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Schnell zugreifen! Nur solange Vorrat reicht, da zum Teil nur noch kleine Stiickzahlen !
Sonderaktion: Bei Bestellung von 3 Spielen aus diesem Kasten
erhalten Sie ein Spiel unserer Wahl kostenlos!
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“portofreier Nachlicl'crun;," nicht I)criicksichli;.,l'
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AUSGEZEICHNET ZUM
BESTEN VIDEO- UND COM- ¥
PUTERSPIEL- )
SPEZIAL-VERSAND- e
HANDLER AUF DER :
E3N-MESSE 1997 IN
NURNBERG.

Software
Buggy Heat (Sept) . . . . .99,95
Cool Boarders DC (Ok1') . .99,95
D2 (Dez) ... . . .99,95
Dreamcast. Dynamite Cop (Sept) . . . .99.95
Get Bass (Sept) . . . 199,95

ab 23.09.,99 (inkl. Fishing Con’rroller')
Rechtzeitig vorbestellen ! House of the Dead 2 . .159,95

v (inkl. Gun) (Sept)

Dreamcast (Sept) . . .499,- Metropolis (Sept) . . . . .119,95
deutsche Versiom, inkl. Modem NBA (Nov) . ... ... ..99,95
Red Dog (Sept) . .. .. .99,95

Sega Rally 2 (Okt) . . . .119,95
Sonic Adventure (Sept) .119,95
Soul Caliber (Nov) . . . . .99,95
Toy Commander (Sept) . .99,95
Virtua Fighter 3 tb (Sept) 99,95

Controller (Sept) . . . .59,95
Dreamcast-Stick (Sept) 99,95
Keyboard (Sept) . . . .59,95

VMU-Card (Sept) . . .59,95
Racing CP (Sept) . . .129,95
(Lenkrad)

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

PP8LLES/08L0O " 2eeSPSE/LEBD

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

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

SCHNELL, SCHNELLER,

THEO KRANZ VERSAND!

UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE
BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST
NOCH AM GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND IST
IN DER REGEL SCHON AM NACHSTEN
MORGEN BE! IHNEN. BEIM VERSENDEN VON DRE|
LIEFERBAREN ARTIKELN GLEICHZEITIG SOGAR
PORTOFREI.* BESTELL-ANNAHME BIS 20 UHR.
SIE KONNEN AUCH
UNSER KOSTENLOSES
MAGAZIN (MIT SEGA-
SONDERAUSGABE)

\, MIT FRANKIERTEM
V |/\'|@ UND ADRESSIERTEM

VL_;RSAH ND o e

Croc - Legend of
the Gobbos

39,95
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DIE SPIELEFLUT KOMMT!

Auch wenn in dieser Ausgabe gerade mal ein neues
Dreamcast-Spiel auf dem Priifstand steht, diirfen die
Besitzer der 128-Bit-Konsole gespannt in die Zukunft
blicken. Spatestens auf der Electronic Entertainment
Expo (von der wir in der nachsten Ausgabe berich-
ten) beginnt der Spieleflul} fir den Dreamcast stetig
grofer zu werden, wie auch der aktuelle Preview-Teil
beweist. Davon abgesehen: Das Start-Line-Up in
Deutschland konnte kaum interessanter sein. Mit Virtua Fighter 3tb und
Sonic Adventure stehen zwei Knaller bereits fest. Hochinteressant diirfte
auch Metropolis Street Racer von Bizarre Creations werden. Wem der
Entwickler nicht geldufig ist, der sollte wissen, dall diese Programmierer
die ersten zwei Teile der Formel-1-Serie fur die PlayStation produziert ha-
ben. Derzeit arbeiten wir an dem Konzept fiur das Dreamcast-Magazin,

das spatestens im September im Handel er- c/%

haltlich sein wird.

Hans IppischfChefredakteur

Der Die-Hard-Nach-
folger enthillt

MAILBOX

Fragen & Antworten

TIPS & TR'CKS Die Dreamcast-Version

Get Bass des PlayStation-Hits
Daytona USA CCE

Marvel vs Capcom . |
KOMPLETTOSUNG .

Sega Rally 2

NEWS

Aktuelle Dreamcast-Infos

Ubi Soft gibt Gas: in
PREVIEW neuer Rennspielhit?

Air Force Delta

Cool Boarders DC —Sega—Ra"y—z—

Crazy Taxi
Dynamite Deka 2
Giant Gram
Ready 2 Rumble
Velocity: Trick Style

TESTS: DREAMCAST Teil 2 der groBen

Redline Racer Komplettlosung
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Schon
gewul(3t?

® Endlich scheint eine Um-
setzung der beliebten Virtua-
Striker-Automaten auf den
Dreamcast in greifbare Nahe
zu ricken. Angeblich stellt
Sega im Spatsommer eine
Naomi-Version der Kickerei
in die japanischen Spielhal- |
len, die sogar uber VMS- ?
Support verfugen soll. Dann i
kann die Heimversion doch If
eigentlich nicht mehr iange

auf sich warten lassen!
@ Das Jump&Run ,Floigan |
Brothers*“ von Visual Con- |

cepts soll auf der E3 erst- fi

mals der Offentlichkeit pra- | |

sentiert werden. Bei diesem

Spiel, das angeblich fir den |
Dreamcast eine ahnliche |
Stellung wie Super Mario 64 |
fur das Nintendo 64 einneh- |
men soll, geht es zu abge- |
drehter 50er-Jahre-Piano- |
musik mit zwei schragen | g
Charakteren durch knallbun- |
te 3D-Welten — angeblich. %

® Namco-Gerluchte und |
kein Ende. Sega Of America jh
soll die Entwicklung eines |
Ridge-Racer-Titels be- |
stéatigt haben, eine AuBe- |
rung von Namco gibt es zu |
dieser Meldung jedoch bis-
her nicht. Andere Geriichte
besagen, daB Namco und |
Sega sogar zusammen an |
einem neuen Rennsplel
werkeln — Uber den Wahr-
heitsgehalt dieser Aussa-
gen kann derzeit nur speku-
liert werden. .
® Namco und Sega, zweiter |
Teil: Die Tatsache, daB Sega |
auf der E3 am eigenen Stand |
einen groBen Soul-Calibur- |
Wettbewerb veranstalten ;
wird, laBt auf eine nahere Zu- | §

e e

e e e e e

sammenarbeit der beiden
Arcade-Giganten schlieBen.
® Konami arbeitet angeblich | |
an einem Beat 'em Up fiir | :
den Dreamcast, das noch f;
dieses Jahr in den Laden | k
stehen soll. :
® Nochmal Konami: Auch »%
§

das in Japan beliebte Musnk-

R e s sl
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ble, Uefa Striker, Ho-
stile Waters, Midnight
GT, Savage Arena,
Off-Road Racer und TR
den Baller-Nachfolger f_%_".--“;‘f-; =
Incoming Forces. :

Rages UEFA Striker
kommt noch 1999!

% Voller Dreamcast-Support von
'Rage Software

Rage Software, die Entwickler von Incoming,
~ werden auf der E3 folgende Titel fir den Dre-
amcast zeigen : das Effektspektakel Expenda-

Das effektlastige Ballerspekta-
kel Expendable soll bereits im
Juni in Japan erscheinen.

Furballs von Bizarre Creations

Nach der Enthullung ihrer Rennspiel-Hoffnung
Metropolis Street Racer gingen Bizarre Creations
nun endlich auch mit einem anderen Dreamcast-
Projekt an die Offentlichkeit. Informationen zum
Gameplay gibt es derzeit nur wenige, doch
scheint das Spiel eine Mischung aus Jump&Run
und Ballerspiel zu werden. Die abgefahrenen De-
signs kénnen zwar durchaus gefallen, jedoch nicht
Uber die relativ mittelprachtige Grafik hinwegtau-

Endhch wurde der Schle.'er geluf— schen — hat man uns etwa deswegen so lange hin-

Bilder von Furballs. warten wir uns von der E3!

Erste Bilder
von MDK 2

Etwas verspatet — aber besser spat als nie
— prasentieren.wir euch hiermit eines der
ersten veroffentlichten Bilder von MDK 2,
das im Gegensatz zum Vorganger nicht
von Dave Perrys Shiny Entertainment,

| sondern von BioWare im Auftrag von In-

terplay entwickelt wird. Der Grafikstil erin-
nert stark an den ebenso kultigen wie ge-
floppten Vorganger und das fertige Spiel
soll bereits zum US-Launch des Dream-
cast erscheinen — wir sind gespannt!

Sega vermeldet
grof3e Verluste

Sega hat flur das zurickliegende Geschéafts-
jahr bis Ende Marz 99 Verluste von 378 Mil-
lionen US-Dollar vermeldet. Die groBen
Verluste
sind das
Ergebnis
der Re-
zession
in Japan,
der Ko-
sten des Dreamcast-Starts, der Verluste
durch nicht verkaufte Saturn-Konsolen und
der sinkenden Einnahmen im Spielhallen-Be-
reich. Die Konsequenzen daraus sind die
SchlieBung von ca. 100 unprofitablen, kleine-
ren Spielhallen in Japan und der Abbau von
1.000 Arbeitsplatzen. Trotz dieser schlechten
Nachrichten soll der weltweite Dreamcast-
Start im September nicht unter den Verlusten
leiden und mit groBen Werbebudgets ge-
pusht werden.




N E W S 0 X

lomega Zip Drive fur Dreamcast

Die lomega Corporation hat bekannt gegeben,
u\\\\\\\\\\\K

daB man sich mit Sega darauf geeinigt habe, eine
spezielle Version des eigenen Zip Drives flr den
Dreamcast zu entwickeln. Mit Hilfe dieses 100
MB fassenden Speichermediums soll es dann
moglich sein, Dateien aus dem Internet oder E-
Mails zu speichern — da Segas schon mal an-

gekundigte 1-GB-Festplatte bis heute nicht er-

haltlich ist, ist dies fur Internet-User eine erfreuli-

che Meldung. Es soll auch moglich sein, spiele-

bezogene Dateien aus dem Internet herunterzu-

laden, wobei zu hoffen bleibt, daB3 es sich dabei
nicht um die aus dem PC-Bereich bertichtigten Mijt dem Zip Drive kénnen Dateien und
Patches handelt, die vorzeitige Releases halbfer- E-Mails vom Dreamcast aus gespei-
tiger Produkte geradezu herausfordern. chert werden.

Rekorddeal: Sega wird never
Sponsor des Arsenal FC

Sega fungiert ab Juli dieses Jahres als
Sponsor des englischen FuBball-Rekord-
meisters Arsenal FC. Der Vertrag lauft
vorerst Uber drei Jahre. Eine genaue
Summe wurde von offizieller Seite nicht
genannt, auch wenn die Tageszeitung
Daily Mirror von einer Rekordsumme von
12 Millionen Pfund berichtete. Auf den
Heim-Trikots findet sich das bekannte
blaue Sega-Logo, wahrend auf den Aus-
warts-Trikots das Dreamcast-Logo zu er-
Rekorddeal: Sega hat mit dem englischen Kennen ist. Ob Sega Deutschland hierzu-

Rekordmeister einen Drei-Jahres-Sponso- lande einen ahnlich spektakularen Deal
ringvertrag abgeschlossen. abschlieBen wird?

NFL Quarterback Club 2000 von
Acclaim

Wie die meisten groB3en Ent-
wickler auBer (bisher) Electro-
nic Arts, hat auch Acclaim eini-
ge Titel fur den Dreamcast in
Vorbereitung. Neben Velocity,
das wir in dieser Ausgabe vorstellen, soll
unter anderem auch das iguanaeigene NFL
Quarterback Club in der neuesten Version
den Weg auf die neue Sega-Konsole fin-
den. Erste Bilder sehen schon recht vielver-
sprechend aus und lassen auf einen harten
Zweikampf zwischen diesem Spiel und Vi-
sual Concepts NFL-Titel hoffen - beide Ti- - Aych Acclaim hat einige Dreamcast-Spiele

tel sollen schon zum oder kurz nach dem jn der Mache, das erste ist die neue NFL-
US-Launch der Konsole erscheinen. Quarterback-Club-Version.

SEGA MAGAZIN ¢
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spiel Beatmania soll in ir-
gendeiner Form auf dem DC
erscheinen.

Dreamcast-Geschaft

Firma wird auf der E3

® Accolade steigt ins |

ein: Die kirzlich von In- |
fogrames aufgekaufte

neben Test Drive 6 auch |

die PC-Umsetzung Slave |
Zero flr die neue Sega- |

Konsole prasentieren.

® Capcom soll bestatigt ha- |
ben, daB eine Dreamcast- |
Version von Street Fighter Il |

erscheinen wird. Ob es sich
dabei um die letzte 62nd Im-
pact6-Version oder die

brandneue ,,3rd Strike“-Epi- |

sode handelt, wurde nucht
bekannt gegeben.

® Zahllose Internet- Geruch~ |

te, daBB Sega an einem Sa-
turn-Emulator flr den Dre-
amcast (genannt ,SatCast")

arbeitet, wurden nun endguil- |

tig von Sega dementiert.
® Die aufgebohrte Dream-
cast-Version von The King

Of Fighters 98, genannt |
»1he King Of Fighters -
Dream Match 1999, soll |
im Gegensatz zu friiheren |
Geriichten keine 3D-Hin- |

tergrinde, sondern ledig-

lich kurze 3D-Intros flur die |

einzelnen Stages bieten.

