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Sammler und Schndppchenjdger aufgepafit:

Spitzenspiele fast geschenkt

Folgende Saturn-Spiele fir nur

| SEGA MaGazy 10'96: 799
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http://www.logon.de/kranz

Internet:

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

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

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

0931/3545222..0180/5211844
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AUSGEZEICHNET ZUM
BESTEN VIDEO- UND COM- ¥ .
PUTERSPIEL-
SPEZIAL-VERSAND-
HANDLER AUF DER
E3N-MESSE 1997 IN ¥
NURNBERG.

Sega Saturn

Achtung: Nur solange Vorrat reicht, da Flestposten'

Lenkrad Mad Catz (m. Pedalen) . .119,95

Lmk Kabel UEEITRIIRIR 2,5
Fo e Dreamcast.
abel™ . o iailad w v e
Tips & Tricks-Buch 1996 . . . . .. 15,95 Dreamcast kommt!
am 9.9.’99
Blcck BDOWIT . e & a5 39,95 . .
Black Fire . . .-l 49,95 Rufen Sie bei Interesse

unsere Dreamcast-Info-Hotline
unter Tel. 0931-35 45 223 an!

FIGHTING VIPERS 19,95

Lost Vikings 2 . . .......... 89,95
Mega Man X3 . . .. .. ... ... 49,95

IRISG 2 - Resurrection . . . .. ... 39,95
Scorcher avia b e @A B e e s e .

SEGA MAGAzy 2

|e Nl" 1 be 96 95%

Renns ielen

Cyber' Speedway . . . ... .....
Digital Pinball . . . . . ...
Dr'agonheurt Fire & Steel
Earthworm Jim 2

Tunnel B 1 ;
............... ST Valora Valley Golf . . . ... ... .39,95
: : . ey R Victory Boxmg ............ 84,95
poIEte. . s SR : e b kel  Victory 6oal . ... ... ...... 29,95
Highway 2000 . . . . ... ... .. ' Virtua Fighter Kids . . . . . . . .. 34,95
Hi-Octane . . .. ... ....... Virtua Fighter Remix . . . . .. .. 69,95
2 T | RGP I S e S T R O Virtua Fighter . . . . . . . . . ... 29,95
on_Man_/ X OWQ ShinobE X . . ... 00 ccsm i B9 WHILE . ciawin e e s 49,95
i World League Soccer . . . ... .. 89,95

WE Tn Your House . . .. .... :

VERSANDKOSTEN: POST NACHNAHME: 6,40 DM ZZGL. NACHNAHMEGEBUHR, UPS NACHNAHME: 16,- DM;

BEI VORKASSE (NUR EUROSCHECKS) 4,- DM. PORTO AUSLAND 18,- DM. PREISANDERUNGEN, IRRTUMER UND
DRUCKFEHLER VORBEHALTEN. LADENPREISE KONNEN VARIIEREN. ERSCHEINUNGSTERMINE OHNE GEWAHR.

*GILT NICHT FUR AUSLAND. ALLE ANGEBOTE SOLANGE VORRAT REICHT. BUNDLE-ANGEBOTE GELTEN ALS 1 ARTIKEL!

SCHNELL, SCHNELLER,

Importsplele

(Saturn)

BUBBLE SYNPHONY (B.BOBBLE 3] (JAP) .79.90
CAPCOM GENERATIONS VOL. 1 (JAP) . 109,90
CAPCOM GENERATIONS VOL. 2 (JAR) . 109,90
CAPCOM GENERATIONS VOL. 3 (JAR) . 109,90
CAPCOM GENERATIONS VOL. 4 (JAP) . .109,90
CAPCOM GENERATIONS VOL. 5 [JAP) . 109,80
GUARDIAN FORCE (JAR)

G-VECTOR (AR, 24 i es vy dvsion 2990
IMAGE FIGHT & X-MULTIPLY (JAR) . . . .. 109.90
LIBUID KIDS(B.BOBBLE 4) (JAR) .. ... .. 89,90
MAGIC KNIGHT RAYEARTH (U.S.) 139.95
PHANTASY STAR COLLECTION (JAR) ... 89,90

MAGIC KNIGHT
RAYEARTH {L.S.)
RADIANT SILVERGUN (JAP) 119,90 138,95
SEGA AGES MICKEY & DONALD (JAP) . 109,90
SHINING FORCE 3 PART 2 (JAP) . . . . .. 109,90
THUNDERFORCEV (JAP) . .. ......... 79,60

DREAMCAST (jap.)
BESTELL-HOTLINE:

0931-3545223

THEO KRANZ VERSAND!

UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE
BIS 16.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST
NOCH AM GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND IST
IN DER REGEL SCHON AM NACHSTEN
MORGEN BEI IHNEN. BEIM VERSENDEN VON DREI
LIEFERBAREN ARTIKELN GLEICHZEITIG SOGAR
PORTOFREI. * BESTELL-ANNAHME BIS 20 UHR.

MIT FRANKIERTEM

% SIE KONNEN AUCH
KHA[ /: fz UND ADRESSIERTEM

UNSER KOSTENLOSES
WE R S A D (DI?JUCCE)UXINSF%HF{LI?EGR N.

MAGAZIN (MIT SEGA-
SONDERAUSGABE)
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I Jetzt noch mehr Maxi-Stories!
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DREAMCAST UNTER DRUCK!

Wahrend in England und Amerika die Werbekampagnen
fir den Dreamcast bereits anlaufen, halt sich Sega
Deutschland in Sachen Marketing immer noch sehr
zuriick. Immerhin gab man Mitte April endlich die wichtig-
sten Daten beziiglich des Dreamcast-Launches bekannt.
Demnach wird die 128-Bit-Konsole ab 23. September fir e
DM 499,- erhdltlich sein, erfreulicherweise nun doch ohne Die Rennspiel-Sensation
das serienmifige Modem, wodurch der Preis auch auf der Formel-1-Macher
einem verniinftigen Niveau bleibt. Dafll der Dreamcast in England 199 Pfund ko-
sten wird (rund DM 580,-) und in den USA lediglich 199 Dollar (rund DM 330,-)
ist zwar merkwiirdig, aber nicht uniiblich. Immerhin ist das Gerat hierzulande
billiger als in Grofibritannien. Als Starttitel wurden Sonic Adventure und Virtua
Fighter 3tb genannt, wiahrend Sega Rally 2 (wieso erst so spat?), The House
Of The Dead 2 und Cool Boarders Dreamcast fiur Weihnachten in Aussicht ge-
stelit werden. Bis dahin sollen iiber 20 Dream-

cast-Spiele verfigbar sein! d/ﬂao

Hans Ippis€hfChefredakteur

Der Action-Hammer

£l im Riesentest!
. .10
. . . .30
................................................. 30
MAILBOX
Fragen & ARBRBRBIEEE o0 . . .o oo s st s e e s 28 e
TIPS & TRICKS Die Action-Adventure-
T e e S G SR D G R I AR S 21 Hotfnung im Test
T AT R GO L SRy e oy Pt T (Y 21
Hoote OFTheDead 2 .. o . iaca o i we v st 5 s siagtiio: i ST TR 20
T T oy S NN ANPGRS Jehe SO O APMERES Sas ¢ L o 20
KOMPLETTOSUNG
SR E D S M S g R N TP e 22
NEWS
AR Drao e N . . - 02 bl vl - Bana vy~ e RS i o1 e 6 Virtua Fishing fir
Dreamcast
PREVIEW
Pacc O AN TS R, . | | L5 e i e R s Sotai L e s 2 %
MAGHTODANS. . 5 R M U 025 ke 4 374 ok .5 i Wt o o P ST . 8
TESTS: DREAMCAST
B SNNCIBE ol s BT D Wb oa P S b T T ange el e S SR 14
T T o TS NS o ST (e S Y IR 19 ; -
The House O The Detid 2 o oi . iTas to b ks or 2a ste a Al o 0 St TN a S s 12 0T T o :
MG vel YEREBREOM . L I o SR it o MR Gk e i 18 Games Guide zum
SUDETSPERRIROOING « Tt iE STh e Ui o e it S T 16 Rennspiel-Hif
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Schon
gewulit?

® Capcom und SNK gehen
die ultimative Kooperation
im Beat 'em-Up-Bereich
ein. Nachdem anfangs nur
von einer Version fir SNKs
neues Handheld NeoGeo |

Pocket Color die Rede war, |

wurde nun bestatigt, daB |
auch fur den Dreamcast ei- r
ne Version von ,SNK vs |

Capcom” erscheinen wird. |

Waihrend bei der Handheld-
Variante SNK fiir das Ga- |
meplay verantwortlich sein |
soll, kimmert sich angeb- |
lich Capcom um die Dre- |
amcast- und evtl. auch um ©
eine Naomi-Version. Wel- g
che Charaktere der beiden ©
Firmen antreten werden, §

steht noch nicht fest, er-|

scheinen soll das Ganze
aber auch erst im Jahre
2000. Nur Chun-Li scheint
schon sicher zu sein,
wahrend andererseits die
Meldungen Uber die Dar-

stellung des Ganzen weit |

auseinandergehen. Lassen
wir uns berraschen, ob |

diese Schlacht im klassi- |

schen Bitmap-Stil oder in |
3D ausgetragen wird!
® Nach Marvel vs Capcom |
haben die Japaner schein- |
bar Gefallen an den vier |
Joypad-Anschlissen des |
Dreamcast gefunden. Sollte

3

von Seiten der Spieler eine |

ausreichende Nachfrage |
bestehen, soll auch das im

August erscheinende Street |

Fighter Zero/Alpha 3 einen |

Modus flur vier menschliche

Spieler erhalten. Einen 2-ge-
gen-1-Modus bot seinerzeit
schon die erste Inkarnation
der Alpha-Serie, damals
konnte man aber nur im
Team gegen den Computer |
antreten und war auf die |

&

R

Zwillingskampfer Ken und '

Ryu fixiert. Dank des groBen |
Hauptspeichers des Dream- |
cast durften solche Ein-

schrankungen aber diesmal

nicht mehr vorkommen.

— - . £
R = == MR
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Heif3e Reifen

Bereits am 29. April wird mit Redline Racer
eine weitere Konvertierung eines UbiSoft-
PC-Spiels fur den Dreamcast erscheinen.

CCCCEN (Y

Die Grafik macht einen we-
sentlich bunteren Eindruck
als bei Racing Simulation 2.

Bei den Nacﬁtrennen glanzt
Redline Racer 2 mit sehr
guten Lichteffekten.

Redline Racer dirfte genau das Richtige
fir Fans von Manx TT sein und grafisch
wie spielerisch einen guten ersten MaB-
stab flr das Genre set-
zen. Mit 10 Strecken
und zahlreichen Wette-
reffekten dirfte zumin-
dest auch fur Ab-
wechslung gesorgt
sein, hoffentlich wer-
den unsere Erwartun-
gen nicht enttduscht —
den Test gibt’s schon
Im nachsten Heft!

Alle Daten zum Deutschland-
Start des Dreamcast!

Am 15. April legte Sega sowohl fiir Europa
als auch fur die USA endlich die Karten of-
fen und nannte konkrete Plane und Zah-
len, was den Launch des Dreamcast in der
westlichen Welt angeht. Sega Europe und
damit auch Sega Deutschland launchen
die neue Konsole am 23. September 1999,
der Preis wird hierzulande bei DM 499, -
liegen. Ein Modem wird im Gegensatz zu
urspringlichen Planen nun doch nicht zur
Grundausstattung gehoren, dafir aber al-
lem Anschein nach ein Joypad und eine
Demo-CD.

Zum Start sollen direkt zehn Titel erhéltlich
sein. Konkret werden allerdings nur Sonic
Adventure und Virtua Fighter 3tb genannt.
Dazu sollen speziell fir den européischen
Markt entwickelte Spiele von exklusiv fiir
Dreamcast entwickelnden Softwarestu-
dios und Third-Party-Herstellern erschei-
nen. Darunter dirften vermutlich neben
Bizarre Creations’ Metropolis Street Racer
(Preview in dieser Ausgabe!) auch Titel von
No Cliche (ehemals Adeline) und
Argonaut sein, die sich seit

einiger Zeit in Entwicklung

befinden. Bis Weihnachten

. sollen dann insgesamt 20

weitere Titel erscheinen, die
laut Sega ,Uber Rennspiele,
Sport oder Action-Adventure
alle Genres abdecken”. Als
Beispiele werden Sega Rally
2, The House Of The Dead 2
und ,Cool Boarders Dream-
cast” (Arbeitstitel) genannt.

Als Dreamcast-Entwickler werden neben
Namco, Capcom und Konami auch
Acclaim, Ubi Soft und Eidos genannt, ins-
gesamt sollen tber 100 europaische Ent-
wickler an Dreamcast-Spielen arbeiten.
Das Marketingbudget von Sega Europe fur
das erste Jahr betragt 90 Mio. Euro und
soll dem Dreamcast zum Launch die noti-
ge (Medien)prasenz einbringen, um einen
erfolgreichen Start zu gewéhrleisten. Fern-
seh- und Kinospots sowie spezielle Spon-
soringabkommen sollen fir Aufsehen sor-
gen - der erste groBe Coup von Sega ist
auch schon gelungen, wird man doch die
MTV Music Awards sponsern. Laut eige-
nen Angaben hat Sega in Japan bereits ei-
ne Million Dreamcasts verkauft und will
diesen Erfolg nun in Europa fortsetzen.

In GroBbritannien wird der Dreamcast tibri-
gens satte 199 Pfund kosten, was ca. DM
590,- entspricht.

/




Alles Wichtige zum Dreamcast-
Launch in den USA

In den USA wird Sega schon etwas friher in
die Offensive gehen und den Dreamcast be-
reits am 9. September veroffentlichen. Der
Preis wird dort bei unglaublichen $ 199 liegen
(ca. DM 370,-). Zum Start soll es in den Verei-
nigten Staaten 10-12 Titel geben, u. a. Sonic
Advenuture, Virtua Fighter 3tb, SuperSpeed
Racing, die Visual-Concepts-Hoffnungstra-
ger NFL Football und NBA Basketball (beides
Arbeitstitel), das stark verspatete Shoot ‘'em
Up Geist Force und die hauseigenen Arcade-
Hits The House Of The Dead 2 und Sega
Rally 2. Auch Capcoms Power Stone, das
Boxspiel Ready 2 Rumble Boxing von Mid-
way, Konamis mysteriése Dreamcast-Version
von Castlevania und Namcos Arcade-Kra-
cher Soul Calibur in einer verbesserten Um-
setzung sollen zum oder kurz nach dem

> N ©
oll zum US-Launch des Dreamcast fertig
sein: Midways Ready 2 Rumble Boxing.

