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~ Mach' den Hartetest!
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Die unglaublichen Crash
Dummies™ riskieren bei
ihren atemberaubenden
Hartetests Kopf und Kragen:
gewagte Crash-Fahrten und
tollkhne Raketenritte, hals-
brecherische Skifahrten und
mutige Spriinge von schwin-
/ delerregenden Hochh&usern -
die beiden Testpiloten Slick™ Sturz' Dich auf die Acclaim®Video-Spiele fir

und Spin™ sind zu allem be- Nintendo® und Sega®
reit. Mach' den Hartetest. Ao Lol as D

Die Crash Dummies™ warten
schon bei Deinem Handler
auf ihren nachsten Einsatz.
Go for the Game -

Go for Acclaim®!
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JETZT TOTAL!

Der Griff nach Deiner ersten
TOTAL! - total stark. Du hast
die Nr. 1, unsere erste Aus-
gabe. Das ist sie endlich, fur
Super NES, Game Boy und
das NES! Du hast eine ver-
dammt gute Wahl getroffen.
Mit TOTAL! startest Du durch
in vollig neue Dimensionen. |
Du und TOTAL!, gemeinsam §
werden wir zum unschlagba- &8
ren Gespann. TOTAL! bahnt §
jetzt den Weg durch den ge-
stern noch undurchdringlichen
Spiele-Dschungel fir Dein
Nintendo, und: Deine TO-
TALl bekommst Du jeden Monat neu, denn
die Spiele-lawine fir Dein und Millionen
weitere deutsche Nintendos rollt und rollt und
rollt...!

Wir zeigen Dir in jeder TOTALI neu, wo der
Hammer hangt und wie und wann Du ihn
bekommst. TOTAL! reifdt Dir den Markt auf,
TOTAL! bricht Dir das Eis: ,Wie heif ist der
Preis2” TOTAL! weifd Bescheid, ist total in’
und préasentiert Dir die heifdesten News und
Deine besten Games.

Ob USImport mit ,english Manual’, ob offizi-
ell und deutsch: Anbrennen lassen wir gar
nichts. Wir schleichen hinter jede Kulisse und
schniffeln tief in jeden Slot. Wir testen total
und ohne Gnade, wir bewerten knallhart wie
die ,Pauker’, wir machen manche Nacht
zum Tag und liefern Dir - hier und jetzt, klipp

und klar - das Testurteil. Total genial, - N

aber:

Wir machen TOTAL nicht fiir uns und ?

nicht alleine, und schon gar nicht ohne g
Dich. Wir machen Dein Nintendo-
Heft, mit Deinen Erfahrungen, mit unse-

rem Know-how. Mitmachen ist Deine
Starke! Fur die ,Tips & Tricks'. Schreib’
TOTALI, wenn Du stecken bleibst: oder

]
4 f

Die ,heilwigen Hallen* von TOTAL!: in der
Heilwigstrafe 39 in 20249 Hamburg.

u

TS TOTAL!

bist Du der da, der die gehei-
me Message kennte TOTALI
zeigt, was Du kannst. ..

Du hast was zu meckern? Du
findest TOTAL! widerliche Du
brauchst ‘nen Tip2 Du muft
uns loben (!1) oder méchtest
ein paar Module zu Geld
machen, Nintendo-Stoff tau-
schen oder genau das Game
haben, was Dir Dein Handler
nichtbesorgen kann oder will2
Keine Frage, uns're Frage. TO-
TALl istkompetent. Wir haben
Deine ,Tips & Tricks', wir sind
heil auf Deine ,Top Five'. Wir
bringen Deine leserbriefe’ riber und bieten
Dir das optimale Medium fir Deine Kleinan-
zeige.

Damit Du nie wieder im Regen stehst, sind wir
ab jetzt immer fur Dich da: Achim, Andreas,
Ann-Katrin, Carsten, Derek, Eva, Heike, Jula,
Julian, Katrin, Kim, Marion, Martin, Mats,
zweimal Michael, Peter, Reza, Ridiger, Sven,

Thomas, Uli & Ulli...

TOTAL! 6/93 o editorial




TOTAL! — EUER EINSATZ!

Jetzt seid Ihr dran! Die erste Ausgabe von TOTAL!
haben wir ganz allein auf die Beine gestellt, und
jetzt wollen wir was von Euch sehen! Auf drei

Arten und Weisen kénnt Ihr Euch bei uns
starkmachen: Per Beitrag zu den ,Tips &

Tricks’, mit einem Leserbrief oder via
Kleinanzeige. Jede Menge Moglich-
keiten also, etwas beizutragen -
um ein starkes Konzept ganz nach

vorne zu bringen! Also, schnappt
Euch was zum Schreiben, und laf3t
uns wissen, wie die Dinge stehen - schlieBlich
haben wir ein offenes Ohr fUr unsere Leser.
Zudem: Die interessantesten Leserbriefe haben
gute Chancen auf einen Abdruck in den Seiten, die
wir ab der nachsten

Ausgabe mit Euren

Zuschriften gestalten

werden - Antworten der
Redaktion selbstverstandlich inklusive. Wie Ihr uns
erreicht? Ganz einfach! Leserpost mit Anregungen
und Kritik geht an ,MVL GmbH ¢« TOTAL! ¢ Leser-
post ® Heilwigstr. 39¢ 20249 Hamburg’. Tips &

