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Sonic the Hedgehog

44 Seiten, neue Optik. Neues zu Phantasy Star Universe, Super Monkey Ball. Im Testteil: Yakuza. Plus alle wichtigen News.



eht es in Yakuza zu, SEGAs Ausnahmetitel fir Playstation 2. Aber im

Ubertragenen Sinne auch bei uns, namlich sozusagen herzblutig.

Wieder einmal haben wir wochenlang recherchiert, Pressemitteilungen
ausgewertet, Screenshots gesammelt, uns in Foren umgehort, die grofSen Net-
works abgegrast und nattirlich selbst Hand an die Pads angelegt. SchlieB3lich
sind wir dutzende E-Mails durchgegangen, haben uns unsere erste Ausgabe
und die mittlerweile fast ein Jahr zurtickliegende Probeausgabe angesehen und
uns gefragt:Was war gut und an welchen Stellen ging es definitiv besser?

Das Resultat dieser Uberlegungen habt ihr nun vor Augen. Im direkten Ver-
gleich zu unseren ersten beiden Heften prasentieren wir uns nun deutlich aus-
gereifter. Wir ndhern uns langsam aber sicher unserem Ziel, ein SEGA-Magazin
so zu gestalten, wie es die Marke und Community gleichermaBen verdient
haben. Dazu wird es in den nachsten Ausgaben endlich die versprochenen
Dreamcast-Tests geben und natirlich stehen auch Saturn, Mega Drive und Co
nicht hinten an. Es gibt also weiterhin viel zu tun. Ein weiterer wichtiger Schritt
in dieser Sache ist unser neues Outfit.Im Grunde genommen haben wir einfach
alles etwas aufgelockert und aufgeraumt. Denn obwohl wir dieses Mal ,nur”

44 Seiten bieten, haben wir an Inhalt zugelegt — und an Mitarbeitern. Mit die-
ser Ausgabe verstarken uns Philipp, Benny und David. Das ist auch bitter notig.
Denn ein Véglein hat uns gezwitschert, dass 2007 ein sehr ereignisreiches
Spiele-Jahr werden wird, mit einigen SEGA-Urgesteinen, die ihr bis dato uner-
wartetes Comeback feiern werden. Aus diesem Grund ist auch die SEGA-Truppe
in Miinchen massiv gewachsen und unterhalt neuerdings die gesamte Logistik.

Doch was wadre ein ,runderes” SEGA ON ohne die entsprechende Qualitdtim

Druck? Ab sofort findet unser kleines Magazin in den heiligen Hallen der typogra-
fica seinen Weg aufs Papier. Bereits die ersten Druckmuster haben uns in Erstaunen

versetzt. Knackige Screenshots, randscharfer Text und das alles in nahezu
Offset-Qualitat.

Wir hoffen, euch geféllt das neue SEGA ON und wahrend ihr diese Ausgabe lest,

schrauben wir schon wieder an unzdhligen inhaltlichen Neuerungen.
Denn wir missen verrickt sein ;)

Dennis
Projektleitung SEGA ON Magazin
aka verantwortlich fiir all den Wahnsinn hier ;)
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So werten wir

Auf einer Skala von 1 bis 10 vergeben wir in 0,5er-
Schritten Punkte in den Wertungskategorien Grafik,
Sound und Gameplay. Diese Wertungen flieBen in
die Gesamtpunktzahl ein. Sie erkldren sich prak-
tisch von selbst. Pluspunkte in der Grafik-Wertung
konnen komplexe und detaillierte Architekturen
darstellen, Abzlige dagegen gibt es fir den uber-
maBigen Einsatz von Nebelfeldern, welche die Sicht
einschréanken und Ressourcen sparen.

In der Sound-Wertung werden die Qualitdten
des Soundtracks nebst aller FX auf den Prufstand
gestellt, wahrend im Gameplay Faktoren wie
Zuganglichkeit, Atmosphdre, Motivation, Spiel-
mechanik und bisweilen auch Logik aufgehen. In
Retro-Tests werten wir nach fairen Maf3stében, die
dem jeweiligen System gerecht werden. Zudem
werden alle Besonderheiten im Text oder in spe-
ziellen Info-Kasten genannt.

Bei besonderen Titeln geben wir mit dem Hype-
Faktor an, ob der Titel den allgemeinen Erwartun-
gen entspricht und vergleichen eventuell mit den
Versprechen euphorischer Pressemitteilungen ;)

w-Gewinnspiel

SEGA mal wieder spendabel...
Ja, auch in dieser Ausgabe gibt es wieder etwas
abzustauben. Diesmal warten Phantasy Star
Universe-Soundtracks, igelblaue Sonic-Shirts in
GroBe M, Total War-Schlusselanhdnger, Medieval
ll-gebrandete Biicher iiber das Mittelalter, SEGA-
Keylaces, A6-groBe SEGA-Aufkleber, Sonic- und
Medieval Il-Retailposter auf euch. Und wir legen
noch dazu: 2 Hefte der dritten Ausgabe von SEGA
ON, Football Manager Handheld fur Sonys PSP, die
SEGA Classics Collection fiir PS2 sowie Alexander
- das Addon zu ROME: Total War. Oben drauf gesel-
len sich mindestens 3 Exemplare des frisch ein-
getroffenen MEDIEVAL II: TOTAL WAR. Und darum
dreht es sich auch. Hier also unsere Frage auf RTL-
Niveau, damit ihr auch ja alle mitmacht. Achtung,
aufgepallt. Auch in den hinteren Reihen bitte:
Welche Person ziert das Cover von MEDIEVAL Il ?
Ist es

A) KONIG RICHARD LOWENHERZ oder doch eher

B) FURST PFERDELEBER ?
Gunther Jauch wirde sich unter seinem Stuhl ver-
stecken. Das solltet ihr aber nicht tun. Eher uns in
eine Steintafel eure richtige Antwort mei3eln. Alter-
nativ tut’s auch eine Mail an post@sega-magazin.
de.Und sagt uns, was ihr denn gern fiir eure Mihen
hattet. AuBerdem freuen wir uns wie immer auf
euer Feedback zur aktuellen Ausgabe. Der Rechts-
weg ist ausgeschlossen, teilnahmeberechtigt sind
die Leser der Print-Ausgabe von SEGA ON.



Genre: Jump & Run - System: Xbox 360
Developer: Sonic Team USA/SEGA S
PAL-Release: 24.11.2006 / PS3-Hard
Spieler/online spielbar: 1-4/neil
Website: sonichedgehog.sega-europ
Datentrdger: DVD/Blu Ray
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ur wenige Tage trennen uns

noch vom Releasedatum des

neuesten Igel-Spektakels,
das die Wiedergeburt des in die Jahre
gekommenen Sonic-Franchise begrin-
den soll. Denn merke: Wann immer es
vollmundig ,Back to the Roots!” tont,
haben selbst verantwortlichen Marke-
ting-Strategen erkannt, dass eine Serie
Rost angesetzt hat. Und immer wieder
fallen wir darauf herein. Denn mal ehrlich:
Wer von uns hatte sich nicht ausgemalt,
ganz allein mit dem Igel aller Igel kreuz
und quer durch kitschig-knallbunte
psychedelische Welten zu rasen, ganz
im Stile des Mega Drive-Erstlings?

Doch Pustekuchen, SEGA macht uns
einen Strich durch die Rechnung. Statt-
dessen setzt man uns gleich drei stache-
lige Nager vor, zum einen den fiir seine
Migréneanfélle und Gedachtnisstérungen
bekannten schwarzhdutigen Shadow und
zum anderen den zeitreisenden Newcomer
Silver, der in der Gegenwart ein verheeren-
des Ungliick verhindern mochte. Back to
the Roots? Weit gefehlt. Und anstatt einer
quitschfidelen Welt in den

nterb
n bekommen wir es
alistisch anmuten-
zu tun, bei
ler penibelst

ive verfiig-
jdom Valley, kommt
auf den ersten Blick doch eigentlich
skannt vor: Unzahlige Beschleu-
\gsfelder, Rampen, Sprungfedern und
assen uns in einem Affenzahn
den Level rasen, fliegen und grinden.
Boxen findet man wie gehabt Power-Ups,
nere Hinweisfelder sagen uns, was zu

tun ist und geleiten uns sicher durch das
Konigreich, welches durch eine komplexe
mittelalterlich wirkende Architektur besticht
und uns im zweiten Abschnitt buchstablich
die Wande hochgehen lasst. Das Ziel von
Sonic the Hedgehog ist somit klar definiert:
High-Speed um jeden Preis.

Doch auch Dr.Eggmans Kameraden sind
nicht von Pappe, mindestens ebenso auf
zack und wollen uns mit ihrer Munition
aus der Luft heraus die Spikes versengen.
Doch mit kleinen Mecha-Piranhas, aus
denen unschuldige Tierchen befreit werden

kénnen, gibt sich der Doc schon lange nicht
mehr zufrieden. Stattdessen erwarten den
Igel mannshohe Cyborg-ahnliche Robots,
die zwar mit Detailreichtum glénzen, daftr
aber weniger mit Intelligenz. Eine gezielte
Homing Attacke, die durch das erneute
Betdtigen des Sprungknopfes in der Luft
ausgefuhrt wird, beférdert Dr. Eggmans
Schergen direkt ins Nirvana. Leider aber
auch ziemlich oft uns, denn eine ungenaue
Kollisionsabfrage gepaart mit einer duflerst
hakeligen Steuerung samt diffiziler Kamera-
positionierung macht uns das Leben nicht
gerade leichter.

Sieht die malerische Landschaft des King-
dom Valley also noch so verfiihrerisch und
einladend aus, diese zu erkunden, in den
ersten 30 Minuten wird man viel Lehrgeld
zu zahlen haben und des 6fteren mit dem
Igel im Abgrund verschwinden. Merzt das
SONIC TEAM USA diese Fehler nicht aus,
darf man mit dem groBen schwarzen Loch
schon einmal ein Rendez-Vous auf Dauer
vereinbaren. Doch man darf da guter Dinge
sein,immerhin geht es um viel, schlieB8lich

kénnen nur wenige Videospiel-Protagonis-
ten von sich behaupten, mehr als 15 Jahre
in diesem schnellebigen Geschift tiberstan-
den zu haben.

Doch wie eingangs schon erwédhnt
ist Sonic nicht allein in seinem neuesten
Abenteuer unterwegs. Silver the Hedgehog
macht Gebrauch von seinen telekinetischen
Kréften und verbiegt so beispielsweise
Stahlgitter, die ihm den Weg versperren, an
anderer Stelle lasst er groBBe Fahrzeuge und
Felsbrocken elegant in der Luft balancieren,
um sie anschlieBend mit groBer Wucht

Das gerenderte Intro zeigt Dr.Eggman bei seiner
Lieblingsbeschaftigung: Planen zum Erringen der
Weltherrschaft nachgehen.Klar, dass Sonic zur
Stelle ist,und der Prinzession aus der Patsche hilft.

seinen Widersachern entgegenzuschleu-
dern. Shadow dagegen nimmt gern auf
dem Motorrad Platz und heizt durch enge
Tunnelsysteme, wenn er nicht gerade per
pedes unterwegs ist oder in gut bestiickten
Vehikeln sitzt.

Neben Sonic, Shadow und Silver mischt
zudem eine ganze Reihe alter Bekannter
mit. In den Cut-Scenes trifft man somit
beispielsweise auf Tails, Amy oder Knuckles,
die eine Mission flr uns parat haben oder
direkt selbst ausflihren, was sie in den Un-
termissionen zu spielbaren Charak-
teren macht. Weitere Mitstreiter
wie Blaze the Cat, die in Sonic
Rush ihren Einstand feierte und
der gelduterte E-103 Gamma
sind zudem tiefer in die Hinter-
grundgeschichte verwickelt als man
zundchst annehmen méchte. In der
Tat strickte das SONIC TEAM fur .
sein neuestes Werk einen fur '




Sonic-Verhaltnisse aufRergewohnlich kom-
plexen wenn auch teilweise vorhersehbaren
Plot, der den Spieler bei Laune halten soll.
Wer sich die Gibrigen Sonic-Games genauer
angesehen hat, ist dazu klar im Vorteil, denn
nicht selten lehnen sich die Ereignisse an
Geschehnisse der Vorganger an und bilden
einen roten Faden, der sich durch die Story
zieht.

Obwohl die Xbox Live Demo zundchst
Gegenteiliges erwarten lasst, macht das
Material der letzten Wochen Lust auf mehr.
Zwar klingt das Klischee ,Superheld rettet
Prinzessin” recht abgehalftert, dennoch
bietet das aktuelle Outing reichlich neue
Impulse. In Zeiten, in denen klassische
Jump’n‘Runs quasi vom Aussterben bedroht
sind, mag man SEGA so etwas auch gar
nicht verdenken. Dennoch méchte das
SONIC TEAM trotz aller Neuerungen an
vergangene Erfolge ankniipfen und hat sich
zu diesem Zweck ganz offensichtlich am
gelungenen Rezept der Adventure-Reihe

Geheimnisse bergen. Deckt man diese in
den zahlreich vorhandenen Untermissionen
auf, winken satte Belohnungen fiir langjahri-
ge Fans.Wer fuhlt sich an dieser Stelle nicht
an die Emblem-Jagd in der Adventure-Reihe
erinnert...

Uberhaupt versprechen die Entwickler
das Beste aus 15 Jahren Sonic the Hedge-
hog. Erwdhnt seien an dieser Stelle nur die
malerische Kiiste samt Orca-Verfolgungs-
jagd a la Sonic Adventure oder ,Sweet
Dreams”, der Sonic-Evergreen der japani-
schen Pop-Combo Dreams Come True. Das
von den Fans lang ersehnte Comeback des
Abspanntitels aus Sonic 2 dient hier zur
Untermalung einer romantischen Love-Sto-
ry und wird erstmals in einer orchestralen
Version in englischer Sprache zu héren sein.

In Sachen Soundtrack bedient sich Sonic
the Hedgehog einer ganzen Bandbreite un-
terschiedlichster Richtungen. Den meisten
sind sicher die nahezu spharischen Klange
aus Kingdom Valley bekannt, wahrend in

Crisis City Dance- und Trance-Einlagen
im Upbeat-Style die Stimmung in einer
lichterloh brennenden Stadt einheizen. Der
Titeltrack ,His World” geht dagegen wieder
in die Richtung von Crush 40. Mit einem Un-
terschied: Sie sind es gar nicht, an ihre Stelle
traten namlich die Jungs der Punkrock-
Band Zebrahead, die sich anlaBlich Sonics
Geburtstag jedoch deutlich ruhiger geben
als man es von ihnen gewohnt ist. Und auch
Jun Senoue hat sich nicht wirklich Urlaub
gegonnt und wieder einmal Ohrwurm-ver-
dachtige Kompositionen beigesteuert.
Pfeilschnelle Grafik, eingéngige Sounds,
Waffen, eine kitschige Love-Story und
natirlich eine Portion Humor — was will
man mehr? Streichen wir nun also Tag fiir
Tag in unseren Kalendern ab, um schlielich
selbst beurteilen zu kénnen, ob sich die hier
genannten Zutaten zu einem spielerischen
Festmahl ergénzen.

Dennis Stachel

bedient:Wie auch in den Vorgangern dient
eine Oberwelt als Portal zu den Action Sta-
ges.Um in diese zu gelangen, kommuniziert
man mit den Einwohnern von Soleanna,
geht dem Losen kleinerer Rétsel nach und
spurt so der Reihe nach die versteckten
Zugéange auf. Darlber hinaus gibt es in der
Stadt des Wassers mindestens einen Shop
zu erkunden, in welchem &dhnlich wie in So-
nic Riders in den Stages gesammelte Ringe
gegen neue Fahigkeiten und Gegenstande
eingetauscht werden kdnnen.Wie auch in
der Adventure-Saga ndmlich erméglichen
erst bestimmte Items den Zutritt zu bis dato
verborgenen Arealen, die wiederum neue k

Sonic the Hedgehog Demo, Xbox 360 =
eit dem 27. September flitzt Segas blauer Igel tber den Marktplatz
von Xbox Live.,Bringin’it home" heif3t die Devise. Der 360-Zocker soll
das Gefuihl bekommen, den Besuchern der X06 und Tokyo Game Show
in nichts nachzustehen, obwohl er sein Wohnzimmer gar nicht verlas-
sen hat.Doch mit der Sonic the Hedgehog Demo hat sich Sega keinen

sonderlich groBen Gefallen getan. Sollte den Besuchern der oben genannten

Events das gleiche spielbare Material vorgefiihrt worden sein, dann wird es

bei ihnen vor den Sonic-Displays bis auf unglaubige Blicke und schlackernde

Ohren zu keinen weiteren Reaktionen gekommen sein. Die Kamera ist, obwohl

frei beweglich und nachjustierbar, katastrophal. Das Nachjustieren der Kamera

geht allerdings so dermafBen langsam vonstatten, dass Sonic bereits mit seiner

,Ungedulds”-Animation beginnt, bevor man es geschafft hat, die Kamera einmal

um 180° zu drehen - Recht hat er! Doch es gibt noch eine weitere Funktion - den

»,Camera Reset”, welcher die Kamera per Tastendruck ad hoc wieder direkt hinter

Sonic postiert, doch nur selten steht Sonic in der 3D-Umgebung genau richtig,

dass man dadurch das gewtinschte Ergebnis erzielt. Fiir die Demo entschieden
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sich die Entwickler fur ein Plattform-Level. Unter den Plattformen und Felsvor-
spriingen befindet sich tiefer Abgrund und Wasser. Aufgrund der ziemlich tiber-
reagierenden Steuerung (beim kleinsten Linksklick macht Sonic schon fast eine
90°-Bewegung) sind desofteren Abstirze in die Tiefe vorprogrammiert. Dies
passiert auch besonders bei der oft eingesetzten Verfolgungsattacke, bei der
Sonic sein Ziel, wie beispielsweise Gegner, Bumper oder gespanntes Seil, anpeilt
und dann wie eine Sprungfeder von einem zum anderen hupft. Die schnell rea-
gierende Steuerung steht zudem im krassen Gegensatz zum restlichen Spielge-
fuhl. Geriet man bei Sonic Adventure noch in einen wahren Geschwindigkeits-
rausch, sobald man mit Sonic tiber ein Beschleunigungsfeld rannte, verféllt man
bei der Xbox Live-Demo, bei genau derselben Aktion, nahezu in den Tiefschlaf.
Es ertont zwar ein Gerdusch, dass wie bei den Dreamcast-Versionen andeutet,
dass Sonic jetzt zu Hochstform auflauft, wesentlich schneller wird er allerdings
nicht. Gleiches Spiel auf den sogenannten,Windpfaden”, die in der Luft erschei-
nen und Sonic tber die Schlucht gleiten lassen. Einfach nur ,Gahn”! Bleibt die
Spielbarkeit so wie in dieser Demo, dann ist das,Sonic the Hedgehog” der Next
Generation noch nicht verkaufsreif. Hoffen wir, dass die Demo nicht wirklich den
Entwicklungsfortschritt reprasentiert, und wenn doch, dass noch ordentlich an
dem Titel gearbeitet wird, denn abgesehen von den ganzen negativen Aspek-
ten offenbart die Demo einige wirklich tolle Ideen, die allerdings aufgrund des
langsamen Ablaufs und der schrecklichen Steuerung-/Kamera-Kombination
nicht besonders gut riilberkommen. Zudem kann sie mit einer hiibschen Grafik
aufwarten - nicht bahnbrechend, aber sehr schick und detailliert. Merzt Sega die
groben Patzer noch aus kann aus dem Spiel durchaus was werden, was ich mir
auch wiinsche, denn beim Schreiben dieser Zeilen merkte ich: Sonic in der Luft
zerreiBen zu mussen schmerzt.

Philipp Scharlemann

angsam aber sicher nimmt auch

der Sonic-Titel fur Nintendos Wii

Formen an. Der erste Sonic-only
seit den glorreichen Mega Drive-Zeiten
entfuhrt den blauen Superhero vom
Dienst in die Geschichte aus Tausen-
dundeiner Nacht. Genauer gesagt hat
Sonic die Aufgabe, verloren gegangene
Seiten aus eben jenem Buch wiederzu-
beschaffen. Ein Vorhaben, das ihn direkt
in eine ihm unbekannte Fantasy-Welt
verschlagt. Klar, dass da das klassische
Wiustenlevel nicht fehlen darf, von wel-
chem als erste Bilder im Netz kursierten.