Launchtag in den Laden stehen, bis Weih-
nachten spricht Sega von 30 verfligbaren Ti-
teln. Naturlich dirften diese Titel auch kurz
danach hierzulande veréffentlicht werden.

Hardware-Flut

Wie es sich flr eine neue Konsole gehdrt, halt
die Flut an neuer Peripherie nicht an. In dieser
Ausgabe testen wir Get Bass, das als erstes
und bisher einziges Spiel den Tsuri (Angel)-
Controller unterstttzt. Zwar bietet das Spiel
damit nicht das volle Arcade-Erlebnis, durch
kleine Motoren wird aber ein ordentlicher
Rumble-Effekt erreicht und das Spiel reagiert
durch entsprechende Sensoren sogar in ge-
wissem MaBe auf ruckhafte Bewegungen.
Am 22. April erscheint von ASCII ein weiteres
witziges Zubehor: Der Mission Stick eignet
sich in erster Linie flr Spiele wie AeroDan-
cing, Konamis (in Arbeit befindliches) Air For-
ce Delta oder das kommende Geist Force.
Optisch erinnert das Gerat durch den Giriff ein
wenig an eine Computermaus, in der nach-
sten Ausgabe reichen wir einen Spielbericht

Ein MuB fiir angehende Musiker: der 9-
Button-Pop’n-Controller von Konami.

= ; (-~
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i Soll fir
e mehr Sicherheit

auf dem luftigen Parkett von Aero-
Dancing sorgen: ASClIs Mission Stick.

nach. Apropos nachreichen: Dies tun wir an
dieser Stelle auch mit dem Bild des Pop’n
Controllers fiir Pop’n Music. Ohne dieses 9-
Button-Eingabegerat ist das Spiel bedeutend
schwieriger und macht auch deutlich weniger
SpaB. Fiur Musikspielfreunde also Pflicht, zu-
mal der Nachfolger schon so gut wie in den
Spielhallen steht und wohl auch demnachst
auf dem Dreamcast auftauchen durfte.

Bisher nur fiir Get Bass zu gebrauchen,
dort aber Pflicht: der Tsuri-Controller.

SEGA MAGAZIN 7

o HE S

Schon )/
gewmyt?

® Angeblich wird Eidos auf |
der E3 eine Dreamcast-Ver-
sion von Fighting Force 2
vorstellen, wobei aber noch
nicht entschieden ist, ob
diese Version auch der Of-
fentlichkeit prasentiert wer-
den wird.

® Midway arbeitet an Dream-
cast-Versionen zahlreicher |
Arcade-Hits und der einen |
oder anderen Exklusivent-
wicklung. So soll ,Mortal
Kombat Gold” ausschlieB-
lich fur Segas Konsole er-
scheinen und schon zum
Launch in den Laden ste-
hen. Weitere Titel waren
das Wasser-Rennspektakel
Hydro Thunder, das Box-
spiel Ready 2 Rumble Bo-
xing (Bild siehe News zum
US-Launch) sowie die Ar- |
cade-Umsetzungen NFL
Blitz 2000 und NBA Show- |
time, die mit actionreichem
Gameplay und toller Pra-
sentation zahlreiche Fans
finden sollten.

@ Hier eine angebliche Re-
leaseliste der ersten Dre-
amcast-Titel laut der ameri-
kanischen Spielwarenkette
Babbages :

9. September :

- NFL Blitz 2000

- Hydro Thunder

- NBA Showtime

- Indiziertes Prigelspiel Gold

- Ready 2 Rumble Boxing

- NFL Football

- CART Racing
(=Super Speed Racing)

- Sonic Adventure

- Virtua Fighter 3tb

- Street Fighter Alpha 3

- Blue Stinger

30. September :

- Power Stone

Oktober :

- The House Of The Dead 2

- NBA Basketball

15. Oktober :

- Soul Calibur

November :

- Marvel vs. Capcom

30. November :

- Resident Evil : Code Veronica |

15. Dezember :

- Jeremy McGrath Supercross
2000

o




evor die ehemaligen
Entwickler der For-

mel-1-Serie von
Psygnosis mit dem Pro-
grammieren angefangen ha-
ben, stand zunéachst eine
akribische Vorbereitung auf
dem Plan: Um eine absolut
realistische Optik zu ge-
wahrleisten, wurden (ber
30.000 Fotos und 30 Stun-
den an Videomaterial aufge-
nommen. Der betriebene
Aufwand zeigt sich in den
ersten Screenshots mehr als
deutlich — eine derart genia-
le Optik hat die Welt noch
nicht gesehen. Durch die
Einbindung wechselnder Ta-
geszeiten und die verschie-
densten Wetterbedingungen
soll aber nicht nur die Grafik
Realismus erzeugen — selbst
der Sound wird seinen Teil
dazu beitragen, denn die
diversen Wagen des Fuhr-
parks (darunter Modelle von
Mercedes, Ford und Honda)
werden ,echt” klingen und

Die Licht- und Lens-Flare-Effekte der Scheinwerfef—

Bizarre Creations gibt Gummi: Piinktlich zum Deutsch-
land-Release des Dreamcast wollen die Englander ein
Rennspiel mit quasi fotorealistischer Grafik und einer
ausgereiften Fahrphysik an den Start schicken.

auch die Umgebungsgerau-
sche vermitteln Atmospha-
re: Vogel zwitschern, Zige
donnern vorbei und die an-
deren Fahrer hupen gegebe-
nenfalls wie wild, wenn man
sie von der Strecke drangt.
Ansiedeln will man das Ge-
schehen dabei in den Me-
tropolen Tokio, San Francis-
co und London, wobei je-
weils nur besonders inter-
essante Bezirke dieser
Stadte im Spiel Verwendung
finden werden — so etwa der

kegel sehen bereits jetzt absolut (iberwiltigend aus.

S
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Trafalgar Square in London.
Neben den (iblichen Renn-
spiel-konformen Spielmodi
wie etwa Time Attack und
Co. will man einen Story-
Modus integrieren, der dem
des PlayStation-Titels Driver
ahneln durfte. Dort hat man
bestimmte Aufgaben zu er-
fullen, Uber deren genauen
Inhalt sich Bizarre Creations
aber noch ausschweigt.
Duelle gegen menschliche
Kontrahenten werden aber
in jedem Fall mdglich sein -

und zwar nicht nur per Split-
screen, sondern auch im In-
ternet. Die insgesamt 20
Boliden, die man fir die
Endversion anvisiert, sollen
aus satten 1.600 Polygonen
bestehen und sich vom
Fahrverhalten nicht von
ihren realen Vorbildern un-
terscheiden. Ein neuartiges,
speziell fur diesen Titel ent-
wickeltes Physikmodell soll
dieses ehrgeizige Ziel mog-

lich machen.
Marco Marzinkowski Il

Metropolis Street Racer

Titel:

Genre: Rennspiel
Hersteller: Bizarre Creations
Release: September
Levels: tba.
Schwierigkeitsgrad: tba.

Besonderheiten:

20 Fahrzeuge von 13 versch. Herstellern

Mit Metropolis Street Racer mdchte Bizarre Creations das

Rennspiel-Genre von Grund auf revolutionieren. Grafik, die

man in dieser Prachtigkeit noch auf keinem System gese-

hen hat, interessante Spielmodi, ein realistisches Ambiente

und die Internetanbindung des Titels werden den Titel wohl
in die Kategorie Pflichtkauf hieven.
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Der Taj—feam-Modus eréffnet neue Hier besteht die Méglichkeit, den
Gegner herunterzuwerfen.

Médglichkeiten im Kampf.

:‘__'If"ifu_'..\.._

;*ih

- >

Die verschiedenen Charaktere sind

sehr detailliert dargestellt.

Der erste Teil bot auf den 32-Bit-
Konsolen schnelle Priigelaction mit
flussigen Animationen, erreichte
aber nicht ganz die Popularitat der
Konkurrenten von Sega oder Nam-
co. Mit Dead Or Alive 2 will Temco
sich endgiiltig als Hersteller hoch-
wertiger Beat ’em Ups etablieren.

eben einigen be-
kannten Charakte-
ren aus dem ersten

Teil treten auch neue Kamp-
fer in die Arenen. Die einzel-
nen Fighter sind sehr grof
dargestellt und prasentieren
sich im Vergleich zu ihren
32-Bit-Kollegen viel detail-
lierter. Neben den frischen
Gesichtern werden auch
neue Moves und einige neue
Gameplay-Elemente  das
Beat ‘em Up bereichern: Die
reizende Tina beherrscht z. B.
als neues Manoéver unter an-
derem einen German Su-
plex. AuBerdem konnt ihr an
den alten Kampfern neue
Outfits bewundern, so lauft
Bass (bekannt aus der Play-
Station-Version) diesmal in
Lederklamotten auf. Wah-
rend sich die Priigelknaben
auf der PlayStation und dem
Saturn noch vor einer einfa-
chen 2D-Kulisse vermobelt
haben, finden die Kampfe
nun vor in 3D dargestellten,
interaktiven Hintergrinden
statt. Ob dabei Objekte und
Gegenstande wie beispiels-

weise bei Powerstone mit in
die Prlgelei einbezogen
werden kénnen, steht zum
jetzigen Zeitpunkt noch nicht
fest. Ihr vermobelt eure Geg-
ner in einem Tempel, in einer
Kathedrale mit schonen Kir-
chenfenstern oder auf einer
saftigen Wiese, wobei im
Hintergrund riesige Wind-
miihlen arbeiten. Ahnlich wie
in Bushido Blade haben die
Charaktere innerhalb der
Arenen einen sehr groBen
Aktionsradius. So ist es
moglich, den Gegner von ei-
ner Klippe zu werfen, um die
Keilerei am FuBe eines Was-
serfalles fortzusetzen. Das
Gameplay prasentiert sich
als Mischung aus Combos,
Counter-Attacken und Po-
wer-Moves. Die verheerende
Wirkung der  Counter-
Attacken und Power-Moves

Knopfes ausgefiihrt werden
kann, sobald der Gegner
zum Schlag oder Tritt an-
setzt. Falls der Button im
richtigen Moment gedrlckt
wird, steht eine Reihe von
verschiedenen Reversals
zur Auswabhl. Eine innovati-
ve Neuerung stellt der
integrierte Tag-Team-Modus
dar. Mit diesem ist es mog-
lich, im Kampfgeschehen

munter zwischen einzelnen
Kampfern zu wechseln, oh-
ne daB es dabei zu Slow-
downs kommt. Mit Hilfe der
,Realtime Dynamics Simu-
lation Engine” werden Klei-
dung und Haare der Prota-
gonisten passend zu den
Aktionen der Recken be-
wegt, so daB ein hoher Rea-
litatsgrad entsteht.

Jens Quentin A

-Facts \ -
Titel: Dead Or Alive 2
Genre: Beat 'em Up
Hersteller: Tecmo
Release: tba.
Levels: -
Schwierigkeitsgrad: tba.
Besonderheiten: tha.

First Look

Grafisch sieht Dead Or Alive 2 schon jetzt beeindruckend aus,
sollte das Gameplay die Erwartungen erflillen, tritt ein weiteres
Beat ‘em Up im Kampf um die Krone des Genres in den Ring.

wird dabei durch tolle Grafi- .

keffekte unterstrichen. Eines

wichtige Rolle wahrend
eines Kampfes nimmi
die Counter-Attacke
ein, die mit Hilfe,
des ,Hold“-

SEGA MAGAZIN 9




Auf diesen Seiten bieten wir in jedem Sega-Ma-
gazin eine Ubersicht iiber alle veréffentlichten
und die nachsten erscheinenden und wichtig-

1CAST

zahlreichen Terminverschiebungen und Neu-
ankiindigungen an Dreamcast-Spielen die Uber-
sicht zu behalten. Durch die Angabe der Ausga-

sten angekiindigten Titel fiir Segas neue Konso- be kénnt ihr auBerdem leicht einen ilteren Test

le. Dieses Lexikon soll euch helfen , bei den

BIOHAZARD - CODE VERONICA

Genre: Action-Adventure

Hersteller: Capcom Release: Winter 88
Code Veronica [t noch etwas lnger auf sich wap-
ten, die Geriichte um eine Umsetzung des zweiten Teils

der Serie sind auch vorerst verstumm - sobald g3
neue Informationen zum Spiel gibt, findet ihe sie hier!

BUGGY HEAT

Genre: Rennspiel
Hersteller: CRI

Release: August ‘99

Eine grste spiebare Demo bol eitweise beeindrucken | [

e Grafiken, aber ein sehr enttduschendes Fahrver-
halten. Bis zum Releass im August sollten die Game-

CASTLEVANIA

Genre: Jump&Run

Hersielie: Norami  Release: September 09 (USA)
Nim wurden zahirgiche Geriichte endlich bestitigt: Ein
neues Castigvania soll bereits zum US-Launch des DC
erscheinen. Angeblich handelt es sich um ein Spiel mit
J0-Grafik und klassischem 20-Gameplay!

in einer fruheren Ausgabe finden.

CLIMAX LANDERS

Genre: Action-RPG
Hersteller: Climax Release: 10. Juni 99

Nur noch wenige Wochen dauert es, bis diese vielver- § F
sprechende Action-Adventure-Rollenspiel-Mixtur in Ja- § B
pan erscheint. Da es in den USA erscheinen soll, rech- § &
nen wir fest mit einem Deutschiand-Releasel

DEAD OR ALIVE 2
Genre: 3D-Beat-'em-Up
Herstelier: Tecmo Release: tha.

In dieser Ausgabe findet ifr ein Preview zu digsem
Naomi-Grafikknaller der entgegen urspriinglicher
Geriichle nur auf einem Naomi-Board Iauft. Hoffentlich
ist die Arcade-Version auf der E3 endlich spiefbar!

DYNAMITE DEKA 2

/ interessanten Arcade-Titel erweitern.