Tricks zu Spielen aller Art schickt ihr an ,MVL
GmbH ¢ TOTAL! ¢ Tips & Tricks ¢ Heilwigstr. 39 ¢
20249 Hamburg’. Und die Kleinanzeigen? Na,

dann schaut mal ganz hinten im Heft nach! Genau

dort haben wir Euch ndmlich ein spitzenmdBiges
Formlar fir alle in diesem Universum denkbaren
Kleinanzeigen-Félle vorbereitet! Was bleibt uns zu
sagen? Vergeft bitte auf keinen Fall Euren
Absender und frankiert ruhig ein bif3chen dicker...
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Flying Bubsy
is warching
you...“. Bei
seinem Trip
durch die
wildesten
Gegenden lauert
unserem kleinen
Helden so
manch’
sduerliches
Getier auf.

Vollig unklar war bis vor LY

ersten Blick von seiner Atmo-
sphére und seiner grafischen
Ausstrahlung her ganz, ganz
oben auf, will man ihn in der
SuperNES-Spiele-Rangfolge an-
siedeln. In dem kleinen ,Schlau-
luchs', der Gibrigens den horizontal
scrollenden ,Gang' vorzieht, verei-

wenigen Tagen noch sein
biogenetischer Stammbaum.
Irgend etwas zwischen Kater und
Fuchs sollte es sein. Auf der Suche nach

B . £ir dis € é & B\ : nen sich die wichtigsten Charakferei-
eéweisen fur aie opezies aieses \ genschatften der popularsten Video-
\\ - spielszene-Ty-

Kerlchens, das hier machtig auf- \
\ 3 P pel_w UFISG‘T:?-T
dreht, kommen wir der Sache - Zeit So fin

S ' det |hr unter
anderem imple-

langsam néaher: Haarbischel a ‘ = 4
mentierte Featu-
den Ohren, das kann nur einer res, in denen sich
Scorejager ,Super
sein! Herkunft: Europa. Gat- /- B o durchaus
heimisch fuhler
tung: Rotluchs. Art: Frechdachs. WO gt o il i

nte, oder die schnel-
len Action-Sequenzen, die

oller Stolz préisentiert Alan Welsman, man zumindest
V PR-Mann des britischen Software- ' ' Bl schon mit System-

labels ,Accolade” (Test Drive, Sum- Fremdling Super
mer Challenge, Jack Nicklaus Ultimate Sonic' hautnah er-
Golf, Hardball, ...) auf der ,European Com- leben konnte. Was
puter Trade Show' (ECTS), der Frihjahrs- bis dato keiner der
Spielefachmesse im londoner Business lustigen Gesellen
Design Centre’ erste Grafik- und Animati- so richtig besessen
onssequenzen von ,Bubsy”. Das knuffige, hatte, ist ‘ne echte
niedliche Etwas, welches der Englander Stimme. Accolade
aus seiner Tasche zaubert, verspricht, einer hat sich hiermit auf
der Cartridge-Reiber fir den kommenden eines der letzten
Sommer zu werden. technischen Aben-
Die grofe einst rduberische Mietzekatze, tever unserer Zeit
bei uns Europdern in Natura héchstens eingelassen, ei-
noch in waldreichen Tierparks anzutreffen, nem 16-MBitCar
bekommt mit ,Bubsy” fir das Super NES tridge ‘ne echte
zumindest ein spektakulares Denkmal in Stimme zu verpas-

dlg”Ohr”m'ertem ngh-Tech-OutfH gesetzt, Unrter der Sonne Kaliforniens: flinker Rotluchs vs. Woolie. Im Hintergrund wird das sen, per D|gthzer
Das hat nicht ieder. Bu bby ist schon auf den UF O sichtbar, welches Euch eine schisne Bescherung eingebrockt har. verstehtsich. Somit
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spielen die leutchen aus dem englischen
Konigreich mit dieser Materie sozusagen
den Vorturner' und heben auf diese Weise
ihr nevestes Wiegenkind beachtlich von
der Masse an sich ahnlicher Jump & Run-
Titel ab. Da wir gerade beim Thema ,Au-
dio’ sind: nebst ,Stimme' verfugt das Game
Uber den ublichen Sound. Der stammt dies-
mal aus der Rhythm & Blues-Ecke, und ist,
um nicht zu (bertreiben, einfach ok.

Wie viele seiner Ahnen und Urahnen,
besefzt Rotluchs Bubsy die Hauptrolle in
einem prachtigen, komplexen und vor al
lem sehr farbenfrohen Super (NES)}-Adven-
ture. Die Story klingt auf den ersten Blick
wohl relativ harmonisch, steigert sich aber
wahrend des eigentlichen Spielverlaufs
durch die vielen eingebauten Features zu

/]

Noch ist

E' ﬂ Bubsy guten .

Mutes.
| Diirfen wir

bald auf

eine richtige &
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lich genug, und dann noch dieses Krokodil!

