

schnappt sie sich
dein Gegner oder
sie werden weg-
geschossen.

Eigene Truppen zum Blockieren benutzen
Solange dein Konig in der Schlacht tiberlebt, erscheinen

alle Truppen, die
du im Kampf ver-

lierst, wieder,
wenn du zur
Burg zurlck-

kehrst. Dies be-
deutet, daB du
deine Truppen
dazu benitzen
konntest, um die
gegnerischen
Truppen zu blockieren und sie mit Bomben zu umzingeln.
Dabei kénntest du einige deiner Kdmpfer verlieren, aber
nur mit dieser Taktik kannst du den Feind effektiv festna-
geln. Wenn du deine Truppen so positionierst, daB sie kei-
ne Uberlebens-
chance haben,
muBt du auch si-
cher sein, daB du
diese Runde mit
diesem Zug ge-
winnst, ansonsten
hast du namlich
wertvolle Truppen
verloren, und das
Blatt wendet sich




auf einmal. Du kannst deine Truppen auch dazu benutzen,
um den Feind daran zu hindern, auf deine Hélfte des
Spielfeldes vorzu-
dringen: Indem du
deine Truppen vor
den Feind stellt,
versperrst du ihm
den Weg und
zwingst ihn dazu,
zwei Zlge zu ma-
chen, um an dir
vorbeizukommen.
Wenn sich rechts
und links vom Feind Kulissen befinden und du mit einem
Charakter vor ihm stehst, der Bomben liber zwei Felder
werfen kann, kannst du eine Bombe schmeiBen, um ihn
einzukesseln. Dann muBt du nur noch warten, bis der Ti-
mer auf 1 oder 2 heruntergelaufen ist, und dann ein Feld
nach hinten zu ziehen, damit du dich nicht mehr im Explo-
sionsbereich befindest.

Team zusammenstellen

Jedesmal, wenn du gewinnst oder verlierst, kommst du zu
dem SchioB in der Mitte des Spielfeldes zuriick. Wenn du
durch die Tir gehst, die jener Tur gegenlberliegt, durch
die du zur néchsten Runde kommst, gelangst du in einen
Team-Raum, in dem du jedes Mitglied deines Teams
—y Siehst. Im Laufe
4 des Spiels er-
: scheinen immer
wieder neue Trup-
pen, die dir dann
zur  Verflgung
stehen. Bei jedem
neuen Charakter
kannst du dir sei-
ne Starken und
@ Schwachen an-
zeigen lassen. Du kannst dann einzelne Mitglieder deines
Teams austauschen, um deine Gesamtfahigkeiten zu ver-
bessern. Alle Truppen, die sowohl einen kleinen Bewe-
gungsradius als auch eine geringe Wurffahigkeit haben,
solltest du ersetzen, so daB3 dein Team mobiler wird.

Spezialfdhigkeiten

Bestimmte Truppen haben Spezialfahigkeiten, die sie
ganz besonders nitzlich machen. Einige kénnen Bomben
abschlagen und den Timer einen Punkt héher klettern las-
sen — dies kann sehr ntitzlich sein, wenn dein Team von
Bomben umzingelt ist und du aller Wahrscheinlichkeit
nach nicht mehr rechtzeitig aus dem Explosionsradius
herauskommst.
Schlage die Bom-
ben einfach ab,
um Zeit zu gewin-
nen, wahrend
sich der Rest dei-
ner Mannschaft in
Sicherheit bringt.
Andere Charakte-
re kénnen den Ti-
mer herunterlau-
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fen lassen.
Auch sie kén-
nen sehr hilf-
reich sein, be-
sonders dann, §
wenn sich der
gegnerische
Kénig in"Sicher-
heit bringen will,
bevor deine
Bomben hoch-
gehen. Du kannst die Zeituhr dann niedriger stelllen und
ihn an der Flucht hindern.