® Sega Of America war
nicht zufrieden mit den
Fortschritten der Geist-For-

o

&

ce-Entwickler, was zu einer |
Umstrukturierung des|

Teams geflihrt hat. DaB das

Spiel gecancelt wurde, ist |
bisher noch nicht offiziell |

bestatigt.

4

@ Gerlchten zufolge arbeitet |
Micro Cabin an einer Dream- |
cast-Version von Riglord Sa- |

ga (Mystaria).

3

@® Get Bass wird inkl. Angel in |

den USA erscheinen.

® Activision wird den Shoot- |

‘'em-Up-Rennspiel-Nachfol- |

.

ger Vigilante 8 Second Of- |
fense flr den Dreamcast ver-

offentlichen.

4

e e




Noch kann man das mitreiBende Crazy
Taxi, bei dem Fahrgaste innerhalb ei-
nes Zeitlimits durch eine Grof3stadt be-
fordert werden mussen, nur in den ja-
panischen Spielhallen bestaunen. Se-
ga hat eine Konvertierung auf Dream-
cast zwar noch nicht offiziell angekun-
digt, doch gilt es als sicher, daB ihr
bald auch zu Hause haarstraubende

Touren fahren durft.

hr wahlt einen von vier
Taxifahrern, die mit ed-
len Cabrios um die Auf-
trage der Kundschaft
buhlen. Werdet ihr von ei-
nem Fahrgast an den
StraBenrand gewun-
ken, muBt ihr den
Wagen zunachst
prazise auf ei-

ne markierte
Flache stel-

len. Dann in-

formiert euch das Spiel,
wohin der Kunde gefahren
werden muB. Zuséatzlich
wird der Zielort kurz einge-
blendet. Dann rollt ihr wie-
der in den flieBenden Ver-
kehr, driickt aufs Gas und
heizt durch den GroBstadt-
dschungel, der mit einem
immensen Aufwand in Sze-
ne gesetzt wurde. lhr pas-
siert Geschafte, Hauserzei-
len und Werbetafeln, fahrt

parallel zu einem Schienen-
strang und erlebt in den
Hlgelabschnitten  einen
Berg-und-Tal-Ritt. Wahrend
ihr die simple Steuerung
dazu nutzt, euch zwischen
dem flieBenden Verkehr
durchzuschlangeln, streift
euer Auge bunte Auslagen,
mehrstockige Einkaufszen-
tren und die beliebten Dri-
ve-In-Restaurants.

Je schneller ihr eure quen-
gelnden Fahrgéaste an
ihrem Bestimmungsort ab-
liefert, desto mehr Geld
kassiert ihr (in der Realitat
ist das erfahrungsgeman
umgekehrt). Uberdies lauft
im Hintergrund ein unbarm-
herziges Zeitlimit schneller
ab, als einem unerfahrenen
Fahrer lieb sein kann. Da-
her reicht es nicht aus, sich
nur nach dem grinen Rich-
tungspfeil, der im oberen
Bildschirmbereich einge-

blendet wird, zu orientie-
ren. Ihr muBt Abklrzungen
durch Parks, Uber Treppen
oder Rampen nehmen, um
nicht im Verkehr stecken-
zubleiben. Da euer Cabrio
solide verarbeitet ist, konnt
ihr Springe Uberstehen
und Uber Hindernisse rum-

pein. Wenn ihr auf den
Gehsteig oder in eine
FuBgangerzone lenkt,

kénnt ihr die Passanten vor
euch her treiben. Deren
Geschrei wird dann nur
noch von den Schimpftira-
den, mit denen euer Passa-
gier euch nervt, tUbertont!
Natdrlich existieren viele
Objekte, die ihr sozusagen
im Vorbeifahren mithehmen
konnt. Angefangen bei
Briefkasten bis hin zum In-
ventar eines Cafés werden
diese Gegenstande Opfer
eurer Drift- und Slide-
Mandver. Wenn ihr ge-
schickt seid, kénnt ihr so
einen satten Zerstoérungs-



Wahrend ihr das Gefélle hinunterrauscht, versucht ihr,

den Kontakt mit dem Schienenstrang zu vermeiden.

bonus einfahren oder eure
wilden Mandver zu lukrati-
ven Kombos verknipfen.

Sega beweist mit Crazy Taxi
erneut, was aus der Naomi-
Platine herauszuholen ist.
Die Grafik ist Uber weite
Strecken nahezu photoreali-
stisch; Echtzeit-Lichteffekte
und die genauen Schatten-
wirfe vervollkommnen den
Eindruck, in einer belebten
Stadt herumzukurven. Erwi-
scht ihr eine unglinstige Ka-
meraeinstellung,  wirken
zwar manche Texturen ver-

waschen oder aufgepixelt,
doch kann der Titel insge-
samt vor allem dadurch ver-
bliffen, daB es nahezu kein
Pop-Up gibt. So wirkt das
bunte Spielareal, das in
einer berauschenden Farb-
qualitat prasentiert wird,
noch realistischer. Auch
den Fahrzeugen sieht man
die Mihe an, mit
der das AMS3-Entwick-
lungsteam zu Werke gegan-
gen ist. Auf der Karosserie
reflektiert das Licht, das
Durchdrehen der Rader er-
zeugt einen dicken Qualm.
Ein weiterer Hohepunkt sind

Hier zeigen wir euch die Fahrer, mit denen ihr am Taxo-
meter drehen und durch die StraBen der fiktiven Stadt |
. schlittern durft. Es fallt auf, daB es sich bei den Taxen
ausnahmslos um schmucke Oldtimer-Cabrios handelt. |
Axel, Gena, Gus und B.D. Joe stecken in luftiger Klei-
dung und zeigen ihr souveranes Lacheln, mit dem im |
Personentransport um Fahrgaste geworben wird.

Wir schalten um zur Wer-
bung: Dieses Bild der Fila
-Filiale samt Verglasung
und Auslagen zeigt, wie
detailliert Gebdude mit
dem Naomi-Board ge-
zeichnet werden kénnen.

die vielen computergesteu-
erten Autos. Wenn ihr auf
dem Highway zwischen
Vans, Jeeps und Limousi-
nen eingekeilt seid, habt ihr
das Gefuhl, euch tatsach-
lich im Stadtverkehr zu be-
wegen. Dem motivierenden
Spielprinzip und der grafi-
schen Klasse von Crazy Ta-
xi steht die Akustik nicht
nach: Eure Express-Touren
werden von Songs der
Gruppen Offspring und Bad
Religion begleitet.

Florian Brich B

NPR— -~

Um den Zielort innerhalb
der Zeit zu erreichen,
scheuen ihr euch nicht,
euren coolen StraBen-
kreuzer uber diese Beton-
stufen zu qualen.

Witzige Details: Auf dieser

Terrasse konnt ihr die
Sonnenschirme durch die
Luft wirbeln lassen.

- . po—

_ .

! -

Titel: Crazy Taxi

. Genre: Rennspiel
| Hersteller: Sega |
Release: tba. |
Levels: tba. |

Schwierigkeitsgrad: tba.
tba. |

. Besonderheiten:

Wegen der vergleichbaren Hardware-Architektur von Naomi

. und Dreamcast ist eine Umsetzung von Crazy Taxi auf die Se-

ga-Konsole nur eine StoBstangenlange entfernt. Die Stadt, in
der ihr eure Fahrgaste aufgabelt, wird durch Hunderte von

| Autos, schimpfende Passanten und Hauserfassaden in hoch-

auflésender Grafik zum Leben erweckt. Abkurzungen und
viele Stellen, an denen ihr euren Wagen effektvoll iber Ram-
pen jagen oder Uber Unebenheiten treten kénnt, tragen zum
spaBigen Gameplay bei. Und wahrend ihr in einer Kombo
Briefkasten oder Telefonzellen auf die Kiihlerhaube nehmt,
wird das Geschehen treffend von Rockmusik untermait.

SEGA MAGAZIN 9
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Segas All Japan Pro-Wrestling Featuring Virtua fiir den Sa-
turn konnte trotz eines fehlenden Vier-Spieler-Modus unter
Kennern von Wrestling-Spielen einen Achtungserfolg verbu-
chen. Der Nachfolger bietet nun endlich eben dieses Feature
- und dazu die beeindruckende Naomi-Grafikpower!

enn es um zunfti-

ge Schlagereien

geht, gehdrt der
Dreamcast wohl jetzt schon
zu den empfehlenswertesten
Konsolen Uberhaupt. Neben
Hits wie Power Stone oder
Virtua Fighter 3tb erscheinen
im Sommer mit Toukon Ret-
suden 4 und Giant Gram
zwei enorm vielversprechen-
de Wrestlingspiele,
die Kenner

-\;I

des Showsports angesichts
der beliebten Vorganger in
Entzicken versetzen. Auch
beim zweiten Teil ist Sega
nicht von der witzigen Idee
abgewichen, authentische
Wrestler der All-Japan-Liga
mit Wolf und Jeffry von Vir-
tua Fighter in einen Topf zu
werfen. Doch endlich ist
man nicht mehr nur auf Ein-
zelmatches beschrankt,
sondern es gibt einen Tag-
Team-Modus fiir bis zu vier
Spieler. Natirlich kommen
dabei die beliebten Double-
Team-Moves nicht zu kurz,
so gibt es kombinierte Su-
plexes und Chokeslams

und diverse fiese
Mandéver in der Ring-
ecke. Das Gameplay
kann seine Arcade-
Herkunft nicht verleug-
nen, was sich auch in
der actionreichen Dar-
stellung von Trade-
mark-Moves mit nach-
ziehenden Schatten
und dergleichen zeigt.
Wegweisend fur das
Genre war das umfang-
reiche Kontersystem des
Vorgangers, auch der Edit-
/Karriere-Modus  findet
seinen Weg ins Sequel -
diesmal kénnt ihr jedoch
gespeicherte Wrestler sogar
in der Arcade benutzen (zu-
mindest in Japan)! Die Grafik
sieht schon jetzt sehr beein-
druckend aus und bietet
hervorragend ausgearbeitete
Gesichtspartien, die Giant
Gram zum optisch besten

?1_0 SEGA MAG44n|

Wrestlingspiel bisher ma-
chen. Einziger Wermutstrop-
fen fur die meisten Fans
hierzulande durfte der weit-
gehend unbekannte Kader
des Spiels sein — auBer Va-
der und vielleicht noch Stan
Hansen sind die Stars nur
Insidern bekannt. Erschei-
nen soll diese enorm vielver-
sprechende Naomi-Umset-
zung bereits Mitte Juni.
Michael Pruchnicki |}

Diese verheerende Power-
bomb-Variante kennen VF-
Kenner bereits seit dem
ersten Teil der Serie.

EvyINIATS ST ¢ il vt

Vader ist fiir Europder
wohl der bekannteste
Teilnehmer des authenti-
schen Kampferfeldes.

Wolf setzt zum Giant Swmg an: V;e!e Moves aus V:rtua

Fighter finden sich im Spiel wieder.

.\‘. "
'-.\ - e

Titel: Giant Gram - All Japan Prowrestling 2
Genre: Wrestling
Hersteller: Sega
Release: 17. Juni
Levels: 11 + Wrestler
Schwierigkeitsgrad: tba.

Besonderheiten:

VMS-Support auch in der Arcade

Der Vorganger konnte mit einem durchdachten Spielsystem
begeistern, der zweite Teil merzt konsequent dessen
Schwéchen aus und beeindruckt mit toller Grafik. Neben Tou-
kon Retsuden 4 dirfte dies der zweite Wrestling-Hit des
Sommers werden.




Nicht nur Eisberge,
sondern auch Gei-
selgangster kon-
nen die Stimmung
bei einer Kreuz-
fahrt erheblich ins
Schwanken brin-
gen. Bei Dynamite
Deka 2, der Umset-
zung des gleichna-
migen Model-2-Au-
tomaten, seht ihr
euch einer Horde
Kidnapper ge-
genuber, die vom
Deck eines geka-
perten Luxusliners
geputzt werden
mussen.

rneut muBt ihr die
Tochter des Prasi-
denten aus der Ge-

walt einer Verbrecherbande
befreien. Zeichnet sich die
Hintergrundgeschichte in-
soweit nicht durch beson-
deren Einfallsreichtum aus,
sind die Entwickler diesmal
zumindest so weit gegan-
gen, das Geschehen auf ein

DYNAMITE

DEKA 2

Passagierschiff zu verlegen
und euch mit Piraten im
ausgefallenen Look zu kon-
frontieren. In den drei Mis-
sionen, die jeweils in vier
Stufen unterteilt sind, boxt
und tretet ihr mit einer von
drei wahlbaren Figuren auf
die Schurken ein. Das
schon im Vorganger enthal-
tene Element, Gegenstande
und Waffen aufzugreifen
und zu verwenden, wird bei
Dynamite Deka 2 starker
betont werden: Ihr konnt die
hinenhaften Schlager nicht
nur mit Messern, Pistolen
oder Raketenwerfern zer-
murben, sondern ihnen so-
gar alle greifbaren Raumtei-
le — vom Stuhl bis zum Se-
ga-Automaten - ins Kreuz
hammern.