Die Steuerung ist so simpel wie irgend

mdglich und macht ausgiebig Gebrauch
von der innovativen Wii-mote. Ein gekonn-
ter Schwenker in beide Richtungen [&Bt uns
selbst die steilste Kurve mit High-Speed
nehmen, wobei die Pfade fest vorgegeben
sind und Sonic sich von selbst in Bewe-
gung setzt. Das Gameplay ist damit auf das
Ausweichen von Hindernissen, Springen
und - natirlich — stetem Beschleunigen

PSP
Sonic Rivals

ller guten Dinge sind bekanntlich
drei, hier also nun etwas fir die
PSP-Jinger unter euch. Wer mit
den beiden vorgenannten Titeln nicht
so recht etwas anzufangen weif3, wird
spatestens nun hiermit glicklich. Oft
genug wird ja allzu gern moniert, die
exakte und leichtgangige Spielbarkeit
der 2D-Titel hatte man nie perfekt in die
dritte Dimension lbertragen — was leider
bisweilen auch stimmt, denn entweder
kam uns eine storrische Kamera in die
Quere oder man durfte bloB zusehen,
wie Sonic in gescripteten Passagen zur
Hochstform auflief. Dass es aber auch
anders geht, bewies jiingst Sonic Rush
auf dem Nintendo DS, das der Presse
Traumwertungen entlocken konnte.
Unter der Pramisse ,eingdngiges 2D-

beschrankt. Damit es dabei aber auch nach
mehrmaligem Durchzocken spannend
bleibt, weisen die Pfade unzahlige Wegga-
belungen auf.Wer wirklich alles sehen will,
sollte sich also anstrengen, denn nur zu gern
verpasst man geheime Abkirzungen oder
mit Boni Gbersate Gegenden.

Optisch zahlt Sonic und die Geheimen
Ringe, friher unter dem Arbeitstitel Wild
Fire bekannt, mit zu den ansprechendsten
Titeln fur Nintendos Wii-Konsole. Das neue
surreale Setting erfrischt wie auch Sonic the
Hedgehog 2006 die Serie ungemein und
wenn man an groen Dinosauriern und an-
deren Kreaturen vorbei rauscht, beschleicht
einen ein angenehmes Fantasy-Feeling.

Obwohl der Igel in sozusagen geheimer
Mission auf Solopfaden wandelt, gesellen
sich in den Mini-Games etliche Bekannte
der Sonic-Familie dazu. Uber 50 davon
soll Sonic und die Geheimen Ringe mit im
Gepack haben und auch zu ausgiebigen
Multiplayer-Sessions einladen, an denen bis
zu vier Spieler teilnehmen. (ds)

Gameplay in einer dreidimensionalen
Umgebung” schickt sich nun Sonic Rivals
an, welches bei Backbone Entertainment
im Auftrag von SEGA entwickelt wird.
Dr.Eggman hat natirlich mal wieder
seine Hande im Spiel und hat kurzerhand
Sonics Kumpel in Karten verwandelt. Nun
gilt es also nicht nur, dies riickgangig zu
machen und dem Schurken seine Pldne
zu durchkreuzen, sondern auch etliche
Karten aufzulesen, um seine Sammlung
zu vervollstandigen. Diese kdnnen ein
entscheidender Wettbewerbsvorteil sein,
wenn es darum geht, sich mit Freunden via
WiFi-Verbindung zu messen. Sammelwiitige
Zocker kénnen aber auch wireless Karten
zum Tausch anbieten. Sonic Rivals erscheint
Anfang Dezember und wir werden es wie
gehabt auf Herz und Nieren testen (ds).




das Brechen vor *"A eidlich sicheren
Nicht Angriffspakten und Friedensver-
trdgen gehort in ,Medieval 2 zum guten
Ton. Im Gegensatz zu den langwierigen
und sehenswerten Schlachten bietet

die Strategiekarte eher gewohnte Kost
und wirkt teils wie ein Brettspiel. Dies ist
aber keineswegs negativ aufzufassen,
immerhin macht auch dieser Teil sehr viel
Spall und erfordert einiges an Taktik und
strategischem Vorgehen.

Denn auch das groBte Reich braucht
Verbilindete, ansonsten sieht man sich
sehr schnell einem Mehrfrontenkrieg
gegeniber. Das gute an ,Medieval 2“ ist
auch, dass man hier nicht etwa fast schon
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‘ q i 4 . | Genre: Strategie *: System: PC ‘: Developer: The Creative Assembly
| PAL-Release: 10.11.2006 :: Spieler/online spielbar: 1
Website: www.totalwar.com *: Datentrdger: PC-DVD

gezwungen wird, wie in anderen Titeln
selbst fur eine passende Soundkulisse
und musikalische Begleitung in Form von
»Der Herr der Ringe Soundtracks” oder
dhnlichem zu sorgen. Denn die Schlacht-
gerausche lassen jederzeit die passende
Atmosphéare daheim aufkommen. Egal
ob Schwerter auf Stahl treffen, eine

¥ ; wenn die eigenen Mannen auf einem
$ ﬁ'ﬁ - d Haufen verweilen.Die Belagerungen und
; Verteidigungen von kolossalen Festun-
gen und Stadten sind dann noch mal ein
Thema fur sich. So steht man sich hier
ganz neuen Fragen gegenitber - man
schaut zu wie der Feind gewaltiges
Belagerungsgerét in Stellung bringt. Da
das Abfangen der ersten Kundschafter
uns keine groBen Probleme bereitet und
selbst die Rammen und angertickten
Holztiirme unter dem Beschuss unserer
Bogenschiitzen und deren Feuerpfei-

sich gegenseitig die Kopfe einzuschla-
gen oder dem anderen ein paar Haare
zu versengen. Einen groBen Teil des
Spiels macht auch dessen Strategie-
part auf der Weltkarte aus. Schlie8lich
ging es auch zu der friithen Zeit schon
darum seiner Bevolkerung die hohen

eit in der Ferne hért man die ersten Kommandos, die Gerdusche
von Kriegsmaschinerie und langsam zoomt die Kamera niher an die
Verursacher heran. Nun erkennt man bereits die englische Flagge,
welche sich auf diversen Lanzen dem Himmel entgegen streckt. Zogernd bewe-

~Egal ob Sc/ywerter auf Sl'élhl treffen, eine Steinkugel iiber

gen sich die in schwere Lederriistung gekleideten Bogenschiitzen in Formation,
eine Festungsmauer fliegt und den dahinter liegenden Turm in

vor ihnen machen sich die Lanzentriger daran ihre Speere auszurichten. Der
Blick schwenkt nach oben und wir erkennen den Grund, eine gewaltige Armee

ein neuen Steinbruch verwandelt. Alle martialischen

der Franzosen macht sich langsam aber sicher daran gegen uns vorzuriicken.
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o beginnen viele der Kdmpfe

welche man im Verlaufe von

»~Medieval ll: Total War” zu
Gesicht bekommt. Zu Beginn der Echt-
zeitkdmpfe gibt es in sehenswerten Ein-
leitungsszenen gewaltige Streitmachte
zu erblicken. Der Detailreichtum geht
dabei bis ins kleinste Einzelteil, Flaggen
die im Wind wehen, perfekt animierte
Bogenschitzen und Schwertkampfer. Die
Engine von Medieval wei8 dabei auch
mit vielen hundert Soldaten umzugehen.

Auch wenn es fur die Taktik uner-

setzbar ist, seine Truppen in der
entferntesten Sichtweise zu kom-
mandieren, sollte man sich doch die
Zeit génnen und ofters das Schlacht-
feld aus der Nahe betrachten.
Was man dort zu sehen bekommt? Nun
die meisten werden wohl Mittelalterliche
oder Fantasy-Filme gesehen haben, in
welchen gewaltige Heere gegeneinander
kampfen oder aber Burgen eingenom-
men werden. Man erinnere sich nur an
die Schlacht um Helms Klamm in ,Der
Herr der Ringe”, an ebenso epischen
Gefechten nimmt man in Total War teil.
So sieht man gewaltige Belagerungswaf-
fen unter dem Hagel von Feuerpfeilen in
sich zusammen stiirzen oder aber ganze

oo Rl i

Reiterkolonnen gegen gewaltige Reihen
aus Lanzentragern verzweifelt anrennen.
Aber natirlich besteht SEGAs Titel
nicht nur aus dem blo3en Zusehen,
denn von alleine wird das eigene Heer
nicht siegreich aus den Schlachten
hervorgehen. Die gegnerische Kl ist
namlich nicht gerade auf den Kopf
gefallen. So freut man sich einerseits
haufenweise feindliche Reiter zu Fall zu
bringen und bemerkt erst zu spat das
Bataillon an Schwertkampfern welches
den nun hilflosen Bogenschitzen und
Lanzentragern in den Rucken fallt.
Also machen wir uns daran unsere
eigenen Ritter zur Abwehr bereit, welche
sich ebenso um durchbrechende Feinde
kiimmern muissen. Wer hier vergisst seine
eigenen Bogenschiitzen abzuziehen
muss sich dann tbrigens nicht wundern,
wenn haufenweise eigene Recken unter
dem Pfeilhagel zu Boden sinken und im
Dreck liegen bleiben. Taktik ist namlich
genauso wie eine gute Ubersicht Giber
das gesamte Schlachtfeld unerlass-
lich, wenn man in den majestatischen
Herausforderungen bestehen will.
Formationen sind im Verlauf des Spiels
unerlasslich, wie man sich gut vorstellen
kann, macht es sich nicht immer gut

len das Zeitliche segnen fiihlen wir uns
schon fast wie der sichere Triumphator.

Zu spat bemerken wir wieder einmal
unseren Fehler, wahrend man sich nur
um das offensichtliche gekimmert
hat, hat der hinterlistige Franzose doch
Glattwegs einige Katapulte und Trebu-
chets in Stellung bringen kénnen. Bevor
wir auch nur einen schockierenden
Schrei freilassen kénnen fliegen bereits
die ersten brennenden Geschosse in
unsere schéne Stadt und Steine durch-
schlagen unsere Grundmauern.

Halten wir unsere Stellung oder
ricken wir mit unseren berittenen
Ehrenmdnnern gegen die hinterlis-
tigen Widersacher vor? Allein die
Entscheidung des Spielers — Willkom-
men bei ,Medieval 2: Total War".

Natirlich besteht der neueste Titel
von Creative Assembly nicht nur daraus,

Mittelaltergerdusche werden ansprechend umgesetzt.”

Steuern zu erkldren und fur Behausun-
gen und genug Truppen zu sorgen.
Doch damit ist es noch lange nicht
getan, da gibt es ja auch noch die im
Mittelalter allgegenwartige Kirche samt
Papst, welcher gerne 6fters mal dar-
auf hinweist, dass da so ein gewisser
Kreuzzug ins heilige Land ansteht. Also
schickt man seine Mannen brav Rich-
tung Jerusalem, bekanntlich mochte
ja jeder, schwere Rustung tragende,
Ritter diese angenehme trockene
Hitze. Warum auch sonst wdren sonst
so viele der Manner einfach in der
Wiste zurlick und liegen geblieben?
Politik war schon immer wichtig und
zugleich ein undurchschauliches und
zwiespaltiges Betatigungsfeld. Spionage
und Intrigen, sowie Bestechungen und

Steinkugel tiber eine Festungsmauer
fliegt und den dahinter liegenden Turm
in ein neuen Steinbruch verwandelt.
Alle martialischen Mittelaltergerdusche
werden ansprechend umgesetzt.

Fast schon unheimlich wird einem
zumute, wenn die Gansehaut-
musik zusammen mit packenden
Kamerafahrten einsetzt und gewal-
tige Belagerungsmaschinen und
Truppenaufgebote darbietet.

Der umfangreiche und spannende
Strategiepart steht den Schlachten
in nichts nach, hier gibt es genug
Aspekte fur die kommenden Herrscher
Uber die Welt. ,Medieval 2: Total War”
macht einen fantastischen Eindruck.

Christian Witte

Die neue Grafikengine zaubert viele hundert extrem detaillierte Ritter, Reiter, Bogenschiitzen, Kanoniere, Lanzentriger und vieles mehr auf den Bild-
schirm. Trotzdem bleiben die Hardwareanforderungen verglichen mit manch anderem Titel durchaus in einem ertriglichen
Rahmen und auch Spieler mit einem nicht so extrem modernen Rechner kénnen noch eine Menge Spafl an SEGAs Titel haben.
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Text und Fotos von DENNIS STACHEL.

Mami! Der Mann im SEGA-Shirt
da bedroht mich mit seiner
| groBBen, schwarzen Kamera!!!

ie schnell doch die Zeit vergeht. Mittler-
weile ist der Kalender beim November ange-
kommen und die ersten schreiben sicher
schon wieder fleiBig endlose Wunschzettel.
Dieses Jahr ist aber auch verdammt teuer.
Nintendos Wii steht uns ins Haus, die 360 liberzeugt in der zwei-
ten Generation mit potentiellen Blockbuster-Titeln und Hardcore-
Gamer beziehen aus Nippon ihre PS3 nebst Spannungswandler.

Einen Vorgeschmack auf all das wollte und sollte die diesjah-
rige Games Convention in Leipzig bieten. Doch vieles lief nicht
so, wie man es sich anfangs vorstellte. Allem voran standen
natirlich die Bomben seitens Nintendo und Sony, die ihrerseits
bekannt gaben, ihre neue Hardware-Generation lieber doch noch
nicht den Endverbrauchern vorfiihren zu wollen. Ohne Frage
waren diese Ankiindigungen ein Schlag ins Gesicht derer, die
sich bereits mehrere Monate zuvor eine Karte sicherten, samt
Hotel natiirlich und mit ihren Planungen weit gediehen waren.
Umso unglaublicher und beschamender wirkten diese Informa-
tionen, da diese erst wenige Wochen vor Messebeginn publik
gemacht wurden. Was blieb, war eine Messe, die im Wesentlichen
ein abgespecktes E3-Programm abspulte und auf welcher sich
Microsoft mutterseelenallein und in aller Ruhe als Next-Gen-
Platzhirsch prasentieren konnte, denn auch fiir die Presse gab es
von Sony aus nur eine nach eigenen Angaben zwar funktionsfa-
hige aber nicht anzutastende PS3-Hardware in einer glasernen
Vitrine zu sehen. Ein Schmankerl fur jeden der zig Fotografen,
die an ihren Kameras herumfummelten, um ein halbwegs
passables Bild auf die Speicherkarte gebannt zu bekommen.

Wesentlich groBzligiger verhielt sich da Nintendo, die im
Business Center nach vorheriger Vereinbarung eines Termins
neugierige Journalisten an die Wii-Stationen lieBen. Einfach
herrlich, wie viele sich bereitwillig zum Affen machten. Ein
Tablett zu balancieren ist nun einmal nicht jedermanns Sache.
Wenn man Gliick hatte, wurde man fiir seine Blamage mit einer
todschicken Wii-Tasche belohnt, die wenig spater dann auf
eBay fur geschlagene 70 Euro den Besitzer wechseln sollte.

Was ware die GC eigentlich ohne das zur Tradition gewor-
dene Er6ffnungskonzert im Leipziger Gewandhaus? Vermut-
lich kulturell nur halb so wertvoll. Auch wenn manch ein
Festredner dieser Tatsache einen ungemein hohen Stellen-
wert beimal3 und seinen ausgedehnten Vortrag gewil3 nicht
beenden wollte, ein gut besuchter wenn auch nicht restlos
belegter Saal zeigte wieder einmal deutlich, dass Konzerte
mit aus Videogames vertrauten Melodien durchaus beliebt
aber hierzulande leider immer noch Mangelware sind. Zumal
sich fur diesen Abend ein ganz besonderer Redner angekin-
digt hatte: Als Will Wright seine Visionen von der Zukunft der
Videospiele ausbreitete, wurde das Fotografierverbot aller-
seits gekonnt ignoriert und grelle Lichtblitze erhellten immer
wieder fur Sekunden den Saal. Ein echter Superstar eben.

Einem weiteren, zwar virtuellen Star wurde zuvor im
Programm gehuldigt. Sonic allerorten. Ja, das Orches-
ter unter der Leitung von Andy Brick brachte Pauken und
Trompeten dazu, die diideligen Sounds aus der Green Hill
Zone einmal auf eine etwas andere Weise wiederzuge-
ben — und der Maestro wippte gleich genuBlich mit.

Wer also auf PS3 und Wii als normalsterblicher Besu-
cher verzichten konnte, durfte zahlreiche Titel vor Ort aus-
probieren oder sich zumindest den neuesten Trailern auf
Videowanden hingeben. Die erhoffte Mega-Show mit
allen Konsolen im Ring bot sich dennoch nicht. (ds)

SEGA ON- Das SEGA® Magazin [011]
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Genau aus diesem Grund, meine
sehr verehrten Damen und
Herren, trinke ich jeden Abend
einen Eimer Granufink auf Ex.

GC ordentlich SEGA
geklebt und vielleicht so.gahr .
ewonnen? Nadann herzlic! “et "

Gliickwunsr.h. Alle andne;:: s\;omn

al ihr Foto Zuse 3
ha‘:‘tsil: SEGA geklebt‘! Das w::::::‘ss
hon einmal interess n.S-: o

¢ tos an post@sega-magazm. e "
Fovielleicht gewinnt ihrja noc!\nv:a
Sr.hi')nes.Wenn‘s auch kei
360 ist...

9
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chick und klein wie im Vorjahr — der SEGA-Stand.
Und mindestens so tberlaufen. Es war also eine
absolut ausredenswiirdige Idee, am Messesams-
tag bei den Igel-Vétern vorbeizusehen. Denn wer
nicht in den Géngen skrupellos tiberrannt wurde,
fand zumindest hier schon fast seinen Tod.Vor den mannshohen
Statuen der Drei von der Tankstelle — ahem......den Protagonis-
ten des neuesten Sonic-Outings nattrlich — bildeten sich schon
Schlangen, weil die liebe Mutti oder Omi ihrem kleinen su3en
Enkel mit ihrer Einwegkamera unbedingt das Motiv des Jahres
aufnehmen musste. Was auch mindestens 1000 andere Leute
taten. Ein nettes Erinnerungsfoto mit einem Igel nach Wahl.
Abseits der spielbaren Igel-Abenteuer fiir 360 und PSP gab es
dann auch ein Video zu den Geheimen Ringen. Igel-Hasser dage-
gen konnten sich ausgiebig mit Medieval Il: Total War beschafti-
gen, Ethan Waber durch eine frithe Demo von Phantasy Star Uni-
verse geleiten oder eben in Yakuza bésen Mafiosi den Weg zum
nachsten Zahnarzt ebnen.Virtua Tennis 3 fiir die 360 war eben-
falls spielbar. Zusatzlich sorgten Virtua Fighter 5 und Super Mon-
key Ball Banana Blitz auf der Videoleinwand fir offene Miinder.

Im SEGA Business Center ging es dagegen schon etwas
ruhiger zu. Obwohl auch hier standig Full House war. Zu
sehen gab es neben den oben genannten Titeln und Versio-
nen klobige PS3-Devkits, auf denen Virtua Tennis 3 und Full
Auto 2 liefen. Leider habe ich beide zum Absturz gebracht.

Full Auto 2 lief in einer 40%-Fassung und ruckelte unmensch-
lich. Auch die Explosionen sahen noch nicht schén aus, die
Steuerung hakte teilweise sehr. Wesentlich angenehmer stellte
sich die VT3-Partie dar. Ein sehr schoner Schattenwurf, ver-
schwenderisch viele Details in Sachen Court und Spieler und
eine im Vergleich zur 360-Version ausgereiftere Kl wussten zu
fesseln. Dass direkt daneben die 360-Version lief, warf auch kein
gutes Licht auf selbige. SchlieBlich stellte sich dann heraus,
dass die PS3-Ausgabe weiter fortgeschritten war. Am Ende des
Gaming-Parcours im schneeweiflen SEGA-Separee flimmerte
noch Yakuza vor sich hin, welches man angesichts der voran-
gehenden 360 und PS3-Stationen eigentlich nicht mehr sehen
wollte. Zu guter letzt war die Super Monkey Ball-Einlage auf dem
Wii durchaus spaflig, Fotografieren war allerdings tabu. (ds)

Gott, neeee! Das lausige Herbergsessen!
Ich muss so dringend! Ob es wohl auf-
fallt, wenn ich hier in die Ecke mache?!
Is doch nur ein klitzekleiner Haufen :)

Ohm, &h, hehe... Du, 4h, Fabian,

I ich hab grad eure PS3 geschrottet...
Tut mir auch schrecklich leid.

Und kommt nie wieder vor, ehrlich....

Kommste ma eben?! Da is so ein auf-

dringlicher Herr von der Presse...
e

Ménsch, jetzt laB mir doch auch ma

nen Schluck. Ich habs bitter nétig E
nach der Prasentation bei EA. i
T
— e T
- (0]
o ©SEFY o
-l = 'INix da! Dat is fiir de ganzen Fragen nach Shen- .I:I;v

mue lll. Weil3te, da brauchste einfach sowas.
! Und de Leipziger Plérre kannste eh ned trinken.
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Geil. Der ganze Alk hier. Geht den Leuten

von SEGA SAMMY ja richtig jut. Ach, und
krich ich jetzt mein SEGA-Shirt???