DER SUPERLUCHS AUF EXTRATOUR

einer dramaturgischen Meisterlei-
stung der Programmierer: Sicher-
lich habt Ihr eine ungefahre Vorstel-
lung vom Gesamtvorrat aller Woll-
knauel dieser Erde. Gerade in Ge-
meinschaftskunde Thema? Wenn
nicht, haut einfach mal Euren sach-
kundigen Pauker auf das Thema
an - vielleicht hat der ja auch ein
Super NES

Gut. Das Gesamtvolumen an vor-
ratigem Garn auf unserem blauen
Planeten betragt - sagen wir mal:
x. Ganz schén viel also. Seit ge-
raumer Zeit breitet sich auf dem
gesamten Kontinent eine unheimli-
che Spezies aus, die weder Freund
noch Feind, und schon gar keine
natirlichen Feinde kennt: die Woolies. Die
Vielschar jener munteren Gesellen hat in
ihrer Ernahrungsweise etwas mit unserer
gewohnlichen Motte gemeinsam: Den Ver-
zehr von Textilien, im speziellen Falle:
Wollgarn. Das benétigen die Fremdlinge,
einst abgesandt vom fernen Planeten Ro-
yon, in rauhen Mengen, um diese Wolle in
ihre korpereigene Energie zu transformie-
ren. Ausgerechnet unser kleiner witziger
Frechdachs Bubsy ist nun mit der Aufgabe
betraut worden, alle Wollknduel dieser

;

g
i

v

Vorsicht! Luchs von oben. Die Programmierer haben fiir Accolade so ziemlich
alle Register gezogen, um den Kerl so wendig wie miglich werden zu lassen.

Weltvor den gefréBigen Woolies zu vertei-
digen

Eine hochst brisante Sache also, in der,
unser Bubsy' da drinsteckt, denn immerhin
geht es um den Erhalt des Strickpullovers
innerhalb seines sozialen Umfelds. Finf
woolie-umzingelte Welten muf3 Bubsy nun-
mehr Uberstehen, wobei jede Epoche von
vornherein drei pralle Levels in Anspruch
nimmt, den sogenannten ,Boss-level’ mal
ganzlich auBer acht gelassen. Szenarien
wie Wasserfall-Strapazen und Bergsteigen

TOTAL! 6/93

wechseln sich ab mit sogenannten
JFun-levels’ in denen Clowns und
springende Hot Dogs das Kom-
mando ubernehmen. Western-Ku-
lissen, der Grand Canyon, dann
doch wieder Walder und verzweig-
te FluBlandschaften. |hr seht, selbst
ein Superluchs bekommt nichts
geschenkt. Doch Bubsy ist bekannt-
lich nicht aus Wolle, ein Grund
mehr, sich siegessicher und voller
Elan in ein Superjump & Run-Ad-
venture der Extraklasse zu sturzen.
Die Geschichte gestaltet sich inso-
fern noch ein bissel schwierig, als
daB unserem kleinen Freund nicht
gerade alle Zeit der Welt bleibt,
denn die sitzt ihm - auch diese
Erfahrung muBten einige seiner Ahnen schon
langst vor ihm machen - gehérig im Nak-
ken. Villeicht erklart das auch sein Verhal-
ten, wenn |hr versucht, Bubsy einfach mal
wie eine alte Milllonne in die Ecke zu
stellen: dann namlich schlagt das Kerlchen
von innen (von aufen kann er ja nicht) her
vollig panisch gegen die Mattscheibe Eu-
res Monitors. Aber das dirftet |hr bald
selbst mitbekommen. Auch eine Erfahrung,
die ihr machen werdet: Bubsy ist eben
ganz Katze, und als solche hat er einen

preview
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unheimlichen Respekt vor allem,
was mit mehr als einem Tropfen
des kithlen Naf zusammenhangt.
st dennoch eine Konfrontation mit
Wasser unvermeidlich, solltet Ihr
unbedingt seinen leidenden Ge-
sichtsausdruck sehen. Einfach
gottlich. Ansonsten findet lhr eben
alles, was in solch ein richtig
geniales Jump & Run unbedingt
hineigehért: Es gibt jede Menge
ltems mit scoreerhéhender oder
immunisierender Wirkung (in letz-
terem Fall wechselt der Luchs so-
gar seine Farbe...], und selbst
Extraleben oder ,Speed-Ups’ sind kein
Thema. Hauptaufgabe ist und bleibt je-
doch: Wollknéuel sammeln, soviel |hr be-
kommen kénnt. Einige von denen sind es
Ubrigens auch, die Euch zeitweise gewis-
se Senderrechte, wie z.B. den High Jump’
einraumen

In der gesamten Story um Bubsy und seine
speziellen Freunde' steckt auBerordentlich
viel Know-how drin. So findet Accolades
Superstar in spe fir seine digitalen Aben-
tever und Spabe erfreulicherweise ordent-
liche, will heifen: schnelle Routinen vor, so
dafd lhr mitdem flinken Luchs hier richtig viel
Action inklusive klammer Finger und heif3er
Joypads autbauen kénnt,