Power Up

Im Vergleich zum Vorlaufer
hat Dynamite Deka 2 bei
der Optik stark hinzuge-
wonnen, was durch die
scharf geschnittenen Ge-

Ungewdhnliche Waffen: Beim Marsch durch die Kaju-
ten miBt ihr mehrere Gegner in Schach halten. Dazu
kénnt ihr das Mobiliar - hier einen Blumentopf - als
Schlagwerkzeug oder WurfgeschoB miBbrauchen.

DEXR SCIEE 0012310,
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Auch wenn ihr euch im Nahkampf mit mehreren An-
greifern befindet, bleibt das Geschehen flissig und
wird aus intelligenten Kamerawinkeln prasentiert.

sichter, die detailliert aus-
gearbeiteten Waffen und
die massigen Leiber der
Zwischengegner erkennbar
wird. Damit sich das Ga-
meplay nicht unterhalb der
Kiellinie der technischen
Fortschritte bewegt, hat
Sega ein Power-Up-Sy-
stem eingebaut. Sobald ihr
funf Spezialgegenstande
aufgehoben habt, durft ihr

dreiBig Sekunden lang so
brachial die Fauste schwin-
gen, daB der ganze Kahn
ins Schlingern gerat. Zu-
dem verfigt jeder Agent
Uber eine besondere Tech-
nik, mit der Widersacher
aus der Lackgarnitur oder
dem Krustenpanzer ge-
stoBen werden kdénnen.
Florian Brich

- «\

-Facts <
. e

Titel: Dynamite Deka 2
Genre: Action
Hersteller: Sega
Release: 27. Mai 1999
Levels: 12
Schwierigkeitsgrad: tba.
Besonderheiten: tba.

First Look

Die Umsetzung des Automaten-Programmcodes sollte bei
der Nahe der Dreamcast-Architektur zum Model-2-Arcade-
board keine Schwierigkeiten bereiten. Actionfans dlrfen sich
auf eine feste Keilerei freuen, deren Unterhaltungswert durch
zahlreiche Gegenstande, wirkungsvolle Waffen sowie das
neue Power-Up-System aufgewertet wird. FlieBende Bewe-
gungen, rasante Kameraschwenks und gewaltige Gegner
deuten an, daB Sega mit Dynamite Deka 2 eine neue Best-
marke fiir das Action-Genre setzen konnte.
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bei ziehen die Projektile Rauchfahnen hinter sich her.

ur Hintergrundge-
schichte verdichten
sich die Gerlchte,

daB ihr als Soéldner in einer
geheimen Legion téatig seid
und diverse Missionen allein
oder im Verbund mit eurer
Schwadron bewaltigen
muBt. Im Hangar sollen un-
ter anderem die F-14, die F-
15 und die F-16 flr euch
bereit stehen. Weiteres
Kriegsgerat, mit dem ihr im
Verlauf der Handlung auf-
steigen durft, werden die
Mig 21, der B-2 Stealth
Bomber und ein AH-64
Apache Kampfhubschrau-
ber sein. Obwohl sich diese
Maschinen auch fr
flachendeckende Bombar-
dements eignen, soll sich
Air Force Delta auf den Luft-
kampf beschranken. Dieser
durfte jedoch so aufreibend
und realistisch umgesetzt
werden, daB ihr Bodenziele
nicht vermissen werdet.

Ritter der Liifte

Eure Einséatze finden uber
dichtbesiedelten Metropolen
oder landlichen Regionen
statt. Konami wird die Um-
gebung in einer opulenten
Grafik darstellen, Wetterver-
anderungen einbinden und
unterscheidungskraftige
Konstruktionen und Texturen
verwenden, damit ihr auch
nach mehreren Immelmann-
Schrauben nicht die Orien-
tierung verliert. Die Flug-

AIR

zeugmodelle sehen schon
jetzt aus, als stammten sie
direkt aus den GroBrechnern
der Ristungsindustrie. Von
schwenkbaren Flugeln uber
das Fahrwerk bis hin zum
Divisionsabzeichen am
Rumpf wurde jede Kleinig-
keit beachtet. Das Gameplay
berticksichtigt die Aerodyna-
mik und das Leistungsver-
mogen des jeweiligen Flie-
gers, so daBB ihr euch
zunachst im Cockpit zu-
rechtfinden muBt, um euren
Adler in der Luft zu halten.
Neben dem Rundum-Radar
und der Treibstoffanzeige
existiert auch eine Uber-
sicht, die euch zeigt, wie vie-
le Raketen noch unter den
Tragflachen hangen. Zudem
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Bei tollktihnen Mandvern uber der Stadt konnt ihr die

4

detaillierten Flugzeugmodelle bewundern.

FORCE
DELIA

Wahrend friedliche Naturen derzeit mit Aerodancing erste
Flugstunden absolvieren, rollt Konami mit Air Force Delta
voraussichtlich noch in diesem Jahr den ersten Kampf-
flug-Simulator fur den Dreamcast aus dem Shelter. Das
ehrgeizige Projekt, das zunachst den Arbeitstitel Flight
Shooting trug, wird euch nicht nur Geschick, sondern
auch Zielgenauigkeit abverlangen.

ist davon auszugehen, daB
bei Air Force Delta alle
Aspekte des modernen Luft-
gefechts - von elektroni-

schen Stormanodvern bis hin

zu fehlgehenden Raketen —

berlicksichtigt werden.
Florian Brich |}

-Facts
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Titel: Air Force Delta
Genre: Action
Hersteller: Konami
Release: 29. Juli
Levels: tba.
Schwierigkeitsgrad: tba.
Besonderheiten: tba.

First Look

Die erbitterten Luftduelle durften auf hohem technischen Ni-
veau stattfinden. Insbesondere die aufwendigen Jet-Modelle,
die komplexen Szenarien und die realistischen Waffeneffekte
sollten Kampfpiloten schon jetzt in Alarmzustand versetzen.
Wenn Air Force Delta den Balanceakt zwischen Authentizitat
und Spielbarkeit meistert, wird Konami nach Erscheinen des
Titels viele Filigelmanner um sich scharen kénnen.




Die drei Vorganger auf der
PlayStation genieBBen unter
Genrefans einen erstaunlich
guten Ruf - es wird daher
hochste Zeit, daBB wir mal uber
die demnachst anstehende
Dreamcast-Version von Cool
Boarders berichten!

Bei
zeugt Cool Boarders mit
guten Lightsourcing- und
Blendeffekten.

Nachtfahrten (ber-

ie Dreamcast-Ver-

sion, bei der ,Cool
Boarders DC” le-

diglich ein Arbeitstitel ist,
wird hochstwahr-
scheinlich auf

L ' dem zweiten
* }. Teil der Serie
¥ aufbauen -
"B die dritte

D04 e
Bei der Abfahrt mit uiber 100 km
nen Texturen zu betrachten.

Wir machen den Weg frei:
Manchmal empfiehlt sich
eine Abkilrzung uber ein
paar Dacher.

Episode wurde nicht mehr
von UEP Systems program-
miert und konnte trotz bes-
serer Grafik aufgrund der
schwacheren Strecken nach
Meinung vieler Fans insge-
samt nicht ganz mit dem
Vorganger mithalten. Die
Dreamcast-Version scheint
wieder allerhand Besonder-
heiten zu bieten, wobel
Fahrten Uber Hauserdacher
oder Treppen wohl nur das
Minimum darstellen sollten.
Zum Gameplay sind leider
nur wenige Details bekannt,
doch ist anzunehmen, daB
die Spielmodi auf denen des
zweiten Teils aufbauen wer-
den. Dabei koénnt ihr im
Competition Mode gegen
acht andere Fahrer

. antreten, was

auf eine

£ Kombina-
-/ tion aus
/*( Rennen und

-

Schanzensprungen hinaus-
lauft. Unter Freestyle kann
man sich die einzelnen
Strecken genau einpragen
und unter Big Air Tricksprun-
ge Uben. Ebenfalls sehr gut
dazu geeignet ist der Halfpi-
pe-Modus. Die einzelnen
Tricks werden dabei nach
Hohe, Schwierigkeitsgrad
und einigen anderen MaB-
staben bewertet. Die Dream-
cast-Version soll knapp ein
halbes Dutzend Spielfiguren
bieten, die in Kombination
mit diversen Boards jeweils
ein anderes Fahrverhalten
bieten. Grafisch ist das Spiel
zwar recht solide, aber trotz
netter Licht- und Schneeef-
fekte bei der schon stan-
dardmaBigen hohen Dream-

/h bleibt kaum Zeit, um die fei-

cast-Auflosung bestimmt
keine Offenbarung — als po-
sitiver Nebeneffekt soll dabei
aber angeblich eine Frame-
rate von superflissigen 60
fps herausspringen. Wir sind
gespannt, inwieweit diese im
angekundigten 2-Player-Mo-
dus gehalten wird. Seinerzeit
hatte UEP Systems auf der
Tokyo Game Show im
Herbst Ubrigens eine Demo
gezeigt, auf der lediglich ein
Schneemann einen Hang
hinunterfuhr — mittlerweile ist
das Spiel zum Gluck weiter
fortgeschritten. Erscheinen
soll Cool Boarders DC ir-
gendwann im Sommer.
Michael Pruchnicki |l

\ -

. -

Cool Boarders DC

Titel:

Genre: Snowboarding
Hersteller: UEP Systems
Release: Sommer
Levels: tba.
Schwierigkeitsgrad: tba.
Besonderheiten: tba.

Cool Boarders hat sich nicht umsonst etablieren konnen. Das

ausgereifte Gameplay der Vorganger, kombiniert mit der Gra-

fikpower des Dreamcast, diirften dem Genre schon recht friih
einen ansprechenden Referenztitel bescheren.
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VELOCITY: TRICKSTYLE

Noch dieses Jahr soll ein ambitionier-
tes Projekt der Criterion Studios fiir
den Dreamcast und High-End-PCs
erscheinen - Velocity: Trickstyle kom-
biniert unglaubliche Grafiken mit in-
novativem Gameplay. Snowboarden

war gestern!

die kleine japanische Fir-

ma Sosumi ihre For-
schung an der neuen Ho-
ver-Tec-Technologie, die die
Erdanziehung aufheben
kann. Da erstaunlicherweise
niemand Interesse daran

Im Jahre 2176 beendet

hat, schmiedet man einen
finsteren Plan. Durch die
Schmelzung der Eiskappen
mit allen Mitteln und den
daraufhin steigenden Was-
serspiegel wird letztendlich

— R

Auf den Hoverboards sind
zahlreiche spektakuldre
Tricks kein Problem.

die Welt beinahe ins Chaos
gesturzt - doch ,zum
Gluck” gibt es ja noch die
geniale Erfindung von Sosu-
mi. Die Firma avanciert
schlieBlich zur Flhrung ei-
ner neu gegrundeten Welt-
regierung, deren Burger mit
allem zufrieden sind. Bis auf
einige Teenager, die das ge-
fahrliche Hoverboarding als
neue Trendsportart ent-
deckt haben... Wir hoffen,
daB das Spiel nicht ganz so
albern wird wie diese Hin-
tergrundstory, die Grundele-
mente scheinen jedenfalls
schon einmal zu stimmen:
Neun Fahrer, die allesamt
aus Uber 1000 Polygonen
modelliert wurden, und vier
Boards werden letztendlich
zur Wahl stehen, um Ren-
nen im tropischen Manhat-
tan, dem London der Zu-

Die Ausarbeitung von Brads Frisur ist neben vielen an-
deren Details besonders erwahnenswert.

kunft oder der Wolkenstadt
Tokyo auszutragen. Uber 40
verschiedene Tricks lassen
sich zu Combos zusam-
mensetzen und diverse
Multiplayer-Modi (Splitscre-
en, eventuell mit Modem via
Internet) sollen fur Party-
spal sorgen. Die Entwickler
versprechen jedenfalls eine
rundum uberzeugende
Schwebephysik der Boards,
eine perfekte Analogsteue-
rung, eine herausragende
Gegnerintelligenz und inter-
aktive Hintergrinde - wie
sich das Ganze nun spielt,
werden wir vielleicht schon
auf der diesjahrigen E3 her-

Wie bei Snowboard-Spie-
len steht natirlich auch
hier eine Halfpipe zur Ver-
fugung.

ausfinden kénnen. Ange-
sichts der Grafik sind wir je-
denfalls auf diesen Titel, der
ubrigens von Acclaim verof-
fentlicht werden soll, jetzt
schon mehr als gespannt.
Michael Pruchnicki Il

-fFacts

-
-
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Titel: Velocity: Trickstyle
Genre: Rennspiel
Hersteller: Acclaim
Release: Ende 1999
Levels: tha.
Schwierigkeitsgrad: tba.
Besonderheiten: tba.

First Look

Wenn sich Velocity: Trickstyle nur halb so gut spielt, wie es
auf den ersten Screenshots aussieht, steht Dreamcast-Fans
ein Top-Hit bevor. Sollten die Entwickler die Hoverboards
steuerungstechnisch gut umsetzen, kénnte sich ein ganz
neuartiges Spielgeflihl einstellen.