T S

Harr! Wir werden den Preis der Xbox
360 bestimmt niemals nie senken.
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SEGA Saturn Coding Contest 2006

icht nur in der Dreamcast-Szene wird eifrig an neuen Programmen gearbeitet. Auch Saturn-Freaks vollbringen Meisterleis-
tungen auf dem 32Bitter. Hier beschreibt uns Rockin-B, wie es zum Saturn Coding Contest kam und was man heute von ihm

erwarten kann.Von DAVID BAUER.

Als erstes, stell dich doch mal unserer Leserschaft vor.

Ja hallo, hier ist Thomas aka Rockin’-B! Ich studiere Informatik in
Berlin, zur Zeit bin ich aber in Dresden, um mein Diplom bei einer
bekannten Institution zu schreiben. Wenn ihr mich schon kennt,
dann wahrscheinlich durch meine Website www.rockin-b.de oder
iber mein Wirken in der Homebrew-Szene von SEGA Saturn, VMU
oder GP32.Ich bin nicht der typische Computer- oder gar Linux-
Freak, den man Ublicherweise hinter einem Hobbyprogrammie-
rer vermutet und meistens auch findet. Nein, ich hatte damals
keinen C64, Atari oder dergleichen und auch mit dem Program-
mieren habe ich vergleichsweise erst sehr spat angefangen.

Wie kommt ihr dazu einen Contest wie den Sega Saturn Coding-
Contest auf die Beine zu stellen? Was hat euch dazu bewegt?
Der Grund ist ein ganz einfacher: Man will fir mehr Aktivitat sor-
gen, bei den Hobbyprogrammierern wie auch bei der Community.

Als ich 2003 selbst teilgenommen habe, ist einiges wah-
rend der Organisation des Wettbewerbes nicht nach meiner
Zufriedenheit gelaufen und die Erwartungen vieler anderer
wurden auch enttduscht. Das fing bei den Preisen an, ging
Uiber die Bewertungsmethodik bis hin zu dem katastrophalen
Desinteresse, welches die Community den Programmierern
entgegen brachte. Genau in letztgenanntem liegt meiner
Auffassung nach die Ursache fur die folgenden 1,5
Jahre Stillschweigen und Stagnation in der Szene.

Ein Aspekt ist auch, dass solch ein Wettbewerb durch
die Stimulation der Szene neue Leute flr die Program-
mierung des SEGA Saturn gewinnen kann und soll. Das
Nachwuchs-
problem also. Gerade vor dem Hintergrund hat mich das
Resultat des C4-2005 gleichermal3en lberrascht und sehr
erfreut, denn Platz 1 und 2 gingen an eben solche Newcomer.

Zunachst jedoch hatte ich die Austragung eines neuen Wettbe-
werbes im segaXtreme-Forum angeregt und mich bereit erklart,
mit Tutorials, Preisen und Software einen Beitrag zu leisten.

Der Initiator des 2003er Contests war schon lange nicht mehr
dabei und irgendwann habe ich die Sache selbst in die Hand
genommen, mit der Unterstiitzung vieler verschiedener Leute.

War die Resonanz fiir die letzten beiden Contests gut?

Weitere Tools und Infos, auch
zum Atlas Loader, findet ihr
auf www.rockin-b.de

At as

/‘1'

Bei der Gelegenheit muss ich darauf aufmerksam machen, das
der Saturn selbst unter den SEGA-Fans oftmals der Underdog
ist. Die Dreamcast-Szene ist in den vergangenen Jahren weitaus
aktiver gewesen, hat sich aber mittlerweile leider sehr beruhigt.
Selbst die Communities der dlteren SEGA Konsolen sind erstaun-
lich.Vor diesem Hintergrund lautet die Antwort: 2003 - nein
(siehe oben), 2005 - ja (siehe unten).

Wieviele Coder haben bisher an den Contests teilgenommen?
Zuriickblickend sind unter den Teilnehmern zum einen viele
derjenigen zu finden, die jeweils zu der Zeit aktivam Saturn
gearbeitet haben und zum anderen auch solche, die erst durch
den Wettbewerb inspiriert wurden, ein Homebrew-Game zu
machen. Beim segaXtreme Saturn Coding Contest 2003 nahmen
VBT, Vreuzon, Slinga, Piratero, Reinhart und ich teil. Letztes Jahr
waren es beim C4-2005 Saturn Coding Contest die beiden New-
comer Cafe-Alpha und Amon, sowie wir alten Hasen VBT, Vreuzon,
Reinhart und ich.Wie es dieses Jahr sein wird, kann ich nicht mit
Sicherheit sagen, denn bei denen, von welchen ich weil3, dass sie
daran arbeiten, kann immer noch was dazwischen kommen und
andererseits gibt es sicherlich auch noch Teilnehmer, die erst am
letzen Abgabetag in Erscheinung treten. Leider hatte ich zuletzt
viel zu wenig Gelegenheit, die Werbetrommel zu rihren...
Ich hoffe, dass die tollen Preise das wieder wett machen.
Uber einen Teilnehmer aus Deutschland wiirde ich mich
besonders freuen...

Gibt es, im Vergleich zu den Vorjahren, merk-
liche Unterschiede in puncto Qualitidt der Homebrew-Demos
und Games? Wie wiirdest du das beurteilen?
Allerdings. Erst kiirzlich ist mir aufgefallen, wie sehr sich die
Multiplayer-Spiele von Vreuzon in jeder Hinsicht weiterent-
wickelt haben. Schon seit einigen Jahren ist er seiner Mission
treu geblieben, Open-Source Multiplayer Spiele fur Saturn
zu entwickeln und ich finde, er macht das sehr erfolgreich.
Als zweites kann man die gesteigerte Qualitat der Saturn
Homebrew-Games an den Beitrdagen zum C4-2005 Saturn
Coding Contest festmachen.

Woran erkennt man ein gutes Homebrew-Demo/Game?
Eines der wichtigsten Dinge ist, dass es keine Bugs enthalt
und alles benutzerfreundlich ist. Dann macht es auch SpaB,
einfach mal reinzuschnuppern...Ich mag es, wenn ich mich
als Hobbyprogrammierer bei zum Beispiel graphischen Effek-
ten und vielen anderen Dingen frage:,Wie hat er das nur
gemacht?”.Wenn man selbst sowas programmiert, nimmt
man die Veréffentlichungen anderer ganz anders wahr und

Ergebnisse des C4 2005: Planet de Pon von Cafe-Alpha auf dem ersten Platz, gefolgt von Bubble Invasion von Amon X,
Rockin’-B ist mit WinterSports Eins auf dem dritten Platz vertreten und Reinharts Beitrag Dungeon Escape auf Platz 6.

man bewertet es auch oftmals viel positiver als der Casual-
Gamer, dessen Aufmerksamkeit viele Details entgehen.

Je technisch professioneller die Programmierung, die Graphik
und der Sound sind und je origineller das Spielprinzip ist, desto
mehr SpielspaB hat man dabei und das ist es letzendlich, was fiir
einen selbst ein schlechtes von einem guten Homebrew Game
unterscheidet.

Wie bist du selbst dazu gekommen, in die

Developer-Scene einzutauchen?

Die Dreamcast-Homebrew Szene hatte mich im Winter
2000/2001 wie so viele andere auch total fasziniert. Ich probierte
viele der veréffentlichten Sachen auf meinem DC aus, auch

Homebrew-Games fiir das VMU. Die wiederum hatten es mir so
sehr angetan, dass ich sogar einen Blick auf den Quellcode warf
und mir zu wiinschen begann, auch sowas programmieren zu
kénnen. Ein paar Monate spater begann ich tatséachlich VMU-
Assembler zu lernen und veréffentlichte einige Demos. Zwi-
schendurch habe ich mich auch mal per Coders-Cable auf dem
DC versucht mit dem Ziel, ein Programm zu erstellen, mit dem
man VMU-Programme auf dem DC schreiben, assemblieren und
emulieren kann. Ein kurzes Intermezzo auf dem GP32 war auch
dabei. Meine eigentliche Heimat habe ich in dem Bereich

aber im SEGA Saturn gefunden und kann selbst nach
Jahren nur schwer davon ablassen. o=,

hantasy Star, diese beiden Worte sollten in erster Linie Dreamcast-Fans in wilde Freudenaus-

briiche versetzen. Konnte man friiher nur ein kleines Spektrum an Kofhmunikationsméglich- |

keiten einsetzen, wurden diese in der Xbox 360-Umsetzung klar verbessert doch dazu spater I

mehr. Die offené*Beta, die knapp sieben Tage einen ersten Einblick in die Spieltiefe und die techni-

sche Seite ermoglicht hatte, gab nun den perfekten Anlass, die Online-Welten einmal genauer unter

die Lupe zu nehmen.Von PATRICK SCHRODER.

Bevor ihr euch aber in die weitldufigen und monsterversuch-
ten Areale begeben dirft, liegt es an euch, welche Rasse und
welches Aussehen ihr wahlt. Hierfir wurde ein Gbersichtlicher
Editor in das Spiel integriert,der durch sein breites Repertoire an
unterschiedlichen Frisuren und Gesichtsdetails glanzen kann.
Wer nun aber eine solche Palette wie die von einigen Offline-
Rollenspielen erwamet, wird Fhal3los enttdusat. Eigentlich sind

die Unterschiede der einzelnen Charaktere auch nicht gerade von

groBer Bedeutung, da der grafische Teil insgesamt sowieso eher

zweckhaft ausgefallen ist, darauf komme ich aber noch zurtick.
Hat man sich nun wahrend der Charaktererstellung zwi-

schen den Rassen HUMAN (Menschen), NewMAN (besonders

Magie-begabte Menschen), BEAST (Formwandler - eine neue

Rasse) und CAST (Androiden) in mannlicher oder weibli-

cher Ausfiihrung entschieden, geht es auch schon los. Spa-

ter ist es jedem selbst iberlassen, ob er sich fiir die Klasse

Hunter, Ranger oder Technique entscheidet, die jeweils

mit anderen Waffen und Techniken ans Werk gehen.

Ein Tutorial klért anfangs tber die wichtigsten Gege-
benheiten und Aktionen auf.Von der komplexen Syn-
these bis hin zum Kampfsystem muss man namlich
einiges beherrschen, um sich anschlieBend in dem Uni-
versen mit anderen Mitspielern messen zu kénnen.

Nach der Einfliihrung befindet ihr euch im ersten Stock des
Einkaufszentrums, dem Kernpunkt im Spiel, und kénnt zunéachst
erste Missionen in Angriff nehmen.Wahrend die ersten Missi-
onen noch recht simpel erscheinen, nehmen diese im Verlauf

¥ der Zeit immer mehr Komplexitat an, die Struktur der Missio-

“eibtjedoch stets gleich. Meist gilt es bestimmte Codes

zu finden, um sich so den
Weg durch die weitlaufi-
gen Ebenen zu bahnen.

Eine ausgereifte und
ausbalangierte Gruppe ist
dabei genao von Bedeu-
tung wie die richtige Taktik
in den spater recht uniber-
sichtlichen Gefechten.

Sind erste Missionen
hinter sich gelassen und hat
man die ersten Meseta, die Wahrung im Spiel, gesammelt, kann
man sich in den zahlreichen Shops mit allerhand Waffen und
Photonkiinsten eindecken, um die Starken seines Charakters
zu erweitern und nebenbei immer schwierigere Auftrage in
Angriff zu nehmen. Auch die eigene Zentrale kann mit schmu-
cken Objekten ausgestattet werden. Aufgepasst: Viele Waffen
sind lediglich fur bestimmte Klasse vorgesehen.So kénnen
Hun ispielsweise keine Magiefertigkeiten einsetzen,
Technt aben hingegen keine Chance im Nahkampf. Zudem
konnen Photonkiinste nicht mit jeder Waffe verbunden wer-
den, eine ausreichend hohe Waffenstufe ist vorausgesetzt.

Insgesamt hat Phantasy Star Universe einen durchweg
positiven Eindruck hinterlassen. Der Titel setzt genau dort an,
wo auf dem revolutiondren Dreamcast aufgehort wurde: Mit
einer verbesserten Grafik, mehr Spieltiefe und einem neuen
Lobbyverfahren bringen die Entwickler mehr Pepp in das
Spiel. Phantasy Star Online-Veteranen jedenfalls werden sich
8ber die gelungenen Anderungen zu den Dreamcast-Versi-
onen freuen, und auch neue MMORPG-Fans werden grof3en
Gefallen an SEGAs Online-Welt finden, so lange man sich
keine Ratsel oder ein WoW-ahnliches Setting erhofft. (ps)




Weltgeschehen

Kurz und biindig

i+ In der 15th Anniversary Edition von Puyo
Puyo fur Nintendo DS kénnen sich bis zu vier
Spieler tber WiFi duellieren. Release in Japan:
14.12.06 fur DS, 2007 fur PS2 und PSP

= Ubisoft veroffentlicht SEGAs Mindquiz fur DS
diesen November in Europa

i+ SEGA entwickelt Games basierend auf der
,His Dark Materials” Trilogie, ermdglicht durch
einen Deal mit New Line Cinema und Scholas-
tic Media. Im ersten Kinostreifen werden 2008
Nicole Kidman und Daniel Craig (der neue
Bond) zu sehen sein.

i+ Zumindest in Japan werden Phantasy Star
I, 1, I 'und IV in der SEGA AGES 2500 Reihe
erscheinen.

 Masanao Maeda , Corporate Director der
SEGA SAMMY Holdings, sieht Xbox 360 und Wii
das in Europa ,von Sony geschaffene Vakkum®
fullen. Hintergrund ist die PS3-Verschiebung.
Weiter wiirde Die Sonic-Serie derzeit in Japan
schwacheln.

= Shining Force EXA wird im Frihjahr in den
USA erscheinen. Kein PAL-Release bekannt.

# SEGA kehrt nach Spanien zurtick. Javier
Rodriguez und Jose Harraez werden in Madrid
die Marketing- und PR-Geschicke von SEGA of
Spain leiten.
s+ Seaman 2 wird einen Neandertaler zum
Inhalt haben.

= In der ersten Woche konnten von PSU laut
Media Create 120.202 Stlck abgesetzt werden.
Ausgeliefert wurden 200.000 Stick. In den ers-
ten Tagen kam es zu massiven Verbindungspro-
blemen, die in Entwicklerblogs von entnervten
Usern bemangelt wurden.

= Nochmal PSU: Das Addon ,lllumines no
Yabou” erscheint fiir PS2, PC und Xbox 360.

= Ryu ga gotoku ist in Japan in einer Niedrig-
preis-Veriante inklusive Ryu ga gotoku 2-Trai-
ler-DVD zu haben

 Die Kynapse Middleware fiir Kl findet in Sonic
the Hedgehog Verwendung.

= Nintendo-Guru Shigeru Miyamoto bestétigte,
dass Sonic zu den meistgewilnschten Charakte-
ren fur ,Super Smash Bros. Brawl” zéhlt.

i+ SEGA arbeitet an einem neuen Initial D-Titel
basierend auf dem Lindbergh-Board.

 Scott Steinberg, Vice President of Marketing
bei SEGA of America, hat die durftige Third Par-
ty Unterstiitzung des Wii kritisiert. Nicht jeder
sei so kreativ wie SEGA bei der Entwicklung von
Software fiir Wii. Ferner sollen alle drei Plattfor-
men gleichermafBlen unterstiitzt werden. Er kri-
tisiert auch die Online-Strategie von Sony.

# Nochmal Wii: Hartndckig halt sich das Ge-
richt, SEGA hatte einen Arcade-Shooter in Vor-
bereitung.

i SEGA verdoppelt die Belegschaft seines
Racing Studios in UK von 30 auf nun tber 60
Mann.

= Die PR von SEGA of Japan pfeift Sonys Ken
Kutaragi zurtick, der Mega Drive-Titel zum
Download fir PS3 in Aussicht stellte. SEGA hat
dies nicht angekiindigt. Dennoch sprach ein
weiterer Sony-Manager spater gar von Saturn-
Spielen.

» SEGA Germany in Minchen verstérkt sich
personell. Alexander Marx und Alexander
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With a little help of my friends...

ir méchten an dieser Stelle nicht wirklich nachzahlen, wieviele Peti-

tions in Sachen Shenmue Ill gestartet wurden und wieviele Briefe

und E-Mails zu diesem Thema bei SEGA eintreffen. Die Bemiihun-
gen der Community sind vielfaltig. Es wird nach jedem noch so zerbrechli-
chen Grashalm gegriffen, in der Hoffnung, dass man in all den Irrungen und
Wirrungen der letzten Zeit doch noch verlassliche Informationen findet.
Waren samtliche Aktionen der Shenmue-Fangemeinde bisher vergeblich, startet nun
niemand geringeres als die BBC den nachsten GroBangriff auf SEGA. Das BBC-For-
mat VideoGaiden hat nicht nur eine Website eingerichtet, sondern fordert die Leute
dazu auf, auf YouTube und Google Video Kampagnenvideos zusammenzustellen.

Und das ist nicht die einzige Ecke, die lauter denn je nach einem Sequel verlangt.

Jiingst gesellten sich auch IGN und CVG UK dazu, in deren Hitlisten die Shenmue-Serie
jeweils in die Top Twenty gelangte. Wir halten euch auf dem Laufenden. (ds)

Shenmue im Web
http://www.bbc.co.uk/scotland/tv/videogaiden/campaign/index.shtml
http://www.shenmuedojo.net/

http://www.shenmue.com - nicht ldnger in SEGAs Besitz!
http://www.shenmue-saga.de/
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Virtua Tennis 3 Update reicase: o107 xvox 360, ps3, psp)

eues gibt es auch zu Virtua Tennis 3 zu vermelden. Wie SEGA kiirzlich bekannt

gab, wird der Titel auf der Playstation 3 in vollen 1080p laufen, bei voraussicht-

lich superflissigen 60 Frames. Auch die vormals kritisierten Untergriinde wurden
stark Uberarbeitet. So glanzt beispielsweise der Sandbelag mit ultrafeinen Staub-Par-
tikelchen, wenn der Spieler iber das Feld hechtet. Aber auch inhaltlich soll einiges
geboten und die Arcade-Version zwecks Langzeitmotivation klar Gbertrumpft werden.

Im Gegensatz zum Automaten bietet die Heimversion gleich drei Gewinnsatze, opti-

onal werden auch funf mdglich sein. Auch sind mittlerweile die lizenzierten Charaktere
bekannt: Ihr diirft entscheiden, ob ihr mit wahlweise Amelie Mauresmo, Maria Sharapova,
Venus Williams, Martina Hingis, Nicole Vaidisova, Lindsay Davenport, Daniela Hantuchova,
Roger Federer, Andy Roddick, Lleyton Hewitt, Tim Henman, James Blake, Mario Ancic,
Gael Monfils, Taylor Dent, David Nalbandian, Sebastien Grosjean, Juan Carlos Ferrero
oder dem deutschen Sonnyboy und Becker-Nachfolger Thommy Haas aufschlagen wollt.
Zusatzlich kann man seinen eigenen Tennisspieler erstellen und im tiberarbeiteten World
Tour Modus von Turnier zu Turnier reisen. Die PS3-Version von AM2 nutzt den Sixaxis-
Controller (Foto), wahrend die PSP- und 360-Fassungen von SUMO Digital stammen. (ds)

LIESES

SEGA

och vor dem Erwerb meiner Dreamcast-Konsole hatte ich in einem

Videospielmagazin den ersten Artikel Uber ,Shenmue” gelesen. Ich

war hellauf begeistert. Als in der Geruichtekiiche noch von einem

,Virtua Fighter RPG" die Rede war, hat mich das ehrlich gesagt

relativ wenig interessiert, doch spatestens nach der Lektiire des
besagten Artikels war fir mich klar: Dreamcast kommt zu mir in die Bude! Und
dann war es auch soweit: Der Dreamcast war gekauft und die PAL-Version von
»~Shenmue” kam nach nach einer gefiihlten Undendlichkeit endlich in den Han-
del und ich muss sagen, ich war hin und weg! Selbst erntichternde Wertungen
der japanischen Spielepresse konnten es nicht verhindern: Das Spiel hat mich
verschlungen und ich habe,Shenmue” verschlungen. Anders kann man es kaum
ausdricken.