Sudden Death

In der rechten unteren Ecke des Bildschirms siehst du
einen Runden-
zahler, der dir
zeigt, wie lange
du den Gegner
bekampfen muBt,
bevor das Spiel
mit sog. ,,.Sudden

Death” beendet
wird. Es ist im-
mens  wichtig,

den Gegner zu
erledlgen bevor die Zelt abgelaufen ist, denn andern-
falls wird das ,,Sudden Death“-Feature aktiviert, und
zwei Bomben fallen in jeder
Runde vom Himmel und
landen an beliebigen Stel-
len. Dies macht dir ein
taktisches Planen und
Vorgehen fast unmog-
lich, da du nie
weiBt, auf welchen
Feldern du in Si-
cherheit bist.

Im Hochge-
schwindigkeits-
Modus spielen

Bomberman Wars ist
ein ziemlich langsames
Strategiespiel — probiere
mal diesen Cheat aus,
um die Sache et-
was zu be-
schleunigen.
Halte am
Titelbild-
schirm C
gedrickt und
dricke Start.
Das Spiel be-
ginnt dann wie
tblich, nur kannst
du jetzt all die la-
stigen Screens
Uberspringen.
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PANZER DRAGOON

SAGA

Obwohl wir euch schon einmal mit einer Strategie-Anleitung fiir Panzer Dra-
goon Saga versorgt haben, scheint es immer noch Leute zu geben, die auf-
grund der riesigen GréBe des Spiels Schwierigkeiten haben. Deshalb geben

wir euch hier Antworten zu haufig gesteliten Fragen.

Die Grals-Wiiste

Hier gibt es etliche geheime Stellen,
die du nicht bemerkst, wenn du ein-
fach nur durch die Wiste gehst. Halte
also immer die Augen offen. Die erste
befindet sich im ersten Abschnitt der
Wiiste. Drehe dich am Startpunkt um
90° nach rechts und gehe zu den Rui-
nen. Du kommst zu der geheimen

Stelle, indem du durch die steinernen dem reibsand befreit ist tauc;hen

weitere Wiirmer auf und 6ffnen einen

du das Mauler-Gewehr findest.

Stimmen andern

{ Jeden, den Edge auf seinem Weg
. trifft und mit dem er spricht, horst du
zusatzlich zu den Untertiteln auch
sprechen. Du kannst die Stimmen
beschleunigen, indem du R gedriickt
héltst, wahrend sie sprechen. Du

Bogen fliegst. Fliege durch alle drei

hintereinander tun, um alle Informatio-
nen aus ihm herauszubekommen und
um dich gut mit ihm zu stellen. Gehe
dann nach rechts; dort siehst du eini-
ge Bicher auf dem Regal. Wahle die
Bicher aus, und der Ladenbesitzer
wird dir anbieten, dich selbst zu be-
dienen. Nun erhéltst du jedesmal,
wenn du die Bicher auf dem Regal
anwahlst, ein anderes Buch, bis du 5
davon hast. Wenn du versucht, noch

weiteren geheimen Durchgang, wo |

hintereinander, dann erscheint ein ro-
ter Wurm. Nach mehrmaligem Tauch-
gang durch den Sand 6ffnet er einen
geheimen Tunnel, in dem du einen
versteckten Bonus findest. Das zwei-
te Secret findet sich in dem Abschnitt
mit der Oase, die du entwéassern
muBt. Am anderen Ende der Oase
siehst du eine rotierende Stelle im
Treibsand, in deren Mitte gerade ein

Babywurm eingesaugt wird. SchieBe
auf den Babywurm, und er kommt
aus dem Treibsand frei. Wenn er aus

kannst sie aber auch verlangsamen,
indem du L gedriickt haltst, wahrend
du mit ihnen sprichst.

Extrabiicher finden

Wenn du nach Zoah-Stadt gehst, fin-
dest du jede Menge Bucher, die du
mitnehmen kannst. Dazu muBt du in
den General Store gehen, der sich
gegeniiber dem Torw&chter im Libe-
ral-Distrikt der Stadt befindet. Betritt
den Laden und sprich mit dem La-
denbesitzer. Dies muBt du mehrmals
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mehr zu bekommen, wird der Laden-
besitzer &rgerlich.