» Bereits erhdltlich

Genre: Action
Hersteller: Sega Release: 27. Mai 99

Der Nachiolger von Dynamite Deka (hierzulande mit
Die-Hard-Lizenz erschienen) soll bereils Ende Mai das
Softwargangebot des Dreameast um ginen weileren

Action-Adventure
Rollenspiel
Angelsimulation
Action

Action
Raventure

Iravel Communication”

Matjong
20-Beal-'em-Up

Rallenspiel
Jump&Run
Rennspiel

Denkspiel
Lightgun-Sheot-'em-Up
30-Beat-'em-Up

Hersteller Test in Ausqabe

CRI 588 0%
Sega/Climax Graphics /88 76%
ESP 4/89 4%
Sega 6/08 81%
Sega 2/88 58%
Imaginegr 3/88 %
Fortyfive = i
Hudson - -
Kogi e y
Capcom /08 B0%
1bi $aft 588 5%
General Entertainment 2/88 4%
Nonami 5/88 10%
Capcom 588 B7%
Tito /08 5%
Sepa/Compile 5/09 88%
m by s
Sen 4/89 1%
NEC Home Electranics - -
NEC Home Electronics 3/88 50%
Sen /88 0%
Sega 6/88 T0%
Bullet-Proaf Software 308 B3%
Sena 6/88 B1%
Sega /8 B3%

EAl
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EXPENDABLE

Genre: Action
Hersteller: Imagineer Release: Juni 98
{ierraschenderweise erscheint die Dreamcast-Versi-

» AngekUndigte Titel «

Titel Genre Hersteller  Release

: Web Mystery Adventure Panasonic 22. April

:'m m&mm?&mﬁ:m Redline Racer Reanspiel imagineer Ubi Sof 26. April

im Juni — Preview in der nichsten Ausgabel Elemental Gimmick Gear Action-Adventure Hudsan 27. Mai

Dynamite Deka 2 Action Sega 7. Mai

Highway Battle Rennspiel Genki 7. Mal

The King 01 Fighters — Dream Match 88 Beat ‘em Up SNK 3 Juni

HIGHWAY BATTLE Bian! Gram — ANl Japan Prowrestiing 2 Wresting Sem 17, Jui

Genre: Rennspiel 2 Climax Landers Action-Rdventure Climax 10. Juni

Hersteller: Genli Release: 27. Mai 99 Seaman (Simulgtion® Vivarium 24. uni

An Rennspiclen dirfe es dem Dreamcas! langivisty Super Invention Boy Kanipan Rollenspiel Sega 24, Juni

nicht fehlen, auch dieses Spiel der Virtua-Fighter-3t- Cool Boarders Snowboarding UEP System Juni

Umsezer von Genki macht Zumindes! optisch bereils Expendable Shoot ‘em Up ImagineerRage Software  Juni

jetzt schon einen vielversprechenden Eindruck. Frame Gride MecAction From Software Ju

New Jagan Prowresling — Toukon Relsuden 4 Weestling ony Jul

Soul Calibur Beal ‘om Up Namco Jul

Shen Mug FREE Sega 5. Auges!

Bugy Heat Renngpiel CRl Augus!

Genre: Rennspiel Le's make & Pro-Baseball- Team Baseball Sege Sommer

el iaree Cretons Relase: 23, Setenber 99 ‘—— - g o

Was Gralik und Fahephysik angeh, soldieses ambilo i - s .

nierte Dreamcast ony-Projelt von Bizarre Croations Stienryu 2 Stoot‘&m Up Warashi Herst

neue Malstibe setzen. Hoffen wir aul einen starken Lets make a J-League-Pra-Saccer Club Fubball Sega Herhst

Titel zum européischen Dreamcast-Launch am 23.9.! Castievania Jump&Run Konami September (USA)

Ready ? Rumble Boxing Boxen Midway September (USA)

Indizieries Prigeispiel Gold Beat 'em Up Midway September (USA)

Panorama Cotlon Shoot ‘em Up Success November

REDLINE RACER Bio Hazand: Gode Veronica Action-Adventre Capcam Witer

Genre: Rennspiel Air Force Delta Action Nonami 1009

Hersteller: Imagineer  Release: 20, April 89 02 Action-Adventure War 1900

Bereits Ende April soll diese PC-Umsetzung von Ubi Geis! Foree Shoal 'em Up Sega 1088

Softiiber Imagineer in Japan erscheinen. Im Geger Hydro Thunder Rennspie! Midway 1098

satz 2 Monaco Grand Prix Racing Simulaton 2 sol e P e 1808

e e — 30-Jumpihun Ut St 1908

Stree! Fightzr Zero 3 20-Beal-'em-Up Capcom 1009

Virtual On Oralorio - Tangram Mech-Action Sega 1099

SHEN MUE Agartha Action-Adventure No Cliche tha.

Carrier Action-Adventure Jolega lia,

mm&m W X Dead Or Aive 2 30-Beal -em-Up Teemo tha,

mﬁmwmmmﬁﬁmm s B o - ~

i Japan vscheinen, hfenich 1 eine verstindi- i = " -

che Version nicht fange au sich waren. Den Sount- M Remnzpl Vilen Systems -

track gib es ilbrigens jetzt schon zu kaufen! Gallean Action-Adventure Intgrplay {ba.

Geandia | Rollenspiel Game Arls tha.

Gulhepman Remnspiel No Cliche tha.

MOK2 Action Interplay {ba.

SOUL CALIBUR Mercurius Pretly ,Simulation” NEC Interchamnel tha.

wio e . | Messian Action Interplay tha.

oo , Metropols Remsyie Biaree reatons .

:ﬁ“;::;;‘:“;m ms;;““ 8 Monstee Breed Monster: Acion NEC ntrchanne .

Dreamcast- von "

Namca erscheingn. Auf der Tokyo Game Show war m' —— M- .

dies unbestriten das Highlight der Messe und dirte Footaal Footall Sega/Visual Concepts 1.

fiir elliche Tusdtzlich verkaufte Dreamcasts sorgen. NFL Blitz 2000 Foatball-Action Midway tha,

Nights 2 Beschicklichkeil Sega tba,

Outcast Action-Adventure Infogrames tha.

Rampage Universal four Action Midway tba.

V-RALLY 2 Snowhoarding Supreme Snowhoarding Housemarque lha.

P ———— = |, Story 0f Thor" Action-Adventure Sega {ha.

Herteller: infogrames Release: tha. m'”“ :"’m m ::
der . :

E:‘,wm m""’mmmmm R Aelion Actision ™

angekiindigten Dreamcast-Version erwarten. Einen Re- Viriua Striker 90 Fuball Segs tha.

Igasetermin gibt e leider noch nicht) Vhally 2 Remnspie Infogrames {ha.

Tambie Zong Beat-‘om-Up-Action Sepn tha.
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hr mUBt als Spezialagent
die Plane des teuflischen
Industriellen Goldman
durchkreuzen. Wahrend ihr
vom Spiel automatisch
durch die Uppigen Sets ge-
flhrt werdet, maht ihr — mit
Controller oder Lichtpistole
— die heranstiirmenden Mon-
sterhorden nieder. Unter an-
derem stellen sich euch
Zombies in unterschiedli-
chen Verwesungsstufen,
klapprige Skelette oder dick-
= leibige Scharfrichter
A (® _ entgegen, die ihr in
. \ Stlicke schieBen
muBt, bevor sie
euch massakrieren
. kdnnen. Mehrmals pro
. Spielstufe werdet ihr mit
Situationen konfrontiert,
in denen ihr unbeteiligte
Bilrger vor den Ausge-
burten der Holle retten
muBt. Wehrt ihr den Un-

12 SEGA MAGAZIN

Der gldnzende Brustharnisch des kopflosen Henkers
gehért zu den eindrucksvolisten Texturen des Spieles.

The House of the Dead 2 serviert Sega euch
ne leckere Schlachtplatte, vor der es fiir Arcade-
jund Action-Liebhaber kein Entrinnen gibt.

hold mit einem gezielten
FangschuB ab, weisen euch
die Bewohner einen anderen
Weg durch die Hauser-
schluchten, WasserstraBen
oder Katakomben. Abzwei-
gungen tun sich auch auf,
wenn ihr wahrend der einge-
streuten Zwischensequen-
zen auf bestimmte Gegen-
stéande schieBt. Am Ende der
hochauflésenden Szenarien,
die in filmreifer Qualitat dar-
gestellt werden, wartet je-
weils ein machtiges Unge-
heuer, in das ihr mehrere Ma-
gazine pumpen muBt.

Die rasante Kameraflihrung,
Attacken aus verschiedenen
Winkeln und flinkes Getier —
wie zum Beispiel Frésche,
Fledermause oder Wirmer -
sorgen dafur, daB ihr eure
Continues zu Beginn im Mi-




Hier seht ihr die
Dreamcast-Licht-
pistole, mit der ihr
bei House of the
Dead 2 das richti-
ge Arcade-Feeling
genieBen durft.
Das futuristisch
gestylte Gerat ist
angenehm leicht, sauber verarbeitet und liegt gut in der
Hand. In den Schacht am oberen Schaftende kann ent-
weder das VMS oder das Puru-Puru-Pack eingescho-
ben werden. Letzteres erzeugt bei Segas Horror-Spekta-
kel einen eher milden RiickstoB, der verhindert, daB ihr
schon nach wenigen Runden ermudet die Arme sinken
laBt. Sinnvoll ist der Steuerblock im oberen Bereich des
Griffstlicks, den ihr bequem erreicht. Dank dieser Neue-
rung kénnt ihr euch flott durch MenUs schalten und in

neuen Shootern wahrscheinlich eure Bewegung steuern.

nutentakt verpraBt. Zudem
werdet ihr zunachst durch
die gigantische Grafik, in der
Kathedralen, Glockentlirme
oder Kellergewolbe realisiert
wurden, abgelenkt. Ihr darft
euch in diversen Trainings-
Modi warm schieBen. Diese
sind wiederum in unter-
schiedliche Schwierigkeits-
grade unterteilt und lehren
euch, mit der Waffe, den
Rettungs-Szenarien oder
den (ibermenschlichen End-
gegnern zurechtzukommen.
Alleine damit lassen sich

ganze Abende fullen! Wer
dann flink genug ist, arbeitet
danach im Arcade-Modus
nicht nur Motorsagenfreaks
und Schwerttrager ab, son-
dern zerdeppert nebenbei
die interaktive Umgebung.
So konnt ihr Kronleuchter,
Fahrrader oder Kisten pul-
verisieren und Extra-Lebens-
energie aufsammeln. Im Ori-
ginalmodus findet ihr sogar
noch mehr Nitzliches - ich
sage nur: Schrotflinte und
Maschinengewehr!

Florian Brich Il

Sega bietet euch ausgereifte Arcade-Technik fur
den heimischen Fernseher. Nach dem Eintreffen des
Titels schallte unaufhorlich der Kampfruf ,House”
aus der Redaktionsgruft. Die Mischung aus gnadenloser Ac-
tion, aberwitzigen Effekten und fabelhaften Zwischense-
quenzen lauft vor allem im Zwei-Spieler-Simultan-Mo-
dus zur Hochstform auf Obwohl es nur funf Abschnlt—

vielen Verzwelgungen und die Bonusobjekte der Or|
ginal-Variante dauerhaften SpielspaB.

Titel: The House of the Dead 2
Genre: Lightgun-Shoot ‘em Up
Hersteller: Sega
Tel.: -
Release: Erhaltlich (Japan)
Preis: ca. DM 200,- (mit Gun)
Spieler: 1-2
Levels: 5
Save Game: Ja
Puru Puru-Paci: Ja
Datentrager: 1 GD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Hoch

Besonderheiten: Mit oder ohne Lightgun erhaltlich

Die Grafik ist groBartig und steht dem Arcade-Vorbild in
nichts nach. Das Spiel lauft traumhaft flissig, die Monster
sind vorbildlich animiert und die Effekte prachtig.

Die aggressive Musik ist dem Spielverlauf optimal angepaft.
Englische Sprachausgabe, Hilferufe der Bewohner und das
Grunzen der Zombies komplettieren den Eindruck, sich durch
einen Horrorfilm zu bewegen.

Das Spiel ist eine Killer-Applikation im wahrsten Sinne des
Wortes. Wenn es einen Grund gibt, sich den Dreamcast zu
kaufen, dann heiBt er House of the Dead 2.

>

-
-

/L .:1 i“

‘b ' .i.- -

evrhus
8,

Wenn die Unholde aufmarschieren, habt ihr eine gute Diese Zombie-Sorte halt die Axte schiitzend vor sich und
Chance, diese regelrecht mit Kugeln zu durchsieben.

erschwert es euch, ihr Lécher ins Hemd zu brennen.

SEGA MAGAZIN 13
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R E V I

BLUE STINGER

Die Fieberkurve von Blue Stinger hit-

te wechselreicher nicht sein kénnen:
Die ersten Shots und Infos deuteten
auf einen Hit der Giiteklasse ,,1a“ hin,
nach dem Konsum der Videos zum
Spiel machte sich aber schon eine ge-
wisse Ernichterung breit. Was ist der
Titel denn nun? RE- und Deep-Fear-
Killer oder nur ein Action-Adventure

unter vielen?

Nach dem ebenso gelunge-
nen wie langen Introvideo
ubernimmt man die Kontrol-
le Uber Eliot G. Ballad, Mit-
glied der Spezialeinheit
ESER, der die Vorkommnis-
se auf der Dinosaurier-Insel
untersuchen soll, die im
Jahr 2000 nach einem Me-
teoriteneinschlag entstan-
den ist. Seitdem fihrt die
Regierung dort geheime
Versuche durch, die an-
scheinend auBer Kontrolle
geraten sind. Dort ange-
langt, trifft Eliot nach kiirze-
ster Zeit drei weitere zentra-
le Charaktere: den stabilen
Kapitan Dogs Bower, des-
sen Kontrolle man jederzeit

ubernehmen kann, die Elfe
Nephilim und die Forscherin

Janine. Im spateren Verlauf

werdet ihr die Be-
kanntschaft von
weiteren Perso-
nen machen,
die euch im

ben oder aber fur das
Weiterspinnen der Story
verantwortlich sind.

Mit Ratseln gar-
nierte Actionkost
Wer einen der eingangs er-
wahnten Titel bereits kennt,
durfte bezliglich des Game-
plays eigentlich keine weite-

Dogs scheint im Nahkampf gegen diesen mutierten
Muskelprotz schlechte Karten zu haben.

14 SEGA MAGAZIN

ren Erklarungen

brauchen. Wie bei die-
sen Programmen arbeitet
man sich durch diverse
Szenarien (Dschungel, futu-
ristische Metropole etc.),
I6st kleine Ratsel (,Wo ist
bloB die verdammte ID-Kar-
te fur diese Tur?“) und
kampft gegen die verschie-
densten, monstrosen Geg-

-

2

ner. Sind es zu Beginn noch
kleine, harmlose, mutierte
Wichte, die sich euch in
den Weg stellen, erwarten
euch spater quasi bild-
schirmfillende, abartige
Ubermonster. Mit der Pisto-
le, die euch recht schnell in
die Hande fallt, habt ihr ge-
gen diese natlrlich keine
Chance - passend zum er-

TR ——
HAFWNED CuL iy

|

Trotz der feinen Spezialeffekte kann die Engine leider

nicht restlos (iberzeugen.



Um gewisse Tore 6ffnen
zu kénnen, muB zuvor die
passende ID-Karte gefun-
den werden.