Als ein knappes Jahr spater das Ende der Dreamcast-Ara bereits abzusehen
war, konnten die europdischen Fans froh sein, dass Sega nicht den gleichen Weg
einschlug wie in den USA. ,Shenmue II” erschien hierzulande fir Dreamcast
und die ungeduldig wartende Fangemeinde wurde nicht auf einen Release auf
Microsofts Xbox vertréstet. Zwar gab es keine Lokalisierung der Sprachausgabe,
aber durch englische Untertitel und teilweise sogar eingedeutschte Bildschirm-
texte wurde hier Abhilfe geschaffen.

Not macht erfinderisch: Nach dem Schlag ins Gesicht fiir alle amerikanischen
Shenmue-Fans mauserte sich ,Shenmue I1” in den USA zum am meisten in die
USA importierten Videospiel aller Zeiten. Und dass Amerikaner sich ein PAL-
Spiel importieren kommt nun wirklich nur alle Jubeljahre vor. Was dann kam,
war allerdings jenseits von Gut und Bése, denn es kam nichts. Jahrelang.

Im Jahre 2004 dann ging ein Aufschrei durch die Fangemeinde: Ein neues
,Shenmue” wurde angekindigt. Im Gegensatz aller Erwartungen allerdings
nicht der dritte Teil, sondern ein MMORPG fiir den PC, dass zu allem Uberfluss
auch noch nur in Korea und China auf den Markt kommt! Ich habe auch die Ent-
wicklung dieses Titels verfolgt, zwischenzeitlich war er mal auf Eis gelegt, jetzt
scheint es wieder heier zu werden. Ich mag ungern etwas vorverurteilen, nur
bei ,Shenmue Online” ist es heute definitiv klar: DAS ist nicht das, worauf ich
seit funf Jahren gewartet habe! ,Shenmue Online” ist kein Spiel, dass fur die seit

Vil’tUCl Fighter 5 Update Release: Q107 (PS3)

Hier sind ftinf neue Shots aus der PS3-Version. Mittlerweile geistern auch genu-
gend Videos durch das Netz, die beweisen, wie grandios Virtua Fighter 5 aussieht.

ne\:gr-ending 1ry of Shenm‘lﬂﬁ

Jahren treuen SEGA-Spieler gedacht ist und es ist eine bodenlose Frechheit so
zu tun, als sei dieses Spiel eine tolle Sache, fiur die schon so lange diirstenden,
wartenden, hingehaltenen und dennoch immer hoffnungsvollen Fans - Fans,
die bereit waren fir zwei Drittel eines Spiels bereits zweimal den Vollpreis
hinzublattern.

Friends,... keep friends,... those you love,... close to you.” - der letzte Satz
von lwao Hazuki kurz vor seinem virtuellen Ableben im ersten Teil von ,Shen-
mue” Schade, dass sich bei SEGA niemand die eigene ,unterschwellige Werte-
vermittlung” zu Herzen nimmt. Nein, ganz im Gegenteil. SEGA hat einen Grofteil
der treuesten und nahesten Fans inzwischen soweit gebracht, dass sie es zwar
nicht wahrhaben wollen, aber sich sogar mit einem ,Shenmue Ill wird niemals
erscheinen” zufrieden geben wiirden - nur um endlich Gewissheit zu haben und
sich keine Gedanken mehr dartiiber machen zu mussen, ob irgendeine versteckte
Aussage in einem Artikel, ein neu aufgekommenes Gerticht, oder angeblich mit
internen Mitarbeitern gefuihrte Interviews wahr oder falsch sind. Dazu zdhle
ich mich inzwischen auch, denn der aktuelle Umgang mit den Shenmue-Fans,
die ganze Online-Communities bevélkern, und tber jede Art von Hinweis oder
Erkenntnis dankbar waren, ist ekelhaft.

Das Meisterwerk ,Shenmue” hat derzeit einen Status, der vergleichbar ist mit
einer Mona Lisa ohne Gesicht. Also, SEGA: Ich kann leider inzwischen nicht mehr
beurteilen, fur wen IHR die Spiele programmiert, aber WIR sind die Fans. Und
SEGA-Fan zu sein war nicht immer leicht und auch nicht immer billig. Darum tut
uns was Gutes, gebt uns entweder ,Shenmue IlI” oder zumindest die Gewissheit,
dass lhr es uns nie geben werdet.

Keep friends, those you love, close to you.

Philipp Scharlemann

Satomi-Interview

n einem Kurzinterview mit SPIEGEL

ONLINE duBerte sich Hajime Satomi,

seines Zeichens Chairman und Repre-
sentative Director der SEGA SAMMY Hol-
dings, zur zuklnftigen Firmenausrichtung
und den Zielen des Unternehmens. Dabei
unterstrich er, dass SEGA bis 2010 wieder
zu den Top 3 der weltweit filhrenden Pub-
lisher gehoren will. Den Kauf von Studios
wie The Creative Assembly, die der Firma
jlingst den neuesten Eintrag in der enorm
erfolgreichen Total War-Serie bescherten,
und auch Sports Interactive und Secret
Level bezeichnet er dabei als sinnvoll.
Alle genannten Studios wiirden zu SEGA
passen und man wiirde gliicklich mitein-
ander werden. Mit Satomi duBlerte sich
nun auch erstmals ein Publisher &ffentlich
zum verschobenen Release der PS3.Um

Neu hinzu gekommen sind die Kdmpfer Eileen und i . .
Blaze, wobei das AM2-Team laut eigenen Angaben dar- negativen Auswirkungen in Eur-
auf geachtet hat, dass die neuen Charaktere die Spielba- opa entgegenzusteuern, miisse

lance nicht durcheinanderbringen.

Aus Griinden der Balance und der Spielmechanik wird
die Virtua Fighter Serie aber auch vorerst offline bleiben.  geben”. Fiir SEGA selbst sagt er
Ganz ohne Netzwerkanbindung soll es aber nun doch
nicht bleiben. SEGA verspricht Updates in Form neuer
Level, Items und Spielbalancen. (ds)

man schlieBlich ,kraftig Gas

fruchtbare Zeiten voraus, trotz
geringerer Profitmargen. (ds)




Weltgeschehen

i ...Tadewaldt verstarken als Vertriebsleiter
und Key Account Manager das Team. Denise
Mpalatsos stieB als Junior Produktmanagerin
hinzu.

# Lady Miss Kier der Pop-Combo Deee-Lite
verklagte vor Uber einem Jahr SEGA, da sie
ihre Personlichkeits- und Markenrechte ver-
letzt sah. Grund war die aus Space Channel 5
stammende Weltraumreporterin Ulala, von
der sie behauptete, der Videogame-Charakter
sehe ihr zum Verwechseln dhnlich. Daruber hi-
naus wollte sie SEGA vor mehreren Jahren ein
ahnliches Konzept angeboten haben, welches
aber abgelehnt wurde. Ein Gericht wies nun die
Klage von Lady Miss Kier und ihren Managern
ab - was sie aber nicht davon abhilt, auf ihrer
Website weiterhin Gegenteiliges zu behaupten.
= www.ladykier.com

s+ Nach SEGA France mit seinem Blue Room
bloggt nun auch SEGA Europe - und lasst die
Community zu Wort kommen. Unter > blog.
sonic-city.com findet man Interessantes aus
Marketing und Fangemeinde.

i Sonic Riders erscheint hierzulande im No-
vember fur den PC. Zertrimmerte Tastaturen
und angenagte Mdause vorprogrammiert. Ama-
zon UK listete bis vor kurzem Sonic the Hedge-
hog in einer Version fur den PC.

# Ein sich als ehemaliger Betatester bei SEGA
Europe ausgebender User behauptete in einem
Forum die folgenden Releases: Nights into Fan-
tasies (Wii), New Daytona, Shooter (Wii), SEGA-
Nintendo-Kooperation (Wii) sowie Shenmue IlI
(Release 2008). Das Besondere hieran: Bislang
bestatigten sich seine Vorhersagen zu 100%

% SEGA hat sich den Titel STORM CHASER
schitzen lassen. Gerlchten zufolge wird der
Titel von den SEGA Racing Studios entwickelt.

i Deep Fried ist nun offizieller SEGA-Entwick-
ler. Was wir in Ausgabe 1 noch gemutmaft ha-
ben, wurde bestétigt. DF wird fur die PSP-Versi-
on von Full Auto 2: Battle Lines verantworten.

= Mike Hayes von SEGA Europe kiindigte an,
man werde zwei bis drei weitere Studios tiber-
nehmen. Stimmen aus Japan zufolge werden
auch asiatische Firmen in Betracht gezogen.

= Sonic the Hedgehog Genesis erscheint zu
Weihnachten fiir den Gameboy Advance in den
USA. Ausgeristet mit Sonics Spin Dash und ei-
ner Save-Funktion soll der Titel fur 19 Dollar sei-
nen Weg in die Regale finden. Mit dem Zusatz
»High Speed” wird Sonic 1 auch auf Xbox Live
Arcade zur Verfligung stehen.

= SEGA und Nintendo machen in Frankreich ge-
meinsame Sache.So wird der DS Lite in schwarz
beziehungsweise in der wei3en Version mit den
Rub Rabbits oder Sonic Rush in einer exklusi-
ven, limitierten Verpackung angeboten

= Weiterer Lizenzdeal: Gemeinsam mit MAR-
VEL wird SEGA die Kinostreifen-Adaption von
Iron Man umsetzen.

i Football Manager 2007 wird aus lizenz-
rechtlichen Griinden bis auf weiteres nicht in
Deutschland erscheinen.

i+ SEGA RALLY REVO wird bis zu acht Spieler
online gegeinander antreten lassen. Eine PSP-
Fassung ist ebenfalls geplant.

= Planet Moon entwickelt in SEGAs Auftrag
AfterBurner: Black Falcon fiir die PSP

#+ SEGAs Wii-Virtual Console-Lineup umfasst
derzeit 10 Titel, darunter Sonic und Ristar.
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Dreamcast-News: Last Hope & mehr ...

Last Hope erscheint fiir Dreamcast - Release-Datum und Details bekannt

Der Publisher ,redspotgames” kiindigt den schon zuvor prognostizierten Dreamcast-Port
des 2D-Shoot'em Ups,Last Hope” an. Das an R-Type anlehnende Spiel diirfte mit seinen
handgepixelten Hintergriinden, Transparenzen, 60 Frames und satten sechs Jahren
Entwicklungsarbeit das bisher beste ,nicht-offizielle” Dreamcast-Spiel darstellen. Der
hannoveranische Entwickler NG:DEV.TEAM kiindige spezielle Dreamcast-

Anpassungen wie einen besser ausgearbeiteten Schwierigkeitsgrad und VMU-Ani-
mationen an. Zusatzlich engagiert sich redspotgames fiir die Distribution auf dem
japanischen Markt, da auch das Spiel selbst tber einen typischen NTSC-J-Touch
verfugt. Vertriebswege in Stidost-Asien seien gesichert, selbst im prestigetrachtigen
Shibuya-Distrikt in Tokio wird das Spiel in reguldren Laden erhaltlich sein. Play-Asia.
com und der Van Basilco Online-Shop (www.vanbasilco.com/shop) nehmen bereits
Vorbestellungen an. Das Spiel wartet auch mit einem mehr als 20seitigen Handbuch in
Farbe auf, und orientiert sich nahe an NTSC-J-Originalen. Laut Dreamcast-Scene wird

es auf dem Diskmag ,scenedicate Vol.2" auch eine spielbare Demo-Version geben.

Milestone (www.mile-stone.co.jp) veroffentlicht ,Karous”-Video

Der japanische Entwickler Milestone, der sich unter anderem fir Chaos Field und
Radirgy (NAOMI, PlayStation2, GameCube, Dreamcast) verantwortlich zeichnet, kiin-
digte bereits vor kurzem den Nachfolger von Radirgy an. Das neue 2D-Shoot’em

Up ,Karous” ist fir das NAOMI GD-ROM-Arcade-Board bereits fertiggestellt. Nun
veroffentlichte Milestone ein Gameplay-Video, dass neue Inhalte enthillt. Grafisch
orientiert es sich — dhnlich wie Radirgy — am Cel-Shading-Optik, jedoch achten

die Japaner mehr auf Asthetik im cleanen aber stilvollen Schwarz-WeiB-Look. Ver-
lassliche Quellen sprechen sogar von einem Dreamcast- und Wii-Port fiir 2007.

Erscheint Radium fir Dreamcast?

GOAT Store, Publisher der Titel Cool Herders, Feet of Fury, Inhabitants DC und Magiupai,
kiindigen den Tital ,Radium” des niederldandischen Entwicklers Karma Studios fir das
vierte Quartal 2006 an. Laut Entwickler handelt es sich bei Radium um ein futuristi-
sches 3D-Action-Adventure in der 3rd Person-Perspektive. 16 Levels mit 4 verschie-
denen Szenarios sind im Spielverlauf zu erkunden. Speziell fir die Dreamcast-Version
soll die Grafik angepasst werden. Leider wird der Release auch angezweifelt. Erst

vor wenigen Monaten kiindigte GOAT Store 12 neue Dreamcast-Titel an, von denen
mindestens zwei Titel nach Anfrage bei den Entwicklern gar nicht tiber GOAT Store
erscheinen werden. Auch waren viele Entwickler tiberrascht, da zwischen ihnen und
GOAT Store entweder gar kein Vertrag besteht und / oder auch niemals Gesprache

fur das Publishen deren Titel gefiihrt wurden. Zusétzlicher Zweifel wéchst wegen der
Tatsache, dass sich Radium bereits seit 2002 in Entwicklung befindet. Angekiindigt fur
Palm und GameBoy Advance, wurde der Titel auch 2004 als GP2x-Titel von vertrauens-
wirdigen Quellen gehandhabt, wahrend der Entwickler zuvor auch von einer GP32-
Version sprach. Fakt jedoch bleibt, dass sich kein Website-Update seit 2002 vollzogen
hat und bisher noch keine Version veréffentlicht wurde. Hoffen wir also das Beste
trotz aller negativen Vorzeichen. In der nachsten Ausgabe weitere DC-Infos. (ms)

An /&% Lringesscunen WL&/ Lringen,

;éj(,o (M/L&é‘/d;‘(’/ ()W {(Ilg/qé PN WS éz@ﬁ%ﬂé

Ve e
Scu My Wlcht

-
@/m’/p Ste MH{[{/;Z L wnsere @«Aé/é wnd 1012'/&;01/(;1/ Ste sich was!

Broschiiren
(geheftet+klebege-
bunden) - Bedienungs-
anleitungen -+ Geschdifts-
berichte - Biicher + Expose’s *
Datenbldtter -+ Visitenkarten
* Postkarten - Kalender - Flyer -
Mailings -+ Digipac - (D-
Verpackungen - Einladungskarten -
Fotobiicher - ... Papier und

Folie + ... auch personalisiert
... S/w und gc - schon ab Stiickzahl 1!

typografica

typografica Ltd. - Am Mittleren Moos 48 - D-86167 Augsburg
Tel. +49(0)821.7298 9110 - Fax +49(0)821.7292212 - info@typografica.de

www.typografica.de




Super Monkey ‘&
Ball Adventure.

SEGAS AFFEN IN EINEM ADVENTURE?
GEHT DAS ZUSAMMEN?

BENJAMIN TEETSCH HAT’S PROBIERT
UND MACHT SICH ZUM AFFEN.

Super Monkey Ball Adventure _

=+ Genre: Adventure /Geschicklichkeit

ystem: Gamecube (Test), PS2, PSP - Developer: Traveller’s Tales
PAL-Release: erhdiltlich - Spieler/online spielbar: 1/nein

- Website: sega.de : Datentrdger: GC-CD

Is SEGA ankiindigte, dass sie ihre bekannten Affen

namens AiAi, MeeMee und Co wieder auf die Piste schi-

cken, war ich schon hellauf begeistert. Doch als bekannt
wurde, das es sich dieses mal um ein Adventure halten soll, kata-
pultieren mich meine Gedanken direkt in den siebten Himmel.
Als ich dann endlich das von Travellers's Tales entwickelte Spiel
in meinen Handen hielt, konnte ich es kaum erwarten, die Disc in

meinem Gamecube rotieren zu héren. Doch ob diese Vorfreude

prTarmre
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24,

gerechtfertigt war, erfahrt ihrin d er Mo
Ball Adventure soll, wie der Name s rat, ein Adverf
darstellen, wozu man allerdings erst mal eine gute Geschichte
bendtigt. Aber da es bei den Entwicklern von Traveller's Tales
anscheinend nicht so kreative Storywriter gibt wie in anderen
Spieleschmieden, ist diese leider absolut einfallslos und daher
schlecht geworden. Es gibt vier Kénigreiche und in allen vieren
muss man die Blirger zur Hochzeit der Prinzessin und des Prinzen
einladen. Da so eine Reise aber ziemlich viel Zeit in Anspruch
nimmt, wollen die Affen sich erst einmal um ihre Probleme kiim-
mern, bevor sie ihre wertvolle Zeit auf einer Hochzeit verbringen.
Da aber kein Biirger imstande ist, sein Problem selbst zu
|6sen, sind sie auf die Hilfe von AiAi angewiesen. Nun ist die
Aufgabe des Spielers, die verschiedensten ,Missionen” zu
erfillen und somit die Einwohner zu beglticken. Sobald man
genug Affchen bei ihren haarigen Angelegenheiten gehol-
fen hat, haben diese auch genuigend Zeit fiir die Hochzeit
und werden bei diesem erfreulichen Anlass vor Ort sein.
Das war es, nicht mehr und nicht weniger. Man kann zwar
berticksichtigen, dass Super Monkey Ball Adventure eher
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= Minispiele Auch in Super Monkey Ball Adventure gibt es hau-
fenweise Minigames, die fiir Unterhaltung sorgen. Aber das
Adventure drumherum ist relativ einfallslos geraten.

an Kinder gerichtet ist, doch der immens hohe Schwierig-
keitsgrad lasst dort einen kleinen Widerspruch aufweisen.

Eine harte Nuss
Denn der Schwierigkeitsgrad ist weder was fur Kinder, noch fur
Anfanger oder Menschen mit wenig Geduld. In der ersten Welt
sind die diversen Aufgaben zwar noch einigermaBlen zu l6sen,
doch sobald man Zutritt zu den anderen Welten bekommt,
wird man schon haufig mit einigen Brocken konfrontiert. Hinzu
kommt noch, dass man bei vielen Aufgaben viel zu wenig
Informationen bekommt, so dass man oft planlos durch die
Gegend rollt und nicht wirklich weil3, was zu machen ist.

Um manche Aufgaben I6sen zu kbnnen, benétigt man
diverse Zauberspriiche, mit denen man sich zum Beispiel
unsichtbar oder gréer machen kann. Diese Spriiche, die man
an bestimmten Stellen im Spiel gesagt bekommt, gestalten
sich beim Aussprechen leider sehr umstdndlich. Denn um die
drei Silben eines Zaubers auszusprechen, muss man jedes
mal ins Pausenmeni, um diese sich nochmals anzuschauen.

Spétestens jetzt wird den meisten wohl klar sein, dass Super
Monkey Ball Adventure auBer vielleicht der Story nicht wirk-
lich viel mit einem Adventure zu tun hat. Man bekommt
zwar hin und wieder einen Gegner zu Gesicht, aber
durch nur sage und schreibe vier verschiedene
Antagonisten macht man das auch nicht bes-
ser. AuBBerdem gilt es bei denen, genau so
wie bei den Aufgaben: ,Selbst ist der Herr".

Denn wirklich wissen, wie man die sogenannten
Naysayer besiegt, kann man ohne weiteres nicht. Auch
die Tatsache, dass man eine unbegrenzte Anzahl an
Versuchen hat, will einen da nicht trésten. Daher geht
der Spielspal8 und die Motivation ziemlich schnell
fléten und die Disc wird das Innenleben der Konsole
wohl nicht mehr so schnell zu Sehen bekommen.

= Besonders der Partymodus
wurde hier sehr aufgepeppt.
Mit bis zu drei menschlichen
Mitspielern oder computer-
gesteuerten Bananen-
junkies kann man hier die
Sau raus lassen. -

AuBer man ist scharf auf kleine Runden fur zwischen-
durch.Denn in Super Monkey Ball Adventure gibt es zum
Glick wieder den Herausforderungs- und den Partymodus, in
denen man sein Geschick endlich unter Beweis stellen kann,
da man hier auch wenigstens weil3, was zu tun ist. Beson-
ders der Partymodus wurde hier sehr aufgepeppt. Mit bis zu
drei menschlichen Mitspielern oder computergesteuerten
Bananenjunkies kann man hier die Sau raus lassen. Neben

s Affenflieger Wdhrend der Reise von Kénigreich zu Kénigreich
sind dem Spieler zahlreiche neue Féhigkeiten behilflich. Rollen, Flie-
gen - das volle Programm. Hier befindet sich AiAi im Anflug.




den Spielen aus den Vorgdngern, die da waren Monkey Race,
Monkey Target und der Monkey Fight, gibt es auch drei ...