Geheime Spezialkrafte

Um die Astral Phantoms Berserk-
Attacke zu erhalten, muBt du stets
freundlich zu deinem Drachen sein.
Immer wenn du in deinem Lager bist,
muBt du zu deinem Drachen gehen
und mit ihm sprechen. Wenn du die
Wahl hast, l&chle oder streichle ihn,
statt ihn zu ignorieren. Wenn er
schlaft, darfst du ihn nicht aufwecken,
sondern muBt bis zum Morgen war-
ten, bevor du gehst. Behalte diese




Verhaltensweise immer bei, und
schlieBlich erlernt er die neue Fahig-
keit.

Den geheimen Ring finden

Im Liberal-Distrikt von Zoah-Stadt
gibt es noch ein weiteres Geheimnis
zu finden. Um es aufzusttbern, muBt
du die Werkstatt von Paet dem Me-
chaniker am anderen Ende des
Distrikts finden. Genau vor dem Weg,
der zu Paets Werkstatt flhrt, findest
du einen anderen Weg, der zu einem
Brunnen fuhrt. Wahle den Brunnen an
und gehe hinein. Dann findest du dich

in einem verschlossenen Hof im Heili-
? e .

T

gen Distrikt wieder. Gehe durch die
Tur in das Haus, wo du einen kleinen
Jungen findest, der hier wohnt. Sprich
mehrmals mit ihm, dann gibt er dir ei-
nen Ring. Wenn du ihn hast, muBt du
zum Ladenbesitzer gehen und ihn
diesem fir ein kleines Vermégen ver-
kaufen. Damit kannst du dir ein Waf-
fen-Upgrade oder andere Boni kau-
fen, die du gerade bendtigst.

Hohe Belohnungen sichern

TIPS & TRICKS

Liberal-Distrikt. Gehe deshalb erst
einmal los und suche den Mann, der
am anderen Ende der ,Bar of the
Day“ Friichte wascht. Beim Start von
Diskette Nummer 3 wirst du bemer-
ken, daB du einen PalB erhalten hast,
den du dem Torwachter geben
kannst, der dich dann in den Heiligen
Distrikt von Zoah-Stadt einlaBt. Am
anderen Ende der Kirche in der Stadt
findest du den Mann, mit dem du vor-
her schon gesprochen hast. Er gibt
dir einfach so 200 Dynes. Wenn du
die Uru Southern Ruins betrittst, muBt
du die Gegend nach einem Monster
namens Kolba absuchen. Du findest
es, indem du so lange standig herum-

Wenn du nach Zoah-Stadt kommst,
hast du zunachst keinen Zugang zum

fliegst, bis du praktisch in es hinein-
rennst. Wenn du es mit einer sehr
guten Punktzahl besiegst, bekommst
du ein Macran-Juwel. Wenn du es
hast, gehe damit zu dem Mann, der
dir die 200 Dynes gegeben hat, und
er wird dir anbieten, es dir abzukau-
fen. Wenn du sein erstes Angebot ab-
lehnst, bietet er dir 10.000 Dynes
dafiir. Er bietet dir auBerdem Zaal-
Nusse fir 500 Dynes zum Verkauf an.

Enkak heilen

Wenn du zu der Karawane zuriick-
gehst, nachdem du den Heiligen
Distrikt von Zoah-Stadt betreten hast,
wirst du feststellen, daB Enkak ernst-
haft erkrankt ist. Du kannst ihn nur
heilen, wenn du ein sehr seltenes
Heilmittel findest. Dieses Heilmittel
findest du in Uru. Am Anfang des Ab-
schnittes findest du einen umherflie-
genden Vogel. Wahle ihn an und brin-
ge ihn zu seinem Nest links vom Tun-

> - e
neleingang. Wenn du ihn in Sicherheit
gebracht hast, muBt du zwei weitere
Végel finden. Wenn du auch sie in das
Nest gebracht hast, fliegen sie weg,
und du findest das Heilmittel. Bringe
es zu der Karawane und gebe es Bai-
cah, der dir 2.000 Dynes dafiir gibt.