Dal’ Bubsy mit viel liebe zum Detail ge-
macht wurde, ist offensichtlich. Die auf-
wendige Mimik allein ist Beweis genug:
Unser Held des Tages' vermag sich in

sage und schreibe 40 unterschiedlichen
Grimassen auszudricken, was zusétzlich
durch seinen gekonnten Sprachschatz er-
ganzt wird. Sehr schén auch — Egal, wie
grob die Zwickmiihle auch ist, in welcher
sich unser quirliger Held mit der groBziigi-
gen Portion Humor mal wieder befindet-
niemals greift Bubsy nach einer tatséchli-
chen Walffe. Keine Frage, neben den
vielen unterhaltsamen Aspekten haben sich
die Gratiker und Programmierer aus ,Sili-
cat Valley' in Californien (werft dazu auch
einen geibten Blick aut Seite 10), die fir
Accolade den Luchs- oder léwenanteil der
Arbeit bemommen hatten, Unmengen
Gedanken gemacht, um mit Bubsy ein
moglichst ansprechendes und gleichzeitig
kindgerechtes Produkt aut dem Markt zu
etablieren. Selbst wenn ihr Bubsy einmal
verlieren solltet, habt |hr noch immer allen
Grund zum Schmunzeln. Hat die Grof3kat-
ze das Zeug zur neuen Kultfigur unter den
Q3er Cartridgese Unter Vorbehalt: jal
Bubsy begeistert einfach - ohne Ende. ..

Matthias Siegk

~TOTAL!-TALX

BUBSY-DESIGNER ,,JUMPIN’ JOHN SKEEL”

Er gibt vor, in ,Silicat Valley‘, Kalifornien, USA, zu leben,
ausgerechnet an einem 1. April auf diese Welt gekommen zu
sein, und das auch noch in den ,Catskill Mountains‘, wohl
ebenfalls imWesten der Vereinigten Staaten. Der Mann, der
von sich selbst behauptet, ein Berufs-Toon zu sein, als Lieblings-
film ,Catsablanca‘ nennt und ausschlieBlich ,Kit Cat Hop*
hort, dieser Mann muB total verriickt sein: John Skeel steht
TOTAL! Rede und Antwort.

TOTAL!: Johncat, Deinen Angaben nach scheinst Du ja ein
gestrafter Mann zu sein. Welchen Job-Titel trigst Du nun tat-
sdchlich und welche Rolle spielst Du in Sachen ,Bubsy‘?

JOHN: Nun, mein cigentlicher Job bei diesen Arbeiten fiir Accolade
ist ,Projektleiter Bubsy".

TOTAL!: Das heifit, Du zeich-
nest verantwortlich fiir das Kon-
zept und kiimmerst Dich um die
zielgenaue Umsetzung des Gan-
zenim Design. Bist Du eigentlich
. auch die Triebfeder in der
& Ideengebung?

Mr. Producer: John Cart* Skeel

JOHN: Nicht ganz. Bubsy ist das Ergebnis von einer gesunden
Portion Teamgeist. Jeder, der in unseren Auftrag mit cingebunden
ist, hat seinen Input dazu abgegeben. Ausfiihrender Designer fiir
unser Luchs-Projekt ist Mike Berlyn. Die meisten
Hintergrundgraliken und die Woolies zeichnete Beckett Cladney,
und Held Bubsy wiederum wurde von Ken Macklin nach Vorgaben
von Mike und mir entworfen.

TOTAL!: Wer inspiriert Euch denn zu solchen
Schmunzelgeschichten?

JOHN: Die meisten Eindriicke stammen aus Filmen der Warner
Brothers. Aber auch andere Toon-Charaktere wie zum Beispiel
,Bugs Bunny" oder ,Duffy Duck" spiclen natiirlich ihre Rolle in
unserem Konzept..

TOTAL!: Bubsy hatdas Zeugs zum absoluten Konsolen-Kniiller,
nicht zuletzt aber doch auch durch offensichtliche Parallelen zu
den ausschlaggebenden Features der ,alten Klassiker* wie Sonic
oder Tazmania. Darf man da Vergleiche ziehen?

JOHN: Ja natiirlich. Man orientiert sich immer an den positiven
Seiten bereits existiernder Spiele, ist doch klar. In Bubsy flossen

Weiter auf Seite ???

TOTAL! 6/93



Der Monsterhit for Nintendo und Sega.

ALITEN

Mach' dem Spuk ein Ende!

Acclaim® verlost an treve Alien 3™-Fans
10 Spiele fir Game Boy™ . Einfach das Acclaim®-
Dreieck rechts unten ausschneiden, auf eine aus-
reichend frankierte Postkarte kleben, und ab geht
die Post an: Acclaim® Fun Club, Thierschstr. 11,
8000 Miinchen 22. Absender und Alter nicht
vergessen. EinsendeschluB ist der 22.06.1993

NINTENGDO ENTEATAINMAENT E¥E Der RE('“‘SW&Q ist OUSQESChIDSSEI'I.

Krall’' Dir die
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- \ g Acclaim®Video-Spiele
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: 7 4 == Game Gear,
.——L/ H Master System und

Mega Drive.
Nintendo Entertainment Super Nintendo Enterfainment
System™ System™ (Lieferbar ab Mai '93)
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Fortsetzung von Seite 8

INTERVIEW

durchaus typische Komponenten -
nennen wir sie: Features - aus ,Ma-
rio‘, ,Mickey Mouse in the Castle of
Ilusion®, ,Quackshot‘ und noch ei-
nigen anderen guten Games ein. Ich
wiirde sagen: Bubsy ist ein gelunge-
ner Mix aus den besten Szenen der
,Klassiker* mit einer neuartigen,
personlichen Note unseres Teams.