... neue Spielchen

Zum einen ware da das Monkey Bounce, in dem es auf einem
Feld mit vielen kleinen farbigen Kreisen gilt, diese in die eigene
Farbe zu bringen, in dem man darauf springt. Ob das jedermanns
Sache ist, sei dahin gestellt, aber mit SpaB und Ubersichtlichkeit
hat dieser Titel wenig zu tun. Des weiteren gibt es noch den

Traveller’s Tales

Steckbrief:

Griundungsjahr: 1990

Firmensitz: Knutford, Cheshire, WA16 0SR, UK

Titel fur SEGA: Sonic 3D (Blast), Sonic R

Weitere Titel: Mickey Mania (Mega CD), Bram Stoker’s Dracula (SNES),
Crash Bandicoot — Wrath of Cortex, LEGO Star Wars Series
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KONGRI-LA

Monkey Cannon, in dem man die Back-
steine der gegnerischen Burgen klauen
muss. Hierzu hat man eine Kanone, mit der
man nun die gegnerischen Festungen beballert.In Monkey Tag
geht es recht hektisch zur Sache, denn da muss man so schnell
wie moglich Ballons einsammeln, um diese ins eigene Tor zu
beférdern. Ist man jedoch zu langsam, werden diese einem weg-

=+ Doch leider sind die
Ladezeiten manchmal etwas
heftig. Am meisten fdallt das
bei Monkey Target auf.

Und dass langsames Laden
mit schnellem Spiel nichts
zu tun hat, miisste wohl
jedem klar sein. -:.

genommen und man muss sich wieder auf die Suche machen.

In allen Partyspielen gibt es noch verschiedene Modi, weshalb
es zu lange wére um diese noch ausfuihrlicher zu beschreiben.
Alles in allem gibt es hier ein paar Schmankerl, die man gerne
mal zum schnellen Spiel zwischendurch anspielt. Doch leider
sind die Ladezeiten manchmal etwas heftig. Am meisten fallt
das bei Monkey Target auf. Und dass,langsames” Laden mit

»schnellem” Spiel nichts zu tun hat, miisste wohl jedem klar sein.

Aber die Rennen sind genau so schnell und spaflig wie in
den Vorgédngern, sogar noch um einiges besser. Zum einen ist
die Grafik jetzt schoner und die maximale Anzahl der Kontra-
henten wurde nun von vier auf acht aufgestockt. Somit steigert
sich die Spannung und der Spal3 naturlich um einiges. Auch
diverse Power Ups sind hinzu gekommen, so kann man sich

G" ! ‘ ) einen kleinen Schub geben kénnen.

jetzt beispielsweise auch gegen Angriffe
schitzen oder eine Jagerrakete abfeuern.
So bekommt man schon mal einen Hauch
vom Super Mario Kart Feeling zu spiren.
Schade, das dieses Mal keine Minispiele
wie das Golf oder Bowling dabei sind, die
hatten sich in der Gesamtwertung noch

Leider ist auch nicht alles von Anfang

an freigeschaltet. So muss man z.b. Rennstre-

cken oder Level der Minispiele erst einmal im Storymodus bei
Handlern freikaufen, was zwar fir Motivation sorgen kénnte,
aber im Endeffekt nur enttduschend ist, da schnelle Partyspiele
mit Freunden so doch sehr eingeschrankt werden.Wenn man
mochte, kann man als Trost die groBere Auswahl an Charakteren
dankbar annehmen, doch mehr als ein kleines Bonbon ist dies
nicht, denn verschiedene Eigenschaften beztiglich des Lenkver-
haltens oder dhnliches sind schwer bis gar nicht auszumachen.

Die Steuerung ...
...ist, wie in den Vorgédngern sehr einfach gehalten. Man
kippt die Welt mit dem Analogstick in die gewlinschte
Richtung, wahrend man dieses mal sogar mit dem C-Stick
die Kameraeinstellung @ndern kann, die Gbrigens oft sehr
ungunstig ist. Mit dem A-Knopf benutzt man einen Zauber
und mit dem Y-Knopf spricht man mit den anderen Affen.
In den Partyspielen kommen noch weitere Tastenbelegun-
gen hinzu, die aber auch sehr einfach zu verstehen sind.

Bei der Grafik hat man sich dieses Mal sichtlich Miihe gegeben,
die Puzzlelevel sind zwar noch immer steriler als ein Zimmer
im Krankenhaus, aber in den Minispielen sieht die Umgebung
schon etwas detaillierter und lebendiger aus.Vor allem im
Storymodus féllt einem dazu noch die schéne Farbgebung
und die netten Details auf. Die Charaktere hatten zwar noch
einen kleinen Feinschliff benétigt, dies ist aber nicht wirklich
schlimm, da diese Welt allgemein ihren eigenen Stil hat. Diese
Leistung kann man jetzt nicht als Kracher des Jahres bezeichnen,
aber eine Schulnote von 2,25 hat sie auf jeden Fall verdient.

Nervtotende Akustik
Anders sieht es da beim Sound aus, wahrscheinlich wurden die
Synchronsprecher fur diesen Titel plotzlich krank, so nahm man

[ Super Monkey Ball Adventure ]

i Weltreise Die einzelnen Kénigreiche unterscheiden sich deut-
lich voneinander und kommen in ihrem jeweils eigenen Stil heriiber.
In den Mini-Games jedoch geht gern die Ubersicht verloren.

einfach ihre vor kurzem gebo-
renen, stiBen Kinder. Denn, was
man bei diesen ,Gesprachen” zu
héren bekommt, ist alles andere
als eine Sprache, sondern wirklich
Ko maaa liiiie! - Auch wenn es
am Anfang ganz nett sein mag,
nerven die piepsigen Mause-
stimmen auf die Dauer doch.

Die anderen Sounds und Lieder
hingegen héren sich schén an,
sind aber auch nichts besonde-
res, weshalb Super Monkey Ball Adventure in dieser Sparte
auch nur eine Wertung im mittleren Bereich verdient. (bt)

Unterm Strich

Dass die Grafik, das Gameplay und Co nicht unbedingt viel zu sagen
haben, bemerkt man deutlich in diesem Spiel. Trotz guten Leistungen in
diesen Aspekten ist Super Monkey Ball Adventure nur befriedigend. Das
liegt vor allem an der Motivation und dem SpielspaB, denn es ist jedes
Mal dasselbe, man befolgt eine Aufgabe, die man mit ein wenig oder
auch viel Glick meistert und dann wiederholt sich das ganze wieder.
Ohne jegliche Abwechslung, auler den Aufgaben selbst. Daher ist die-
ser Titel nur denen zu empfehlen, die mal gerne eine Multiplayersession
starten oder den knallharten Spielern, die ihr Geschick mal in schweren
Level auf die Probe stellen mochten

Benjamin Teetsch

Super Monkey Ball Adventure _

N (1] | COR—
- Sound......cennseens 6,0
= Gameplay......... 8,5
# Multiplayer....... 7,5

*: Pro % Contra
abwechslungsreiche Minigames nervtétende Akustik
nette Umgebungs-Grafik verteufelt schwer

Charaktermodelle klobig
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Chrome Hounds

WIE SCHLAGT SICH DAS EINZIGE MECH-GAME AUF DER
3607 SPIELT ES SICH SO TRAGE WIE DIE STAMPFENDEN
KOLOSSE? PHILIPP SCHARLEMANN SETZT SICH IN SEI-
NEN VIRTUELLEN MECH UND GIBT DIE ANTWORTEN.

*+ Genre: Mech-Shooter  System: Xbox 360

Developer: FROM SOFTWARE i+ PAL-Release: erhdltlich
Spieler/online spielbar: 1/ bis zu 12 via XBOX LIVE
- Website: sega.de *+ Datentrdger: DVD

Chrome Hounds

ach,Steal Batallion” auf der Xbox muss ein Mech-Shoo-

ter schon so einiges auffahren, um auch am normalen

Controller so ein faszinierendes Spielgefiihl herzustellen
wie Capcoms Paradeballerei. SEGA und From Software wagen
den Versuch und haben mit,Chromehounds” nun einen solchen
Titel auf die Xbox360 gebracht. Da man im Gegensatz zu ,Steal
Batallion” den Controller naturlich nach kurzer Zeit einfach blind
bedienen kann, und das Auge nicht durch eine aufwendige
Bedienung abgelenkt wird, hat man natirlich genligend Zeit das
gesamte Spiel besonders kritisch zu betrachten — was die Herstel-
ler in die Situation bringt ein solches Spiel — vor allem mit einer
solch potenten Hardware — optisch ordentlich aufzubohren und

[024] SEGA ON - Das SEGA® Magazin

dennoch Story und Handling nicht zu vernachldssigen. Wollen

wir doch mal schauen, ob dies mit Chromehounds gelungen ist.

Die Geschichte

Storytechnisch kann sich Chromehounds meines Erachtens
sehen lassen. Die Welt, wie wir sie kennen, hat sich gewaltig
gedndert. Durch massive Sonneneruptionen und die dadurch
gewandelten Bedingungen auf der Erde sind herkémmliche
Waffen unbrauchbar geworden. Neue Nationen haben sich
gegriindet — und mit ihnen kamen die Krisenherde, die unse-
ren Planeten letztendlich in den dritten Weltkrieg gesturzt
haben. Mit dem Verlust der herkdmmlichen Kriegsgeratschaf-
ten begann die Ara der modernen Kampfroboter — bei Chro-
mehounds als,Hounds” betitelt. Die von Waffenherstellern
gegrindete Gesellschaft Rafzakael, die fur diese technisch voll
ausgestatteten Kampfmaschinen sorgt, schickt nicht nur diese,
sondern auch die Séldner in die Krisengebiete. Einer davon
seid nun ihr und ihr habt auch alle Hande voll zu tun, denn

es dauerte nicht lange, da stehen sich wieder drei Nationen

verfeindet gegenulber: Das Konigreich von Sal Kar, die Republik

von Morskoj und die Demokratische Republik von Tarakia.
Der Singeplayer-Modus von Chromehounds unterteilt sich

in sechs verschiedene Klassen mit jeweils sieben einzelnen

Missionen, wobei sich jede auf einen bestimmten Houndtyp

konzentriert. Wéhrend lhr als Scharfschiitze Giber weite Distanzen
Eure Truppen beschiitzt, tummelt Ihr Euch als Verteidiger direkt
im Geschehen und sichert Eure Hauptquartiere vor feindlichen
Angriffen. Desweiteren gibt es noch die Soldaten, Schiitzen,
Richtschiitzen und Spaher. Letztere sind flr die Sicherung der
strategisch wichtigen Funktiirme (Combas) zwingend erforder-
lich. Durch die aufgrund der Sonneneruptionen gedanderterten
Erdbedingungen ist der Funkkontakt namlich massiv erschwert
worden und da die Combas nur iber eine geringe Reichweite
verfliigen kann der Verlust eines einzigen bereits etwas weiter
entfernte Teile Eurer Truppen - oder auch Euch - vollkommen
isolieren. Aber selbst wenn lhr den liickenlosen Funkkontakt zu
den Kommandanten sicherstellt gibt es doch Anlass zur Kritik:
Oftmals erhaltet lhr solch irrefuhrende oder schlicht falsche
Instruktionen, dass Euch die sonst so peniblen Befehlshaber
unfreiwillig ins Verderben stiirzen und gleich zu Beginn des
Spiels machen Euch Eure Bosse mit einer eisernen Faustregel
vertraut:,Befehle werden nicht wiederholt!” Das frustet, da kom-
plett auf Zwischenspeicherungen und Kontrollpunkte verzichtet
wurde und ihr jede Mission ganz von vorn beginnen misst.Vom
Prinzip her ist dies keine wilde Sache, denn die Missionen sind
relativ kurz — werden nur stellenweise zur unnétigen Lang-
zeitaktivitat durch missverstandliche Kommandoangaben.

Es geht auch strategisch
Einen eher strategischen Touch bekommt das Spiel, wenn ihr
Euch entscheidet den Befehlshaber zu mimen. Ihr entwickelt
nun die Strategie und gebt diese per Digikreuz an Eure Truppen
weiter — natlrlich nur wenn der Funkkontakt sichergestellt ist.
Klingt das alles noch ganz passabel und sieht man tiber den
Schnitzer mit den Befehlen hinweg musste Chromehounds
doch ein Oberkracher sein! Diese Schlussfolgerung muss
ich ernlichternerweise negativ bescheiden. Da ich ja schon
erwahnte, dass die Missionen prinzipiell sehr kurz sind, missen
sich die Entwickler unabhangig von den frustrierenden unge-
wollten Wiederholungen wohl zuséatzlich noch gedacht:,Na,
wenn die Missionen sehr kurz sind, dann machen wir einfach

die Hounds nervtdtend langsam!” Ob diese fiktive Vorgeschichte
nun stimmt oder nicht sei dahingestellt. Fakt ist: Die Hounds sind
nervtdtend langsam! Bei einer solch lahmenden Geschwindig-
keit und der oftmals sehr ermtidend gestalteten Umgebungen
kann phasenweise schon mal gdhnende Langeweile auftreten.
In einem Actionspiel natiirlich ein gravierendes Manko. Uber
dieses Manko kénnte man sicherlich hinwegsehen, wenn man
vom Beginn einer Mission an mitten im Geschehen waére, aber in
einigen Missionen muss man zunéachst eine erhebliche Dis-

tanz zurlcklegen um die eigentliche Aufgabe auszufiihren.

Die Missionen

Ein weiterer Kritikpunkt sind dann die Missionen an sich.
Diese gestalten sich leider nicht sehr einfallsreich. Uberwie-
gend gehen sie nicht Gber ein,,Besiegt alle Feinde” hinaus.
Sei's drum. Meistert ihr eine Mission mit Erfolg wird Euch ein
Rang verlieren und Rafzakael sponsort Euch neue Bauteile flr
Euren Hound. Diese montiert Ihr bedacht an Eurem Vehikel.

Ihr durft Euren Hound namlich nicht tberladen. Wird er zu
schwer, desto mehr Energie wird zum Antrieb verbraucht und
umso groBer wird die Wahrscheinlichkeit, dass Euch mitten im

= Kawumm An Explosionen wird in Chrome Hounds definitiv nicht
gespart. Kein Wunder, eure Vehikel sind ja auch ziemlich gut ausgestat-
tet. Weére doch zu schade, wenn man das nicht ausnutzen wiirde.

= Tragheit Die groBen Stampfer sind wirklich elend langsam. So
kriegt man aber was von der Landschaft mit. Wenn die doch wenigs-
tens schon aussehen wiirde. Naja, ist ja auch keine Kaffeefahrt hier.




S

=+ Das Online Gaming an sich
lauft fliissig und holt endlich die
notige Portion SpielspaB aus
dem Titel, die man offline noch
Ziemlich vermisst .

= Online-Gefecht Die wahren Qualitdten von Chrome Hounds
werden leider erst online so richtig sichtbar. Wer dagegen off-
line bleibt, stellt die DVD bald wieder ins Regal zurtick.
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Gefecht der Saft ausgeht. Grundsatzlich wird Euch aber eine
menge Freiheit gewahrt. An jedes Bauteil kénnt ihr das nachste
ansetzen - und feuert so beispielsweise einfach mit einer
weiteren Waffe nach hinten ohne Euch umdrehen zu mussen.

Xbox Live

Das Online-Gaming via Xbox Live ist durchdacht, interessant
gestaltet und auf einen langeren Zeitraum angelegt. Wollt lhr
Chromehounds nicht mehr alleine spielen seid Ihr zudem auf
den Online-Modus angewiesen. Auf Splitscreen oder System-
Link wurde seitens der Entwickler verzichtet. lhr seid Teil eines
realistisch gestalteten, nicht in ein paar Tagen bezwungenen,
virtuellen Krieges, der zeitlich nach dem Singleplayer-Modus
ausbricht. Zu Beginn wahlt Ihr eine kimpfende Nation, der ihr
ab diesem Zeitpunkt mit Eurem aus den offline erworbenen
Bauteilen selbst zusammengebauten Hound dient. Weitere
Bauteile konnen spater aber ebenfalls nachgekauft werden.
Interessanterweise bekam ich nach der Herstellung der Onli-
neverbindung den Hinweis, dass die Republik Morskoj, fur die
ich mich entschieden hatte, inzwischen vernichtet wurde und

ich daher nur noch als Guerilla-Kampfer mit geringen Chan-
cen auf Belohnungen unterwegs bin. Entweder ihr erstellt

eine neue Spielergruppe oder ihr versucht einer bereits beste-
henden beizutreten. Dazu stellt ihr einen Aufnahmeantrag an
die Spielergruppe Eurer Wahl. Uberraschenderweise waren
zum Zeitpunkt meines Onlinetests ausschlieB3lich japanische
Xbox360-Nutzer online. Das Online Gaming an sich lduft flissig
und holt endlich die n6tige Portion Spielspall aus dem Titel, die
man offline noch ziemlich vermisst hat. Nach langerer Online-
Abwesenheit versorgt Euch ein Newssystem tber samtliche
Vorgange.Via Xbox Live wird der Hound tibrigens auch auf
andere Art und Weise geristet: Aufgrund anfanglicher Probleme
mit dem Server bietet SEGA einige Ristungsgegenstande, wie
beispielsweise neue Waffen, bessere Riistung oder ein Tarn-
muster kostenlos, sozusagen als Versohnungsgeschenk, an.

Technisch gesehen...
...ist Chromehounds meilenweit von den vor langer Zeit auf-
getauchten ersten Trailern und Screenshots entfernt. Die
Darstellung der Hounds ist zwar akzeptabel, allerdings auch
nicht sonderlich beeindruckend. Bei der Gestaltung der vir-
tuellen Umgebung prallen dann von Areal zu Areal Welten
aufeinander. Mal ist die Umgebung ganz nett und detailliert
gestaltet, mal wirkt sie absolut langweilig und leblos. Spieler

auf herkdmmlichen TV-Geraten missen zudem damit leben,
dass Chromehounds voll und ganz auf HDTV ausgelegt wurde.
Dies bedeutet dicke schwarze Balken auf R6hrenmonitoren.
Zudem haben sich die Entwickler ein nettes Gimmick einfallen
lassen, fur das sich aber ebenfalls nur Nutzer von hochaufl-
senden Gerdten bedanken kdnnen:In der oberen rechten Ecke
gibt es einen kleinen Bildschirm, der jeweils die derzeit nicht
aktive Kameraperspektive anzeigt. Steuert man den Hound aus
der Verfolgerperspektive verzichteten die Entwickler namlich
auf ein Fadenkreuz zum Anvisieren der Feinde, die Cockpit-
perspektive, die dann auf dem Zusatzbildschirm angezeigt

wird, verfuigt aber Gber ein solches. Auf normalen Fernsehern
mutiert diese Funktion natirlich zu einem einzigen Farbbrei und
notigt den Spieler zum wirklich gezielten Angriff standig die
Perspektive zu wechseln. Ein reines Spielen in der Cockpitper-
spektive empfehle ich dagegen nicht. Angriffe, die nicht direkt
von vorn auf Euch niedergehen konnt ihr in dieser Perspektive
nur sehr schwierig lokalisieren, insbesondere natirlich dann,
wenn der Feind sich auBerhalb Eures Radars befindet. (phs)

Unterm Strich

Chromehounds ist ein sehr durchwachsener Titel. Zum Meisterwerk fehlt
es dem Titel gehorig an Innovation und Einfallsreichtum, eine nette Story
und ein guter Onlinemodus retten das Spiel aber vor der Versenkung im
SpielspaB3-Mittelfeld. Grobe Designschnitzer, wie irrefihrende Anweisun-
gen, groftenteils langweilige Prasentation und eine extrem langsame
Spielgeschwindigkeit triben auf Dauer den Spielspall extrem, wahrend
das Schrauben am Hound in der eigenen Werkstatt wieder versucht Euch
langere Zeit vor den Bildschirm zu fesseln. Ein bischen mehr Ausgewo-
genheit der diversen Elemente hatte dem Titel sicherlich gut zu Gesicht
gestanden. In dieser Form wirkt Chromehounds aber leider nur wie ein
ubersturzt auf den Markt geworfener Titel, in dem deutlich mehr Poten-
tial gesteckt hatte.