Die grafische Darstellung der Stadte ist selbst fir
Dreamcast-Verhéltnisse sehr beeindruckend.
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READY 2 RUMBLE

BOXING

Midway schwingt nun auf dem
Dreamcast die Fauste und schickt
eine Reihe von schragen Typen auf
den harten und beschwerlichen Weg
zur ultimativen Box-Meisterschaft.

ie Entwickler set-
zen bei dem neuen
Titel nicht so sehr

auf eine realistische Simul-
ation im Stile eines Box
Champions, sondern orien-
tierten sich vielmehr an
schneller Arcade-Action in
der Art von NFL Blitz. Es
besteht die Moglichkeit, mit
einem von 20 facettenrei-
chen Fightern in die Arena
zu treten. Dabei vermaobeln
sich nicht nur mannliche
Kontrahenten, auch die eine
oder andere Vertreterin des
vermeintlich  schwachen
Geschlechts verteilt knall-
harte Geraden und kra-
chende Uppercuts. Jeder
der Charaktere verfugt tber
eine stattliche Anzahl ver-
schiedenartiger Schlagkom-
binationen, die neben aut-
hentischen Boxschlagen
auch aberwitzige Prigelak-

Autsch! Dieser verheeren-
de Schwinger hat voll ins
Schwarze getroffen.

Nach besonders wirksa-
men Treffern taumeln die
angeschlagenen Fighter
durch den Ring.

tionen beinhalten. Bezuglich
was die einzelnen Spielmodi
konnt ihr entweder in einem
Arcade-Modus die Gegner
auf die Matte schicken oder
\ euch bis zum Meister-
schaftsgtrtel vorankampfen.
Flr zusatzliche Lang-
zeitmotivation sorgt
der Champions-
hip-Modus, in
welchem  der
Spieler neben

Geschickt taucht diese weibliche Boxerin unter dem
wuchtigen Schlagversuch des Gegners durch.

walten, Nachwuchsboxer zu
verpflichten und den Aus-
bau des eigenen Trainings-
gyms voranzutreiben.
AuBerdem sollte er stets be-
strebt sein, die Fahigkeiten
seiner Schitzlinge in Berei-
chen wie Schnelligkeit,
Schlagkraft und Ausdauer
kontinuierlich zu verbessern.
Wie auf den ersten Bildern
bereits im Ansatz zu erken-
nen ist, tdnzeln die einzel-
nen Boxtalente sehr rea-
litatsnah zwischen den
Ringseilen hin und her.
Wahrend des Kampfes ver-
wohnen detaillierte Grafiken
mit ausgereiften Animatio-

nen, flussiger Darstellung
und diversen Lichteffekten
das Auge des Spielers. Um
dem Titel das richtige Boxs-
port-Flair zu verleihen, gibt
sich der nicht nur Boxfreun-
den bekannte Michael Buf-
fer (,Let’s get ready to rum-
ble!“) als Ringsprecher die
Ehre. Besonders gespannt
darf man auf den Zwei-
Spieler-Modus sein, da auch
mittels des eingebauten
Modems ein harter Schlag-
abtausch erfolgen kann.
Zum ersten Mal werden vor-
aussichtlich auf der E3 die
Fauste fliegen.

Jens Quentin

-Facts
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Ready 2 Rumble Boxing

Titel:

Genre: Boxen

Hersteller: Midway
Release: September 99 (USA)
Levels: tba.

Schwierigkeitsgrad: tba.

Besonderheiten:

2-Spieler-Modus Uber Modem

4
)

4

-

dem Faustkamp-
= fer auch die Train-
" errolle Ubernimmt.

O % Der Coach hat unter

y' anderem die Aufgabe,

Ml die Einnahmen zu ver-

A\
\

il

First Look

Durchgeknallte Faustkampfer, ein umfangreiches Schlag-
repertoire sowie der innovative Zwei-Spieler-Modus via Mo-
dem diirften Ready 2 Rumble Boxing von Midway zu einem

spaBigen Boxvergniigen mit bestechender Technik und
vielen blauen Augen machen.
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S P E C I A L

Auf diesen Seiten bieten wir in jedem Sega-Ma-
gazin eine Ubersicht iiber alle veroffentlichten,
die nachsten erscheinenden und die wichtigsten
angekiindigten Titel fiir Segas neue Konsole.
Dieses Lexikon soll euch helfen, bei den zahl-

reichen Terminverschiebungen und Neu-
ankiindigungen an Dreamcast-Spielen die Uber-
sicht zu behalten. Durch die Angabe der Ausga-
be kénnt ihr auBerdem leicht einen alteren Test
in einer friheren Ausgabe finden.

CLIMAX LANDERS
Geare: Action-RPG

Hersteller: Climax Release: 15. Juli 98
Als ob es noch nicht oft genug verschoben
worden ware, rutschte der Releasetermin von
Climax Landers nun plotzlich nochmal einen

Monat nach hinten auf Mitte Juli. Hoffentlich
ist das Spiel diesen Aufwand wert!

liersteller: Capcom Release: Winter

Wahrend Capcom fleiBig diverse Resident-Evil-
Ableger ankiindigt, gibt es derzeit keine neuen
Informationen zur dreamcastexklusiven Version
,Code Veronica" — wahrscheinlich sind wir
nach der E3 schlauer!

3 'ﬁ'_} ""li.‘f- E
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CRAZY TAXI

Genre: Rennspiel
Hersteller; Sega Release: tha.

Obwohl das Spiel in der Arcade auf dem
dreamcastverwandten Naomiboard lduft, hat
Sega eine Heimversion bisher noch nicht be-
statigt, Angesichts der Einfachheit einer Um-
setzung wohl nur eine Frage der Zeit!

Genre: Rennspie ‘
Hersteller: CRI Release: Sommer el -

pié il
CRls vielversprechendes Rennspiel wird gera-
dezu willktrlich durch die Releaseschedules
geworfen. Nun lautet der offizielle Termin
“Sommer" — wir warten und hoffen, daB die
Qualitat nicht darunter leidet.

DEAD OR ALIVE 2
Genre: 30-Beat ‘em Up
Hersteller: Tecmo Release: tha.

Genre: Jump&Run
Hersteller: Konami  Release: September (USA)

Nach wie vor gibt es keine Bilder zur Dream-
cast-Version von Castlevania, von der nur fest-
steht, daB sie kemmen soll. Moglicherweise
prasentiert Konami auf der E3 endlich eine er-
ste Version des Spiels?

Dead Or Alive 2 diirfte bei seinem Release Vir-
tua Fighter 3tb optisch locker tiberfrumpfen
und konnte spielerisch dem Genre-Platzhirsch
durchaus Paroli bieten — einen Termin gibt es
leider noch nicht,

B
Titel Genre Hersteller Test in Ausgabe Wertung
AeroDancing feat. Blue impuise Simulation CRI 5/99 70%
Blue Stinger Action-Adventure Sega/Climax Graphics 6/99 76%
Evolution Rollenspiel ESP 4/99 74%
Get Bass Angelsimulation Sega 6/99 81%
Godzilla Generations Action Sega 2/99 58%
Incoming Action Imagineer 3/99 74%
Marvel vs Capcom 2D-Beat’em Up Capcom 6/99 80%
Monaco Grand Prix Racing Simulation2  Rennspiel Ubi Soft 5/99 85%
Pen Pen Trilcelon Rennspiel General Entertainment 2/99 74%
Pop'n Music Musik/Geschicklichkeit Konami 5/99 70%
Power Stone Beat 'em Up Capcom 5/99 87%
Psychic Force 2012 Beat ‘'em Up Taito 5/99 97%
Puyo Puyo 4 Denkspiel Sega/Compile 5/99 88%
Redline Racer Rennspiel Imagineer 7/99 69%
Sega Rally 2 Rennspiel Sega 4/99 9%
Seventh Cross Rollenspiel NEC Home Electronics 3/99 99%
Sonic Adventure Jump&Run Sega 3/99 90%
Super Speed Racing Rennspiel Sega 6/99 70%
Tetris 4D Denkspiel Bullet-Proof Software 3/99 63%
The House 01 The Dead 2 Lightgun-Shoot ‘em-Up Sega 6/99 91%
Virtua Fighter 3th 3D-Beat’ em-Up Sega 2/99 93%
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DYNAMITE DEKA 2
Genre: Action
Hersteller: Sega Release: 27. Mai

In dieser Ausgabe stellt euch Florian die Um-
setzung eines Model-2-Spiels genauer vor, Wir
freuen uns auf spaBige Massenpriigeleien,
auch wenn's im Gegensatz zum Vorgdnger j

keine Die-Hard-Lizenz mehr gibt.

EXPENDABLE

Genre: Action

Hersteller: Imagineer Release: Juni
Uberraschenderweise erscheint die Dream-
cast-Version dieses brandneuen PC-

Shoot'em-Ups von Rage Software (Incoming)
I bereits im Juni — wir planen flir die ndchste

Ausgabe ein Preview der Balllerorgie !

HIGHWAY BATTLE

Genre: Rennspiel
Hersteller: Genki Release: 24. Juni

Erste Videos von Highway Battle (iberzeugen
mit sehr netten Lichteffekten &hnlich wie bei
Namcos Ridge Racer Type 4. Der Release wur-
de tibrigens kiirzlich von Genki um einen Mo-
nat nach hinten geschoben.

METROPOLIS STREET RACER
Hersteller: Bizarre Creations Release: 23. Sepl. :
Piinktlich zum Deutschland-Launch des
Dreamcast soll Bizarre Creations' neuestes
Werk fertig sein. Wenn das Spiel hdlt, was die

Bilder und die Entwickler versprechen, ist der
Dreamcast um einen Top-Hit reicher.

SHEN MUE

Genre: FREE

Hersteller: Sega  Release: 5. August/Winter

Nur noch knapp zwei Monate sind es bis zum
Release der ersten Episode von Shen Mue in
Japan! Yu Suzuki bezeichnet dieses Projekt als
sein Lebenswerk, die unglaubliche Grafik setzt
neue MaBstébe auf dem DC.

SOUL CALIBUR
Genre: Beal ‘em Up
Hersteller: Namco Release: 20. Jull

Angeblich verzogert sich Soul Calibur eventuell
noch bis zum Herbst, was jedoch im Kontrast
zum brandneuen Releasetermin steht —am
29, Juli soll das erste Namco-Spiel fiir den
Dreamcast erscheinen!

V-RALLY 2

Genre: Rennspiel

Hersteller: Infogrames Release: tha.

Auf der E3 soll erstmals ein Video der Dream-
cast-Version von V-Rally 2 gezeigt werden, die
angeblich schon ziemlich weit fortgeschritten
ist und eventuell zum Deutschlandiaunch von
Dreamcast schon fertig sein konnte.

Titel
Flemental Gimmick Gear
Dynamite Deka 2
e King I Fighters - Dream Match 89
Gianl Gram — All Japan Prowrestling 2
igiway Battle
Super Invention Boy Kanipan
limax Landers
pl's make a Pro-Baseball-Team
Seaman
Soul Galibup
Air Force Delta
ame Gride
ew Japan Prowrestling-Toukon Retsuden 4
Stregl Fighter Zero 3
Shen Mue
Buggy Heal
00l Boarders
Speed Devils
Panorama Cotlon
pI's make a J-League Pro-Soccer Club
Espion-Age-Nis
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Ready 2 Rumbie Boxing
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Bio Hazard: Code Veronica
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Rally 2

Jombie Zone

Genre
Action-Adventure
Action

Beal ‘em Up
Wrestling
Reanspiel
Rollenspiel
Shoot ‘em Up
Action-Adventure
Basebal
Simulation”
Beal 'em Up
Action
Mech-Action
Wrestling
20-Beat’ em-Up
FREE

Rennspiel
Snowboarding
Golf

Rennspiel

Shoot’ em Up
Fuflball
Simulation
Jump&Run
Boxen

Beal’ em Up
Action-Adventure
Shoot ‘em Up
Action-Adventure
Shoot ‘em Up
Rennspiel

Action
30-Jump&Run
Megh-Aclion
Action-Adventure
Action-Adventure
30-Beat 'em Up
Basenall

ha.