Umsetzung des Storyboards

TOTAL!: Auf den ersten Blick

scheint Bubsy eher das typische Sega-Produkt
zu sein. Glaubst Du, daf es in der rein techni-
schen Umsetzung bislang einen deutlichen Un-
terschied zwischen Super-NES- und Mega-
Drive-Spielen gab?

JOHN: Ich denke, der einzige Faktor, der die
Super NES-Konsole von dem Mega Drive unter-
scheidet, ist Zeit. Wihrend die Sega-Entwickler
etwa zwel Jahre langer Zeit hatten, sich an die
technischen Moglichkeiten und Hardware-Ge-
pflogenheiten ihrer Maschine anzundhern, miis-
sen die Nintendo-Programmierer den Sega-Stan-
dard in kiirzester Zeit aufholen, bestenfalls noch
einen drauf setzen. Deshalb sieht Bubsy einem
Sega-Produkt auch relativ dhnlich.

Kostenkalkulation, grafischer Bei-
spiele und Scribbles mit den wich-
tigsten Charakteren. Wenn das al-
les — wie im Falle Bubsy mit
Accolade — abgestimmt ist, stellen
wir das benotigte Team zusammen.
Da werden Kiinstler, Sound-Men-
schen, Programmierer und das eine
oder andere spezielle Talent ge-
sucht. Das Design wird dann im
nidchsten Schritt zundchst auf Pa-
pier gebracht. Wenn dann nichts mehr im Wege
steht, tasten wir uns Stiick fiir Stiick vor, bis wir die
Teilchen zu einem Prototyp zusammenfiigen kon-
nen — der dann meist schon spielbar, aber noch
lange nicht ausgereift ist.

TOTAL!: Was glaubst Du, verlangt ein
Videospieler von Deinen Games?

JOHN: In erster Linie ,leichtes Spiel‘, der Lang-
zeit-Motivation wegen, welches in seiner Ganzheit
aber nur knifflig zu meistern ist.

TOTAL!: Wielange habtIhrim ganzen an Bubsy
gebastelt?

JOHN (lacht!): Nachdem Kon-

TOTAL!: Gibt es dltere Spiele, die
unter Deiner Leitung entstanden
sind und die wir kennen sollten?

JOHN: Ja, auf dem Unterhaltungs-
sektor habe ich unter anderem
,MechWarrior‘, ,Die Hard® oder
,Galaxy 500° produziert, dariiber
hinaus eine ganze Menge Anwender-

Materie, die gri)'Btenteils unter dem Das Team: Grafiker, Programmierer,
Manager und ... Bubsy persinlich

,Aegis‘-Label bekannt geworden
sein diirfte.

TOTAL!: Kannst Du uns in groben Ziigen den
Ablauf erkliren, bis ein Spiel wie Bubsy auf den
Markt kommen kann?

JOHN: Nun, wir starten in aller Regel mit einem
umfangreichen Storyboard, das sind zehn bis 20
Seiten das Spiel beschreibenden Text, inklusive

zept und Storyboard im Juli 1991
standen, war es lediglich noch eine
Frage von zwei klitzekleinen
Jahrchen...

TOTAL!: Beiwelchem Game lifjt
Du lieber Deine gesamte Hiitte
abbrennen, als dafp Du Dich zu
einem Break hinreifien lieflest?
Runter mitden Hosen - Dein ganz
personlicher Top-Favorit ist:

JOHN: Oha! Das wechselt mit den Neu-
erscheinungen. Da ich aber in letzter Zeit auller
Bubsy nichts mehr spielen konnte, sage ich mal
folgende Reihenfolge: Civilisation, Populous,
Columns und Sonic. Reicht das?

TOTAL!: Klar, Johncat! Danke fiir das Ge-
spréch!
Derek dela Fuente/Matthias Siegk

interview oromub/sva
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Oh, oh. Das sieht nicht sehr
gesund aus! Diese beiden
Herren stellen ihre Fragen
nachher.

LY NEW !

PIRATES! GOLD

Die Umsetzung des Klassikers Pirates! fir das NES hat den
Spekulationen iber eine SNES-Fassung des Games oder gar
seines Nachfolgers ,Pirates! Gold" neue Nahrung gegeben.
Micro Prose wischte diese Geriichte jetzt mit einem Schlog vom
Tisch: Es ist kein Pirates! und schon gar kein -Gold fiir das grofie
Nintendo-System in Sicht.

BRAWl
BROTHERS

Und noch ein Street-Fighter-Clo-
ne! Die Brawl Brothers raumen
gnadenlos auf.

AGURI SUZUKI F-1SUPER DRIVING
O=

TIME 0000

Die Meinungen Uber ihn sind gespalten: Ein Hitzkopf ist er fir die
einen, ein chronischer Bruchpilot fir die anderen: Formel 1-Star
Aguri Suzuki. So oder so, ins Ziel kommt er recht selten und aufs
SiegerTreppchen so gut wie nie. Vielleicht kénnt |hr ihm jetzt
helfen, seine Pechstrahne zu durchbrechen, denn Altron werkel
zur Zeit an ,Aguri Suzuki F-1 Super Driving” fir das SNES

WHERE IN TIME IS CARMEN SANDIEGO?