Philipp Scharlemann

Chrome Hounds

e Grafik...ccccesiseens 6,5
“Sound........cceenen. 7,0
= Gameplay......... 6,0
= Multiplayetr....... 7,0
# Pro = Contra

detaillierte Hounds
relativ stabiler Online Modus

karge, 6de Landschaften
offline kaum motivierend
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Ahnlich wie i in Yakuza aus-
Ahnlich wie in Shenmue darfauchin U ;

¢ also Ausschau nach CLUB SEGA-Lédden, die
wenn ihr nichts besseres zu tun habt.

iebi i Halter
giebig gespielt werden. 1
euch das Geld aus der Tasche ziehen,

aist es nun also, Yakuza, das mit rund 20 Mil-
lionen Dollar wohl teuerste und aufwén-
digste SEGA Spiel der letzten Jahre.

Held des Spiels ist der Yakuza Kazuma Kiryu. Dieser nimmt,
um einen Freund zu schitzen, die Schuld fiir den Mord an
seinem Clanoberhaupt auf sich und wandert dafir fiir zehn
Jahre in den Knast. Frisch aus der Haft entlassen macht sich
Kazuma auf die Suche nach seiner inzwischen verschwundenen
Herzdame. Dabei schlittert er immer tiefer in eine spannende
Geschichte voller Intrigen rund um seine ehemalige Yakuza
Organisation, die in vielen Zwischensequenzen erzahlt wird.

Anfangs kann die Story dank unzahliger japanischer
Namen etwas verwirren, nach einiger Spielzeit hat man, nicht
zuletzt dank einem Nachschlagewerk, den Durchblick.

Die meiste Zeit des Spiels verbringt man in einem Stadt-
viertel von Tokio, in dem man sich frei bewegen und jede
Menge Laden, Restaurants oder Clubs betreten kann. Meist
ist auf dem (von Anfang an vorhandenen) Stadtplan markiert,
wo Kazuma hin soll, damit die Story weiter geht. In einigen
seltenen Fallen ist auf der Karte jedoch nichts markiert. So
kann es schon mal vorkommen, dass man eine Weile durch
die Stadt irrt, bis endlich der Zielort erreicht ist. Je nachdem
wie geduldig man gerade ist kann das schon etwas nerven.

Leider ist die Interaktion mit der Umgebung recht einge-
schrankt. So kann Kazuma nur mit einigen ausgewahlten
Passanten reden und etwa Automaten stehen in der Regel auch
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] Zahlreiche Zwischense-
quer.)zen vermitteln die Atmosphidire, die Yakuza schon
2Zu einem Verkaufsschlager in Japan gemacht hat.

nehmt die Bein
genug Gelegen

Meist beginnt
m Mord. Das ist hier nicht anders.

u -
b -
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Die halbe. Yakuza scheint hinter euch her zu sein. Besser ihr
z u;) ter die Arme; und sucht das Weite. Alternativ werdet ihr
eiten haben, einmal so richtig reinen Tisch zuy machen. 5

nur zur Zierde da. Bei seinem Streifzug durch —

Tokio trifft Kazuma auf jede Menge Chaoten, die =

ihn auf der Strale anpébeln und ihn ausrauben
wollen. Dass hier eine kleine Schladgerei folgt ist
unausweichlich. Da dies fast an jeder StraBen-
ecke geschieht hat man manchmal das Gefiihl
durch die brutalste Stadt der Welt zu spazieren.

Doch auch in Sachen Story vorantreiben gilt:,Gewalt ist eine
Losung!”. Informationen mussen haufig erst aus Personen
herausgepriigelt werden, Zugang zu manchen Lokalitaten muss
erst erkampft werden und wenn man mal auf eine friedliebende
Person trifft, so wartet meist irgendein Gegner in dessen Nahe.
Kommt es, aus welchen Griinden auch immer, zum Kampf, so
wird in einen extra Kampfbildschirm umgeblendet. Das Kampf-
system ist dabei recht simpel gehalten. Basisschldge lassen sich
zu einer Combokette verknlpfen, es kann getreten werden oder
man kann den Gegner greifen und ihn zu Boden schleudern
oder gegen eine Wand werfen. Herumliegende Gegenstande wie
etwa Fahrrader konnen aufgenommen werden, um damit auf
Gegner einzupriigeln. Ebenso kénnen Items eingesetzt werden,
von denen Kazuma die ganze Zeit Gber begrenzt viele mit sich
rumschleppen kann, etwa einen Regenschirm zur Attacke oder

irgendwelche Heil-Items, um die Energieleiste wieder aufzufullen.

Im Kampf lohnt sich auch ein Blick auf den Heat-Pegel, der
sich mit jedem sein Ziel treffenden Schlag aufladt. Ist dieser
Pegel genug aufgeladen, so kdnnen Spezialattacken eingesetzt

g,
——y

Kazuma Kiryu beweist eindrucksvoll, dass (Jbe|-

tdter, deren Gebisse und Tische gleichermafen fliegen kénnen

werden, wie etwa ein besonders wuchtiger Tritt auf einen am
Boden liegenden Gegner.Leider ist die Kamera im Kampf oftmals
ungiinstig justiert, so dass Schldge allein deswegen schon mal im
Leeren landen kénnen. Argerlich ist dies vor allem bei schnel-
leren Bossgegnern. Hier kann die Kamera haufig nicht schnell
genug nachjustiert werden, um die Kamera in Richtung Gegner
blicken zu lassen. Fiir jeden besiegten Gegner sammelt man

Yakuza

Genre: Action-Adventure System: PS2
Developer: SEGA PAL-Release: erhdltlich
Spieler/online spielbar: 1/ nein

Website: sega.de Datentrdger: DVD

Erfahrungspunkte, die verwendet werden kénnen, um Kazuma

mehr Lebensenergie oder neue Spezialattacken zu verschaffen.
Zu jedem Zeitpunkt verfiigt Kazuma uber ein Versteck

in der Stadt, in dem die Lebensenergie wieder aufgela-

den und gespeichert werden kann und das auch haufig

als Treffpunkt mit befreundeten Personen dient. Alternativ

kann ein Restaurant besucht werden, um die Energieleiste

durch Essen wieder aufzufullen oder ein beliebiges Tele-

fon zum Speichern des Spielstandes benutzt werden.

Auch abseits der Story hat Tokio viel zu bieten. An einigen Orten
kénnen Minispiele, wie etwa Baseball, absolviert werden oder
man versucht sein Gliick an einem UFO Catcher. Glanzstiick

sind hier aber die unzdhligen Nebenmissionen, die manchmal
mit der Story verkniipft sind und mit denen man richtig viel
Geld verdienen kann. Meist startet so eine Nebenmission, in
dem man die richtige Person auf der Stra8e anspricht, die dann
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Das Sequel

Noch vor der Veroffentlichung von Yakuza in den USA und in Europa kin-
digte SEGA Japan einen Nachfolger an.Dieser soll am 7.12.06 in Japan fur
die PS2 erscheinen.

Der Spieler ibernimmt wieder die Kontrolle Gber Kazuma Kiryu, Schau-
platz ist groBtenteils wieder Tokio. Wie im Vorgdnger streift man auch
bei Yakuza 2 die meiste Zeit durch die GroBstadt und kdampft gegen fins-
tere Zeitgenossen. Das Kampfsystem soll dabei stark Uberarbeitet wer-
den. So sollen Kombinationsangriffe mit einem Verbiindeten vorhanden
sein, ebenso wie, im Vergleich zum Vorganger, doppelt so viele Spezial-

Neben dem aus Yakuza bekannten Baseball kann nun etwa auch Bowling
oder Golf gespielt werden.
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angriffe. Auch die Anzahl der vorhanden Minispiele soll erh6ht werden.

Ob Yakuza 2 Gberhaupt im Westen erscheint, steht leider noch nicht fest.

&1

Kazuma um einen Gefallen bittet, etwa einen verdachtigen
Koffer zu irgendeiner Person zu bringen. Kommt man dieser
Bitte nach, so winkt eine meist finanzielle Belohnung. Wer
genug Geld verdient hat kann dieses beim Flirten mit Hostes-
sen wieder verbraten.Teures Essen, teures Trinken und teure
Geschenke sind immer gern gesehen, ebenso wie die richtige
Beantwortung irgendwelcher Fragen. Wer weil3, ob am Ende
dieser Bemiihungen nicht auch eine schone Belohnung wartet...

Schon in fast allen Belangen ist auch die Grafik von Yakuza, die
mit 60Hz und optional auch in 16:9 genossen werden kann.
Durch die Straf3en Tokios schlendern jede Menge Passanten
und an den Héuserfassaden am StraBenrand hdngen unzéh-
lige Neontafeln, um auf irgendwelche Laden oder Clubs auf-
merksam zu machen. Dadurch wirkt die Stadt sehr lebendig
und pulsierend. Zusammen mit den superben Animationen
aller Personen ist das fiir PS2 Verhéltnisse recht beeindru-
ckend. Dass die PS2 allerdings nun schon einige Jahre auf dem

Musik wird nur sehr sparlich eingesetzt. Im Kampf erto-
nen Gitarrenklange, die wohl Geschmackssache sind, und
in Clubs lauft jeweils passende Hintergrundmusik. Ansons-
ten wird meist auf Umgebungsgerdusche gesetzt.

Insgesamt bietet Yakuza ein schones Spielerlebnis mit
packender Story und spaBigem Kampfsystem. Man sollte nur
nicht den Fehler machen so etwas wie ein neues Shenmue zu
erwarten. Denn das ist Yakuza beileibe nicht (und will es wohl
auch nicht sein), dazu ist es viel zu actionbetont. Auch die
Vergleiche mit GTA sind fehl am Platz, denn Yakuza baut viel-
mehr auf eine Story als auf eine frei begehbare Spielwelt. Die
Spielzeit ist mit 15 Stunden ordentlich, auch wenn man sicher
noch gerne mehr Zeit in der Welt von Yakuza verbringen wurde.

Zum Gluck ist bereits ein Nachfolger in der Mache (siehe
Kasten), mit dem dieser Wunsch Realitat wird und der hoffentlich
nicht allzu lange braucht, bis er bei uns erscheint. Bleibt weiter zu
hoffen, dass dabei einige Macken, wie die schlechte Kamera bei
den Kampfen oder die zu haufigen Ladezeiten, behoben werden,
damit am Ende ein noch besseres Spiel dabei rauskommt. (ts)

‘ ,_r Ein GbermciBig stark eingesetzter Blur-Fil- Lh

_f ter versucht Trepp

L J

i

Buckel hat merkt man an einem Ubertriebenen

Blur Filter, mit dem das Bild weichgezeichnet wird. Damit
wird zwar das Kantenflimmern minimiert, das Bild bzw.
einige Texturen erscheinen dadurch haufig zu unscharf.

Ebenfalls der PS2 anlasten kann man wohl die vielen Lade-
zeiten.Vor jedem Kampf muss man erst mal fiir einige Sekun-
den einen Ladebildschirm betrachten. Lauft man durch die
Stadt - hier ist die Kameraposition an jedem Ort festgelegt
- so kommt es an jeder StraBenecke beim Andern der Kame-
raposition zu einer kurzen Ladepause. In ihrer Haufigkeit
zehren diese Ladezeiten bisweilen stark an den Nerven.

Bei der Lokalisierung hat sich SEGA viel Miihe gegeben. Als
Synchronsprecher konnten namhafte Schauspieler verpflich-
tet werden, unter anderem Mark Hamill (Luke Skywalker aus
Star Wars), Michael Madsen (Budd aus Kill Bill) oder Dwight
Schultz (Broccoli aus Star Trek: TNG). Kleiner Dampfer ist,
dass die englische Sprachausgabe oft nicht wirklich Lip-
pensynchron ist und dass einige Fluch- und Schimpfwérter
doch etwas zu haufig verwendet werden. Fiir alle Eng-
lisch-Unkundigen sind deutsche Untertitel vorhanden.

N LY

cheneffekte zu kaschieren Den
: .Dennoch W
macht Yakuza optisch einen guten Eindruck.

Unterm Strich

Yakuza ist ein sehr gutes Action-Adventure mit interessanter Story
und gelungener Prasentation. Das Kampfsystem ist gerade wegen der
Einfachheit spaBig, die frei begehbare und lebendig wirkende Stadt
mehr als nur einen zusatzlichen Ausflug wert. Den insgesamt positiven
Gesamteindruck kénnen auch einige Macken und die vielen Ladezeiten
kaum schmalern.

Thomas Steinmetz

Yakuza

Grafik................ 9,0
Sound................ 8,5

Gameplay......... 8,5
Pro Contra
sehr gute Grafik Ladezeiten

starke Story, gelungene Lokalisierung = Kameraprobleme
spaliges Kampfsystem

SEGA ON- Das SEGA® Magazin [031]

HoLD {f
4




Teststrecke Sonic Adventure j

Sonic Adventure

MIT DEM BEGINN DER DREAMCAST-ARA KAM BEI VIELEN FANS
AUCH DIE HOFFNUNG, WIEDER EIN GUTES SONIC-ABENTEUER
DER ALTEN SCHULE SERVIERT ZU BEKOMMEN.

BENJAMIN TEETSCH IGELT SICH EIN.

Sonic Adventure

=+ Genre: Jump’n‘/Run : System: Dreamcast

Developer: SONICTEAM i+ PAL-Release: 14.10.1999 (Launch)
Spieler/online spielbar: 1/ nein

i+ Website: sonicstadium.org Fansite *+ Datentrdger: GD-ROM

ach den eher schlechten Teilen fur den SEGA

Saturn kam die Kringelbox gerade zur besten Zeit,

um der Welt zu zeigen, dass Sonic noch langst
nicht dem alten Eisen angehort. Als dann im Oktober,99
endlich das neue Sonic Adventure in Europa erschien,
konnte nun das heill ersehnte Spiel bedugt werden.

Naturlich ist in Sonic Adventure wieder der verriickte Wis-

senschaftler und gleichzeitig Sonics Erzfeind mit von der
Partie. Dr. Robotnik méchte mal wieder die Welt erobern,
doch diesmal hat er eine ziemlich unfreundliche Begleitung
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namens Chaos dabei. Dieses Wesen hat groBen Hunger auf
die gleichnamigen Edelsteine und ist somit niemandem als
Haustier zu empfehlen, denn mit jedem dieser Chaos Eme-
ralds nimmt die Groe sowie die Starke des schleimigen Dings
enorm zu. Da aber Sonic und seine Freunde daran keinen
Gefallen finden, packt die vierkdpfige Truppe ihre sieben
Sachen und macht sich schleunigst daran, noch vor den zwei
Tunichtguten an die restlichen Smaragde zu kommen.

Hinein ins Vergniigen
Nun liegt es am Spieler, dem Vorhaben der ungewodhnlichen
Truppe beizustehen und sich somit ins Abenteuer zu stirzen.
Mit jedem der insgesamt sechs Charaktere hat man dabei
andere Aufgaben zu I16sen.Wahrend man sich zum Beispiel mit
Sonic gewohnt schnell und actionlastig ins Getiimmel stiirzt
und am Ende eines Levels die Tiere aus der altbekannten Kapsel
befreit, geht man mit Knuckles die Sache gemitlicher an, um
sich auf die Suche nach den drei Teilen des zerbrochenen Master
Emeralds zu machen.Trotz dieser verschiedenen Ziele folgen alle
derselben Handlung, deren Ereignisse sich zeitgleich zutragen.
Durch diese parallelen Handlungsstrange wird dem Spieler
eine schone Atmosphare geboten, die sich in den hochaufge-

= Achterbahn Sonic Adventure transferiert das High-Speed-Game-
play der 2D-Vorgéinger in feinstes 3D, wenn doch blof3 die Kamera nicht
so storrisch wér. Im Windy Valley verdreht sie euch sicher den Kopf.

16sten Zwischensequenzen dank der schlechten englischen
Synchronisation aber leider nicht widerspiegelt. Anstatt einer
spannenden Handlung zu folgen, hat man hier oft das Gefuhl,
nachts eine Sendung zu schauen, in der sich spindeldiirre
Moderatoren vergeblich daran versuchen, Giberteuerte Fatbur-
ner an den Mann zu bringen. AuBerdem wirken die Sprecher
oft viel zu emotionslos, um den Zwischensequenzen die nétige
Wirze zu verleihen. So kommt es dazu, dass man sich zwar
an der guten Handlung erfreut, aber tiber die eher maBige
akustische Prasentation drgert. Dass dies auch besser geht,
bewiesen selbst zur damaligen Zeit zahlreiche andere Spiele.
Doch im Rest des Spiels ist die musikalische Untermalung sehr
gut gelungen. Man bekommt zu jedem Level die passende Musik
zu horen, die schon dezent im Hintergrund ablauft. Die verschie-
denen Titel sind sicherlich nicht jedermanns Sache, doch durch

= Versteckspiel Wer suchet, der findet. Zum Beispiel einen Haufen Power-
Ups wie Spezialschuhe und einen magischen Armreif, mit dessen Hilfe man
sich aufladen kann. In mancher Ecke sollte man also die Augen aufhalten.

== Sonic Team liberzeugt selbst
die hartesten Kritiker von den
Fahigkeiten des Dreamcast. .

die zahlreichen Genres dirften die meisten schnell ihre Favoriten
finden. Die anderen Soundeffekte, die zum Beispiel beim Einsam-
meln der Ringe zu horen sind, wissen ebenfalls zu Giberzeugen
und sind der eingefleischten Fangemeinde seit Jahren bekannt.

Damals revolutionar

Auch bei der Grafik zeigten die Entwickler vom Sonic Team, wozu
sie fahig sind und Uiberzeugten selbst die hartesten Kritiker

von den Fdhigkeiten des Dreamcast. Pixelfetischisten werden
wohl kaum auf ihre Kosten kommen, denn diese grobkdrnigen
Kastchen findet man hier sehr schwer. Noch nie zuvor sah der
blaue Igel, im wahrsten Sinne des Wortes, so scharf aus - auch
wenn sein neues Aussehen sicher nicht jedem geféllt. Vor allem
unter den dlteren Spielern, deren Kindheit vom ,echten” Sonic
gepragt wurde, tummeln sich sicher einige, die sich nicht oder
nur schwer mit dem neuen Design anfreunden kénnen. Doch die
verschiedenen Level, die Action Stages, sind so kunterbunt wie
eh und je und bekommen durch die Power des Traumkastens
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Sonic Adventure

our Heal
von Sonic Adventure sicherlichy
lisch eine komplett neue R

= Wohin soll das fiihren Sonic folgt einer mysteriésen Erscheinung, die
ihm den Weg weist. Im Verlauf der Geschichte entpuppt sich das Licht als Tikal,
eine Stammesangehdrige, welche die Chao-Wesen beherrschen kann.

noch eine ordentliche Portion des,Wow-Effekts” mit dazu. Egal
ob néachtlicher High-Speed-Highway im grellen Scheinwerfer-
licht hoch tber den Déchern einer erleuchteten City, Dschun-
gel-Dickicht und verschlungene Pfade hoch tiber den Wolken
oder schlieBlich Dr. Eggmans Basis — jedes der Level ist so schon
gestaltet, wie es bis dato noch auf keiner anderen Konsole zu
sehen war. Hier bemerkt man richtig die 128 Bit-Muskeln des
Dreamcast, ohne die wohl kaum solch eine Farbenpracht in
Kombination mit den scharfen Texturen in 3D und dem hohen
Tempo moglich gewesen waére. Selbst bei Affenzahn bleibt es
fast durchweg ruckelfrei. Einzig und allein im 50 Hertz-Modus
kommt es hin und wieder zu Slowdowns. Leider fordern die
schonen Level, die dazu noch sehr gut aufgebaut sind, auch
ihren Tribut. Jede Action Stage ist in zwei bis drei Teile aufgeteilt,
wobei es dann wéhrend des Wechsels in den néchsten Bereich
zu kurzen Ladepausen kommt, mit denen man aber leben kann.
Des weiteren gibt es noch einige Schwachen in der Kollisions-
abfrage, die jedoch im Vergleich zur originalen NTSC-Version um
einiges ausgemerzt wurden. Leider hat man sich bei der Grafik
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im Adventure-Bereich dagegen sehr auf das Notigste beschrénkt.
Die Stadt hatte man auch schéner darstellen kénnen. Wahrend
die Menschen noch halbwegs akzeptabel sind, fallen Hauser

und Autos schon eher in die Kategorie Zumutung.Verwaschene
Texturen und eine grobe Architektur kdnnen nicht tiberzeugen.

Adventure-Bereich

Allgemein ist der Adventure Bereich also der groBte Kritikpunkt
in Sonic Adventure — welch Ironie. Obwohl hier die meisten
Geschehnisse der Geschichte ablaufen, ist dieser Teil der mit
Abstand langweiligste des ganzen Spiels. Die Zwischensequen-
zen, in denen die Handlung weitergefiihrt wird, hatte man auch,
so wie es spater bei Sonic Adventure 2 war, einfach zwischen
den Action Stages einsetzen kdnnen. Ansonsten gilt es hier,
verschiedene Schlissel und Eingdnge zu suchen, um in den
nachsten Level zu gelangen. Neben verschiedenen Power Ups
und Emblemen, die man nach Abschluss einer Action Stage

erhalt, aber auch in den Adventure-Bereichen finden kann, gibt
es noch verschiedene Eingdnge zu sogenannten Chao Garden.