Zwischen Eliot und dem
behabigen Dogs kénnt ihr
jederzeit wechseln.

hohten Gegnervolumen fin-
den sich daher auch stérkere
Waffen, mit denen ihr euch
gegen diese Brut durchset-
zen konnt. Als besonders
durchschlagskraftig hat sich
dabei die machtige Panzer-
faust erwiesen. Praktischer
Nebeneffekt bei der Zerbro-

selung der Bestien, die tbri-
gens von Hollywood-Desi-
gner Robert Short kreiert
wurden: Nach ihrem EXxitus
verlieren diese zumeist statt-
liche Betrage an Kleingeld,
welches ihr an den entspre-
chenden Automaten fur En-
ergie-auffrischende Goodies
(Sandwiches, Hamburger,
Energy Drinks etc.) und neue
Munition ftr eure Wummen
verwenden koénnt. Abspei-
chern konnt ihr ebenfalls an
entsprechenden Maschinen.
Dieses System kann uber-
zeugen, ebenso wie die
Ubersichtlichen Inventory-
und Karten-Menus, die sehr
komfortabel ausgefallen
sind.

Aufgelockerte
Atmosphare

Durch die oftmals recht
grelle Darstellung der ein-
zelnen Schauplatze ist die
Atmosphare bei Blue Stin-
ger nicht ganz so dister wie

-Wword Up

Effektiv hatte man den Titel eigentlich Red Stinger
nennen miissen: Zum einen wurden die Schlach-
ten mit zahlreichen Litern Blut angereichert, zum

bei anderen Horror-
schockern, zumal auch der
Humor nicht zu Kkurz
|’ ,.I
i-A

Zu Beginn entdeckt ihr nur eine eher schwache Wum-
me, im spateren Verlauf kénnt ihr euch auch mit
schweren Geschiitzen zur Wehr setzen.

kommt. So hat sich die Elfe
Nephilim beziglich ihrer
Gestalt von einem kleinen
Gliucksbringer Hausmarke
.Kirmes-Kitsch® inspirieren
lassen, Dogs wird man spa-
ter als Weihnachtsmann
verkleidet erleben, die Pro-
tagonisten versuchen sich
im Dialog an humoristi-
schen Einlagen, die aber
eher platt ausgefallen sind,
und selbst die Charaktere

von Pen Pen Trilcelon ge-
ben sich in einem Puzzle ein
Stelldichein. Anders als et-
wa bei RE wurden die Loca-
tions nicht aus starren
Renderhintergrinden er-
stellt, die Welt dieses Titel
besteht komplett aus Poly-
gonen, wobei euch eine au-
tomatische - nicht beein-
fluBbare — Kamera durch
diese geleitet.

Marco Marzinkowski il

anderen ziehen sich kleine Designschlampereien und Mangel
wie ein roter Faden durch das gesamte Spiel: Da ware als
groBtes Ubel die Kamerafiihrung zu nennen, die laut den De-
signern fiir ein cineastisches Erlebnis sorgen sollte. Dieses
Resultat wird zum einen nicht erreicht, zum anderen sind die
haufigen Schwenks extrem verwirrend und somit kontrapro-
duktiv. Der nachste Punkt sind die nervigen Dialoge, die noch
nicht einmal abgebrochen werden kénnen. Besonders arger-
lich sind diese, wenn man gerade beim Kampf mit einer Be-
stie gescheitert ist, seinen alten Spielstand ladt und danach
die Worthiilsen der Laberbacken erneut iber sich ergehen
lassen muB. Neben diesen Kernproblemen verhindern weitere
Aspekte den Sprung in den 80er-Bereich: Da wére zum einen
die Integration von Dogs Bower zu nennen. Es mag ja prak-
tisch sein, jederzeit — so etwa kurz vor dem Ableben von Eliot
- zum behabigen Dogs wechseln zu kénnen, aber durch sein
blitzartiges Auftauchen bei den weiterfiihrenden Dialogen
wird die eigentlich spannende Atmosphére wieder etwas zer-
stort. Entweder der Typ ist wirklich permanent an meiner Sei-
te oder liberhaupt nicht — so wirkt es auf mich etwas un-
durchdacht. Die wenig lippensynchronen Rededuelle sorgen
fur weiteren Unmut, zumal die Sprecher besser zur Augsbur-
ger Puppenkiste passen wiirden — nicht aber zu einem dra-
matischen Action-Adventure.

Besonderheiten: =

Grafik 81%

Feine Texturen, beeindruckende Explosionen, detaillierte
Konstruktionen und tberzeugende Ekelkreaturen stehen im
traurigen Kontrast zu einigen billigen Effekten und schwachen
Animationen. Speziell Dogs Bower wirkt mit seinem Gang
eher lacherlich.

Sound 80%

Der Soundtrack ist stimmungsvoll und dramatisch und auch
die SchuBgerdusche und sonstigen Effekte konnen Uberzeu-
gen — Abziige gibt es hingegen fiir die maue englische
Sprachausgabe und die doch recht groBe Wiederholungs-
anfalligkeit der Musik.

Gesamt 76%

Hatte man bei Climax Graphics eine verniinftige
Kamerafiihrung eingebaut und andere nervige Elemente
minimiert oder ganz vermieden, hatte man Blue Stinger mit
einem Hit adeln kénnen. In dieser Form stellt der Titel nur ein
stark (berdurchschnittliches Game da, welches die erhoffte
Genialitat vermissen |4Bt.

-Check Up < X
Titel: Blue Stinger
Genre: Action-Adventure
Hersteller: Sega/Climax Graphics
Tel.:

Release: Erschienen (Japan)
Preis: ca. DM 140,-
Spieler: 1
Levels: Entfallt
Save Game: Ja
Datentrager: 1 GD
Schwierigkeitsgrad: 3 Stufen
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SUPER SPEED

RACING

Als weiteres Rennspiel fiir den Dream-
cast geht neben dem in der letzten
Ausgabe getesteten Monaco

Grand Prix Racing Simulation 2
nun auch Super Speed Racing

an den Start.

ahrend die rest-
liche Welt dem
Ausgang der noch

jungen Formel-1-Saison ent-
gegenfiebert, dreht sich in
den Vereinigten Staaten alles
um die Helden der CART-Se-
rie, die ihre aufgebohrten Boli-
den mit atemberaubenden
Geschwindigkeiten (ber die
meist ovalen Kurse jagen. Ei-
ne Lizenz zaubert alle be-
kannten (?) GroBen des tradi-
tionellen US-Motorsports in
ihren jeweiligen Teams wie z.
B. dem Team Rahal oder dem
Team Penske auf den Bild-
schirm. Dabei befinden sich
im 27-kopfigen Fahrerfeld
nicht nur amerikanische
CART-Legenden wie Al Unser
Jr., auch das eine oder andere

Die Original-Boliden der CART-Serie sind sehr detail-
liert dargestellt.

bekannte
aus der Formel 1 wie z. B.
JJ Lehto versucht derzeit, um
den Gewinn der Serie mitzu-
fahren. Die insgesamt 19

Strecken haben meist eine flir

die Sportart typische ovale

Form, Ausnahmen bilden hier

aber beispielsweise die Kurse
iIn Detroit oder in Cleveland.
Die schnellen Positionsduelle
finden dabei nicht nur auf
dem amerikanischen Konti-
nent statt, auch in Australien
wird auf der Strecke Gold Co-
ast mit Vollgas um die beste
Position gefightet.

Hobby-Mechani-
ker gefragt

Derjenige Spieler, der keine
zeitraubenden Sekunden in

I 0327 %0
i 01°'09"0

der Box verbringen will und
nicht am Set-Up des eige-
nen Autos feilen méchte,

entscheidet sich fiir ein
Arcade-Rennen. Auch zwei
menschliche Spieler kénnen
hier in spannenden Positi-
onsduellen mittels geteiltem

Bildschirm reichlich Gummi
auf dem Asphalt hinterlas-
sen. Die Alternative zum Ar-
cade-Mode stellt der Cham-
pionship-Mode dar, hier ist
zum Gewinn der gesamten
CART-Serie neben guten
Leistungen auf den Strecken

Neben der Position wird auch der Name des Piloten im
vor euch fahrenden Flitzers angezeigt.



Als witziges Detail sam-
melt sich auf dem Visier
des Piloten mit zuneh-
mender Renndauer Dreck.

Mit den richtigen Einstel-
lungen werden die Boli-
den optimal auf Wetter
und Strecke abgestimmt.

auch ein gluckliches Hand-
chen in der Werkstatt des
Rennstalls gefragt. Von der
obligatorischen Art der
Schaltung tber die Wahl der
Reifen bis hin zur Feinein-
stellung am Getriebe und
Umstellungen bezulglich der
Aerodynamik kann der ge-
neigte Bastler jedes Detalil
seines hochgetunten Boli-
den verandern. Die vorge-
nommenen Anderungen zei-
gen sich dabei nur an gean-
derten Parametern, eine op-
tische Veranderung am Wa-
gen sucht man vergebens.
Neben dem Set-Up kdénnen
weitere Einstellungen wie et-

wa die Wetterbedingungen
oder realistische Beschadi-
gungen nach Lust und Lau-
ne modifiziert werden.

Suche nach der
Simulation

Auf dem Asphalt offenbart
des Spiel neben gelungen-
en Grafikeffekten leider
auch seine Gameplay-
Schwachen. Habt ihr euch
fur realistische Schaden am
Flitzer entschieden, reicht
schon eine Beruhrung mit
der Mauer aus, um den
Frontspoiler komplett einzu-
buBen. Dabei landet ihr nach
aufgeregtem Boxenfunkver-
kehr automatisch in der Box.
Unterschiede in der Steue-
rung und dem Fahrverhalten
sind zwischen Arcade- und
Simulationsmodus  kaum
auszumachen, die Boliden
rasen statisch wie auf Schie-
nen Uber die Piste und las-
sen sich bei Ho&chstge-
schwindigkeit so gut wie gar
nicht mehr steuern. Heftige
Kollisionen mit anderen Wa-
gen werden nicht realistisch
dargestellt, am Fahrzeug
auftretende Schaden wer-
den optisch nicht berick-
sichtigt. Neben der wenig
gelungenen Fahrphysik fallt
besonders das merkwurdige
Gegurke der CPU-Fahrer ins
Auge, das auf eine Gegner-
Kl unterhalb der Grasnarbe
schlieBen 1aBt. Bezuglich der

flussigen Grafik haben die )

Entwickler ihre Hausaufga-

|

A.Farhan

Die zuschaltbaren Kurvensignale helfen dem Fahrer

bei tiickischen Kurven.

ben besser gemacht, viele
Details wie ein dreckver-
schmiertes Visier oder am
Streckenrand im Wind we-
hende Fahnen lassen sich
aus funf Kameraperspekiti-
ven bewundern. Besonders
gut sind dabei die einzelnen
CART-Boliden gelungen, auf
denen schone Reflextionen

zu bewundern sind. Eine
Unterstitzung durch das
Puru-Puru-Pack wurde nicht
realisiert. Bezuglich des So-
unds wissen vor allem die
rockigen Musiksticke zu ge-
fallen, die Motorengerau-
sche vermitteln ein gutes
CART-Feeling.

Jens Quentin B

-Check Up

-
Titel: Super Speed Racing
Genre: Rennspiel
Hersteller: Sega
Tel.: -
Release: Erhaltlich (Japan)
Preis: ca. DM 140,-
Spieler: 1-2
Levels: 19 Strecken
Save Game: Ja
Datentrager: 1 GD-ROM
Schwierigkeitsgrad: 3 Schwierigkeitsstufen

Besonderheiten: Deutsche Texte, hoher Schwierigkeitsgrad

Grafik 69%

Leichtes, aber erkennbares Pop-Up und statisches Fahrzeug-

verhalten stehen toll dargestellten CART-Boliden und netten
Details an und auf der Strecke gegenuber.

Sound 82%

Pluspunkte des Titels sind die rockigen Musikstlcke inklusi-
ver fetzigen Gitarrenriffs, die Soundeffekte wahrend des Ren-
nens geben sehr gut die Atmosphére des amerikanischen
Rennalltags wieder. Endlich klingen die Motorengerausche
mal nicht nach einem Staubsauger!

Gesamt 70%

Optisch gelungenes CART-Rennen, das aber aufgrund des
unrealistischen Fahrzeugverhaltens, der méaBigen Fahrphysik
und der unterdurchschnittlichen Gegner-Kl nur fiir ein schnel-
les Rennen zwischendurch aus dem Regal geholt wird. Fans
von realitatsnahen Rennsimulationen sind mit der Alternative

Monaco Grand Prix Racing Simulation 2 besser beraten.

-Wword Up

Super Speed Racing von Sega weis groBe Ge-
gensatze auf. Zum einen bietet das Spiel bezlg-
lich der Strecken und Fahrzeuge einen hohen Rea-
litatsgrad mit vielen schénen Details und einer flissigen Engi-
ne, bei der nur das leichte Pop-Up stort. Zum anderen ist die
Fahrzeugphysik sowie die Steuerung sehr unrealistisch, auch
das Crashverhalten der Boliden bei heftigen Auffahrunfallen
ist nicht realitatsnah umgesetzt, so daB nicht von einer Renn-
Simulation gesprochen werden kann. Ein weiteres Manko
stellt die (kaum vorhandene) Intelligenz der CPU-Fahrer dar,
legt man beispielsweise auf der Strecke eine Verschnaufpau-
se ein, wartet das gesamte nachfolgende Fahrerfeld brav in
einer langen Schlange, statt zu passieren.
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MARVEL
VS CAPCOM

Nach zwei 32-Bit-Episoden geht Capcoms Crossover-Se-
rie nun auf der neuen Hardware-Generation weiter. Und
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Jubilee oder Colossus auch
Ritter Arthur aus Ghouls'n’
Ghosts und zahlreiche ande-
re Capcom-Stars. Auch das
normale Kampferfeld bietet
mit Megaman, Altstar Strider
Hiryu oder Morrigan aus der
Darkstalkers-Serie  einige
willkommene Erganzungen.
Ladezeiten gibt es Ubrigens

diesmal mischen neben Streetfightern und Marvel-Helden
auch Capcom-Altstars wie Strider und Megaman mit!