Auf eine wilde Reise durch verschiedene Geschichtsepochen entfiihrt Euch das neueste Modul
von High Tech mit dem langen Namen ,Where in time is Carmen Sandiego?” |hr habt die
Aufgabe, einer geféhrlichen Verbrecherin durch die Zeit zu folgen, um sie dann spdter
festzunehmen. Keine leichte Aufgabe, denn bis dahin gibt es viele knifflige Ratsel zu l6sen.

NBA ALL-STAR CHALLENGE | BULLS VS.

Der Schrecken aller Auto-
mechaniker: Aguri Suzuki, einer
der Formel-1-Pechvigel

SUPER
CHANNEL

Wer mit seinem Fernseher
Videotext emfangen kann,
sollte mal auf Super Channel
umschalten und einen Blick
auf die Tafel 745 werfen

BLAZERS

Dort namlich versorgt Konami
die Nintendo-Gemeinde mit
den neuesten Informationen
Uber ihre aktuellen Spiele.
Auferdem warten auch dor
heifbe Tips & Tricks und von
Zeit zu Zeit sogar ein Ge-
winnspiel auf Euch.

Game-Boy-und SNES-
Besitzer konnen sich
den langen Weg zum
Basketball-Stadion
sparen, dennin ,NBA §
All-Star Challenge”
von Ljn kénnt lhr be-
quem zu Hause ge-
gen die besten US-
Spieler antreten. Je
nach Lust und Laune trainiert Ihr entweder Freiwiirfe oder meft

Mit einer Basketballsimulati-
on will auch Electronic Arts
den Markt bereichern. Unter
dem Titel Bulls vs. Blazers"
erwarten Euch furiose Duelle
dieser beiden TopMannschaf
ten. Vermutlich wird das Spiel
im Juli fir das SNES heraus-
kommen.

Schade, schade.
Doch kein
Pirates fiir SNES § _

DOOMSDAY
WARRIOR

Euch, Mann gegen Mann, mit SpielergréBen wie Dominique
Wilkins oder Hakeem Olajuwon. Viel Vergnigen.

und Game Boy i
' h

FATAL FURY

Fans von Prigelspielen herhoren! Mit Fatal Fury” erwartet
Euch die Umsetzung des gleichnamigen SNK-Automaten auf
das Super NES. Wie in der urspiinglichen Version liefern sich
Terry und Andy Bogard gnadenlose Duelle mit allerlei
dunklen Gestalten aus der Unterwelt. In der néchsten Totall
erfahrt hr mehr.

Gewalt ist Trumpf
bei Fatal Fury.
Ein kriftiger Tritt,
eine grade Rechte
und schon

beifit Euer Gegner
in den Staub.

TOTAL! 6/93

Nicht viel friedlicher geht es
bei ,Doomsday Warrior” von
Renovation zu. Nur wenn es
FEuch gelingt, in schonster
StreetFighter-Manier die bose
Doom Squad zu besiegen
kénnt |hr die Erde vor dem
drohenden Untergang retten.
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FAOL DIR DIE NEUEN VIDEO-
SPIELE VON

Tom & Jerry

In dieser wilden, abenteuerlichen
Jagd lauert Tom zu jeder Tageszeit
auf Jerry.

Die Graphiken, beinahe so gut wie
der Trickfilm selbst, garantieren
unheimlichen Spielspass.

Bubsy

- erstes 16-Mbit-Spiel mit
digitalisierter Stimme

— 5 Welten mit je 3 Levels
plus Boss-Level

— uber 40 Gesichts-
und andere personliche
Aktionen

— fir Super-Nintendo und
Megadrive erhaltlich

Bubsy, der Rotluchs, spielt
die Hauptrolle in diesem
Super-Abenteuer.

Bubsy muss den
Garnballvorrat der Erde
gegen die einmarschierenden
Woolies verteidigen.

My ENTIRE LIFE
Has BECOME A
CARTOON

Mehr wird nicht verraten,
denn dieses Spiel musst Du
selbst erforschen.

Viel Spass!
Vertrieb in der Schweiz:

ABC Import+Export AG
CH-9475 Sevelen
Tel. 081/785 29 60

Oesterreich:

In Spielwaren-
ABC Marketing & Vertriebs-GmbH

6807 Feldkirch geschaften und

Weitere Tel. 05522/7 16 75 Warenhausern
ABC -Titel... yw—————— Al g ey erhaltlich...