Rennspiel
Action-Adventure
Rollenspiel
Rennspiel

Action
Simulation”
Action

Rennspiel
Monster-Action
Baskethall
Foothall
Foothall-Action
Geschicklichkeit
Action-Adventurg
Action
Snowhoarding
Action-Adventure
Fufiball
Rennspiel

Action

Fubball
Rennspiel

Beat 'em-Up-Action

Hersteller  Release

Hudson 27. Mai
Sega 21. Mai
SNK 10. Juni
Sega 17. Juni
Genki 24, Juni
Sega 24. Juni
Imagineer,Rage Softw.  24. Juni
Climax 15. Juli
Sega 15. Juli
Vivarium 22. Juli
Nameo 29. Juli
Konami 29. Juli
From Software Juli
Tomy Jul
Capcom Juli
Seqa 5. August
GRI Sommer
UEP System Sommep
Bottom Up Herbst
Ubi Son Herdst
Success Herbst
Sega Herbst
NEC Home Electronics Seplember

Konami Seplember (USA)
Midway September (USA)
Midway September (USA)

Capcom
Warashi
Warp
Sega
Midway
Atlus
Ubi Soft
Sega
No Cliche
Jaleco
Tecmo

Sega

Sega

Video Systems
Interplay

Game Arts

No Cliche
Inerpiay

NEC Interchannel
Interplay

Bizarre Creations
NEC Interchannel
Sega/Visual Concepls
Sega/Visual Concepts
Midway

Sega

Infogrames
Midway
Housemargue
Sega

Infogrames
Acclaim

Sega

Infogrames

Seaa

Winter
Winter
1989
1999
1968
1969
1989
1989
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Der Fuhrpark wachst und wachst - mit Sega

Rally 2, Monaco Grand Prix Racing Simulation 2 und
Super Speed Racing gibt es bereits drei mehr oder minder
gut gelungene Rennspiele fur den Dreamcast. Redline Ra-
cer erganzt dieses Angebot, stellt aber zumindest in ei-
nem Punkt ein Novum da, denn es ist der erste Motorrad-
flitzer fur die Sega-Konsole.

le Konvertierung
vom PC weist da-
bei jeglichen Si-

mulationsanspruch  weit
von sich — geboten wird pu-
res Arcade-Racing ohne
groBen Tiefgang. Basis
des Spiels sind
dabei diverse
Grand Prix,
die gewon-

nen wer-

den mus-

sen, um weitere Strecken
und Motorrader freizuschal-
ten. Zu Beginn stehen nur
drei Pisten und zwei Bikes
zur Verfugung. Letz-

tere unterscheiden
sich in vier we-

sentlichen Punkten, darun-
ter Grip, Beschleunigung
und Hbéchstgeschwindig-
keit. Insgesamt gibt es 10

Kurse und 12 Héllen-
maschinen. Die -
hoffentlich sieg-

reichen — Rennen kénnen
dabei aus drei Perspekti-
ven bestritten werden, wo-
bei man sich mit sieben
Kontrahenten auseinander-
zusetzen hat. Streift man
einen der gegneri-
schen Fahrer oder
brettert mit
Schmackes vor
die Seitenbegren-
zung, eine Tunnel-
wand oder andere
Hindernisse, fliegt der eige-
ne Driver von seinem Bike
und es dauert einige Zeit,
bis er das Rennen wieder
aufnehmen kann. Dieser
Faktor ist nicht zu unter-
schatzen, denn auf den
Kursen verteilt finden sich
zahlreiche Checkpoints, die
man innerhalb eines be-
stimmten Zeitlimits errei-
chen muB - ansonsten
heiBt es ,Race over”. Ein-
stellen kénnt ihr euch auf
Fahrten durch Strandgebie-
te, enge Tunnel, altmodi-
sche Doérfer und winterliche
Schneelandschaften. In
diesem Punkt zeigt sich der
Titel angenehm ab-
wechslungsreich,
zumal sich die
Rennstrecken
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Ahnliche Bilder werdet ihr des éfteren sehen - ein
Sturz vom Bike ist bei Redline Racer keine Seltenheit.

Nach einem Rennen erfol-
gen Replays im Stile einer
Fernsehibertragung.

Grafisch kénnen vor allen
Dingen die prachtigen
Skylines tberzeugen.

auch in ihrer Breite recht
differenziert zeigen und so-
mit zum Teil ziemlich her-
ausfordernd sind.

Schnell und
fehlerhaft

Grafisch und technisch ist
der Redline Racer eine
zwiespaltige Angelegenheit
- geboten wird ein durch-
aus beachtliches Geflhl
von Geschwindigkeit und
eine recht hohe, zumeist
konstante Frame-Rate. Die
optische Darstellung ist zu-
dem bunt, aber leider auch
schmucklos - speziell an
den Streckenrandern hétte
man durchaus das eine
oder andere zusatzliche
Detail einstreuen konnen.
Rauscht man alleine Uber

-Word Up

Generell ist die fixe Umsetzung von PC-Titeln ja
durchaus zu begriBen, denn dadurch wird bereits
nach kurzer Zeit ein stattliches Softwareangebot

flr den Dreamcast erhaltlich sein. Dabei sollte man sich dann
aber auch auf echte Highlights konzentrieren und nicht auf
solch biedere Durchschnittsware. Klar, Redline Racer ist
durchaus rasant, hat ein einfaches Fahrmodell, welches sich
perfekt flr ein schnelles Rennen flr zwischendurch anbietet,
ist aber absolut belanglos und weist eigentlich keinen richti-
gen Héhepunkt auf. Derbe auf den Magen geschlagen sind
mir zudem die technischen Probleme, die man mit etwas
mehr Feintuning héatte vermeiden kénnen. Der gréBte Knack-
punkt ist aber der etwas merkwiirdig anmutende Schwierig-
keltsgrad Ist auf ein!gan Strecken der Sieg nach em zwel

Treten zwei Spieler an, ist die Sichtweite verringert und
das bestehende Pop-Up-Problem starker ausgepragt.

die Pisten, gestaltet sich
der Bildschirmaufbau relativ
flussig, mit zwei Spielern
gleichzeitig per Splitscreen
ist der Pop-Up-Effekt hin-
gegen sehr stark ausge-
pragt. Eigentlich unver-
standlich, denn diese Vari-
ante muB3 dartber hinaus
ohne CPU-Konkurrenz aus-
kommen. Weitere deutliche
Schwachpunkte sind die
immensen Clipping-Proble-
me, die speziell in engen
Tunneln auftreten, und der

mangelhafte Sound. Die
Motorengerausche  sind
schlapp und die rockige
Musikuntermalung ist ner-
vig und monoton. In Japan
wird der Titel von Imagineer
vertrieben, nach dem Dre-
amcast-Launch in unseren
Gefilden wird aber eine
deutsche Version nachge-
legt, fur die dann — wie im
PC-Bereich — Ubi Soft ver-
antwortlich zeichnet.

Marco Marzinkowsk

-Check Up « X
o

Titel: Redline Racer
Genre: Rennspiel
Hersteller: Imagineer
Tel.: E
Release: Erhaltlich (Import)
Preis: ca. DM 140,-
Spieler: 1-2
Levels: 10 Strecken, 12 Motorrader
Save Game: Ja
Datentrager: 1 GD
Schwierigkeitsgrad: Mittel

Besonderheiten: Das erste Motorradspiel fur den Dreamcast

Grafik 79%

Obwohl die Engine ein ansprechendes Geflihl von Geschwin-

digkeit vermittelt, verpaBt die Grafik den Sprung in den 80er-

Bereich. Zum einen sorgen Clipping-Fehler und Pop-Ups fiir
Unmut, zum anderen ist die Randbebauung tberaus karg.

Sound 52%

Dinne Motorengerdusche und einfallslose, sich schnell wie-
derholende Musikstiicke werden der Dreamcast-Power nicht
gerecht.
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TIPS & ICKS

GET BASS

Segas Angelsimulation
bietet einige Geheimnis-
se, auch wenn man sie
nicht gerade als Cheats
bezeichnen kann:

TIPS
TRICKS

Da wir in der letzten Ausgabe so viele
Dreamcast-Spiele bei den Tips hatten,
sieht es diesmal damit zwangslaufig et-
was schlechter aus. Angesichts der Ebbe
an DC-Tips bieten wir euch daher noch einige Tips zum
Saturn-Klassiker Daytona USA CCE, wahrend die 128-
Bit-Fans unter euch mit den umfangreichen Tips zu
Marvel vs Capcom bedient werden.

Der zweite Teil des Players Guide zu Sega Rally 2 ist
auch gleichzeitig der letzte, in der nachsten Ausgabe
beginnen wir mit der Komplettlésung fiir Climax Gra-
phics’ Blue Stinger.

Zusatzliche Levels im
Practice Mode
Nachdem ihr das Spiel
einmal im Arcade-Mode
durchgespielt habt, sind
drei neue Trainingslevels
im Practice Mode an-
wahlbar.

Koderfarbe auswahlen
Im Consumer-Mode
kénnt ihr durch Driicken
von Oben oder Unten
die Farbe eures Koders
andern.

Viel SpaB,
Michael Pruchnicki

Schickt eure Tips & Tricks an folgende Adresse:
COMPUTEC MEDIA < Redaktion Sega Magazin
Roonstr. 21 « 90429 Nurnberg

DAYTONA USA CHAMPIONSHIP CIRCUIT EDITION

Mirror-Modus

Haltet beim Auswahlen der Strecken X+Y+Z gedrlckt.
Der Text ,Mirror Mode* erscheint an der Seite des Bild-
schirms, um die Eingabe des Codes zu bestatigen.

Uma das Rennpferd

Haltet L+X+Z gedruckt und betétigt C bei der Auswahl
des Spielmodus im Hauptmenul. Normalerweise konnt ihr
dieses Pferd steuern, nachdem ihr alle finf Strecken im
Hard-Modus als Erster beendet habt.

Die alte Daytona-Hornet

Haltet R+X+Y+Z gedruckt und betéatigt dann C, um den

Spielmodus im Hauptmenu auszuwahlen. Die urspringli- Uma 2

che Hornet aus dem Ur-Daytona USA ist nun anwahlbar
und bietet Bestwerte in allen Punkten. |hr kénnt diesen
Wagen auch anwahlen, nachdem ihr alle fiinf Strecken im
Normal-Modus als erster beendet habt.

0 SEGA MAGAZIN

Haltet L+R+Y+Z gedrickt und wahlt dann im Haupt-
menu den Spielmodus mit A aus. Diese Superversion
von Uma ist normalerweise anwahlbar, nachdem ihr alle
funf Strecken mit Uma als Erster beendet habt.



MARVEL VS CAPCOM

Versteckte Kampfer

In Marvel vs Capcom gibt es mehrere versteckte Kamp-
fer, die ihr mit folgenden Cheats anwahlen kénnt. Witzi-
gerweise sind diese gar nicht so kompliziert, wie es viel-
leicht den Anschein hat, denn die Muster entsprechen
zum groBen Teil Ziffern, die ihr mit dem Cursor im Select-
Bildschirm ,zeichnet".

Hyper Venom

Fangt bei Chun Li an.
Zeichnet eine 1, im Uhrzei-
gersinn zu Chun Li, zeich-
net eine 2, gegen den Uhr-
zeigersinn zu Chun Li und
nach oben.

R, B, U, U, L, L, U; U, B R,

MSH-Hulk

Fangt an bei Chun Li.
Zeichnet eine 3, im Uhrzei-
gersinn zu Chun Li, zeich-
net eine 4, gegen den Uhr-
zeigersinn zu Ryu, nach
oben.

Diese Hulk-Version steuert sich etwas anders, namlich
so wie im urspringlichen Marvel Super Heroes.

R, R, U, U,
0,0,U,U

Armored War Machine
Fangt bei Zangief an.
Zeichnet eine 5, im Uhrzei-
gersinn zu Zangief, zeich-
net eine 6 und nach oben.

Ly LW, ULR, R, U, U, L
LA, U, WU, B RO, O L

-
c
=

Shadow Lady

Fangt bei Morrigan an.
Zeichnet eine 7, im Uhrzei-
gersinn zu Zangief, zeichnet
eine 8, finfmal nach unten.

A Sl LT T e, g o ¥ L
5 3 e . o
o ’ o

Lilith-Morrigan

Fangt bei Zangief an. Zeich-
net eine 9, im Uhrzeigersinn
zu Ryu, zeichnet eine 0, ge-
gen den Uhrzeigersinn zu War
Machine und nach unten.

L:L:YU; U, R R, 9.0, U, U, U4 L,
U, U, U, U, B, R, 0,0, 0,0, L, L,

Roll

Fangt bei Zangief an.
Zeichnet eine 5, nach oben,
nach rechts, zweimal nach
oben, zweimal nach rechts.

Helfer auswahlen

Die Assist-Charaktere werden normalerweise zufallig
ausgelost. Mit folgendem Cheat konnt ihr sie allerdings
auch gezielt auswahlen. Haltet einfach nach der Aus-
wahl eures zweiten Teammitglieds Start plus die folgen-
de Taste(nkombination) :

UNKNOWN SOLDIER: LP ~ CYCLOPS: LP+LK+MP

LOU: MP MAGNETO: LK+HP
ARTHUR: LP+MP STORM: LP+LK+HP
SAKI: HP JUBILEE: LK+MP+HP

TON POOH: LP+HP
DEVILOT: MP+HP

ANITA: LP+MP+HP

PURE & FUR: LK
MICHELLE HEART: LP+LK
THOR: LK+MP

ROGUE: LP+LK+MP+HP
PSYLOCKE: MK
JUGGERNAUT: LP+MK
ICEMAN: MP+MK
COLOSSUS: LP+MP+MK
US AGENT: MK+HP

Geheime Helfer

g o

SHADOW: LP+MK+HP

SENTINEL: MP+MK+HP

Mit dem gleichen Cheat kénnt inr zwei zuséatzliche, ver-
steckte Helfer anwahlen. Zum einen den riesigen Senti-
nel, der schon bei Capcoms Ur-X-Men zur Wahl stand,
und zum anderen die Charlie/Nash-Mutation Shadow.
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Es ist wieder Zeit fiir wilde Drifts, diesmal fiihren wir euch durch die restlichen
Kurse: den Schneekurs, den Schlammkurs sowie die Insel. Nutzt unsere
Streckenbeschreibungen, um der Konkurrenz davonzufahren und die Meister-
schaft zu gewinnen.