Chao und A-Life
In diesen Brutstétten liegen Eier herum, aus denen kleine Tier-
chen namens,Chao” schliipfen. Diese putzigen Viecher kann
man auf die Rennpiste schicken, auf der sie dann gegen andere
Chaos antreten und sich somit als Sieger ein weiteres Emblem
abstauben. Der Spieler agiert dabei als Trainer und muss davor
aber seinen Schiitzling erst mal ziichten. Hierzu futtert man
den kleinen Racker mit verschiedenen Friichten und gibt ihm
die Tierchen, die man in den Action Stages einsammeln kann,
zum Spielen. Lustig hierbei ist, das man beobachten kann, wie
sich der Charakter der Chaos dndert, der auch noch von Tier
zu Tier verschieden beeinflusst

= Hohlenforscher Sonic Adventure fiihrt alle Charaktere an exotische
Orte. Hier ist Knuckles auf der Suche nach den Edelsteinsplittern, die in einem
groen Tempel weit verstreut liegen. Ein Radar ist ihm dabei behilflich.

= Beachrunner Fast schon kultverdéichtig unter Sonic-Fans ist Sonics
Sprint tiber den Pier in Emerald Coast, auf der Flucht vor einem gewaltigen
Orca. Wer das neue Sonic the Hedgehog spielt, erlebt folglich ein Deja-vu.

wird. Stolze Besitzer einer Visual Memory Speicherkarte dir-
fen sich die Chaos sogar auf die Karte laden und kénnen in
einem Chao Mini-Game seltene Gegenstdnde ergattern, die der
erfolgreichen Zucht der kleinen anhédnglichen Wesen dienen.
Kommen wir nun zur Steuerung, bei der man sicherlich am
Anfang seine Bedenken hat.Denn im immens hohem Tempo
durch riesige 3D Level zu flitzen, hort sich alles andere als nach
einem Spaziergang an. Doch erstaunlicherweise hat das Sonic
Team auch das prima geldst. Um einen Gegner ins Jenseits zu
beférdern, fuhrt man einfach einen Doppelsprung aus. Auch
nach Uberqueren eines Beschleunigungsstreifens, denen oft
Loopings oder enge Kurven folgen, muss man kein Fingera-
krobat sein, um das zu bewaltigen. Hier driickt man lediglich
den Analogstick nach vorne, egal wie sich die Kamera neigt.
Diese kann man aber auch nach Belieben mit den L- und R-
Triggern einstellen, was auch manchmal bitternétig ist. (bt)

Unterm Strich

Das Sonic ein Synonym fiir Spielspal8 ist, wusste man schon seit den
beliebten Mega Drive Teilen, doch der erste Dreamcast-Auftritt war bis
dato der beste Sonic-Titel, der je die Welt erblickte. Nicht nur der Spiel-
spafl und die Grafik, sondern auch die perfekte und zugleich einfache
Steuerung tragen dazu bei, diesen Titel jedem Fan ans Herz zu legen.
Wer noch nie auf Jump ,n’ Run Games stand, sollte Sonic Adventure
wenigstens mal kurz antesten und eine Chance geben, denn aufler an
der schwécheren Optik im Adventure-Bereich ist eigentlich kaum etwas
auszusetzen an diesem anderen, schnelleren Titel in der Videogames-
Landschaft.

Benjamin Teetsch

Sonic Adventure

e Grafik.eeisssesseeses 8,5
- SOUNd..uvsesersennn: 8,0
# Gameplay......... 9,5

*: Pro % Contra
mdBiger Adventure-Part
willkiirliche Kamera

damals revolutiondre Optik
High Speed-Gameplay
motiviert stundenlang
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er arme, arme Dr.Eggman aka Robotnik! Er kann

einem schon fast richtig Leid tun. Seit 15 Jahren

namlich tritt ihm ein kleiner, lastiger Igel immer
wieder in den Allerwertesten und vereitelt Mal um Mal
die teuflischen Pléne, die den gerissenen Doc zur Welt-
herrschaft fuhren sollen. Wie alles fiir Sonic angefangen
hat, weil} mittlerweile jeder. Und auch das langst zum
Kultstatus avancierte Gedudel aus der Green Hill Zone hat
sich bei vielen wie ein sich windender Wurm in den Gehor-
gangen festgesetzt. Doch wie ist das mit der Fangemeinde,
die sich seit 15 Jahren um das blaue Nadelkissen schart?
Immerhin muss es doch schon den einen oder anderen
Grund geben, warum sie nicht dem zweifelhaften Charme
eines gewissen Spaghetti-Klempners erlegen ist. Auf
den folgenden Seiten geben einige Die-Hard Sonic-Fans
einen Einblick in ihre Anfange und dartber hinaus. (ds)

.Jl—‘ l
b |y B b 20
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onic hat sich in diesen Jahren verandert,

in manchen aber gar nicht. Noch heute ist

er ein Held und seine Personlichkeit wird
damals wie heute von Millionen Fans geliebt.

Doch ein paar wenige Komponenten haben
sich an der Rezeptur Held verdndert, und was
macht Sonic eigentlich so beliebt?

Zu den Anfingen von Sonic the Hedgehog
machte man sich grundlich Gedanken wie man
SEGA présentieren soll. SchlieBlich war man nun
auf der Suche nach

einem geeigneten Nachfolger von Firmenmas-
kottchen Alex Kidd. Viele Skizzen, viele Ideen.
Vom Hummel-Eggman bis zum Mario-Klon, alles
war dabei. SEGA wollte ein neues Image aufbauen,
und das sollte kein zweiter Alex Kidd sein, deshalb
stand ein Mensch schon mal nicht zur Auswahl.
Verblieben sind dann Tiere, kombiniert mit Cool-
ness. Die Macher fragten sich was ein Jump’n‘Run-
Held haben miusste und kamen auf das Thema
Geschwindigkeit.

Nun standen nur noch Hase und Igel zur Aus-
wahl, wovon letzterer bekanntlich das Rennen
machte - und zwar im wahrsten Sinne des Wortes.

Das war die Geburt von Sonic, dem Igel. Nun
brauchte Sonic noch eine Personlichkeit, die
zu SEGA passte. Zu Mega Drive Zeiten konnte
aus technischen Grunden Sonics Personlichkeit
jedoch nicht gleichzeitig in das Spiel miteinge-
bunden werden. Deshalb konnte man Sonic nur
durch Artworks auf dem Cover des Spiels und

durch die Story im Handbuch kennenlernen.
Und man darf natirlich nicht den mit dem Finger
wedelnden Sonic im Menl des Spiels vergessen.
Diese Auftritte verliehen Sonic etwas Freches,
spater aber auch was Freundliches und die Cool-
ness ging damals in Richtung Street-Style. Mit
jedem weiteren Sonic-Titel konnte man den Igel
und die Welt um ihn herum besser kennenlernen.
In Sonic 2 bekam der Igel einen Freund, den klei-
nen und niedlich wirkenden Fuchs Tails. Neben
ihm sah Sonic schon beinahe aus wie ein groBBer
Bruder.Gepaart mit dem innovativen Gameplay
der Mega Drive-Games und dem typischen Sound
konnte SEGA sein neues Maskottchen zu Recht
einen Erfolg nennen.

Sequels und Spin-offs fuhrten weitere Freunde
und Feinde ein.Knuckles, anfangs absoluter
Rivale, verschaffte man sogar ein eigenes Spin-
off namens Chaotix, welches jedoch nicht an die
bisherigen Erfolge anknipfen konnte. Dennoch
wurde der Echidna schlieBlich ein fester Bestand-
teil der Serie und zahlt heute fast schon zu Sonics
engsten Kumpeln.

Ein weiterer nennenswerter Rivale ist der stdh-
lerne Metal Sonic, erstmals aufgetaucht in Sonic
CD fur das SEGA Mega CD Hardware Add-on. Die-
sen Wettkampf mitzuerleben, dazu noch durch
die Zeit zu reisen, das Igel-Weibchen Amy Rose zu
befreien und natirlich mal wieder Eggmans Pléne
zu vereiteln, war flr den Spieler ein absolut span-
nendes Abenteuer.

Spater dann wollten Traveller’s Tales, als Erste
mit der Sonic-Lizenz ausgestattet, Sonic den
Sprung in die dritte Dimension ermdéglichen. Doch
Sonic 3D Uiberzeugte die wenigsten.

Derweil machten die Entwickler vom Sonic
Team eine Pause vom Igel und entwickelten
NiGHTS und Burning Rangers, zwei erfolgreiche

Spiele fur den Saturn. Doch auch auf das blaue
Stacheltier wollte man nicht verzichten. Aus Sonic
X-treme flir SEGA Saturn wurde jedoch nie etwas.

Die nachste SEGA-Konsole, der Dreamcast, war
nun eindeutig leistungsfahig genug, um Sonics
Charakterziige in bewegten Bildern zu zeigen. Das
erste Sonic Adventure war ein Riesenhit. Und auch
Sonics Style hatte sich nun veréndert. Designer
Yuji Uewaka verlieh ihm leuchtend-grine Augen,
groBere Stacheln und eine viel wendigere Figur.
Jetzt konnte man auch zeigen wie vielseitig Sonic
ist. Amy Rose wurde beispielsweise vollig neu ent-
wickelt und aus dem schiichternen Madchen von
einst wurde eine stark eifernde Sonic- Fanatikerin,
die wirklich weiss, was sie will.

Sonic Adventure 2 stellte dann zwei neue Geg-
ner fur Sonic vor.Shadow und Rouge, die heute
beide viel zur Sonic Serie beitragen. Zumindest
Shadow verlangte dem Ur-Igel wieder sein gesam-
tes Kénnen ab und erfreut sich heute bei einer
Menge Fans hoher Beliebtheit.

In seinem neuen Abenteuer ,Sonic the Hedge-
hog’ fur PS3 und Xbox 360 wurde unser Held mal
wieder etwas verdndert. Da in dem Spiel mehr
Menschen agieren, soll die Igel-Gefolgschaft
ebenfalls dem ,Human-Look” angepasst werden.
Langere GliedmaBen und Stacheln sind zumindest
bei den drei Igeln die Folge. Wie sich dieser Look
in Zukunft etablieren wird, ist abzuwarten.

Sicher ist, dass Sonic mit dem Strom der Zeit
lauft und deswegen mehrere auch mehrere
Updates durchlaufen muss. Man kann aber sagen,
dass er heute wirklich viel cooler wirkt als zu sei-
nen Anfangen. Hoffen wir also, dass Sonic auch in
Zukunft ein so toller Held bleibt.

Benjamin Buhkt

ie ich zum Sonicfan oder vielmehr zum

Sonicfreak wurde... - Alles fing an zu Weih-

nachten ‘91 oder ‘92 mit dem Sega Mega
Drive als Magnum Set, das ich und mein Bruder von
unseren Eltern bekommen hatten. Ich war damals
so zehn oder elf Jahre alt. Vorher kannte ich Sonic
nur vom Sega Master System welches zwei meiner
Mitschuler hatten.Auch wenn ich es bei ihnen kaum
gespielt habe pragte sich die Grafik, der Sound und
der Name des Spiel schnell ein. Einige Tage vor
Weihnachten als ich im Kinderzimmer noch mit
Lego irgendwelche Raumschiffe baute, kam es mir
so vor als ob ich die Titel- und Levelmelodie horte.
Aber da meine Eltern kein Geld fur eine Konsole
hatten habe ich nichtmal im Traum daran gedacht
das diese aus dem Wohnzimmer kommt. Ich vermu-
tete damals, dass die Familie, die unter uns wohnte
gerade Sonic spielte. Umso gréBer war dann die
Freude, als ich eines von vielen Weihnachtspaketen
aufriss und ein Sega Mega Drive Magnum Set zum
Vorschein kam. Zur Erklarung, in einem Magnum
Set steckte damals ein Sega Mega Drive, mit 2
Controllern und den Spielen Sonic the Hedgehog
und Mega Games | (Collection aus Super Hang-On,
World Cup Italia 90 und Columns). Man war ich
damals glicklich und ich konnte es einfach nicht
glauben, dass ich und mein Bruder von nun an auch
eine Spielekonsole hatten. Selbstverstandlich woll-
ten wir es gleich ausprobieren. Damals konnte ich
noch nicht wirklich gut spielen und wir kamen am
heiligen Abend nichtmal durch die drei Green Hill
Zonen. Aber wir gaben nicht auf und so schaffte ich
es dann am Mittag des ersten Weihnachtsfeiertages
immerhin schon zum Endgegner der Marble Zone.
Aber besiegen konnte ich den Gegner trotzdem
nicht, jeder fangt ja mal klein an. Und nach einigen
Monaten hatten wir das Spiel auch geschafft. Aber
mit neuen Spielen war bei uns noch nicht viel los.

ie letzten 15 Jahre auf einer knappen DIN
A4-Seite Revue passieren zu lassen, mag fur
manche einfach sein. Fir mich nicht.

Als ich Sonic damals zum ersten Mal begegnete,
ahnte ich nicht im Geringsten, wie wichtig mir die-
ses blaue Nadelkissen einmal sein wiirde. Ich inter-
essierte mich schon als kleines Maddchen fiir Com-
puterspiele, besaB einen eigenen ,Brotkasten” und
wiinschte mir nichts mehr als so eine kleine graue
Kiste mit Knopfen und Schwarzweiss-Display, die
damals hochmodern war und man allgemein als
,Game Boy" bezeichnete.

Den Spielzeugladen, in dem ich ,Sonic the
Hedgehog” fir den Mega Drive sah, gibt es leider
schon lange nicht mehr. Einige &ltere Jungs stan-
den davor, blieben in der ,Marble Zone” héngen
und fluchten. ,Hey, das ist doch dieses Tierchen aus
der Werbung”, dachte ich und schaute, versteckt
hinter einem Regal, fasziniert zu. Es war anders
als jedes Computerspiel, das ich bis dato gesehen
hatte. Schnell. Bunt. Keine Prinzessin zu retten.

Leider dauerte es Uber ein Jahr, bis ich tatsach-
lich mein erstes Sonic-Spiel und meine erste SEGA-
Konsole in den Handen halten konnte; einen Game
Gear mit Sonic the Hedgehog bekam ich Weihnach-
ten 1992 von meinen Eltern — und wenn die gewusst
hatten, was sie damit ausgeldst haben, hétten sie
mir wohl doch eher eine Barbiepuppe gekauft.

Samtliche Taschen-, Weihnachts- und Geburts-
tagsgelder gingen fir Sonic-Spiele und Sonic-Mer-
chandise drauf (wovon es leider in Deutschland
immer viel zu wenig gab - ich beneide die Japaner,
Englander und Amis um den ganzen tollen Kram,
den sie kriegen - und wir haben hier das Nachse-
hen...).

Die Saturn-Ara war meiner Meinung nach der
Tiefpunkt der Sonic-Reihe.

Sonic Blast, Sonic R, Sonic 3D... all dies konnte
mich nicht vom Hocker rei8en. Ich dachte wirklich,

Bis dann der Film Jurassic Park in die Kinos kam und
eine richtige Dinomania ausléste. Uberall waren
Dinos zu finden und auch als Mega Drive Spiel.
Also wollte ich das Spiel zum Geburtstag haben
und bekam es auch. Das war der Anfang von weite-
ren Spielekdufen. So folgten als ndchstes Sonic the
Hedgehog 2, Bubsy und Phantasy Star IV. Welche
wir dann auch nach einiger Zeit alle durchspielten.
Ich kann mich noch genau an meinen ersten End-
kampf in der Death Egg Zone gegen den Silverso-
nic und Robotniks groBen Roboter errinnern. War
ich froh als ich das geschafft hatte!!!

Als néachstes kaufte sich mein Bruder Sonic &
Knuckles, welches uns sehr begeisterte, besonders
durch die neue Lock-On-Technologie.Die wir selbst-
verstandlich auch gleich mit Sonic 2 ausprobiert
haben. Richtig knifflig wurde da dieser Endgeg-
ner aus Sonic 2, da Knuckles nicht so hoch springen
kann wie Sonic. Und so verlierten wir ein Echid-
naleben nach dem anderen. Aber auch den haben
wir dann doch besiegt. Auch das passende Sonic
the Hedgehog 3, das ich in einem An- und Verkauf
fand, folgte bald darauf. Und wieder begeisterte das
Spiel fur Wochen und in Kombination mit Sonic &
Knuckles sogar fur Monate. Einige Zeit spater sah
ich in einem An- und Verkauf einen Sega Mega-CD
Il und dachte mir:” Warum denn nicht?” - und zack
war die nachste Konsole in meinem Besitz. Logi-
scherweise war es dann nur eine Frage der Zeit, bis
Sonic CD in dem Laufwerk meines Mega-CD lande-
te. Und dieses Sonic-Spiel haute mich dann wieder
mal richtig vom Hocker, da es Videosequenzen, 3D
Bonuslevel und Zeitreisen bot.

Dann dauerte es wieder ein Weilchen bis das
nachste Sonic-Game in meinen Besitz gelang, und
zwar bis zu meiner Berufsausbildung, denn da gab
es endlich richtiges eigenes Geld. Und so folgten in
meinem ersten Lehrjahr Sega’s Saturn, der Game

Spezial

das ware nun das Ende der Ara, doch als mit ,Sonic
Adventure” das erste echte 3D-Sonic angekiindigt
wurde, wusste ich: Der Welt steht noch GrofBes
bevor! *grins*

Ich erinnere mich daran, dass ich mir extra einen
japanischen Dreamcast auslieh und nicht darauf
achtete, dass die Stromspannung in Japan nicht
dieselbe ist wie in Deutschland - und so kam ich
erst mal nicht weiter als bis zum Vorspann, weil da
schon das Netzteil durchgeschmort war.

Das Internet bot mir die Méglichkeit, mit ande-
ren Sonic-Gestorten zu kommunizieren und Dinge
herauszufinden, bei denen mir manchmal vor Stau-
nen der Mund offen blieb. Dass es ganze Commu-
nities gab, die sich nur damit beschéftigten, die
Quellcodes der Spiele auseinanderzunehmen oder
Interviews mit jedem, der auch nur ansatzweise in
die Entwicklung involviert war (und sei es nur die
Putzfrau gewesen), zu fiihren, hatte ich nie fir
moglich gehalten.

Seltsamerweise konnte ich mich nie so wirklich
freuen, wenn neue Spiele oder gar neue Charaktere
angekiindigt wurden. Woran das genau liegt, kann
ich nicht sagen; vielleicht aus Angst, dass ich mir
nie wirklich alles kaufen kann oder irgendwann den
Uberblick verliere? Schon bei Tails (den ich anfangs
falschlicherweise fur ein Madel hielt - aber damit
bin ich nicht alleine) und Amy war es so gewesen;
ich habe sie nicht akzeptieren wollen, aber letzt-
endlich doch irgendwann ins Herz geschlossen.

Allerdings mag ich bis heute den Oldschool-Stil
viel lieber, gerade bei Tails und Amy. Ich bin nun
mal damit gro3 geworden - und wenn ich ganz
bescheuert bin, lasse ich mir wirklich irgendwann
ein Sonic-Tattoo stechen.

Manchmal mache ich mir Gedanken daruber,
ob Sonic in funfzehn, flinfzig, hundert Jahren noch
existiert. Und werde beinah unendlich traurig, dass
ich es wohl nie herausfinden werde.

Alles Gute zum 15. Jubildum!

Michaela Briickner

Gear und ein Mega Drive Il. Und die Sonic-Spiele
Sonic R und Sonic Jam fir Sega Saturn, Sonic the
Hedgehog 2, Sonic Triple Trouble und Tails Adven-
ture fur den Sega Game Gear und fir den Sega
Mega Drive Sonic Spinball, Sonic 3D Flickies Island
und die Sonic Compilation.

Ich kénnte jetzt noch so viel schreiben wie und
wann ich meine vielen Sonic-Spiele bekommen
habe. Seit dem Jahr 2002 habe ich mir gar das Ziel
gesetzt, alle Sonic-Spiele fur alle Gerdte in allen
Versionen zu besitzen. Das ist natlrlich nicht ganz
so einfach, da man viele dieser Spiele fast immer
importieren muss. Aber das ist jetzt eben mein Ziel.

Im Jahr 2004 kam ich auf die Idee, eine Sonic-
Fanseite ins Internet zu stellen, da es damals noch
recht wenig deutsche Sonicfanseiten gab. Also rufe
ich hiermit auf: Griindet deutsche Sonic-Fanseiten!