WINS

Wl S L d

1

pese

y/ Beim Varia-

ble Cross
kénnt ihr un-
begrenzt Super-
moves einset-
zen (oben). Als

Helfer-Cha-

rakter haben
e ain as  Tag-Team-Ga-
stars einen meplay der Vorgan-
Auftritt ger wurde diesmal
(rechts). um den Variable-Cross-Mo-

dus erweitert, bei dem flur
kurze Zeit beide Teammit-
glieder auf den Gegner ein-
prugeln kénnen. Im neuen
Crossfever-Modus kénnt ihr
sogar zu viert antreten, wo-
bei nur beim Variable Cross
auch wirklich zwei Teammit-
[ glieder gleichzeitig auf dem
> Screen sind. Hilfe von auBen
gibt’s diesmal nicht vom
Partner, sondern von einem
zufallig zugewiesenen Helfer
— darunter tummeln sich ne-
\ ben Marvel-Prominenz wie

| 8 SEGA MAGAZIN

-Word Up -

keine.
Michael Pruchnicki I}

\
el

Flr meinen Geschmack hat es Capcom mit dem
Effektgewitter diesmal etwas Ubertrieben, gerade

N

beim neuen Variable-Cross- und dem 4-Player-
Crossfever-Modus verliert man dadurch leicht den Uberblick.
Spielerisch gibt es nicht viel zu meckern (Arcade-Stick vor-
ausgesetzt, mit dem Pad ist Marvel vs Capcom nur schwer
steuerbar), technisch merkt man dem Spiel das Alter der ur-
springlichen Automatenhardware leider deutlich an. Wer die
Vorganger mochte, kommt auch hier auf seine Kosten, sollte
sich aber fragen, ob er diesen Titel denn auch wirklich
braucht. Bahnbrechend Neues wird bis auf den halbherzig in-
tegrierten Crossfever-Modus namlich nicht geboten.

-Check Up

Titel: Marvel vs Capcom — Clash Of Super Heroes
Genre: 2D-Beat em’ Up
Hersteller: Capcom
Tel.: -
Release: erhaltlich (Japan)
Preis: ca. DM 140,-
Spieler: 1-4
Levels: 15+ Kampfer
Save Game: Ja
Datentrager: 1 GD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Variabel

Besonderheiten: Unterstltzt Arcade Stick

und Puru-Puru-Pack

Grafik 72%

Das erste Dreamcast-Spiel in einer niedrigen Auflésung fallt
grafisch nattrlich deutlich ab. Die Sprites sind anstandig ani-
miert, aber die farbarmen und tristen Hintergriinde lassen oft

zu winschen ubrig.

Sound 66%

Die Voicesamples und Soundeffekte sind annehmbar, die teil-
weise duBerst schwache Musik leider weniger. Das typische
Capcom-Chipgedudel ist nun wahrlich nicht mehr zeitgemas.

Gesamt 80%

Hektischer und verriickter als die beiden Vorganger und fiir
Fans des klassischen 2D-Gameplays empfehlenswert. Tech-
nisch wére auf dem Dreamcast aber definitiv mehr drin!
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An diesem Angelplatz unter der Briicke
geben die Spiegelungen im Wasser ein
Beispiel fur die netten Grafikeffekte.

Wer schon immer
gerne dem Angel-

sport frohnen wollte,

ohne dabei den ku-
scheligen Platz an

Bs.051 g
2050

=1

3
dn

Beim Einholen der etwas schwereren
Exemplare kann schon einmal die Leine
reiBen.

erhalt im Spielverlauf weitere
Exemplare wie den auf der
Oberflache schwimmenden
sPopper”. Bei Wind und
Wetter findet der Angelwett-
bewerb rund um die Uhr
statt, die Fischgebiete rei-
chen dabei von einem

der Konsole gegen die naBkalte Umge- | ;. cngebiet bis zu einer
bung eines Tumpels eintauschen zu

mussen, der kann

nun mit Get Bass

dicke Brocken an Land ziehen.

eben dem vom Auto-
maten bekannten Ar-
cade-Mode kann der
geneigte Fischer in einem
Consumer-Mode uber meh-

rere Tage mit anderen Ang-
lern in Wettsteit treten. Die
richtige Kéderwahl ist flir ein
gutes Ergebnis entschei-
dend, der erfolgreiche Angler

gestalteten Umgebung fallen
vor allem die tolle Wasser-
physik und die realistischen
Animationen der Teichbe-
wohner auf. So kann man
genau erkennen, wie die Bar-
sche den Koder ins Visier
nehmen und seinen Weg
aufmerksam verfolgen. Fur
packende Duelle zwischen
Angler und Fisch sorgt der
Fishing-Controller, der neben
zwei Rumble-Motoren einen
Sensor enthalt, so daB sich
mit einer Bewegung des
Controllers auch der Koder
im Wasser bewegt. Beil3t ein
Fisch, wird der anschlieBen-
de Kampf des Tiers gegen
das Einholen eindrucksvoll
durch das Vibrieren des Con-
trollers wiedergegeben. Nur
durch gekonntes Wechsel-
spiel zwischen Einholen und
Geben der Leine kann der
Fang ins Boot geholt werden,
bei zu ungeduldigen Naturen
reiBt neben dem Geduldsfa-
den auch die Angelschnur.

Schleuse. Neben der schén Jens Quentin I
-
A
Titel: Get Bass
Genre: Angelsimulation
Hersteller: Sega
Tel.: -
Release: Erschienen (Japan)
Preis: ca. DM 200,- (inklusive Fishing-Controller)
Spieler: 1
Levels: Entfallt
Save Game: Ja
Datentrager: 1 GD-ROM
Schwierigkeitsgrad: 5 Stufen
Besonderheiten: Fishing-Controller

Tolle, lebensechte Animationen der Fische und eine schdne
grafische Darstellung der Fischgriinde verwéhnen das Auge
des Anglers.

Hat einer der Brocken an-
gebissen, beginnt der har-
te Fight.

Das Mittagessen fiir den
Freitag ddrfte mit diesem
Fang gesichert sein.

Sound bei einer Angelsimulation?
Die Hintergrundmusik unterstreicht die entspannte Atmo-
sphére des Spiels.

Besonders durch den Fishing-Controller bietet das |
Game spaBiges Angelflair. Das Spiel ist eine will- \
kommene Abwechslung zu den gangigen, ac-
tionreichen Effektorgien und prasentiert sich dabei technisch
einwandfrei. Get Bass wird nicht nur Angelfreunde so schnell
nicht mehr vom Haken lassen. Petri Heil!

Get Bass macht einfach SpaB und bietet einen entspannen-
den Zeitvertreib der etwas anderen Art. Technisch wurde die
Jagd nach dem gréBten Fang ausgezeichnet umgesetzt, der
Fishing-Controller sorgt dabei fir stilechten Spielspal und
hohe Authentizitat.
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TIPS & TRICESD

TIPG
TRICKS

Wie in der letzten Ausgabe vermeldet,
kénnen wir ab diesem Sega-Magazin die \
beiden Tips-Seiten miihelos ausschlieB- -
lich mit Dreamcast-Titeln fillen. Im 4
Losungsteil findet ihr diesmal den ersten von zwei Teilen
unseres Sega Rally 2-Spielfiihrers. Als nachstes haben
wir derzeit eine Komplettlosung zu Blue Stinger in Pla-
nung, damit die ersten Dreamcast-Besitzer unter euch
sich nicht allzu lange an diesem Titel verbeiBen.

'ﬁ

THE HOU-
SE OF THE
DEAD 2

Bonusraum

Beendet das Spiel
erfolgreich, ohne dabei
irgendwelche Geiseln zu
verlieren.

Zusatzliche Boss-
Mode-Optionen

Besiegt und erspielt

euch somit ein Ranking
fur alle Bosse im Boss-
Mode. Die ,Emperor-
und ,Fight All Bosses“-
Optionen sollten darauf-
hin aufwahlbar sein.

Viel SpaB,
Michael Pruchnicki

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

POWER STONE

Extra-Optionen

Beendet erfolgreich den Arcade-Modus mit einem belie-
bigen Kampfer, der Schwierigkeitsgrad spielt dabei kei-
ne Rolle. Ein zusatzlicher Options-Bildschirm steht da-
raufhin zu eurer Verfigung.

Die Bosse steuern

Beendet das Spiel mit
allen Charakteren, um
Kraken anwahlbar zu
machen. Beendet das
Spiel mit Kraken, um
auch Valgas steuern zu
kdnnen. Um auch Final
Valgas zu kontrollieren,

muBt ihr das Spiel mit Valgas ohne Einsatz von Conti-
nues schaffen. |hr kdnnt Final Valgas auf Seite 12 in der
Power Stone-Collection finden. Er kann nur im Vs-Mo-
dus und dann jeweils nur von einem einzigen Spieler an-
gewahlt werden.

Virtual-Battle-Modus

Schaltet hierzu zuerst Valgas als Bonus-Kampfer frei.
Virtual Battle sollte auf Seite 5 der Collection anwahlbar
sein. Bei diesem Modus bleibt die Kamera wiahrend ei-
nes Kampfes hinter eurer Spielfigur.

Dual-Battle-Modus

Beendet das Spiel mit Valgas, um diesen Modus auf
Seite 6 der Power-Stone-Collection freizuschalten. Da-
durch kénnt ihr im Vs-Modus im Splitscreen gegen ei-
nen Gegner antreten und so beide den Virtual-Battle-
Modus nutzen.



Zusatzliche Gegen-
stande

Beendet das Spiel mit
vier Kampfern, um
einen Schild, ein
schweres Maschinen-
gewehr, eine Strah-
lenpistole und einen
streckbaren Kampf-
stab freizuspielen.

Sammelalbum
Erspielt euch $ 1.000 oder mehr im VMS-Minispiel, um

AERO DANCING

Exhibition-Modus
Beendet erfolg-
reich alle 20 Blue-
Impulse-Missio-
nen. Im Exhibition-
Modus habt ihr
Zugriff auf neue
Manover, die bis
dahin nicht an-
wahlbar waren.

BLUE STINGER

Anndhernde Unbesiegbarkeit

Beendet und speichert das Spiel. Startet dann ein neu-
es Spiel mit dem gespeicherten Spielstand, so daB ihr
200 Hassy-Drings (100 kleine und 100 groBe) im Inven-
tar habt. Dadurch solltet ihr das Spiel spielen kénnen,
ohne euch um eure Gesundheit Sorgen machen oder
sonstige energiespendende Extras kaufen zu mussen.
Zusatzlich wird jegliches Ubriggebliebenes Geld aus
dem vorherigen Spiel in
das neue Ubernommen.

Hitzesuchende Laser-
kanone

Beendet das Spiel zwei-
mal, um eine hitzesuchen-
de Laserkanone zu be-
kommen. lhr konnt diese
Waffe in keinem Shop oder
Automaten erwerben und
sie feuert vier hitzesuchen-
de Laser ab.

fFTELIDT

Bankkarten-PaBBworter G J

Gebt eines der folgenden

TIPS & TRICKS

eine Sammelalbum-Option auf Seite 13 der Power-Sto-
ne-Collection zu 6ffnen.

Soundtest

Erspielt euch mindestens $ 2.000 im VMS-Minispiel, um
ein Soundtest-Menlu auf Seite 25 der Power Stone-
Collection zu 6ffnen.

Endsequenzen anschauen

Beendet das Spiel, um Zugriff auf Seite 14 der Power
Stone-Collection zu erlangen. Dadurch kénnt ihr die
Endsequenzen aller Spielfiguren oder die Credits des
Spiels ansehen.

Bonus-Flugzeuge
Beendet die angegebene Mission erfolgreich, um das
entsprechende Flugzeug freizuschalten:

Flugzeug Mission

Blue Impulse T-4 Blue Impulse Mission 10
T-2 Blue Impulse Mission 15
F-86F Blue Impulse Mission 20
F-4EJ Sky Mission Attack 1

F-1 Sky Mission Attack 2
F-15DJ Sky Mission Attack 3
Graue F-4EJ Sky Mission Attack 4
F-2 (F-16) Sky Mission Attack 5

PaBworter fur die entsprechenden Bankkarten bei der
Bank von Kimra (auf der gegenuberliegenden StraBBen-
seite von Rat’s Place aus) ein, um die dazugehérige
Summe einzustreichen.

Bankkarte Geld PaBwort
Eliot $ 20 3532
Kimra $ 4.000 1008
Yucatan $5.700 1861
Bermuda $ 6.000 1394

Versteckte Artworks

Legt die Spiel-CD in ein
PC-CD-Laufwerk und
schaut euch das Omake-
Verzeichnis genauer an. |hr
findet hier neben einigen
.bmp-Bildern sogar noch
zwei kurze Voicesamples
im .wav-Format.




PEaas s el -
g e

TIPS & TRICKS

SEGA RALLY 2

Die schlammige, durchgeweichte Rallye-Welt ist auf dem Dreamcast wiederbelebt worden. Durch
den gewaltigen Geschwindigkeitszuwachs ist das Siegen nun fast genau so schwer geworden wie
die Anstrengung, das Fahrzeug im tiefen Schlamm unter Kontrolle zu behalten. In diesem Monat kar-
tographieren und kommentieren wir die Wiisten-, Gebirgs- und Riviera-Kurse. AuBerdem analysieren
wir die Wagen-Einstellungen, damit ihr euch eure persénliche Rennmaschine zurechttunen kénnt.

GRUNDSATZLICHES

Driften und Sliden

Macht euch damit vertraut, wie sich die unterschiedlichen
Bodenverhaltnisse — Asphalt, Kies, Schlamm und Schnee - auf
das Fahrverhalten auswirken. Sobald ihr den Dreh raus habt,
die Drifts und Slides zu kontrollieren, fallt euch das Fahren und
Gewinnen merklich leichter. Ubt fleiBig in den Time-Attack- und
Pratice-Modi, bevor ihr euch zur Championship meldet. So
konnt ihr auch gut herausfinden, welcher Wagen euch am
besten liegt. Da sich die Autos alle unterschiedlich steuern,
solltet ihr alle ausprobieren, um euren Favoriten herauszufiltern.
Ein schneller Wagen allein garantiert nicht den Sieg - ihr muBt
ihn auch beherrschen.

Der Beifahrer

Zunachst mag euch der Kopilot, der euch im Befehlston Anwei-
sungen und Richtungen ins Ohr plarrt, lastig erscheinen. Denn
wahrend der ersten Runden konzentriert ihr euch auf die StraBe
und die kommenden Gefahrenquellen, so daB ihr die Stimme
vom Beifahrersitz nicht beachtet. Spater, insbesondere im
Zehn-Jahre-Turnier, miiBt ihr aber Rennen mit sehr niedriger
Sicht - hervorgerufen durch Nebel, Regen oder Dunkelheit —
bestreiten. Auf diesen Kursen

muBt ihr euch mehr auf eure
Ohren als auf eure Augen ver-
lassen. Gewohnt euch daran,
den Richtungsangaben des
Kopiloten zu folgen, anstatt oy
durch die Windschutzscheibe _ o O

zu spahen. So konnt ihr in C\:” o

Kurven einschlagen, bevor LT 1700

diese sichtbar werden, und

euch in eine giinstige Position bringen. AuBerdem lassen sich
so wertvolle Sekunden herausschinden. Besonders wichtig ist,
daB ihr euch in den Practice- und Time-Attack-Modi mit jedem
Winkel der Strecke vertraut macht, damit ihr auch bei verander-
tem Wetter nicht ins Trudeln geratet. Wenn ihr genau wiBt, was
der Kopilot als nachstes sagen wird, ist eure Siegchance deut-
lich besser.