SCHNEEKURS SS1

2. (Mittlere Links) Nach-
dem ihr aus der leichten
Schikane kommt, solltet ihr
vorsichtig die Bremsen
betdtigen, um elegant
durch die folgende mittlere
Links zu driften. Kommt ihr
aus der Kurve, zieht ihr
nach rechts, um die nach-
ste leichte Rechtskurve zu
bewaltigen.

L
b By

. "dl‘" JI“"
LA m?..,},’l" I{'n

3. (Leichte Rechts, Leichte
Links) Beschleunigt aus der
: e Kurve heraus und nehmt
o (»Irlelal-.‘-nﬁ‘?;I'T"i"-?-'i dann die nachste leichte
. Rechts. Vor dem Slide in der

1. (Leichte Rechts, leichte Links) Beschleunigt und begebt euch ~ Kurve so.lltet. ihr die Ge-
in die Streckenmitte. Gleitet in die erste Rechts und bewegt das ~ SChwindigkeit drosseln,
Auto dann vorsichtig in die Links. Geht beim Lenken vorsichtig /€Nt dann nach links, um

zur Sache, da der Wagen auf dem Schnee sehr leicht driftet. die nachste leichte Links zu
nehmen und aus der Kurve heraus zu beschleunigen. Haltet euch in

der Fahrbahnmitte, da unmittelbar danach eine Rampe folgt.

4. (Lange mittlere Links) Ihr konnt die nachste

Kurve mit voller Geschwindigkeit durchfah-

ren, wenn ihr diese weit auBen anfahrt

und friih genug einlenkt. Dies ermog-

licht euch, durch die gesamte Kurve
zu sliden.

5. (K-Rechts) Kommt ihr aus der
langen mittleren Links, orientiert ihr
euch zum linken Streckenrand, da
die nachste K-Rechts sehr eng ge-
fahren werden muB. Statt auf die
Bremse zu treten und Kontrolle
uber euer Fahrzeug zu verlieren,
solltet ihr zum Gleiten einfach vom
Gas gehen. Nach dieser Kurve zieht
ihr nach links, um in die Fahrbahnmit-
te zu gelangen, nach dem Driften
durch die nachste leichte Links tretet
ihr das Gaspedal wieder durch.

6. Beim Durchfahren der nachsten Kursab-

schnitte konnt ihr Tempo machen, geht je-

doch beim Erreichen der offenen Haarnadel-

Links unbedingt vom Gas. Fahrt von auBen in die

Kurve und nehmt sie in einem engen Radius, ohne

die Bremsen zu aktivieren. Nutzt die Bremsen nur

dann vorsichtig, falls euer Wagen auszubrechen droht.
Nach dieser Kurve gebt ihr bis zum Ziel Voligas.




TIPS & TRICKS

SCHNEEKURS 552

1. (Lange mittlere Links) Gebt vom Start weg Vollgas. Der erste  vom Gas, driftet nach rechts und fahrt dann mit durchgedrick-
Streckenabschnitt besteht aus Asphalt, nutzt diesen Untergrund,  tem Gaspedal durch die Linkskurve.
um Tempo zu machen. Fahrt die nun folgende, lange, mittle-
re Links von auBen an und schlittert dann in ei- 5. (Weite Haarnadel-Rechts) Beschleunigt,
nem engen Radius. Beim Verlassen wahrend ihr die nachste leichte Links und
der Kurve lenkt ihr leicht nach links, den Checkpoint passiert. Beim Errei-
um zur Fahrbahnmitte zu gelangen. chen der weiten Haarnadel-Rechts
solltet ihr diese weit anfahren und
dann mit Vorsicht auf das Brems-
pedal treten, um herumzusliden.
Danach geht es mit Vollgas
weiter. Tretet ihr zu stark auf die
Bremse, macht ihr Bekannt-
schaft mit der Fahrbahnbegren-
zung.

2. (Leichte Rechts, Leichte Links)
Nachdem ihr aus dieser Kurve kommt,

werdet ihr in eine leichte Rechts- o
Links-Schikane rasen, geht hier vom
Gas und legt einen Drift nach rechts ©
hin. Tretet danach wieder aufs Gas-
pedal, um durch die leichte Links
zu sliden, geht vorsichtig vom
Gas, falls ihr zu weit nach auBen
schlittert.

6. (Extrem lange mittlere Links)
Nachdem ihr die Haarnadel-Kurve
passiert habt, solltet ihr voll be-
schleunigen. Die nachste leichte
Links nehmt ihr mit Hochstgeschwindig-
keiti, haltet euch beim Durchschlittern der
darauf folgenden, extrem langen mittleren Links in
der Fahrbahnmitte. Man kann diese Kurve ohne
Geschwindigkeitsverlust durchfahren, solltet ihr
zu weit abdriften, tretet ihr vorsichtig auf die Brem-
se, um das Fahrzeug wieder unter Kontrolle zu brin-
gen.

3. (Sehr lange mittlere
Links) Nach der folgenden
leichten Links findet ihr euch
auf eisigem Untergrund wieder,
achtet hier auf das Driftverhalten
eures Boliden. Fahrt die sehr lange
mittlere Links weit auBen an und
versucht beim Sliden und das Auto
in der Mitte der Strecke zu halten. Geht
nur beim Ausbrechen des Wagens vom
Gas. Der Einsatz der Bremse sollte unbe-
dingt vermieden werden.

7. (Mittlere Links) Nachdem ihr drei leichte Links und
eine leichte Rechts passiert habt, erwartet euch nach

der folgenden mittleren Links die Zielgerade. Ab hier ist die
4. (Leichte Rechts, Leichte Links) Nach der sehr langen mittle-  Strecke auch wieder asphaltiert, ich konnt auf dem Weg zur Ziel-
ren Links folgt eine weitere leichte Rechts-Links-Schikane. Geht linie Vollgas geben.

SCHNEEKURS SS3

1. (Lange leichte Rechts) Beschleunigt nach dem Start voll  und vom Gaspedal gehen. Zieht dann hart nach rechts und slidet
durch. Der Bodenbelag besteht hier aus Kies und erlaubt Hochst-  herum, bevor ihr abermals das Gaspedal durchtretet und mit Tem-
geschwindigkeiten. Haltet euch in der Mitte und gleitet durch die  po durch die nichste leichte Links rast.
erste lange leichte Rechts.
5. (Haarnadel-Rechts) Wenn ihr an dieser Haarnadel-
Kurve ankommt, habt ihr noch keine Héchstge-
schwindigkeit erreicht, ihr braucht daher nur leicht
auf die Bremse zu gehen und hart das Lenk-
rad einschlagen. Wenn ihr die Haarnadel-
Rechts weit genug auBen anfahrt, wird es
kein Problem sein, zu sliden und aus der
Kurve heraus zu beschleunigen.

2. (Extrem lange leichte Links) Nach der langen leich-
ten Rechts solitet ihr den Wagen leicht nach links
mandvrieren. Haltet euch in der Mitte,
um nicht auf dem folgenden, mit Eis be-
deckten Streckenabschnitt zu weit nach
auBen getragen zu werden.

3. (Mittlere Rechts) Innerhalb der
nachsten Kurve wechseln die Strecken-
bedingungen, hier solltet ihr durch
feine Korrekturen die Kontrolle tiber
euren Wagen behalten. Solange ihr in
der Fahrbahnmitte bleibt, braucht ihr
die Geschwindigkeit nicht zu ver-
ringern. Besteht die Gefahr, die
Kontrolle zu verlieren, geht ihr
langsam vom Gas und betatigt
vorsichtig die Bremsen. Nach dem
Passieren der zweiten mittleren
Rechts geht es mit BleifuB zu dem
Checkpoint.

6. (Extrem lange mittlere Links)
Beschleunigt beim Verlassen der
Haarnadel-Rechts. Durch die folgende,
extrem lange mittlere Links gleitet ihr rela-
tiv einfach, sollte das Heck des Autos trotz-
dem ausbrechen, fangt ihr es durch den
Einsatz der Bremsen ab.

7. (Lange mittlere Links) Achtet beim Ver-
lassen der extrem langen mittleren Links auf
die folgende Rampe. Steuert dann zur
rechten Streckenseite, um die lange mittle-
re Links eng durchschlittern zu kénnen. Da-
nach geht es noch durch die folgende mittlere
4. (Lange K-Rechts) Auch diese en- Rechts, auf dem Weg zur Ziellinie beschleunigt
ge Kurve solltet ihr weit auBen anfahren ihr dann voll durch.
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TIPS & CKS

SCHLAMMKURS SS1

1. (K-Links) Macht nach dem Start auf dem Asphalt ordentlich  ert dann nach innen durch die folgende mittlere Links in Richtung
Tempo, nach der sehr langen leichten Rechts geht die Fahrt auf  Checkpoint.

Kies weiter. Danach werdet ihr féormlich in die K-Links-Keh-

re geschleudert, fahrt also moglichst weit auBen und
zieht bei Erreichen der Kurve nach innen, um so
nah wie moglich an der Innenseite entlang zu
driften. Beim Herausbeschleunigen solltet
ihr euren Kurs korrigieren, achtet dabei
aber darauf, euren Wagen nicht zu lber-
steuern.

4, (Extrem lange mittlere Rechts) Hinter der Rampe und
dem Wasserloch fahrt ihr in eine sehr lan-
ge mittlere Rechts. Diese kann mit voller
Geschwindigkeit genommen werden,
jedoch solltet ihr dabei den Kurs
korrigieren, um den Wagen vor
dem Ausbrechen zu bewahren.
Versucht, beim Sliden eine Po-
sition in der Mitte des Kurses
Zu halten.

2. (Sehr lange leichte Rechts) Der folgende
Streckenabschnitt birgt jede Menge Hinder-
nisse, erst eine Rampe, dann folgt
eine Bricke und schlieBlich ein
Wasserloch. Solange ihr auf der
Fahrbahnmitte bleibt, solltet ihr die-
se Hindernisse mit ausreichender
Geschwindigkeit bewaéltigen

konnen. Habt ihr die Hindernis- .
se passiert, geht es mit einem

Slide in eine lange mittlere
Rechts. Versucht, moglichst auBBen
aus dieser Kurve heraus zu fahren,
da ihr dann den Kies beim Schleu-
dern durch die nachste, sehr lange
leichte Rechts nutzen kénnt.

5. (K-Links) Nach der extrem
langen mittleren Rechts soll-
tet ihr stark nach innen zie-
hen, um die folgende K-Links
weit anfahren zu konnen. Beim
Erreichen der Kurve fahrt ihnr mog-
lichst weit auBen und tretet behut-
sam auf die Bremse, wahrend ihr mit
dem Wagen herumschleudert. Beim
Verlassen der Kurve solltet ihr wieder be-
schleunigen.

6. (Sehr lange leichte Rechts) Beim Verlassen
der K-Links solltet ihr das Gaspedal durchdriicken,
um die folgende, sehr lange leichte Rechts mit Hochstge-
schwindigkeit zu nehmen. Ihr werdet auf den Asphalt sliden und
rast dann ins Ziel.

1. (Mittlere Links) Versucht nach dem Start, moglichst schnell 4. (Sehr lange leichte Rechts) Gebt nach der Schikane Gas und

3. (Mittlere Links) Erhoht eure Ge-
schwindigkeit, bevor ihr durch die
nachste leichte Links gleitet, und steu-

Geschwindigkeit zu gewinnen. fahrt durch die sehr lange leichte Rechts. Jetzt miBt ihr die in der
Bleibt auf der Streckenmitte und schlittert in die erste mittlere  Schikane verloren gegangene Zeit aufholen, rast also durch die
Links. Auf dem Kies rustcht ihr, gleicht dies mit der folgende leichte Rechts und bleibt beim Passie-

Steuerung aus, ohne die Bremsen zu nutzen. ren der mittleren Links in der Fahrbahnmitte.
Danach kénnt ihr auf dem Weg zum Check-

point nochmals Tempo machen.

2. (Lange mittlere Rechts) Passiert die beiden
Rampen mit Héchstgeschwindigkeit und
bleibt beim Erreichen der sehr langen mittle-
ren Rechts in der Mitte, damit ihr diese Kur-
ve eng nehmen koénnt. Seid ihr zu weit
auBen, kracht ihr in die Randbegrenzun-
gen.

5. (Extrem lange mittlere Rechts) Nach

der Rampe und dem Wasserloch er-
wartet euch eine sehr lange
mittlere Rechts. Auch diese
kann mit Hochstgeschwindig-
keit genommen werden, fangt
auch hier das Auto vor einem
drohenden Abflug ab und ver-
sucht, die mittlere Spur der Fahr-
bahn zu halten.

3. (K-Links, K-Rechts) Behaltet nach
Moglichkeit die Hochstgeschwin-
digkeit beim Durchfahren der fol-
genden langen mittleren Rechts
und mittleren Links bei. Sollte das
Fahrzeug ausbrechen, tretet ihr
vorsichtig auf die Bremse oder
geht behutsam vom Gaspedal.
Vor der nachsten K-Links-K-
Rechts-Schikane solltet ihr so
viel Geschwindigkeit wie moglich
wegnehmen, da ihr an dieser Stelle
langsam fahren miBt. Beim Heran-
fahren an die Schikane geht ihr vom
Gas und betatigt die Bremsen. Ver-
sucht, um die Schikanen zu sliden und
benutzt die Bremsen, wenn das Auto
auszubrechen droht.