Geschwindigkeit deines Drachen
erhohen

Du kannst die Gewindigkeit deines
Drachen erhéhen, indem du zu dem
Wald von Zoah gehst. Wenn du in die-
ser Gegend bist, gehe zu dem sud-
westlichen Eingang und zu den Rui-
nen. Genau sldlich davon siehst du
einen blauen Stengel. Wenn du den

Kuo-Pollen hast, kannst du den blau-
en Stengel betreten und bekommst ei-
ne goldene Frucht. Mit dieser Frucht
kannst du deine Fluggeschwindigkeit
erhéhen. Wenn du den Pollen nicht
hast, muBt du in die Grals-Wiiste
zurtickkehren. In dem Abschnitt, in
dem du die griine Oase betreten hast,
muBt du zu den Ruinen gehen, die du
zerstort hast, und du siehst jede Men-
ge weiBe Stengel. Gehe in alle hinein,
und wenn du den richtigen gefunden
hast, siehst du, wie der Pollen heraus-
fallt, und du kannst ihn einsammeln.
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SCORE
ATTACK

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

So geht's!

1. Schlief3t eure Konsole an einen VHS-Videorecorder an. Den
Ausgang des Recorders stdpselt ihr an den Fernseher an. Damit
ihr nun ein Bild bekommt, miiBt ihr den Videorecorder noch auf
den Kanal der Konsole und den Fernseher auf den Kanal des
Recorders einstellen. Legt nun eine leere Videokassette ein, auf
die ihr durch Driicken der ,Record”-Taste die Spielsequenzen
aufnehmen kannt.

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

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

Die Regeln

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

Aufgepalit!

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

e SEGA MAGAZIN

* Kennwort: Score Attack!
¢ RoonstraBe 21

* 90429 Niirnberg
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Wer schafft in Winter Heat den weitesten Sprung auf Skiern2
Der gewiihlte Charakter und Spielmodus ist dabei egal!

1 (1) Burow Daniel 15601 3
2 (2) GraffHans 15540 2
a {Neu) Dehnel Heinz . 15540
4, (3)  Pedo Nikokic 15530 %
5. (4) Dehnel Kevin 15525 3
6 (5)  Witiwer Niklaus 15524 5
7 (6)  Montada Michael 15523 4
8 (7)  Koulis Wasilios 155,14 4
9 (8)  Méring Andy 15513 6
10. (9  Kurth Walter 5842 5
11.  (10) Kosmack Markus 15500 == 5
12 (11) KowatschThomas 15506 4
13.  (12)  Reinsch Heiko L Ba0s 0 5
14, (13) FrankeMarcus 15488 5
15.  (14)  Schmidt Christian - 15497 . 4
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b
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SEGA TOURING CAR

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

(1)  Fichtmiiller David

(2)  Schenk Wilfried

{3)  Schreiner Harald

(4)  Zeibig Mike

(5)  Schulenberg Dirk

(6)  Witte Daniel

(7)  Schilling Rainer

(8)  Knabe Daniel .
(9)  Schénlebe Matthias

0. 00 N O O B W N =
»
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STEEP SLOPE SLIDERS

Wer schafft in Winter Heat die héchste Gesamtpunktzahl2 Wer fiihrt auf der Strecke Extreme 01 (2. Strecke) die schnell-