Reifen

Asphalt-Reifen

Trocken/Feucht

Diese sollten fir jede trockene Asphaltstrecke aufgezogen wer-
den, denn bei gutem Wetter gibt es dazu keine Alternative. Bei
heftigem Regen bekommt ihr ein Problem, da ihr euer Fahrzeug
damit kaum beherrschen kénnt. Beachtet die Wetterbedingun-
gen fur jeden einzelnen Kurs und wechselt die Reifen entspre-
chend.

Feucht/NaB 1

Wenn es nach Regen aussieht oder sich auf der Strecke
trockene und nasse Passagen abwechseln, dann sind diese
Reifen die richtige Wahl. Sie sind in feuchtem Klima wegen
ihres niedrigen Grips besser, flihren aber dann, wenn zuviel
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Wasser auf der StraBe ist, zu ungewollten Unfallen. Wenn ihr
die Slide- und Drifttechniken schon beherrscht, kénnt ihr diese
Reifen auch ihrem sichereren Gegenstlick vorziehen.

Feucht/NaB 2

Wie der erste Satz sind auch
diese Reifen ideal fur eine
feuchte, vernieselte Umgebung.
Sie bieten mehr Grip und daher
in starken Regenfallen auch
mehr Kontrolle. Diese Reifen
muBt ihr verwenden, wenn ihr
euer Fahrzeug beim nassen Sli-
den nicht mehr auf der Strecke
halten konnt.

NaB

Das andere Ende der Skala. Perfekt, wenn es aus Kiibeln schiit-
tet, und erste Wahl fir durchgehend nasse StraBen. Solite es
trockene Abschnitte geben, habt ihr mit diesen Schlappen nur
eine schwache Bodenhaftung. Vergewissert euch, daB ihr die
Streckenbeschreibung aufmerksam gelesen habt, bevor ihr sie
aufzieht. Ist die Regenwahrscheinlichkeit sehr hoch, nehmt sie.

Reifen fiir Kies

Trockener/Feuchter Asphalt

Mit diesen Reifen seid ihr auf Strecken, bei denen sich das Ver-
haltnis von Asphalt- und Kiesabschnitten die Waage hélt, am
besten unterwegs. Unter feuchten Bedingungen miiBt ihr vor
deren Einsatz aber zweimal iiberlegen und eher einen mehr auf
Kies zugeschnittenen Reifen wahlen.

Hartes Kiesbett

Wegen des fehlenden Grips auf schwammigen Oberflachen fiir
Schlamm kaum geeignet. Mit diesen Reifen pfligt ihr aber gut
durch Landschaften wie die Wiste. Dort machen sie unter
feuchten bis zu nassen Wetterverhaltnissen eine gute Figur.

Trocken/Feucht-nal3

Ein All-Round-Reifen, der unter allen Bedingungen funktioniert.
Mit diesem habt ihr auf den feuchteren, weniger kompakten
Kursen wie den Schlammpisten eine gute Kontrolle. Besteht die
Piste nahezu nur aus Kies und regnet es (iberdies, ist dieser
Reifen-Typ eine sichere Bank.

Kies/Leichte Nédsse M,f-:gr'.-_',- ‘If.".‘:m e U
Die Entsprechung im e

Kies-Sortiment zu den E o

Regenreifen. Perfekt B

geeignet flir eine e S " i

Schlammpiste an einem
verregneten Tag. |hr
miBt euch daher vor
deren Anwendung

LS




genau die StraBenverhéltnisse durchlesen und dann zu diesen
Reifen greifen, wenn die Strecke wirklich schwimmt.

Schnee-Reifen

Verschneiter/gefrorener Asphalt

Diese Reifen stellen die optimale Losung fur alle winterlichen
Bedingungen dar.

Auf den winterlichen Pisten muBt ihr Schnee, Eis oder eine
Kombination aus beidem meistern. Meistens ist es Schnee und
Eis, weshalb diese Reifen die erste Wahl sind.

Eis

Die Bezeichnung und ihre Verwendung erklart sich von selbst.
Uberpriift zunachst das Streckenprofil. Denn auf Eisflachen
arbeitet dieser Reifen zwar vorzuglich, im Tiefschnee kann es
jedoch zu Problemen kommen.

Schnee

Dieser Reifensatz funktioniert gerade entgegengesetzt zu den
Eis-Reifen. Da dicke Schneewehen haufiger vorzufinden sind
als pures Eis, werdet ihr diese Gummi-Variante sehr oft benut-
zen.

Bremsen
Im Gegensatz zu den meisten Rennspielen sind Bremsen in der
Welt des Rallye-Fahrens von groBer Wichtigkeit. Oft muBt ihr
die Geschwindigkeit herausnehmen, um Zeit zu gewinnen. Das
mag sich widersprlichlich anhoren, wird euch aber auf den
Strecken verstandlich werden. Grundsatzlich ist die Einstellung
der Bremsen fiir jedes Auto verschieden und es lohnt sich, mit
der Default-Variante zu starten, bis sich ein Fahr- und Driftge-
fuhl bei euch einstellt. Mit den Bremseinstellungen solltet ihr
daher nur experimentieren, wenn ihr die letzten Zehntel heraus-
pressen wollt.

Lockere Bremsen
Wahrend eurer Ral-
lye-Ausflige werdet
ihr bemerken, daB ihr
vor einigen Kurven -
zum Beispiel Haarnadel-Biegungen — hart bremsen mUBt, ande-
re hingegen nur ein kurzes Antippen derselben erfordern, damit
ihr gerade soviel Geschwindigkeit herausnehmt, daB ihr durch-
rutscht. (Deswegen sind die Default-Einstellungen auch sehr
gut fur Anfanger.) Je lockerer die Bremsen, desto langsamer
reagieren sie. Weiche Bremsen eignen sich hervorragend fir
Strecken ohne K-Kurven und sehr enge Medium-Wenden. Dort
ist scharfes Bremsen unnotig.

Schnelle Bremsen
Diese stellen genau das Gegenteil zu den lockeren Bremsen dar.
Je schneller die Bremse, desto sensibler die Reaktion. Schnelle
Bremsen sind ideal fur Strecken mit einer Vielzahl scharfer Kur-
ven, vor denen die Geschwindigkeit drastisch reduziert werden
muB. Allerdings wird es schwieriger, um die sanfter geschwun-
genen Biegungen zu kommen, da hartes Bremsen dort ernst zu
nehmendes Schleudern provozieren kann — besonders auf nas-
sem oder sumpfi-
gem Belag.

SIEERING 1!

’ 0 )
Lenken U RUA RGN R ey Eea Bl )]
Das Lenken funktio-
niert nach demsel-
ben Prinzip wie bei
den Bremsen. Die Einstellung ist von dem anstehenden Kurs
abhangig. Je mehr Spiel die Lenkung hat, desto langer braucht
ihr, um durch die Kurven zu kommen. Damit wird es bei schar-
fen Biegungen sehr schwierig, bei den breiteren hingegen leich-
ter. Je schneller die Voreinstellung, desto enger wird die Kehre.
Damit seid ihr flr K-Kurven zwar bestens geristet, aber ihr
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durft in den leichten Wenden nicht so stark einschlagen.

Aufhangung

Die Aufhangung hangt sehr stark von den personlichen Vorlie-
ben und davon ab, wie sich euer Fahrzeug auf der StraBe ,fih-
len” soll. Wenn ihr mit der Federung spielen wollt, solltet ihr
einige Zeit im Car-Setting-Workshop verbringen und Testlaufe
mit diversen Aufhangungskombinationen durchspielen.

Ruckwartige
Aufhédngung
Je weicher die
Einstellung, - .
desto starker lie-  §id N, (e

0y .. "; :
gen die Hinterra- : ::i A
der auf der s 1 n I .;14 -h. 4\
StraBe. Dadurch b 3 "F

schwingt das
Heck eures
Wagens in Kur-
ven, ohne daB ihr
das Gefuhl habt,
die Kontrolle zu
verlieren. Das hilft oft auf verschlammten oder sandigen Kur-
sen, bei denen ihr darauf angewiesen seid, durch die Kurven zu
schlittern. Das Abfedern 1aBt zudem schwerere Wagen in sol-
chen Kurven beherrschbarer erscheinen. Je harter hingegen die
Aufhangung ist, desto weniger Grip haben die Hinterrdder auf
der StraBe und desto unangenehmer brettert ihr durch Kurven
mit einer weichen Bodenbeschaffenheit. Denn nun bricht das
Heck deutlich aus. Eine harte Aufhangung empfiehlit sich daher
vor allem fur Asphalt-Strecken.

//’7”'"" \\
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Front-Aufhangung

Eine weiche Einstellung fur den vorderen Fahrzeugteil ruft
ungefahr dieselben Effekte hervor wie flr den rickwartigen Teil
beschrieben. Daraus kann das Problem erwachsen, daB eine
weichere Front-Aufhangung dazu tendiert, die Vorderseite von
leichteren Wagen auf Strecken mit losem Untergrund ausbre-
chen zu lassen, und so ein Geflhl verminderter Kontrolle
erzeugt. Die harte Einstellung ruft den gegenteiligen Effekt her-
vor und stabilisiert die vordere Fahrzeughélfte soweit, daB ihr
etwas lockerer durch die Kurven schwingt — besonders dann,
wenn ihr eine weiche rickwartige Aufhangung gewahlt habt.

Ubersetzung

Nahezu alle Vehikel erlauben euch eine Auswahl an Schaltungs-
varianten in der Bandbreite von vier bis sieben. Obwohl diese
Option nur im ,,Zehn-Jahre-Turnier" anwahlbar ist, ist sie von

groBem Nut-

zen. Prinzipiell

hangt alles _ \

Fahrstil und 21 Il M =11 A ]

der Fahrzeug-
wabhl ab. Eine
niedrigere
Zahl an Gangen bedeutet, daB ihr schneller beschleunigen
kénnt und so rascher eure Hochstgeschwindigkeit erreicht.
Andererseits habt ihr somit etwas weniger EinfluB auf das Fahr-
zeug. Daher ist diese Einstellung fur solche Kurse zu empfeh-
len, auf denen ihr in scharfen Kurven konstant bremsen mufBt
und es somit nur wenige Moglichkeiten gibt, Top-Speed aufzu-
bauen. Eine hohere Zahl an Gangen erlaubt euch mehr EinfluB
auf das Auto, aber es dauert langer, bis ihr die Maximalge-
schwindigkeit erreicht. Eine derartige Einstellung empfiehlt sich
daher fUr Strecken mit vielen sanften Kurven, bei denen ihr
kaum vom Gas gehen miiBt, oder mit langen Geraden. Uben
muBt ihr mit beiden Varianten, um das Beste aus dem gewahl-
ten Boliden herauszukitzeln.
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WUSTENKURS S51

1. (Weite Links/Leicht) Zieht vom Start weg
nach vorne auf die Kiesstrecke und um die erste
sanfte Links herum. Bei der Anfahrt auf die
nachste Kurve legt ihr euch in diese hinein und
schlittert durch. Haltet die Motorhaube dabei
so nahe wie méglich an der inneren
Kante des Kurses. Steuert bei der
Ausfahrt leicht nach rechts, um den
Wagen aufrecht zu stellen. Bleibt
aber nahe bei der Innenseite.

nachsten Wassertiimpeln zu entgehen, zieht bei
der Anfahrt auf die mittlere Schikane
nach rechts und schlittert durch.
Wenn euer Wagen nahezu der
Streckenwand entgegenfahrt, biegt
ihr scharf nach links ab. Nun solltet
ihr perfekt durch die mittlere Links
hindurchrutschen. Slidet, bis die
Strecke sich wieder begradigt,
und zieht dann in deren Mitte.

2. (Weite Links/Mittel) Bei der
Anfahrt auf die nachste Kurve
werdet ihr auf ein Wasserhinder-
nis aufmerksam gemacht. Um die-
sem auszuweichen, schwenkt ihr in
die Biegung und schlittert ber den
Grashugel, so daB die Wasserfliche
zu eurer Rechten liegt.

4. (Leichte Rechts) Haltet euren
Wagen in der Streckenmitte, um
den schlimmsten Wasserstellen zu
entgehen und flr die nachste Kurve
® bereit zu sein. Driftet durch diese
i hindurch und peilt dabei deren Innen-
S seite an.

5. (Weite Links/Leicht) Haltet euch bei
der Anfahrt auf die nachste weit
geschwungene Links auf der rechten
Streckenseite und bewegt euch dann
nach innen, um durchzuschlittern. Lenkt
bei der Ausfahrt aus der Kurve leicht nach
rechts.

3. (Mittlere Rechts/Mittlere Links)
Haltet euch in der Mitte, um den

6. (Weite Links/Leicht) Zieht erneut bei

. der Einfahrt in die folgende Kurve nach
links und driftet durch. Zentriert euch danach wie-

der auf dem Asphalt und heizt der Ziellinie entgegen.

WUSTENKURS SS2

1. (Leichte Rechts) (Leichte Links) und nach rechts durch
(Leichte Rechts) Zischt vom Start die zweite Kurve
weg durch die erste Kurven-Kombina- schwingen
tion, die aus einer leichten Rechts, konnt. Dabei
einer leichten Links und wieder einer kénnt ihr ein
leichten Rechts besteht. |hr kénnt wenig vom

ey ' L
B

diese Kurven schnell abarbeiten, miiBt Gaspedal
euch aber in der letzten Rechts eng in die gehen.
Kurve legen, damit ihr nicht mit der duBe- Nehmt bei

ren Begrenzung kollidiert. der Aus-

fahrt den weiteren Weg.
2. (Weite Rechts/Mittel) Zieht aus der fol-
genden leichten Rechts weit heraus, um durch
die nachste lange Rechts rutschen zu kénnen.
Haltet den Slide, bis sich der Streckenverlauf
begradigt, und zieht dann zur StraBenmitte.

4. (Sehr weite Rechts/Leicht) Sobald ihr

zum Anfang dieser Kurve gelangt, mtBt ihr

scharf einlenken und das Fahrzeug hart an

die Innenseite der Strecke pressen. Sobald

auf dieser Innenseite die Gebirgswand
erscheint, zieht ihr langsam so weit nach
links, bis ihr euch wieder gerade auf
dem Kurs positioniert habt.