Die Romerstadt ist
nur eine Etappe auf
der Suche nach Obelix

sterix” prasentiert sich als
buntes Jump & Run mit aller-
lei Prigeleinlagen. Schon
im ersten level geht's voll
zur Sache. UnserGalliermuP einen
Wald durchqueren, in dem dum-
merweise zahllose rémische _
legiondre patrouillieren. Wie T
bei ,Rolo to the Rescue' hipft Ihr : . Sk Sk
von Ast zu Ast und sammelt allerlei -
Boni ein, um Euren Score zu ver-
bessern oder die lebensenergie Die Romer sind zufrie-
aufzufrischen. )
Dabei solltet lhr immer auf die feindlichen den: Nach lahrelﬂﬂger
Soldaten achten, denn manche von ihnen
werfen ihre Speere nach Euch, und die
solltet |hr besser nicht abbekommen.
Aber Asterix wdre nicht Asterix, wenn er

frustrierender

Belagerung des

sich das gefallen lassen wirde. Wie im  kleinen ga"ischen

Comic fackelt unser Held nicht lange, son-

demn beantwortet solcherlei Attacken mit  Dorfes haben sie endlich den ersten Sieg errungen:
einem eleganten rechten Haken, der jeden

noch so starken Romer einfach aus seiner Es QE’OHQ ihnen, Obelix zu betauben und in ein
Rustung pustet. . o .
Miteinwenig Glickfindet Asierixauchmal ~ g€heimes Versteck zu entfUhren. Doch auf seinen
ein Wildschwein, das |hr — Tierfreunde

rr) ot ] besten Freund Asterix ist wie immer Verlaf3.
weghoren! — einfangen, braten und auf

lhr springt und priigelt auf den armen
PLAYER1 8 Romern herum, die wirklich einiges
e T zv erfragen haben. Erst recht dann,
wenn lhr Idefix zu Hilfe ruft. Dieser
Wauwau namlich verbeift sich wi-
tend in den Hosenboden der
legionare, die daraufhin mitschmerz-
verzerrtem Gesicht durch die
Gegend hipfen.

Selbst die Vermischung mit typischen
Jump & Run-Elementen wie Transport
platiformen und Aufziigen’, die ja

Der Ritt auf dem

ssideir - essen konnt. Aber dieses  Hauptlinge'. Auch sonst gibt es viel zu  eigentlich nichts mit der Story zu tun haben,

Euch so manche Blessur ~ Schwarzwild eignet sich  lachen, denn die Grafiker von Infogrames ~ schadet dem Spiel nicht. Bereits in unserer

=Hunen S R Mwren nicht nur zum Verzehr, son-  haben sich wirklich Mihe mit der Anima- Vorabversion macht das Game schon viel
Euch die Dornen i . ) . .

P i————" dern laBt sich notfalls auch  tion gegeben. SpaB. Sobald bei uns das fertige Modul

als Transportmittel miBbrau-  Die Dynamik der Vorlage hat die Um-  einschwebt, erfahrt Ihr mehr. Wir bleiben

chen. Wie2 Ganz einfach: Draufspringen,  setzung auf das SNES ganz gut iberlebt.  dran. Martin Klugkist

und schon tragt Euch so ein Keiler tber S —— - el -
gefahrliche Dornenfelder, die sonst recht Ramer verprﬁge’n ’E'.Chf gema‘Ch'
unangenehme Auswirkungen auf Eure S s Gt e et [ s s i
Gesundheit hatten. ':E w15 o3 01350 - w01 Nlos
Mit dem Waldspaziergang ist es natirlich '

noch nicht getan. Spannende Héhlen- und
Stadtlevel, die zum grobten Teil bereits in
der Comic-Vorlage als Schauplatze dien-
ten, erwarten Euch.

Fans der Serie werden zudem viele Gestal-
ten aus den Alben wiedererkennen, wie
z.B. den Baumstumpf-Spion aus Kampfder

preview 0TOTAL!6/93
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GAMEBOY

Infograme

Die Romer konnen einem
schon leid tun. Jetzt be-
kommen sie auch noch

auf dem Game Boy krdaf-

tig Priigel, denn Infogrames wird das Jump & Run-

Game , Asterix” fur das Handheld umsetzen.

ie Story ist selbstverstandlich die alte

geblieben. Obelix wurde verschleppt,

und Asterix wird vom Rat des Dorfes
damit beauftragt, ihn zu finden und zuriick-
zubringen. Selbstverstandlich wollen die
romischen Besatzer diese Reftungsaktion
vereiteln und entsenden ihre besten Leute,
um den tapferen Gallier aufzuhalten
Gratisch wurde das Modul natirlich etwas
abgespeckt, und auch der Levelaufbau ist
etwas schlichter gestaltet als auf dem SNES
Zudem ist der Gallier auf dem kleinsten
Nintendo so eingelaufen, daf er dem
guten alten Mario Ghnlicher sieht als sei-
nem eigenen Comic-Vorbild. Auch das
Gameplay erinnert auf dieser Konsole sehr
stark an diesen Jump & Run-Megastar
Bei Asterix ist das punkigenaue Springen
extrem wichtig, denn die Programmierer
haben Hunderte von Fallgruben eingebaut,
die jedesmal ein Lleben kosten, wenn Ihr in
sie hineinfallt. Und das geht mitunter ganz
schén schnell, da manche Plattformen unter
Eurem Gewicht zusammenbrechen. Glick-
licherweise hat Miraculix einige Topte sei-
nes ebenso berihmten wie wohlschmek-
kenden Zaubertrankes versteckt, die Euch
fir einige Zeit unverwundbar machen. lei-
der halt die Wirkung nicht lange genug an
Also solltet Ihr Euch beeilen, um méglichst
weit zu kommen, bevor lhr Euch wieder in
den Standard-Asterix verwandelt
Hoffentlich wird Infogrames die Haltbarkeit
des kostbaren Zaubertrank-Gesoffs verbes-
sern und das Ganze noch ein  wenig
humaner gestalten!