6. (K-Links) Nach der extrem langen
mittleren Rechts solltet ihr stark

nach innen ziehen, um die folgende K-
Links weit auBen anfahren zu kénnen.
Bleibt in der Kurve auBen und zieht das
Fahrzeug unter Zuhilfenahme der Bremsen

herum, danach beschleunigt ihr beim Verlassen der
Kurve.

7. (Sehr lange leichte Rechts) Auch diese sehr lange leichte
Rechts kénnt ihr nach dem Verlassen der K-Links mit Hochstge-
schwindigkeit nehmen. Nach dem Slide auf den Asphalt geht es
mit BleifuB in Richtung Ziellinie.
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1. (K-Links) Auf dem Asphalt gebt ihr nach dem Start ordentlich
Gas, nach der sehr langen leichten Rechts geht die Fahrt auf
Kies weiter. Die nun folgende, enge K-Links solltet ihr wieder
weit auBen anfahren, zieht in der Kurve nach innen, um so nah
wie moglich an der innere Seite entlangzusliden. Beim Heraus-
beschleunigen solltet ihr die Position eures Wagens korrigieren,
ohne durch Ubersteuern die Kontrolle zu verlieren.

2. (Sehr lange leichte Rechts) Im folgenden Rennabschnitt er-
warten euch eine Rampe, eine Briucke sowie ein Wasserloch.
Bleibt in der Streckenmitte, um diese Hindernisse mit ausrei-
chender Geschwindigkeit zu passieren. Nach dem Wasserloch
schlittert ihr durch die lange mittlere Rechts. Ich solltet die Kurve
moglichst weit auBen verlassen, so daB ihr anschlieBend den
Kies nutzen konnt, um durch die nachste, sehr lange leichte
Rechts zu sliden.

3. (K-Links) Nach der sehr langen leichten Rechts geratet ihr in
eine weitere K-Links, nehmt den Fuf3 vom Gas und rei3t das

Lenkrad nach links.

Setzt die Bremsen ein,

falls ihr zu weit nach auBen

schlittert. Nachdem ihr die K-

Links gemeistert habt, ist wieder der

BleifuBB gefragt. Mit erhdhter Geschwindigkeit slidet ihr dann
durch die folgende sehr lange leichte Rechts.

4. (Haarnadel-Links) Fahrt mit moéglichst hoher Geschwindigkeit
durch die sehr lange leichte Rechts. Beim Verlassen dieser Kur-
ve solltet ihr wegen der folgenden Haarnadel-Links weit auBen
bleiben. Beim Heranfahren tretet ihr hart auf die Bremse, um auf
der Stelle zu wenden, danach tretet ihr das Gaspedal bis zum

TIP

"r': A 5

S & TRICKS

Anschlag durch. Die
nun folgende K-
Rechts solltet ihr auf-
grund der nicht sehr
hohen Geschwindig-
keit problemlos mei-
stern konnen, nach
dem Sliden gebt ihr
beim Verlassen der
Kurve Gas.

5. (Leichte Rechts,
leichte Links) Auf-
grund der engen

Fahrbahn ist diese [N

Schikane nicht so
einfach zu meistern,
haltet euren Wagen
deshalb in der Mitte
der Strecke. Sollte
das Auto ausbre-
chen, geht ihr vom
Gas, um die

ardavoe

VAL 20ime

Geschwindigkeit zu drosseln.

6. (Haarnadel-Links) Beschleunigt beim Fahren Uber
die enge Bricke und bleibt beim Erreichen der

Haarnadel-Links in der Streckenmitte. Kurz be-
vor ihr in die auBere Wand der Kurve kracht,
schlittert ihr unter Einsatz der Bremsen he-

rum und beschleunigt aus der Kurve
heraus.

7. (Offene Haarnadel-Rechts)
Wahrend der Fahrt tGber die enge
Briicke, durch die leichte Rechts bis hin
zum Checkpoint solltet ihr die Geschwin-
digkeit erhéhen. Hinter der Rampe und
dem Wasser erwartet euch eine weitere

offene Haarnadel-Rechts. Bei der Annahe-
rung zieht ihr den Wagen nach au3en und lenkt
vor der Kehre nach innen. Dadurch kénnt ihr die
Kurve eng entlang der Innenwand nehmen, ohne zu-
viel Geschwindigkeit zu verlieren.

8. (Sehr lange leichte Rechts) Nun driickt ihr
beim Herausbeschleunigen aus der K-Links das
Gaspedal durch und nehmt anschlieBend die sehr
lange leichte Rechts mit Hochstgeschwindigkeit. Dadurch sli-

det ihr zurtick auf den Asphalt und rast in Richtung Ziel.
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1. (Lange mittlere Rechts) Beschleunigt nach dem Start und 3. (Lange mittlere Rechts) Nach der Tunnelausfahrt lenkt ihr nach
nahert euch der langen mittleren Rechts weit auBen. Zieht nun auBen, so daB ihr in der langen mittleren Rechts nach innen ziehen
vorsichtig in die Kurve, sobald ihr herum seid, lenkt ihr nach kénnt. Da der Kurs auch hier sehr eng verlauft, solltet ihr
links, um euer Fahrzeug in der Mitte gegebenenfalls die Geschwindigkeit drosseln. Nach-
der Strecke zu plazieren. Wenn ihr dem ihr mit viel Tempo den Checkpoint passiert
die Geschwindigkeit drosseln wollt, habt, geht es in eine mittlere Links, mittlere
geht ihr behutsam vom Gas, Rechts.

anschlieBend beschleunigt ihr
aus der Kurve.

4. (Mittlere Links, mittlere Rechts) Nach
dem Durchfahren des kurzen Tunnels muBt
ihr geringflgig vom Gas gehen und durch die mitt-
lere Schikane sliden. Beim Verlassen der Schikane
tretet ihr das Gaspedal wieder voll durch und gleitet
durch die nachste mittlere Rechts.

2. (Lange leichte Links) Ver-
sucht, auf der Mitte der
Strecke zu fahren, da
der folgende Abschnitt
schmal wird. Nachdem
ihr die Bricke mit
Hoéchstgeschwindigkeit
passiert habt, schlittert
ihr um die lange leichte
Links. Zieht dann leicht
nach rechts, um die
leichte Rechts am Tun-
neleingang zu durchfah-
ren. Im Tunnel ist die
Strecke sehr schmal, ihr
konnt sie jedoch ohne Geschwin-
digkeitsverlust meistern, wenn ihr in
der Mitte der Fahrbahn bleibt.

5. (Lange leichte Links) Erhéht die Geschwin-

digkeit und nehmt die nun folgende lange leich-

te Links so eng wie mdéglich. Da die Strecke
unmittelbar nach der Kurve schmal wird, soll-
tet ihr sofort nach dem Passieren zur Mitte
ziehen.

6. (Sehr lange leichte Rechts) Erhoht beim
Durchfahren der nachsten langen leichten Links
die Geschwindigkeit und zieht beim Erreichen der
sehr langen leichten Rechts nach innen. In diesem

Abschnitt kann man verlorene Zeit gutmachen,
. schlittert durch die Kurve und rast dann ins Ziel.

1. (Lange leichte Links) Macht vom Start weg Tempo, die ersten 5. (Lange K-Rechts) Hier verengt sich der Kurs abermals, auBer-
Kurven sind beide lange leichte Links, diese kdnnt ihr mit  dem erwartet euch eine lange K-Rechts. Zieht beim Anfahren auf

die rechte Streckenseite und reif3t
in der Kurve das Lenkrad her-
um. Bei diesem Mano6ver
solltet ihr auBerdem den
FuB vom Gaspedal neh-
men. Lauft ihr Gefahr, die
Kontrolle iber das Fahr-
zeug zu verlieren,
fangt ihr es mit behut-
samem Bremseinsatz
ab. Nach der Kurve gebt
ihr wieder Gas und rast durch
die nachste leichte Rechts.

Hochstgeschwindigkeit durchsliden. Beim Verlassen der zweiten
Kurve zieht ihr nach auBen, so daB ihr auch die folgende sehr
lange leichte Rechts eng passieren kdonnt, ohne an Geschwin-
digkeit zu verlieren.

2. (Lange leichte Rechts) Da der folgende Ab-
schnitt eng verlauft, solltet ihr euch in der
Mitte der Fahrbahn halten. Nach der
Bricke lenkt ihr behutsam nach links und
schlittert durch die lange leichte Rechts. |hr
solltet aus dieser Kurve auf der rechten Seite
herauskommen, um durch die folgende lange
mittlere Links sliden zu kénnen.

3. (Mittlere Links, mittlere Rechts) Bei
Verlassen der langen mittleren Links
muBt ihr kurz vom Gas gehen, da ihr
sofort in eine mittlere Links, mittlere
Rechts-Schikane geschleudert werdet.
Drosselt die Geschwindigkeit geringfu-
gig, um durch die Schikane zu schlit-
tern. Danach geht es mit BleifuB weiter,
achtet jedoch auf den vor euch liegenden,
schmalen Streckenabschnitt.

6. (K-Links) Achtet wegen
der schmalen Strecken-
fihrung auf eure Ge-
schwindigkeit. Die zu
bewaltigenden Kurven
sind zwar leicht, sie lie-
gen jedoch sehr dicht
hintereinander. Am be-
sten kommt man durch
diesen schwierigen Ab-
schnitt, indem man beim
Sliden das Gaspedal an-
tippt, um die Geschwindigkeit
beizubehalten. Fahrt die folgende

4. (Leichte Rechts) Erhoht die Geschwindigkeit
beim Passieren des Checkpoints und beim Durchfahren
der langen leichten Links. Der folgende Streckenabschnitt
ist wieder schmal, zieht mit dem Fahrzeug daher zur Mitte K-Links von auBen an, bremst ab und
der Fahrbahn, bevor ihr durch die nachste leichte Links rast. zieht den Wagen herum. Beschleunigt
Beschleunigt auf Héchstgeschwindigkeit und slidet durch die nun aus der Kurve heraus und rast durch die
leichte Rechts. folgenden vier einfachen Kurven bis Uber die Zielslinie.
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TIPS & TRICKS

1. (Lange mittlere Geschwindigkeit braucht.
Rechts) Gebt nach dem  Aufgrund der immer noch
Start Vollgas und fahrt die  relativ niedrigen Ge-
lange mittlere Rechts weit schwindigkeit sollte der
auBen an. Zieht in der Slide durch die folgende
Kurve nach innen und Kurve kein Problem dar-
lenkt dann nach links, um  stellen. Wegen der beiden
mit dem Wagen auf die unmittelbar folgenden,
Fahrbahnmitte zu gelan-  sehr engen Kurven gestal-
gen. In der Kurve braucht tet sich die Kontrolle tiber
ihr die Geschwindigkeit ~den Wagen schwierig. Tretet behutsam auf die Bremse, um ein
nicht zu drosseln, sollte Abfliegen aus der Haarnadel-Rechts
der Bolide ausbrechen, zu verhindern. Achtet darauf, nicht
geht ihr kurz vom Gaspe- . zuviel Geschwindigkeit einzu-
dal, um die Kon- blBen, da ihr beim Durch-
trolle fahren der K-Rechts fast
zum Stillstand kommt
und viel Zeit aufholen
muBt.

4. (Offene Haar-
nadel-Rechts)
Beschleunigt bis zum
Checkpoint und fahrt
die nachste Haarnadel-
Rechts von auBen an.
Bei Erreichen der Kurve
geht ihr vom Gas und arbei-
tet mit der Bremse, so daB
ihr vorsichtig um die
Biegung schlittert.
Habt ihr sie gemei-
stert, tretet ihr das
Gaspedal einmal
mehr bis zum Bo-
denblech durch.

uber das Fahrzeug zuriick zu
gewinnen. Nach der Kurve be-
schleunigt ihr dann erneut.

2. (Lange mittlere Rechts)
Wenn ihr an der Briicke an-
kommt, solltet ihr nach so
weit wie moglich nach links
ziehen und kraftig auf das
Gaspedal treten. Nun
solltet ihr in der Lage
sein, ohne Geschwin-
digkeitsverlust durch
die lange mittlere
Rechts zu schlittern.
Droht ihr die Kontrolle

zu verlieren, geht ihr
kurz vom Gas, nachdem
ihr den Wagen abgefan-
gen habt, geht es mit Voll-
gas weiter.

5. (Mittlere
Links, mittle-
re Rechts) Er-
héht nach der
Haarnadel-Rechts
beim Durchfahren der
nachsten beiden mittle-
ren Kurven eure Ge-
schwindigkeit. Plaziert den
Wagen bei der Anfahrt auf die
mittlere Links, mittlere Rechts-
Schikane in der Mitte der Strecke.
Es ist mdglich, diese Schikane in der
Mitte ohne Geschwindigkeitsverlust zu
durchfahren. Sollte der Wagen ausbrechen,
geht ihr kurz vom Gaspedal und schlittert durch die Schikane.
Habt ihr diese passiert, solltet ihr beim Beschleunigen den engen
Kursverlauf gut im Auge behalten.