Der gewdhlte Charakter ist nicht von Interesse. ste Zeit. Der Charakter Jet darf dabei nicht benutzt werden!
SELECT A CHARACTER LRk AL
; e _ & FOFAL FIME
g F E 0'34%93
FRICK B?B f
& type ;
" = alpine 4
KAB’{ A WAITING FOR NEW PLAYER
\ - Bo_ =2 . i3
glulcllcl-lek =
—TUSA o GER 2LCER ™=RUS [TRUPN Z=KOR | ff'FRA S5 CHN 1. (1)Samtschek Benjamin 1:05:08 6
2. (2)Schwingel Matthias 1:05:44 5
3. (3)Melchert Ralf 1:05:68 6
4. (4)Schmidt Sebastian 07205 :5
5. (5)Kerscher Thomas 1:07:64 5
4. (Neu)Kowatsch Thomas 1:08:48 1
7. (6)Jais Dominik 1:08:64 5
8. (7)Méring Andy 10 A
9. (8)Delasauce Rene 11086 © &
10. (9)Hamann Raik 121094 . 5
11. (10)Rudert Marco 00 s
12. (11)Khoygani Thomas TAt06 " 5
13. (12)Siebert Alexej H200 45
14. (13)Bracht Daniel e
15. (14)Rihm Steffen 33 =h
1: (1)  Montada Michael 15.711 3 e il
2. (2 Witiwer Niklaus 171 5 | & 3 v z g B m
3. (3)  Okelmann Alexander 15007 4 | 18] 8. & 3 Fsp
4. (4)  Reinsch Heiko 14799 5 : gz T 2< g, §- g l 0
5 (5] Koulis Wasilios a5z A < g 8 T ’g g
6. (6)  Kowatsch Thomas 14505 5 : o 3 o B F & 0 O
7 (7)  Méring Andy 14413 5 | S 2 o F g
8. (8)  Gréff Hans 14359 1 5 : P o n
9. (9)  Waterstradt Henning 14312 4 | , = m
10.  (10)  Mesinzew Eugen 14306 4 : = S38T © - = C
1. (11)  Neumann Volker M7, 51 , 8 g 8 c& 42 B -U >
12 (12) Leuthold Timo 13940 4 | 1 % E £g2 3 :
13.  (13)  Sarow Torsten 13860 5| 13 534 g . O _I
14, (14) Demic Kenan 137480 4] gL §-'§ z —l
15.  (15)  Lovis Claus 13675 4 | | jgrs @ Z >
16.  (16) Hubatsch Nancy lgeleeis gl | :,.: %g—
17.  (17)  Gabler Matthias 135314 ! 3 2382 0
18.  (18) Kuter Dirk 13491 5| ;& $735% T
19.  (19)  Schuchter Mario 13426 5| 1 5 2.5 *




Mail

Erstaunlich, aber wahr! Sieht man
sich die diversen Internet-Foren und
Fachmagazine durch, dann stellt man
fest, daB Sega mit dem Dreamcast
uberwiegend auf positive Resonanz
stoBt. Es gibt zwar immer wieder Aus-
reiBer, die entweder liber toll gemach-
te Parties norgeln oder schlichtweg
behaupten, die E3-Prasentation in
den USA hatte nichts Neues ergeben
(tatsachlich war eine Weltpremiere
zum neuen Argonaut-Shooter zu se-
hen), doch das sind Einzelfille. Ubri-
gens, dieses Magazin, das behauptet,
es wadre als einziges Fachblatt bei der
Dreamcast-Prasentation in Japan ge-
wesen, hat wohl tibersehen, daB3 Chri-
stoph Holowaty fiir uns fiir Ort war,
wahrend wir zuhause den Artikel in
letzter Sekunde (4 Wochen vor ihnen)
in das Heft transferierten. AuBerdem
war es zur E3-Prasentation, die es als
bedeutungslos einstufte, gar nicht
eingeladen. Soviel zu den ,kompro-
miBlosen*“ Mitbewerbern.

Eure Sega Magazin-Crew

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

Computec Verlag
Redaktion SEA,
Kennwort: Mailbox

Roonstr. 21
90429 Niirnberg

Internet: hsippisch@pcgames.de
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IN EIGENER SACHE

Aufmerksamen Lesern wird sicherlich nicht entgan-
gen sein, daB es im Sega Magazin in den letzten Mo-
naten etwas ruhiger zuging als gewéhnlich. Der
Grund liegt jedoch auf der Hand: Durch die Dream-
cast-Verschiebung waren wir aus wirtschaftlichen
Griinden gezwungen, das Magazin zu einem reinen
Abo-Objekt mit geringerer Seitenzahl zu machen. Da-
durch hatten wir zwangsldufig weniger Méglichkei-
ten, einen spektakuldren Inhalt zu prasentieren. Dies
soll sich aber zukiinftig dndern, denn nicht zuletzt im
Hinblick auf den Dreamcast-Launch stocken wir die
Redaktion gewaltig auf. Mit Marco Marzinkowski hat
sich der erste Neuzugang bereits bewdahrt (wie die
zahlreichen Tests beweisen), Japan- und SNK-Exper-
te Michael Pruchnicki beginnt Anfang August bei uns,
und Mitte September folgt schlieBlich Florian Brich.
Mit einer insgesamt siebenkopfigen Mannschaft soll-
ten wir dann fir ein erfolgreiches Jahr 1999 gewapp-
net sein. ﬂ'brigens, als Abo-CD bekommt ihr in den
ndchsten Monaten mdglicherweise sogar Vollversio-
nen bekannter Saturn-Hits.