3. (Leichte Links, leichte Rechts) Brennt
durch den Checkpoint, tiber die Rampe und
durch die nachste leichte Links. Haltet euch
bei der Einfahrt weit auBen und zieht dann
nach innen, damit ihr schnell einschlagen 5. (Leichte Rechts) Nach der Ausfahrt
aus der langen Rechts schwingt ihr locker
durch
die
nachste
leichte
Rechts
und fahrt
mit Vollgas
auf die Ziel-
linie zu.




. 1

WUSTENKURS SS3

1. (Mittlere Rechts/Mittlere

Links) Dust mit Vollgas tber
die Gerade. Dies ist einer der
wenigen Kurse, bei denen ihr
gefahrlos aufs Gas treten
konnt. Nach der leichten Links
brettert ihr in die mittlere Schi-
kane und geht bei der Einfahrt
vom Pedal, damit ihr euch
nach rechts durchschwingen
konnt. Tretet wieder vorsichtig auf das Gas, um eine ordentliche
Geschwindigkeit beizubehalten, und schllpft dann nach links.

2. (K-Links/K-Rechts) Nach der Ausfahrt aus der mittleren ‘Schi-
kane stoBt ihr prompt in eine scharfe K-Kombination. Daher solltet
ihr im Zwischenstuck nicht
zuviel Geschwindigkeit
aufbauen. Fahrt in weiter
Schleife durch die erste
Links und
zieht
wahrend der
; ' Ausfahrt
2 =7A nach

; innen.

Tippt

kurz auf die Bremse und reiBt das Steuer
dann brutal nach rechts. Beschleunigt
gnadenlos bei der Ausfahrt aus
der Schikane, um wertvolle
Zeit zu gewinnen.

L o
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3. (Mittlere
Rechts/Leichte
Rechts) Hier konnt
ihr nicht viel Speed
aufbauen. Nehmt die
Geschwindigkeit
etwas heraus,
bevor ihr durch
die nachste mittle-
re Rechts braust, und
steigert diese dann wieder
bei der Anfahrt auf die fol-
gende leichte Rechts.

4. (Sehr weite Rechts/Mittel) Hal-
tet euch am linken Streckenrand
und reduziert eure Geschwindigkeit
ein wenig, damit ihr sanft durch die
sich anschlieBende, lange, mittlere Rechts
driften kénnt. Haltet diesen Slide so lange wie
maoglich, tretet dann auf das Gaspedal und zieht
aus der Kurve. Zieht danach in die Mitte der Strecke, um

in der engen Sektion eine Kollision mit den Wanden zu ver-
meiden.

5. (Weite Links/Leicht) (Leichte Links) Wenn ihr euch mittig hal-
tet, konnt ihr die folgende lange Links mit einiger Geschwindigkeit
angehen. Solltet ihr auf die
Wand zurutschen, geht ihr kurz
auf die Bremse und lenkt das
Fahrzeug wieder in die Mitte der
Strecke.

6. (Weite K-Rechts) Nehmt bei
der Anfahrt auf die lange K-
Rechts die Geschwindigkeit he-

raus, tretet, falls notig, auf die Bremse und schllpft durch. Dabei
kann es erforderlich werden, die Bremse wiederholt zu pumpen,
um die Position in der Fahrbahnmitte zu halten. Tretet bei der Aus-
fahrt aus der Kurve auf das Gas, um wieder Zeit gutzumachen.

7. (Weite Links/Mittel) Da ihr bei der Durchfahrt durch die letzte
Kurve abbremsen muBtet, solltet
ihr nun flott durch diese Passage
hindurchbeschleunigen kénnen.
Versucht wiederum, in der Mitte
zu bleiben, und jagt dann durch
die folgenden beiden leichten
Rechts.

8. (Offene Haarnadelkurve links)
Baut beim Durchfahren der lan-
gen, leichten Rechts und der einfachen Schikane Geschwindigkeit
auf. Bei der Anfahrt auf die offene
Haarnadelkurve schmiegt ihr
euch an den rechten
Rand. Haut die Brem-
sen rein, sobald ihr
die Biegung der
Kurve erreicht, und
zieht dann scharf
nach links. Der ent-
stehende Schwung
sollte euch durch
die Haarnadelkurve
tragen und es euch
ermoglichen, wie-
der Gas zu ge-
ben und das
Hindernis
Zu verlas-

sen.

9. (Weite Rechts
/Leicht)
Beschleunigt
weiter, denn
die folgende
leichte Schikane
kann mit hoher
Geschwindigkeit
genommen wer-
den. Beim Eintritt
in die nachste, ein-

fache, weite Rechts konnt
ihr locker losdriften. Ihr soll-
tet diese Kurve moglichst eng neh-
men, bevor ihr weiter durch die nachste
leichte Rechts brummt.

10. (Weite Rechts/Leicht) Hier bietet sich die Gelegenheit, den
Wagen auf Hochstgeschwindigkeit zu peitschen und verlorene Zeit
wieder gutzumachen. Die nachsten Kurven haben wenig BiB3 und
lassen sich mit
Vollgas bewaltigen
— insbesondere
deshalb, weil sich
die Fahrbahn ver-
breitert. Diese
Kurven flihren
euch auf die letzte
Gerade und Uber
die sich anschlie- _ :
Bende Ziellinie. ; ' \

‘\-\\;\
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TIPS & TRICKS

RIVIERA

1. (Mittlere Rechts) Tretet von Beginn 3. (Mittlere Links/Mittlere Rechts)

an das Gaspedal durch, Quetscht euch durch die nachste mittlere
bis der Motor jault. In der Links. Statt danach herunterzubremsen,
ersten mittleren Rechts geht ihr nur vom Gaspedal und rolit durch
besteht kein AnlaB, die die Mitte der mittleren Schikane, um
Bremsen zu anschlieend beim Verlassen der

berthren. mittleren Rechts wieder zu

Hier konnt beschleunigen.

ihr also deut- '

lich Zeit 4. (Mittlere Rechts/Mittlere Links) Habt ihr die vor-

gewinnen. \ hergehende Schikane in der beschriebenen Weise
gemeistert, konnt ihr auf dem Weg durch die

2. (Haarna- folgende mittlere Rechts-Links-Kombination

delkurve - ungetribt beschleunigen.

Rechts) Bei

der Anfahrt auf 5. (Haarnadelkurve Rechts) |hr

diese Haarna- mUBt hart bremsen und euch durch

delkurve |aBt die nachste rechtsgerichtete Haarnadel-

sich schwer abschat-
zen, wie scharf die Bie-
gung wirklich ist. Tretet
hart auf die Bremsen,
sobald ihr mit eurem Fahr-
zeug die Hauptmauer pas-
siert habt. Werft euren Wagen
dann so weit herum, bis eure
Motorhaube nahezu auf die
Begrenzung ausgerichtet ist.
Driickt bei der Ausfahrt wieder satt auf das
Gas, um Geschwindigkeit zu gewinnen.

kurve pressen. Fahrt diese weit an und
quélt die Bremsen, bis euer Wagen bei-
nahe zum Stillstand kommt. Nun kénnt
ihr euch sicher durch die Kurve arbeiten.

6. (K-Rechts) Beschleunigt aus der
Haarnadelkurve heraus und bleibt an der
AuBenseite. Nun kénnt ihr geschickt in die
nachste K-Rechts einbiegen, ohne daB ihr
ubermagig viel Geschwindigkeit opfert. Mit Voll-
gas geht es dann durch die sich anschlieBende
mittlere Rechts auf die Start-/Ziellinie.

GEBIRGSKURS SS1

1. (Leichte Links) Beschleunigt vom Start weg und tretet den tet ihr zu stark nach links lenken, bleibt ihr an der Randmauer kle-
Wagen so hart, wie ihr nur kénnt. Die ersten leichten Links ben. Bleibt in der Mitte der Strecke, damit ihr zurtick auf den
kénnen mit Vollgas passiert werden. Asphalt und durch den Checkpoint kommt.

2. (Sehr weite Links/Leicht) Bei der Anfahrt auf
diese lange, leichte Links sollte die Tachonadel
am auBersten Rand kratzen. Versucht,
euren Renner in der Mitte der Fahr-
bahn zu halten. Auf dem Asphalt ist
ein lockeres Sliden namlich nicht
maoglich.

6. (K-Links/K-Rechts) Diese Schikane ist
zwar sehr eng, aber durchaus zu schaf-
fen. Bei der Anfahrt auf die erste K-
Links tippt ihr auf die Bremse und
lenkt hart ein. Wenn ihr auf H6he der
Biegung seid, wirbelt ihr den Wagen
scharf entgegengesetzt nach rechts
und ihr schlittert durch diese K-Rechts,
3. (Lange Links/Mittel) Begebt euch nach ohne Geschwindigkeit einzubiiBen.
der Ausfahrt aus der langen Links ein
wenig nach rechts und nehmt die lange,
mittlere Links in einem engen Radius.
4. (Leichte Rechts) Wenn ihr die lange, .
mittlere Links verlaBt, muBt ihr eine haarige,
leichte Rechts bewaltigen. Die Kurve selbst
stellt kein Problem dar, doch die sich sofort
anschlieBende Rampe kann euch véllig aus
der Strecke hebeln und einen schmerzhaf-
ten Zeitverlust hervorrufen. Haltet euch bei der
Durchfahrt dieser Kurve moglichst nahe an der
Innenseite und bleibt auch beim Befahren der
Rampe auf dieser Linie. Nach der Landung solltet
ihr somit in der perfekten Position sein, um durch
die nachste lange, leichte Rechts
zu brausen.

7. (Mittlere Rechts/Mittlere Links)
Obwohl nur eine mittlere Schikane
angekundigt wird, solltet ihr trotzdem
bei der Anfahrt die Geschwindigkeit dros-
seln. Die erste mittlere Rechts ist mit Vor-
sicht zu genieBen, damit ihr
sauber auf die Links um-
schwenken und auf den
Asphalt zurlickbrettern kénnt.
Beim Durchfahren der nach-
sten mittleren Links durft ihr
wieder Geschwindigkeit auf-
bauen.

8. (Links/Leicht) Nehmt die
ndchste lange, leichte Links mit
Hoéchstgeschwindigkeit. Ihr miiBt
5. (Leichte Links) Habt ihr die euer Gefahrt aber prazise in der
lange, leichte Rechts hinter euch Fahrbahnmitte halten, da sich die
gelassen, dreht ihr sanft nach links, um Strecke Uberraschend verengt. Himmert dann durch die folgenden
durch die leichte Links zu schlipfen. Soll- leichten Links und Rechts, um dem Ziel entgegenzuziehen.
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GEBIRGSKURS SS2

1. (Leichte Rechts) Da die ersten Kurven keine Herausforderung 6. (Lange Links/Mittel) Holt soviel Geschwindigkeit heraus
darstellen, kénnt ihr den Motor zum Platzen bringen. Bleibt in der wie moglich. Tippt kurz auf die Bremse, um sicher durch die
Beschleunigungsphase aber auf der Fahrbahnmitte, denn die lange mittlere Links zu zischen. Ihr muBt in
Strecke verengt sich. der Fahrbahnmitte bleiben, denn die
StraBBe verengt sich ohne Vorwarnung.

2. (K-Rechts) (K-Rechts) Die zweite leichte
Links flhrt auf Asphalt, so daB die sich an-
schlieBenden K-Rechts kein Problem sind.
Geht nur kurz auf die Bremsen, um zu verhin-
dern, daB ihr in der ersten zu weit nach
auBen getragen werdet. Beschleunigt
dann und wendet scharf, um durch die
zweite zu schlingern.

7. (Mittlere Links/Mittlere Rechts)
Baut beim Anlauf auf diese mittlere
Schikane groBtmaogliche Geschwin-
digkeit auf. Geht vom Gas und
schleudert euren Boliden nach links.
Nochmals kurz auf das Gas und wie-
der herunter — dies erlaubt euch, durch
die Rechts zu hetzen. Bei der Ausfahrt
muB wieder das Gaspedal leiden,
wahrend ihr durch die nachste leichte
Rechts und die mittlere Links beschleu-
nigt.

3. (Mittlere Rechts) Habt ihr die zweite
K-Rechts hinter euch gelassen,
positioniert ihr euch in der Mitte
und rollt locker durch die nachste
leichte Links. Holt bei der Anfahrt
auf die mittlere Rechts weit aus und zieht
eng durch diese auf das Kiesbett.

8. (Offene Haarnadelkurve links) Beachtet bei
der Anfahrt, an welcher Stelle die StraBe
abbiegt. Kurz davor haut ihr fir ungefahr eine
Sekunde die Bremsen rein. Slidet hindurch

und benutzt die Bremsen, um ein Abdrif-

ten zu verhindern. Dann heiBt es wieder
»,Gas geben!”

4. (Sehr weite Links/Leicht) Stabilisiert
euch in der Mitte des Kiesbetts und streift
die Innenseite so nahe wie moglich. Beim Aus-
scheren auf den Asphalt haltet ihr euch wieder
mittig, um nicht gegen die Wand zu knallen.

9. (Weite Rechts/Leicht) (Mittlere Links) Tippt
auf die Bremse, um sicher durch die lange mittle-
re Rechts zu schlupfen, und prescht der nachsten

5. (Haarnadelkurve Rechts) Fahrt die Haarna-
delkurve in weitem Bogen an. Ist eure Frontseite an dem

groBen Grashiigel vorbei, haut ihr die Bremsen rein und Kurve entgegen. Haltet euch in der StraBenmitte und
bleibt gleichzeitig auf dem Gas, um scharf durchzuschneiden. zieht durch die lange, leichte Rechts auf das Kiesbett. Bei der
Sobald ihr ins Trudeln geratet, laBt ihr die Bremsen los und letzten mittleren Links lenkt ihr zur Innenseite und dreht euch
beschleunigt vorwarts. der Zielgeraden entgegen.

GEBIRGSKURS SS3
1. (K-Links) Beschleunigt, bis die Kolben aus der Motorhaube 5. (Mittlere Rechts) Zieht durch die leichte Links auf den Asphalt.
schieBen, tippt dann auf die Bremsen und schmiegt euch scharf in Beschleunigt beim Passieren des Checkpoints und bleibt in der

die K-Links-Kurve. Bedugt bei der Anfahrt auf diese die
Strecke und achtet auf das Hinweis-
schild. Diese Ecke ist schwer zu
erkennen.

Fahrbahnmitte, wahrend ihr beim Drift durch
die mittlere Rechts wieder auf den Kies
geworfen werdet.