3. (K-Rechts, Haarnadel-Rechts)
Beim Erreichen der K-Rechts solltet ihr

einen weiten Radius fahren und dann die
Bremse betéatigen, um den Wagen in der sehr
engen Kurve herumzureiBen. Nach Verlassen
dieser Kurve ist wieder ein BleifuB vonnéten, da ihr
beim Anfahren der offenen Haarnadel-Rechts eine hohe

6. (Lange leichte Links) Erhéht das Tempo und nehmt die lange
leichte Linke so eng wie méglich. Nach Durchfahren dieser Kurve
solltet ihr schleunigst zur Fahrbahnmitte ziehen, da der Kurs un-
mittelbar nach der Kurve schmal wird. Wenn ihr an dieser Stelle
gegen die Wand prallt, werdet ihr wie eine Kugel bei einem Flipper
hin- und hergeschleudert.

7. (Sehr lange leichte Rechts) Beschleunigt bei eurer Fahrt durch
die nachste lange leichte Links und zieht dann fiir die sehr lange
leichte Rechts nach innen. Hier kdnnt ihr verlorene Zeit und Platze
SEARRIGE  aufholen, driickt daher nach dem Slide auf dem Weg zum Ziel das
Gaspedal bis zum Anschlag durch.
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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 bemiihen uns,
alle Fragen zu beantworten! Bitte legt kei-
nen Ruckumschlag oder Briefmarken bei,
aus zeitlichen Griinden ist es uns namlich
leider nicht mdglich, 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

Redaktion SEBA
Kennwort: Mailbox

Roonstr. 21
90429 Nurnberg

Internet: mlpruchnicki@computec.de

In eigener Sache

Nachdem ihr uns schon mit Anfragen dazu geradezu bom-
bardiert habt, haben wir plnktlich zu dieser Ausgabe end-
lich das angekundigte Dreamcast-Video fertiggestellt. Auf
dem knapp zehnminltigen Band seht ihr unter anderem
Spielszenen von Sega Rally 2, Virtua Fighter 3tb, Sonic Ad-
venture, Power Stone, Super Speed Racing, Monaco Grand
Prix Racing Simulation 2, Blue Stinger, Marvel vs. Capcom
und D2. Aus technischen Grinden mufBten wir leider auf die
ursprunglichen Szenen von Buggy Heat und Incoming ver-
zichten, da die uns vorliegenden Versionen nicht mit unserer
Grabberhardware zusammenarbeiten wollten. Bei House Of
The Dead 2 hat die Sache eher jugendschutzrechtliche
Griinde, um diese Frage schon im voraus zu beantworten.
BewuBt verzichtet haben wir auf Szenen aus Spielen, die
héchstwahrscheinlich ohnehin nicht den Weg nach Deutsch-
land finden werden, wie beispielsweise Pen Pen TrilcelLon,
Seventh Cross, Godzilla oder Puyo Puyo 4. Wir hoffen, euch
mit den kurzen Filmsequenzen aus dem bisherigen Dream-
cast-Softwareangebot gerecht zu werden.

&8 SEGA MAGAZIN

Gimmicks und Wertungen

Ich muB hier einmal Kritik anbringen, und zwar in Bezug
auf die Erflillung eures Parts beziiglich meines Abonne-
ments: So sollte jeden zweiten Monat ein Gimmick dem
Heft beiliegen, aber Pustekuchen! Auch in der 6/99 -
nach der redaktionell erfreulichen, aber extratechnisch
entauschenden 4/99 - abermals keine Spur eines Dre-
amcast-Appetizers, schade!!! Rein rechnerisch miBtet
Ilhr ab der 7/99 jedem Heft bis zur voraussichtlich letzten
Ausgabe 10/99 ein Leckerl’ beipacken!

S$#WA| Was die Gimmicks angeht, liegt dies daran, daB Se-
ga im Gegensatz zur urspringlichen Absprache schon zur
Ausgabe 2/99 keine Saturn-Demo-CDs mehr liefern konn-
te. Habt bitte Verstandnis, daB wir in einer solchen Situa-
tion nicht eben mal irgendwelche Uberraschungen aus
dem Hut zaubern kénnen. Das Dreamcast-Video, welches
wir Ubrigens eigens flr unsere Abonnenten komplett selbst
produziert haben, liegt nun endlich dieser Ausgabe bei,
weitere Goodies sind leider bis zum Start des Dreamcast-
Magazins ziemlich unwahrscheinlich.

Ansonsten habt Ihr euch wahrhaft positiv entwickelt,
weg von Wertungen um ca. 97% fur Nights, das zwar
sowohl technisch als auch innovationsmaBig wahrlich
wegweisend war, aber auf lange Sicht nicht motivierte,
hin zu teppichhaftenden Wertungen fiir beispielsweise
Incoming, das ehemalige PC-Grafikwunder!
S#8A| Was die Wertungen angeht, ist dies immer ein zwei-
schneidiges Schwert. Die einen Leser freuen sich, daB wir
teilweise ziemlich kritisch sind, andere beschweren sich
uber die zu niedrige Wertung flir Blue Stinger. Sogar tiber
unsere Sonic-Adventure-Wertung von satten 90% haben
sich schon Leute beschwert, weil sie ihrer Meinung nach
zu niedrig war. Derzeit versuchen wir vor allem, mit unse-
ren ersten Wertungen einen auch langfristig vertretbaren
Grundstein fur die zukinftigen Wertungen im Dreamcast-
Magazin zu legen — wir sind selbst gespannt, inwieweit uns
das gelingt, denn das kann nur die Zeit zeigen.

Sebastian Kalitzki (elbarto306@aol.com)

Dreamcast-Fragen

Da bald das Mega-Surfer-Netz ASDL kommt, wiirde ich
gern wissen, ob dementsprechende Modems auch fiir
den Dreamcast kommen.

SEFA| Zwar ist in dieser Richtung noch nichts angekiindigt,
doch ist damit bei einer entsprechenden Verbreitung von
ASDL zu rechnen. Sega hat das Modem des Dreamcast ja



nicht umsonst frei austauschbar gemacht, sondern gerade
um die Konsole immer mit den aktuellen Technologien auf-
rasten zu kdnnen.

2. Wie sieht es eigentlich mit einer Festplatte aus, wel-
chen Speicherumpfang wird diese haben?

SEBA| Sega hat eine Dreamcast-Festplatte mit einem Um-
fang von einem GigaByte angekiindigt, doch bisher sind
keine weiteren Details (Preis, Veroffentlichungstermin) be-
kannt. Ansonsten ist flur Internet-Surfer sicherlich auch das
Zip-Drive von lomega interessant, mit dem man auf 100-
MB-Zip-Disks Daten speichern kann, was flir die meisten
Anwendungen reichen diirfte.

3. Wird es Shining Force auch fiir DC geben?

S€8A| Noch ist nichts dergleichen angekiindigt, aber wenn
man Uberlegt, wie lange es gedauert hat, bis der Saturn
mit einem Teil (bzw. gleich dreien) dieser Serie beehrt wur-
de, kann man eine Dreamcast-Version wohl nicht ganz und
gar ausschlieBen.

4. Wird es ein Game von und mit ,,Flat Eric” geben?
SEPRA| Angesichts der wachsenden Popularitat von Flat Eric
ist dies wohl gar nicht mal so unwahrscheinlich. Wer weiB,
vielleicht erscheint ja eines der in Japan so beliebten Mu-
sikspiele mit Flat-Eric-Lizenz?

Karsten (tiescher78@ginko.de)

fragen ohne Absender

Was wiirdet ihr davon halten, im Dreamcast-Magazin ei-
ne Technik-Ecke wie in der Megafun zu machen?

S#8A. Grundsatzlich werden wir im Dreamcast-Magazin si-
cherlich jegliche interessante Peripherie vorstellen. Eine
Technik-Ecke, bei der die Funktionsweise eines Joypads
und dergleichen erklart wird, finden wir dagegen flir die
Leser weniger interessant, da bringen wir doch lieber noch
einige zusatzliche Previews oder Newsseiten ins Heft.
Doch interessieren uns hierzu auch die Meinungen anderer
Leser — schreibt uns!

Wird es in Zukunft auch ein VMS mit Farb-Display geben?
SEBA| Solche Fragen sind generell kaum zu beantworten,
aber ich wiirde mal ganz entschieden auf ,nein“ tippen, da
die Grafikfahigkeiten des VMS auch mit Farbe nicht wirklich
ausreichend fur die Ublichen Handheld-Spiele waren. Und
wer wirde schon eine teurere Memory Card kaufen, nur um
seine VMS-Minigames mal in Farbe spielen zu kénnen?

Wird man den Dreamcast besser als die PlayStation 2
aufriisten konnen?

S#mA. Rein theoretisch ware dies durch Koppeln von meh-
reren Power-VR2-Chipséatzen sicherlich méglich, doch da
kein Spiel dies wohl ernsthaft unterstiitzen wiirde, wird es
diese Moglichkeit wohl nicht geben. Was von Sega aller-
dings angepriesen wird, ist die Moglichkeit, den Dream-
cast nachtraglich auf DVD aufzuriisten, um zumindest in
diesem Punkt mit der PlayStation 2 gleichzuziehen.
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Dreamcast-Modem

Die Mailbox ist zu klein!

S€8A| Angesichts des aktuellen Heftumfangs kénnen wir
es uns kaum leisten, den redaktionellen Teil weiter einzu-
schranken, so daf3 die Mailbox und auch die Tips vorerst
mit zwei Seiten vorlieb nehmen mussen.

Was kann ich mit dem DC-Modem genau alles machen?
E-Mails schicken/empfangen, downloaden (gibt es dafiir
den entsprechenden Speicher?) ...

$€8A Mit dem Dreamcast-Modem kannst du generell alles
tun, was Du auch mit einem normalen PC-Modem tun
kannst. Das Verschicken und Empfangen von Mails ist
natdrlich kein Problem, zum Abspeichern von Daten wirst
Du jedoch eine Festplatte oder ein Zip-Drive benétigen.

Wenn es so einen Speicher geben wiirde, bestiinde die
Maglichkeit, sich aus dem Internet Bilder oder Texte aus-
zudrucken?

S#8A. Da es flir den Dreamcast bisher noch keinen
Drucker oder einen Adapter fiir den AnschluB eines ,,nor-
malen® Druckers gibt, wirst Du hierzu vorerst den Umweg
uber das Zip-Drive und einen PC gehen muissen. Aller-
dings durfte sich das bis zum Europa-Launch geéndert ha-
ben, denn diese Problematik wird Sega of America und
Sega Deutschland wohl nicht verborgen geblieben sein.

Was passiert, wenn man mit dem DC-Modem virenver-
seuchte E-Mails 6ffnet?

S#mA Mit ziemlicher Sicherheit nicht viel, da die momenta-
nen Viren einfach nicht auf die Funktionsweise des Dream-
cast ausgerichtet sind.

Wird es in absehbarer Zeit Virenprogramme geben, die
den DC angreifen kénnen?

S#8A| Gerlichten zufolge gibt es bereits das Virus, das sich
auf dem VMS festsetzt. Theoretisch gibt es natiirlich im-
mer diese Mdglichkeit, es bleibt abzuwarten, wie die
Hacker auf den Dreamcast reagieren.

Wenn ja, wie lange wird es dauern, bis es entsprechende
Schutzprogramme geben wird? _

S#8A| [ch konnte mir vorstellen, daB Sega in so einem Fall

entsprechende Programme schnellstmoglich auf den eige-
nen Webseiten zur Nutzung anbieten wiirde.

Funktioniert das DC-Modem genauso wie ein normales
Modem (das heiBt. hat es dieselben Anschliisse usw.)?
S¥8A| Grundsatzlich ja, auch wenn die Nutzung des bis-
herigen japanischen Modems hierzulande aus diversen
Grinden nicht ganz unproblematisch ist. Bei dem Mo-
dem der PAL-Version sollte es aber keinerlei solche Pro-
bleme geben.

Und zum SchiuB: Wird es eine Fortsetzung von Shining

The Holy Ark geben?

S#8A| Derzeit ist nichts Uber eine Fortsetzung bekannt.
Markus Mohr, Héhn
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DYNAMITE DEKA 2

Schon in der néachsten Ausgabe unter-
ziehen wir die aufgebohrte Model-2-
Umsetzung von Dynamite Deka 2 ei-
nem ausfihrlichen Hartetest. Allem An-
schein nach steht den Dreamcast-Fans
= hier eine
weitere
spielerisch
wie grafisch
hochkarati-
ge Arcade-
Umsetzung
mit Sucht-
gefahr be-

vor!

Wahrend ihr die-

se Zeilen lest,

werten wir be-

reits das umfang-

reiche Material von

der grofiten Videospie-

le-Messe der Welt fur

euch aus. Welche Uber-

raschungen hatten Sega

und die Dritthersteller fur den Dream-
cast zu bieten, welche Titel konnten die
Besucher am meisten iberzeugen?
Mehr in unserem Messebericht!

WEITERE THEMEN
IN DER NACHSTEN

AUSGABE:

Preview von Rage Softwares
Actionknaller Expendable!

Aktuelle Informationen zu allen
wichtigen Dreamcast-Ankindigungen
Erster Teil der Blue-Stinger-Komplett-
losung

Die Themenvorschau erfolgt ohne Gewdhr. Aufgrund von
Terminverschiebungen konnen sich Verdnderungen ergeben.
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Alle 1 Tage neu und aktuell!

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