Die Redaktion

SHINING FORCE Il

1. Kommt eigentlich Shining Force Il in Deutschland
raus?

Natiirlich kommt Shining Force Il in Deutschland
raus, es soll bereits Mitte Juli erschienen sein. Den Test
dieser Version findest du auf der Seite 14.

2. Braucht man fiir die amerikanische Version irgendein
Modul oder sowas?

Um ein japanisches oder amerikanisches NTSC-
Spiel auf einem deutschen PAL-Saturn spielen zu kénnen,
braucht man einen sogenannten Import-Adapter, der dem
Saturn vorgaukelt, daB er ein NTSC-System besitzt.

3. Warum ist das Dreamcast-Pad genauso groB und &t-
zend wie die Konsole?

Das Pad f4lit deswegen etwas groBer aus, weil
schlieBlich das VMS (das wir in der ndchsten Ausgabe vor-
stellen) hineinpassen muB. Dies jedoch als &dtzend einzu-
stufen, wenn man es noch nicht einmal in der Hand hatte,
halte ich flr reichlich unangebracht. Tatsachlich liegt das
Pad sehr gut in der Hand.

4. Wie kann Shining Force lll einen Award bekommen,
wenn es nur 75% hat?
[888A| Tatsichlich ist uns hier leider ein Druckfehler unterlau-



fen. Das Spiel sollte ndmlich 85% bekommen, womit auch
der Get it-Award erst seine Daseinsberechtigung erhalt.
Flo L., [lasinger@Irz.tu-muenchen.de]

SHINING FORCE III TEIL 2

Kann es sein, daB ihr euch beim Shining Force Il 2-Test
etwas verschrieben habt? Das Spiel hat einen Award, im
Text heilt es, es wire genauso gut wie Teil 1, und im
Wertungskasten steht dann 75%! Wie lautet denn dann
die korrekte Wertung?

SESA| Korrekt. Wie oben bereits erldutert, sollte die Wer-
tung exakt 85% betragen.

Etwas anderes: Kann man eigentlich an Sega Beschwer-
debriefe beziiglich des miBlungenen Dreamcast Control-
Pads schicken? Das Ding ist potthaBlich, und die vier
Feuerknopfe in der Super Nintendo-Anordnung sind
doch echt nicht das Wahre!

SEEA Also wirklich. Statt dankbar zu sein, daB Sega sich
mlt dem VMS etwas Neues einfallen 148t (schlieBlich hat
man dadurch ein innovatives Control-Pad mit LCD-Anzei-
ge), nérgeln die Leute am zugegebenermaBen kiobigen
Aussehen herum. Hat man das Pad erst einmal in der
Hand, dann dirfte jede Kritik verstummen.

23. SEPTEMBER? :
Ich habe lhre Nachricht erhalten und warte geduld:g bis
nachstes Jahr, wenn die Dreamcast-Konsole kommt.
Dennoch fillt es mir schwer, zu entscheiden, ob ich mir
dieses Jahr die japanische Version der Konsole, die am
23. September kommt, kaufen oder ob ich bis néchstes
Jahr warten soll. Kénnen Sie mir einen Rat geben, ob ich
warten soll oder nicht? '

SEFA| Ich weiB nicht, wie Sie darauf kommen, daB der
Dreamcast am 23. September in Japan erscheint. Tat-
sdchlich wird er ndmlich am 20. November erhéltlich sein.
Fir einen echten Sega-Spielefreak wird es natirlich nicht
in Frage kommen, auf die Verdffentlichung in Deutschland
zu warten. Er wird sich schnellstméglich die Import-Kon-
sole holen.