6. (Sehr weite Links/Mittel) Auch beim Bewal-
tigen der nachsten leichten Links und der dar-
auf folgenden langen, mittleren Rechts
koénnt ihr Speed sammeln. Die sich
anschlieBende, sehr weite, mittlere Links
muB so eng wie mdglich geschnitten wer-
den, damit ihr auch in der nachsten leichten Rechts
und der mittleren Rechts nicht vom Gas miiBt.

2. (Sehr weite Links/Leicht) Haltet
euch schon nach Eintritt in die K-Links
rechts, um in die sofort folgende leich-
te Links-/leichte Rechts-Schikane ein-
zuscheren. Nach der Schikane befin-
det ihr euch in einer sehr langen, leich-
ten Links. Versucht, eine kontrollierbare
Geschwindigkeit zu fahren. So kénnt ihr
eine zentrale Position halten und hinterlait
keine Kratzspuren an den Tunnelwanden.

7. (K-Rechts) Die nun folgende, lange, mittlere
Links, die leichte Links, die sehr lange mittlere
_Rechts und die mittlere Links kénnen allesamt
mit Vollgas absolviert werden. Hier konnt ihr
Zeitverluste wieder aufholen. Achtet auf die
scharfe K-Rechts, auf die der Hinweis-
pfeil aufmerksam macht. Stellt euch
heftig auf die Bremsen und zieht zur
Innenseite. Schon bei der Durchfahrt
gebt ihr wieder Gas und steuert nach
links, um wieder die Mitte zu finden.
Abgesehen von einer kurzen Veren-
gung gibt diese Sektion keinen Anlal,
bei der Zielanfahrt auf brachiale
Geschwindigkeit zu verzichten.

3. (Offene Haarnadelkurve rechts) Da ihr bei
der Ausfahrt aus der langen, leichten Links
entsprechend langsam seid, muBt ihr in
der offenen rechten Haarnadelkurve nur
die Bremse streicheln, um durchzugleiten.

4. (Offene Haarnadelkurve links) Baut in der leich-
ten Links-Rechts-Schikane wieder Geschwindig-
keit auf und dist in die offene Haarnadelkurve.
Diese mUBt ihr eng nehmen, da der Kiesbelag das
Risiko erhoht, daB es euch nach auBen tragt. Nach Verlassen
der Kurve zieht ihr links zur Fahrbahnmitte.

Wenn uns beim Erstellen des zweiten Losungsteils nicht der
Drehwurm befallt, findet ihr diesen in der nachsten Ausgabe.
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Madilbox

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

Euer Michael Pruchnicki

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

COMPUTEC MEDIA AG

Redaktion SESA
Kennwort: Mailbox
Roonstr. 21
90429 Nurnberg

Internet: mipruchnicki@computec.de

Modem und Rennspiele

1. Ist es jetzt definitiv sicher, daBB der Dreamcast mit einem
Modem ausgestattet ist?

S€8A| Im Gegenteil, sicher ist, daB sich Sega die Kritik am
serienmaBigen Modem zu Herzen genommen hat und den
Dreamcast in Deutschland ohne serienmaBiges Modem ver-
6ffentlichen wird.

2. Ich habe z. B. ISDN, was soll ich dann mit einem Mo-
dem?

'S€8A| Ob der Dreamcast jetzt mit oder ohne Modem ausge-
liefert wird, es wird auf jeden Fall méglich sein, das Gerat mit
einer ISDN-Karte nachzurlsten.

3. Wird Shen Mue zum Deutschland-Launch erhaltlich
sein?

S#8A| Nein, aber wahrscheinlich schon kurz darauf.

4. Welche Art gelungene Variante fiir zwei Spieler hat Mo-
naco Grand Prix Racing Simulation 2?

&3 SEGA MAGAZIN

$#8A| Im Nachhinein betrachtet ist dies in Marcos Test
tatsachlich nicht sehr deutlich erwahnt worden. Monaco
Grand Prix Racing Simulation 2 bietet einen sehr gelungenen
2-Spieler-Splitscreen-Modus mit CPU-Gegnern.

5. Ist schon ein anderes F1-Spiel mit Lizenz irgendwo in
Planung?

$€8A| Sowohl Eidos als auch Electronic Arts arbeiten derzeit
an F1-Spielen mit Lizenz, allerdings ist keines von beiden bis
her flr den Dreamcast angekUndigt.

6. Welche Aufgabe libernimmt Windows CE eigentlich ge-
nau auf dem DreamcastT?

'S#HA| In erster Linie wird Windows CE verwendet, um bei
PC-Konvertierungen auf die DirectX-Routinen zugreifen zu
kénnen. Laut Aussage von Ubi Soft wurde dadurch bspw.
Monaco Grand Prix Racing Simulation 2 innerhalb kirzester
Zeit auf den Dreamcast portiert, beim demnéachst erschei-
nenden Redline Racer sieht die Sache wohl dhnlich aus. Bei
Sega Rally 2 wurde Windows CE angeblich ausgewahit, da
sich die Modemunterstiitzung so wesentlich einfacher reali-
sieren lieB.

7. Wird es ein Hang On-ahnliches Spiel fiir den Dreamcast
geben?
'$€MA| Schon in der nachsten Ausgabe werden wir voraus-
sichtlich Ubi Softs Redline Racer testen, das ein spaBiges
Motorradrennen zu werden verspricht.

Sven Vogelskamp, sven@vogelskamp.de

Drei kurze Fragen

1. Kommt neben Resident Evil (Code Veronica) auch Resi-
dent Evil 3 fir den Dreamcast raus, so wie es fiir die PS2
rauskommen soll?

's#mA| Capcom versucht derzeit scheinbar, einen dritten Teil
der Serie so weit wie moglich hinauszuzogern. Derzeit ist ne-
ben Code Veronica flr den Dreamcast nur ein neues Spiel
namens Resident Evil Nemesis angekindigt, das zeitlich zwi-
schen den ersten beiden Teilen spielen soll und noch dieses
Jahr fur die PlayStation (1) erscheinen wird.

2. Wird es nun eine Umsetzung von Daytona USA 2 auf
dem Dreamcast geben?

|S€8A| | aut Sega ist Daytona USA 2 natdirlich ein heiBer Kan-
didat fUr einen Dreamcast-Release, doch bisher ist es noch
nicht offiziell angekiindigt. Nach der E3-Messe duirften wir
diesbezlglich schlauer sein.

3. Wird es ein Star Wars-Spiel fur den Dreamcast geben
(z. B. Star Wars Trilogy)?



ne Umsetzung des Star Wars Trilogy-Automaten ist bisher je-
denfalls noch nicht angektindigt.
Bjorn Reimann, Odin12399@aol.com

Yideo und Kleinanzeigen

Wo bleibt das schon letztes Jahr angekiindigte Dream-
cast-Demo-Video? Ich sehe es schon kommen, daB es im
September eine Woche vor dem DC-Release kommt. Was
soll das? Es kann doch nicht so schwer sein, ein Video zu-
sammenzuschneiden?

(S€8A| Wir arbeiten derzeit am Dreamcast-Video, aufgrund
der dreifachen Belastung der Redaktion mit Sega Magazin,
PlayStation Zone und N-Zone war dies bisher leider noch
nicht maoglich.

Wie sieht es mit eurer Kleinanzeigen-Rubrik aus? Kommst
die jetzt nur noch alle zwei Monate? ,,Die Sega Fans United”
wiirden namlich gerne mal eine Kleinanzeige aufgeben.
SEmA| Aufgrund der geringen Resonanz liegt die Kleinanzei-
gen-Rubrik derzeit auf Eis. Sollten sich genligend Anzeigen
ansammeln, werden wir selbstverstandlich wieder eine Seite
mit Kleinanzeigen abdrucken, angesichts der aktuellen Men-
ge an Einsendungen macht das allerdings keinen Sinn.
Enrico Bohn, ric.bo@thuerinet.de

Dreamcast-Monitor

1. Wenn ich einen Dreamcast (Pal oder NTSC) an einen Mo-
nitor anschlieBen will, welches Zubehor brauchte ich dann?
'$#8A| Dazu brauchtest Du eigentlich nur eine VGA-Box, wie
sie von Sega selbst angeboten wird (hatten wir in unserem
Sega Rally 2-Test erwéhnt). Uber dieses praktische Zubehér
kannst Du mit einem entsprechenden Kabel den Dreamcast
an einen VGA-Monitor anschlieBen. Cinch- und S-Video-Aus-
gange sowie einen KopfhoreranschluB gibt’s dabei quasi als
Bonus. Aber Vorsicht: Nicht alle Spiele arbeiten mit der VGA-
Box zusammen. Bei July und Evolution kann man sich mit ei-
nem Trick behelfen (den kleinen Schalter an der Box nach
dem Dreamcast-Logo von TV auf PC stellen), bei Incoming
gibt es hingegen nur ein fehlerhaftes Signal.

2. Ware die Spielgrafik dann besser als auf einem norma-
len Fernseher?

'SEBA| Die Grafik ware auf jeden Fall scharfer. Einige Spiele
wirken dadurch (mal mehr, mal weniger) pixeliger, da der un-
umgangliche Weichzeichnungs-Effekt des Fernsehbildes
wegfallt. Gerade Marvel vs Capcom sieht an einem Monitor
nicht sehr schén aus, wahrend die Auflésung am Fernseher
weniger stark negativ auffallt.

3. Welche MonitorgroBe ware am besten ? Wiirde eigent-
lich ein Bild auf einem 19-Zoll-Monitor kommen, wenn
man DC spielt ? Immerhin schafft ein solcher ja eine Auflo-
sung von 1.280x1.024 und ein Dreamcast ,,gerade mal“ bis
640x480.

\S¥WMA | Die optimale MonitorgroBe héangt wohl in erster Linie
von deinem Budget ab, prinzipiell kann ein Bildschirm natir-
lich nicht groBB genug sein. Die hohen Auflésungen sind Maxi-

malwerte, mit der VGA-Box kriegst du den Dreamcast auch
auf groBen Monitoren problemlos zum Laufen.
Maik Starke, MeiBen

Arcade-Spiele und mehr

1. Ihr solltet als Sega-Magazin auch eine Rubrik mit Ga-
mes aus der Spielhalle haben, da die Naomi-Plattform ja
sehr mit dem Dreamcast verbunden ist. AuBerdem ist Se-
ga wohl die Nummer 1 im Spielhallenbereich.

[SEWA| Wir wiirden gerne eine spezielle Rubrik (iber Arcade-
spiele einrichten, doch ist es einfach ziemlich schwierig, an
entsprechende Testmuster zu kommen. Was Naomi-Spiele
angeht, versuchen wir nattrlich, méglichst Uber all diese Titel
zu berichten. Meistens verarbeiten wir die verfiigbaren Infor-
mationen in Previews oder (ab dieser Ausgabe wieder) zu-
mindest in einer Kurzmeldung in der Newsbox.

2. Dann wiiBte ich gerne, wie das spezielle Pad fiir Get
Bass aussehen soll. In der Spielhalle ist das Ding sehr
groB und mit dem Automaten so verbunden, daB richtiger
Widerstand da ist und man die Angelrute nach links und
rechts schieben kann.

Get Bass stellen wir in dieser Ausgabe vor. Der in Ja-
pan sogenannte Tsuri-Controller bietet natirlich hardware-
bedingt nicht den Widerstand der Arcade-Version. Witziger-
weise werden Bewegungen an der ,,Angel” aber durch ent-
sprechende Sensoren trotzdem erkannt.

3. Was mich noch interessiert, ist, ob es House Of The
Dead 2 und Biohazard: Code Veronica nach Deutschland
schaffen und ob sie nicht gleich indiziert werden.

Bei Biohazard: Code Veronica ist es nicht unwahr-
scheinlich, daB das Spiel in Deutschland erscheinen wird, da
es sich schon alleine durch die Technik deutlich von den Vor-
gangern abhebt. Nattrlich schlieBt das nicht aus, daB es im
Nachhinein trotzdem indiziert wird. House Of The Dead 2 wa-
re sicherlich ein enorm zugkraftiger Titel, doch da der Vorgan-
ger mittlerweile indiziert wurde und auch Teil 2 dieses Schick-
sal droht, wird es interessant sein, zu sehen, wie Sega han-
delt. Angekindigt ist der Titel jedenfalls, mdglicherweise er-
scheint ja eine flr den deutschen Markt modifizierte Version?

4. Warum hat das Rumble Pak fiir den Dreamcast den
dummen Namen Puru Puru?

|SE8A| Wir sind gespannt, ob Sega diesen Namen auch hier-
zulande beibehalt, aber in Japan klingt der Name gar nicht so
dumm, wie du meinst — ,Puru Puru” ist Lautmalerei flir das
Gerausch, das beim Rutteln erzeugt wird.

5. Ist schon ein Basketball-Game fiir den Dreamcast in
Entwicklung?
Ja, wie Du unserem Lexikon schon entnehmen kannst,
arbeitet Visual Concepts im Auftrag von Sega Of America an
einem NBA-Spiel, das pulnktlich zum US-Launch erscheinen
soll. Erste Spielszenen wirken absolut atemberaubend, hof-
fentlich kann die Spielbarkeit da mithalten! Ein Preview folgt,
sobald uns mehr Material zu diesem Titel vorliegt.

Marius Gigoi, Stendal
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REDLINE RACER

In der nachsten Ausgabe testen wir
nach Monaco Grand Prix Racing Simu-
lation 2 bereits die zweite PC-Umset-
zung von Ubi Soft. Kann sich die Motor-
radraserei Redline Racer gegen die star-
ke Vierrad-Konkurrenz am Dreamcast
durchset-
zen oder
bleibt’s
bei einer
kurzen
und be-
langlosen
Spazier-
fahrt?

[+]

GIANT GRAM

Einer der zahl- e
reichen Dream- o<~ -SL¥ 04
cast-Titel, die & '
diesen Sommer

fir Wirbel sor-

gen durften, ist

Giant Gram.
Beim Nachfol-
ger von All Japan ProWrestling feat.
Virtua treten erneut Jeffry und Wolf zu-
sammen mit zahlreichen Stars der japa-
nischen Wrestling-Liga in den Ring. Wir
haben ein Preview in Vorbereitung!

o

WEITERE THEMEN
IN DER NACHSTEN
AUSGABE:

Previews von Dynamite Deka 2 und
Acclaims Velocity

Die neuesten Informationen zum
Deutschlandstart des Dreamcast!
Komplettlosung zu Blue Stinger

Die Themenvorschau erfolgt ohne Gewdhr. Aufgrund von
Terminverschiebungen kénnen sich Verénderungen ergeben.
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Alle 14 Tage neu und aktuell!

Die neuesten Games — Tests — Charts — Tips & Tricks — More Fun
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