Frank Schleicher, sonicfans.de




15 Jahre blau gemacht

lein, schnell, blau, geil!l Was ware besser
K geeignet um zu beschreiben um wen es

hier geht? Zu stupide? Schreiben wir den
Artikel oder Sie? Wie? Sie sind der Leser? Na dann
lesen Sie doch!

Denn es geht hier um niemand geringeren
als: SONIC - the Hedgehog! Na sehen Sie - jetzt
geht lhnen ein Licht auf. Sonic, das kleine blaue
Kerlchen mit dem Affenzahn drauf, immer auf der
Suche nach Abenteuer und Ringen. Bereits 1991
durfte sich die Videospielegemeinde von der Agi-
litat des blauen Blitzes Uberzeugen der, in (Name
des Spiels) auf dem Megadrive seine Spielewelt
unsicher machte. Damals noch im schmucken 2D
Gewand und solo gegen Robotnik, den Ultrabése-
wicht, dessen Schuld es ist (neben dem Film ES),
dass sich kleine Kinder damals wie heute flrchten,
in den Zirkus zu gehen. Seitdem sind 15 Jahre ver-
gangen in denen 66 Milliarden Ringe gesammelt,
500 Millionen Stunden gespielt und 8000 Sonic-
Spiele pro Tag verkauft wurden. Keine schlechte
Leistung fur einen gerade mal 15jéhrigen, meinen
wir. Doch der groBte Verdienst des Igels ist ein-
deutig, dass er mehr ist als nur ein Maskottchen
oder eine Galleonsfigur einer Softwareschmiede.

= PLAYER U5 @ 199 SEGA

Der Igel lebt

Kein anderes Stachelvieh hat in der Konsolenwelt
die Spieler so begeistert, auf Trab gehalten und
zum Staunen gebracht. Zu seinen Bestzeiten ent-
wickelte der Blaue Blitz ein erstaunliches Eigen-
leben in Form von Comics, Zeichentrickfilmen
und Fanstories. Ahnlich wie Super Mario und zeit-
weise sogar erfolgreicher als eben dieser wurde
aus dem Maskottchen ein Selbstlaufer: Der Igel
in Blau wurde nun auch von einem breiten Publi-
kum wahrgenommen. So verwunderte es auch die
eingefleischten Fans kaum, dass Videospielunwis-
sende bald von Ringen, Loopings und Highscores
redeten. Selbst zu Nicht-Fasching-Zeiten konnte
man nun blau geschminkte Kinder mit Stachel-
frisur sehen und so mancher Sonic in cooler Pose
zierte ein Mappchen, einen Schulranzen oder das
T-Shirt der Kleinen. Wo bislang nur an einigen
wenigen Stellen der Hype aus Japan hertberge-
schwappt war, begann nun das groe Igelwettris-
ten, wer wo welches Gimmick des SEGA-Maskott-
chens ergattern konnte.

Sonicmania

In diesen Riickblick hineingestellt sei nun die
Frage: Was haben Juppi Hesters, die Queen und
Sonic gemeinsam? Naa? Ja klar, sie leben alle
drei noch. Wahrend einige Helden aus Film,
Funk, Fernseh- und Videospiel leise servus sag-
ten, erstrahlt unser stacheliger Freund auch in
den neuen Videospielen in ungemein erfrischen-
dem Blau. Die Jahre haben Sonic nichts anhaben
kénnen und auch wenn der Hype rund um ihn
in der breiten Offentlichkeit nicht mehr ganz so
présent ist nimmt seine treue Fangemeinde noch
lange nicht ab. Und das ist gut so. Denn mit den
Erlebnissen rund um Sonic, von damals bis heute,
und den vielen groBen und kleinen Freuden, die
damit verbunden werden gelingt es ihm nun seit
15 Jahren Kinder- und Erwachsenenherzen héher
schlagen zu lassen und ist aus der Welt der Video-
spiele nicht mehr wegzudenken. Und mal ehrlich:
Klempner gibt’s wie Sand am Meer, Haustiere sind
eh viel angesagter, noch dazu wenn sie blau sind.

Mario Metzger
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Schreib mal wieder...

un gibt es sie also auch bei uns - die bewahrte Leserbrief-Rubrik. An dieser Stelle habt ihr in Zukunft Gelegenheit, uns zu
schreiben, was euch einfallt. Wir freuen uns immer wieder tber Lob aber auch konstruktive Kritik, denn schlielich wollen wir
uns auch weiterhin verbessern. Wer dariiber hinaus mit unseren Wertungen nicht einverstanden ist, kann uns seinen eigenen

Test zusenden und wir werden ihn hier veroffentlichen. Méglicherweise entsteht dabei ja die eine oder andere interessante Diskussion.

AuBerdem koénnt und sollt ihr euch auch zu aktuellen SEGA-Themen duB3ern. Welche News haben euch besonders erfreut, iber was
argert ihr euch, wie sind SEGAs Messeauftritte bei euch angekommen und auf welche Games wartet ihr schon seit langem?

Doch dabei soll es nicht bleiben. Fur die Zukunft planen wir mit Bilder-Galerien, Competitions und vielem mehr. Doch bis es soweit ist,
muss sich SEGA ON erst einmal weiter etablieren. Bis dahin gebt ihr euren Senf dazu unter post@sega-magazin.de .

In den Foren wird nattrlich auch weiter nach euren Kommentaren gefischt — wenn ihr es uns aber einfacher machen wollt, nutzt doch
bitte den Feedback Thread, den wir im Board der Kollegen von sega-dc.de eingerichtet haben. Noch einmal vielen Dank daftir :)

Sehr ausfiihrlich

Sehr geehrtes SEGA ON-Team,

habt vielen Dank fiir die Zusendung des Magazins SEGA ON.

Ich darf euch fiir die Erstellung eines so professionellen und

inhaltlich sehr ausfiihrlichen Magazins danken. Nun mein Anlie-

gen:Ich benétige unbedingt noch weitere drei Exemplare !

Falls die Auflage nicht vergriffen ist, wdre ich euch dankbar, wenn

ihr mir noch drei Exemplare zuschicken kénntet. Eine entspre-

chende Rechnung legt ihr bitte der Sendung bei. Falls ihr eine

Vorrauszahlung wiinscht, ist dies nattirlich auch kein Problem.

Um einen Gefallen méchte ich dennoch bitten: Bitte die Riick-

seite der Magazine nicht mit dem Hinweis einer Biichersendung

versehen, weil die Magazine von mir verschenkt werden.
Alexander Stein

Hallo Alexander,

zugegeben, ein solches Lob geht immer runter wie Ol. Dass Dir
das Magazin ausftihrlich genug erscheint, stimmt uns auBer-
dem froh. Zumindest uns kommt es seit einiger Zeit ndamlich so
vor, als ob die Testberichte in kommerziellen Magazinen immer
kiirzer werden, nicht zuletzt aufgrund der stetig zunehmenden
Spieleschwemme. Man hat zwar nachwievor einen ausfiihrlichen
Wertungskasten vor sich, leider geht aus einer knappen halben
Seite oftmals trotzdem nicht hervor, weshalb ein Game nicht
gerade das Gelbe vom Ei ist. Der Platz reicht einfach nicht aus,
schlieBlich muss absolut jedes Spiel in die jeweilige aktuelle
Ausgabe, alles andere ware das Todesurteil fiir diese Mags. Inde-
pendent-Produktionen wie wir haben es da etwas einfacher, auch
wenn wir trotzdem zusehen, dass wir zumindest die wichtigsten

Titel ins Heft bekommen und dann nach und nach alles erganzen.

Erschwerend kommt ferner hinzu, dass wir im Grunde genom-
men gar keine gemeinsame Redaktion haben und daher unsere
Spiele quer durch die Republik versenden.

Von Ausgabe 1 haben wir leider keine Hefte mehr vorratig

und kénnen aktuell auch nur welche nachproduzieren, wenn
sich 50 Interessenten dafur finden. Und wartet erst einmal

ab, wenn wir die neuen sexy Adressaufkleber bekommen :)

Gut gemacht

Hallo SEGA ON-Redaktion (oder einfach nur Team?),

gestern erreichte mich die erste Ausgabe von eurem hiibschen
kleinen, aber durchaus feinen Magazin. Und ich wollte euch einfach
mal mitteilen wie mir so alles gefallen hat. Also, keine Umschweife,
hier geht’s los (ich beantworte auch eure Ente auf Seite 23).Positive
Punkte: Layout: in Sachen Layout miisst ihr euch wirklich mei-

[040] SEGA ON - Das SEGA® Magazin

nes Erachtens nicht vor den ,Profis” (ich habe zwei Zeitschriften
abonniert, weil3 also, wovon ich rede) verstecken. Nattirlich gibt

es hier und da Seiten, die mal etwas mdfliger designed wurden.
Allerdings sind beispielsweise die E3-Seiten schlichtweg vorbildlich:
Sie sind durchaus in knalligem Bunt gehalten, was nattirlich nur zu
einer Messe diesen Ausmalles passt (zumal man da ja auch nur mit
farbigen Eindrticken tiberschdittet wird), umgekehrt: Die absolute
Farbigkeit schrénkt nicht die Lesbarkeit ein, denn Text ist ja grund-
sdtzlich schwarz auf hell unterlegten Boxen beziehungsweise weil3
auf dunkel; Schénheitsfehler sind aber auch dabei, wie zum Beispiel
im PSU-Artikel, wo unter ,So wird Online-Cheatern von Anfang an
der Wind aus den Segeln genommen*” zwei Zeilen auf einem hellen
Stern liegen.Aber lesbar ist es immer noch und es stort nicht. Und
ganz nebenbei: Sowas passiert auch oft genug den ,Grofen”.
Faktisch: Mir ist bei meinem momentanen Probelesen (ganz

durch bin ich nicht, hab eher so quer gelesen) noch nichts auf-
gefallen, was irgendwie zu breit getreten wurde oder Sachen,

wo dann umgekehrt zu viele Fragen (ibrig geblieben sind.
Andeutungen fiir Fans: Besonders amdisiert habe ich mich tiber den
Spruch auf Seite 23 ,Sagt eurer Mutti, dass der Spee Megaperls-
Knilch nach Hause gehen soll und es eh nur einen echten Fuchs
gibt. Und natiirlich einen Igel”. Denn dieser Spee Megaperls Fuchs
in der Werbung ging mir oft schon auf die Nerven. [...] Sachlich-
keit: Eure Berichte sind durchaus objektiv was ich soweit gesehen
habe. Hier und da kommt halt auch eine subjektive Meinung dazu
(dazu noch in den ,Negativ-Punkten” mehr). Auch sehr schén

in der Hinsicht sind Verweise auf etwaige Homepages (gehért ja
dazu) und beispielsweise auf die SEGALABS-Homepage - gehort
ja alles zu dem Spiel dazu. Eure Tests erscheinen glaubwiirdig,

die Wertungen sind durchaus gut angesetzt (zumindest bei den
Spielen bei denen ich mitreden konnte). Lediglich ,ultimativ hoher
Schwierigkeitsgrad” klingt etwas (iberheblich, obwohl ich es in

den Fdllen Riders und Full Auto durchaus bestdtigen kénnte
Umfang: da hdtte ich mit weniger gerechnet - die sechs Euro

sind gut angelegt :) Werbung: Wo teilweise in den Mags die

bei mir so rumliegen tiber 15% der Seiten nur Werbung sind..

das ist bei euch nicht der Fall, fast gdnzlich werbefrei, die zwei
Seiten... Nattirlich ist die Frage ob man das hintere Bild von

Sonic nun als Werbung ansieht oder als Fiiller... Egal!
Negativpunkte: Sachlichkeit ist zwar vorhanden, wird aber
zumindest vom Eindruck her dezent getriibt durch ,ich fand”

und dhnliche Ausdrlicke, die ,grofSen” Magazine umgehen dies
gern, indem die Meinung des Redakteurs automatisch als die
Wahrheit angenommen wird... Allerdings kann man diesen Punkt
bei euch nicht sooo stark werten, denn die ,GroBen” testen ja
auch Spiele mit mindestens zwei Redakteuren. Bei Sonic Riders

wdre das bei euch der Fall gewesen. Und man wird ja wohl Mit-
spieler finden und sich von diesen auch einfach mal die Meinung
notieren und auch nachfragen kénnen. Verbesserungsvor-
schlag: Zusdtzlich zu den Tests noch eine gdnzlich subjektive
Meinungsbox; bei dem Magazin Gamestar habe ich auch schon
mal gesehen, dass ein Redakteur bei einem als Top-Game gehan-
delten Titel diesen dann zugrunde,gebasht” hat. Aber das ist ja
eine subjektive Meinung. Noch ein Verbesserungsvorschlag:
Bei vielen Mails kénnte man noch eine Rubrik Leserbriefe einrich-
ten. lhr merkt also: Der Rundumeindruck ist POSITIV. Und ich freue
mich jetzt schon auf das genaue Durchlesen, denn lesenswert ist
alles. Bleibt mir zu sagen: Wenn irgendeiner von euch eine Redak-
teurskarriere anstrebt, ich glaube, derjenige sollte dieses Magazin
in seiner Bewerbung erwdhnen (,ich war dabei”), denn ich denke,
ihr miisst euch wirklich nicht damit verstecken. Gut gemacht!
Julian ,Link” Becker

Hallo Julian!

Puh, so viel Text. Aber zuerst einmal ,Danke!” fir die Mihe, die du
dir gemacht hast. Die meisten Mails die wir bekommen, eignen
sich leider kaum zum Abdruck, da sie schlicht und einfach viel

zu kurz sind. Sich auf seinen Hintern zu setzen und wirklich kon-
struktive Kritik zu du3ern, verdient daher unsere gro3te Anerken-
nung. Layout: Schon, dass dir unsere Optik gefallt. Wie du aber
siehst, haben wir mittlerweile ganz schén umgebaut. Hoffen wir
also, dass es dir weiterhin so gut gefallt. Denn um ganz ehrlich
zu sein: Als sich unsere erste Ausgabe nach scheinbar unendlich
hinziehenden Verzégerungen endlich der Fertigstellung neigte,
waren wir mit dem Ergebnis gar nicht mehr so zufrieden. Der
Grund dafir ist ganz simpel: Wir hatten ganz einfach zu viele
neue Ideen und wenn wir die auch noch eingebaut hatten, hatte
es gehieBen, das ganze Heft umwerfen zu missen. Das hatte uns
wirklich Lichtjahre zurtickgeworfen. Einigermaflen zusammen-
hangend sollte ein Print-Produkt schon wirken, und ich denke,
dass uns das mit diesem Heft besser gelungen ist.

Aber auch hier wieder der Aufruf an alle: Wie kommt's an?
Schreibt uns!

Sachlichkeit: Zundchst einmal: Ja, die meisten von uns sind seit
Jahren eingefleischte SEGA-Fanboys. Viele von uns sind seit Uber
zehn Jahren dabei und haben nahezu alle Hochs und Tiefs der
Company erlebt, um die es hier geht. Trotzdem sehen wir nicht
alles durch die rosarote oder in diesem Fall SEGA-blaue Sonnen-
brille. Unsere Meinung zur kiirzlich releasten Sonic-Demo auf
Xbox Live zeigt das beispielsweise ganz deutlich, zudem wird’s
ab dieser Nummer nun regelmaBig eine neue Kolumne geben
sowie die gewiinschten und nachwievor sehr sinnvollen Boxen
mit subjektiven Statements. Gleichzeitig werden wir weiter an
der Qualitat der Texte arbeiten. Einige Mitarbeiter sind seit lange-
rem mit eigenen Projekten am Start oder schreiben als Gastau-
toren erfolgreich fiir kommerzielle Magazine, andere wiederum
steigen erst in die Materie ein, weshalb sich ein kleines Gefille
ergibt. Aber mit der Zeit kriegen wir auch das alles in den Griff.
Thema Werbung: Vielleicht mussen wir dich hier enttdauschen. Zu
diesem Zeitpunkt kann ich zwar nicht genau sagen, wieviele Sei-
ten Werbung nun enthalten sein werden, die Anzahl diirfte aber
zunehmen, denn wir sind ein non-profit-Projekt, das sich finan-
zieren muss. Moglicherweise werden wir auch zugunsten der
Print-Ausgabe das zum Download bereitgestellte PDF einschran-
ken.Wir halten euch natiirlich auf dem Laufenden. Ubrigens: Der
Geburtstags-Sonic auf der vorletzten Seite ist keine Werbung.

Zu deinen weiteren Anregungen und Kritikpunkten ist zu sagen,

dass wir diese sehr interessant finden. Viele SEGA ON-Leser
wunschen sich seit langem, dass wir starker auf den Aspekt
Community eingehen und in die Teststrecke eingebaute Kom-
mentare zu bestimmten Titeln bieten sich hier doch sehr an.

Die Leserbrief-Rubrik ist hiermit ja nun auch eingerichtet.

Dass wir aber auch ganz schon starke Kritik einstecken mussten,
wollen wir aber auch nicht verbergen. Allem voran stand natr-
lich die Panne, dass nicht jeder sein SEGA ON erhalten konnte.
Hier also nun die Kritik einiger Leute in Kurzform und was wir
dazu zu sagen haben...

lhr kdnnt uns mal...
...was Schones schreiben ;)

post@sega-magazin.de

Von Rechtschreibung, fehlenden Seiten und
nicht erhaltenen Heften...

Von Rechtschreibung habt ihr wohl auch noch nichts gehért, oder?
Wer hat denn den Ryu ga gotoku-Artikel korrigiert???

#» Ja, genau, Rachtschraihbunk zahlt wirklich nicht zu unserer
Starke. SchlieBlich haben wir alle Job und Schule geschmissen,
um dieses herrliche Magazin fur euch machen zu kénnen.
Neeee, Spal} beiseite. Aus irgendeinem mysteriésen Grund

(wo zum Teufel sind Mulder und Scully, wenn man sie mal
braucht?) ist die nicht-korrigierte Fassung wieder in die Satzdatei
gerutscht, nachdem der Text liberarbeitet wurde. Dennoch ist
unserem Gastautor Moritz nichts vorzuwerfen. Ganz im Gegen-
teil. Wir bedanken uns hiermit noch einmal bei ihm.

Naturlich sind Rechtschreibfehler immer schlimm und schmélern
den Eindruck ganz erheblich. Wir geloben Besserung, Ehrenwort!

Und beim Zusammentackern des Heftes hat wohl auch jemand
geschlafen? Bei mir fehlt eine Seite!

#* Ganz offensichtlich, ja. Aber nicht wir, sondern die Leute in der
Druckerei. Die haben wirklich zligig arbeiten missen, immerhin
sollte zur Games Convention soweit alles fertig sein. Kommt aber
hoffentlich nicht mehr vor. Aber ihr habt schon recht, bei einer
Kleinstauflage ist das nattrlich besonders argerlich.

Sechs Euro sind mir viel zu teuer! Ich les’ euch lieber als PDF.
#» Schon, dass du uns Giberhaupt liest. Am Preis arbeiten wir
nachwievor, siehe auch Antwort auf Julians Mail.

Ich hab mein Heft nicht erhalten, obwohl bezahlt!!!

#» Wie wir mittlerweile herausgefunden haben, gibt es dafiir
sogar zwei Ursachen. An einer sind wir selbst schuld. Bevor der
Druck statt fand, gingen uUberschaubar wenige Zahlungen bei
uns ein, weswegen wir zur Minderung des Risikos die Auflage
verkleinerten. Nach Drucklegung aber kamen die Uberweisungen
in Schwung und die Hefte gingen uns aus. Auch nur fiinf davon
wurden auf der GC verkauft. Ferner gingen auf dem Postweg
zwei Hefte verloren :(

Ein SEGA-Magazin lohnt doch gar nicht. lhr kénntet doch gleich

ein Ubisoft-, THQ-, Atari- oder Sonstwas-Magazin machen!

#» Machen wir aber nicht. SEGA zeichnet die bewegte Vergangen-
heit aus. VergeBt mal nicht Mega Drive, Saturn und Dreamcast.
Und spannend bleibt’s bei den Blauen allemal.
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Vorschau
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Im nédchsten SEGA

Die Themenvorschau erfolgt ohne Gewahr

MEDIEVAL Il - TOTAL WAR im Test

AuBBerdem Tests zu:
Sonic the Hedgehog (Xbox 360)
Phantasy Star Universe (PS2, Xbox 360)

onic Rivals (PSP)
Border Down (Dreamcast)
“ " GEGA RALLY 2 (Dreamcast)
Virtua Fighter 3tb (Dreamcast)

EGA-Universum

: lle Infos aus dem S
RLG: AlS erraschung!

sowie die eine oder andere Ub
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