Des weiteren méchte ich gerne von Ihnen wissen, wel-
che Spiele kommen sollen und wie viele.

Da Sega bis zum heutigen Tag noch keine offiziellen
Ankindigungen zu diesem Thema verdffentlicht hat, ist es
nicht einfach, diese Frage korrekt zu beantworten. Als si-
cher gelten eine Virtua Fighter-Fortsetzung, Godzilla, ein

M AILBO X

Sonic-Game, ein Rennspiel von AM2, Street Fighter 3 2nd
Impact, F1 Racing Simulation, ein Ecco-Sequel und D2
von Warp. MSchloeter@t-online.de

1. Kommt Shining Force lll 2 denn wenigstens in den USA
raus? Ich habe namlich keine Lust auf japanische Schrift-
zeichen!

SEFA Leider sieht es derzeit nicht so aus, als ob das Spiel in
den USA erscheinen wird.

2. Ich habe gehort, der Levelaufbau von Burning Rangers
ware zuféllig. Stimmt das?

Wie wir bereits in unserem Test und in der Komplettls-
sung erwéhnten, sind die Levels bei jedem Versuch anders
aufgebaut. Genauso werden auch die Gefangenen immer
neu verteilt.

3. AuBerdem habe ich auf der aktuellen Demo-CD beim
BR-Video 2 Rangers gleichzeitig gesehen. Geht das Spiel
etwa iiber Link-Kabel?
Davon ist uns leider nichts bekannt.

Robert Jager

: lch habe mal zwei Fragen Sega verdffentllcht seinen

Dreamcast am 20. November in Japan und erst Weih-
nachten "99 hier in Deutschland. In eurer aktuellen Ausga-
be befindet sich auf Seite 27 eine Anzeige, in der steht,
daB man sich einen DC importieren kann.

Nun zu meinen Fragen:

1. Da im japanischen DC ein Modem eingebaut ist, will ich
nun wissen, ob ich es auch in Deutschland benutzen kann?
SEEM, Solange das Gerét nicht erhéltlich ist, kénnen wir hier-

Uber keine Aussagen machen.

2. Was fiir Gerdte und Umbauten fiir den DC brauche ich,
um in Deutschland spielen zu kénnen, und woher kriege
ich die?

nlcht erhdltlich ist, kann man nicht sagen, ob lberhaupt ein
Adapter, wie es ihn fiir den Saturn gibt, moglich ist. Grundsétz-
lich wiirde ich jedoch von einem Umbau abraten. Er ist mei-
stens viel zu teuer und lohnt sich nicht. Stattdessen wiirde ich
einen Spannungsumwandler und einen NTSC-PAL-Wandler
kaufen, wodurch man die Spiele in Original-Geschwindigkeit
zocken kann. Henning Miiller, Bremen
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AL 2,9,96 im Albonwnement exhaltlich!

. i DEEP FEAR

N i y '/| Es ist zweifellos noch
e + /| zu frih, um den Sa-
ﬂ" ™. turn endgiltig in den

\'!!_ Schrank zu stellen. Mit

' Deep Fear befindet
sich ein echtes Action-
Adventure-Highlight
in der Mache, das man nicht versdumen darf. Wir zeigen
die neuesten Bilder!

AMBMEMIiE - AT
BHEoTEH 7

DREAMCAST

Langsam, aber sicher néhert sich
Segas neueste Traumkonsole der
Fertigstellung. In der néachsten
Ausgabe zeigen wir euch in einer
umfangreichen Reportage, was
die Hardware leistet, wer dafir
entwickelt und welche Spiele
kommen.

GRANDIA DIGITAL
MUSEUM

In Japan ist softwaretechnisch fast alles maglich - ob
Aquarium oder Katzensimulation, Veteranen-Compilation
oder Digital-Musem zu ei-
| nem erfolgreichen Spiel.

il In der kommenden Aus-
gabe stellen wir euch die
Zusatz-CD zum Rollen-
spielhit Grandia von Ga-
me Arts ausfihrlich vor.
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Mitternacht vorbeid,

die Stralien leer ... p

Totenstitle.-

Traum ruhig weiter.
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