Aber auch insgesamt gesehen laBt sich
dieses Modul im Verlgeich zum SNES-
Asterix um einiges schwieriger an, da das
Geschehen aut dem LCD-Schirm manch-
mal ganz schon hektisch wird. In der end-
gultigen Fassung des Spiels wird diese
kleine Macke dann
aber hoffentlich be-
hoben sein
Erfrevlicherweise
konnt Thr per Meni
auch eine deutsche
Textausgabe an-
wahlen

Wer sich schon im-
mer eine Mixtur aus
Mariound Asterix ge-
wiinscht hat, darf ge-
spannt auf das Resul-
tat warten

Martin Klugkist

TOTAL! 6/93

Das war wohl nix: Game over ... Mit Continue wiire
das nicht geschehen.

Im Rimerlager
miifit Thr Euch
vor herum-
springenden
Legionsadlern
in Acht nehmen

Dieser Rimer ist schlauer als die anderen: Er sucht
lieber das Weite.

Im Wald lauern die Romerin Scharen auf Euch. Aber es gibt einige schlagende Argumente,
denen selbst die Legiondre nicht entgegenzusetzen haben.

preview




,Briten, Gallier,
Saufer...!” Er hat die
Nase voll, Ober-
kante Unterlippe.
Wieder reicht es

iﬁ?v“e‘fac}!gr Form
lebendig: Uderzo
E -i hier mit seiner

einem der vielen so

sehr gefirchteten
' Statthalter des gro-
f3en romischen Feld-
herrn Gaius Julius
Caesar. Mit seinen
Legionen konnte der
mdchtige Befehlshaber

,Gaius Bonus’ ganz

) | 2
PINNEN WIEDE

DIE ROMER...”

wenn sich da nicht diese
eine Patrouille im Wald
verschlagen hatte, um
Wonneprotz Obelix bei
| seinem traditionsreichen
Ritual aufzulauern: kombi-
niertes Wildschwein- und
Rémerjagen in unterschied-
lich lustigen Variationen’

Londinum
in Schach

halten.

EPROMS AUS DEM ZAUBERTRANK

ber die beiden verriickten Gallier mit

ihrem Fald lauwarmer Cervisia’ auf

dem Ricken kriegt er partout nicht
.under control’. Kaum die Ausnahme, nein,
das ist absoluter Normalzustand, denn
schlieflich befinden wir uns im Jahre 50 vor
Christus. Ganz Gallien ist von den Rémern
besetzt... Ganz Gallien? Nein! Ein von
unoeugsamen Galliern bevolkertes Dorf
hort nicht auf, dem eigentlich ibermachti-
gen Eindringling Widerstand zu leisten.
Und das Leben ist nicht leicht fur die rémi-
schen legiondre, die als Besatzung in den
befestigten Lagern rund um das Dorf ihren
Dienst schieben
Genau so beginnen alle Asterix-Geschich-
ten, die 1993 ihr 34
Erfolgsjahr ansteuern
DaB die ,lauwarme
Cervisia’ jetztauch digital
werden kann,
verdanken alle Super- |
NESler und Game-Boy
Freaks dieser Erde der
franzésischen Spiele-
schmiede ,Infogrames”

war, denn diesmal hatte jene Patrouille
tatsachlich Glick. In nahezu Nullkommanix
konnten die im Traume schon lorbeeren
schwangeren legiondre den Dickmann
V'PFS{"}“I|F open. Ende der legende? Keine

Chance, denn Busenfreund Asterix, abso-
|ur jump & runtauglich, heftet sich ad hoc an

die Absatze romischer Sandalen und be-

servieri

ginnt seinen Wettlaut mit der Zeit

Asterix live: Voll eins auf die Lippe...

background

Letztendlich war es doch

nur eine langst Uberféllige Frage der Zeit,
bis Asterix und Obelix, die plumpen Hau
draufnixe mit dem Charme einer ab-
gelutschten Wildschweinkeule auch via
Eprom ihr kassenfillendes Talent unter Be-
weis stellen durften

Alt und erfahren genug im lachsack-Ersatz-
training hatten Asterix und Obelix auch als
gallische Sprites so manchen tollpatschigen
Romer aus Helm und Sandale ,gekloppt’,

Mag sein, dab das zauber-
trankgeschadigte Riesenbaby keinen
Hinkelstein zur Hand hatte, oder dafy Hiind-
chen Idefix gerode mal allein auf Achse

lk\ | ()(;i\/\\lﬂl.

TOTAL! 6/93

Genau dort, wo wir Video-Spieler gefor-
dert werden, den viel zu gutglaubigen
Dicken vor seinem vermeintlichen Ende
durch die ldwen im ,Circus Maximus' in
Rom zu bewahren, sind die prominentesten
Gallier aller Zeiten wieder einmal an einem
pedeutenden Knotenpunkie ihrer glanz-
vollen Multimedia-Karriere angelangt: Nach
28 Comic-Alben - insgesamt weltweit Giber
200 Millionen und bundesweit ber 60
Millionen Mal an den Fan gebracht, nach



Der Filmstar

5
_ «,ﬁ wFriends will be

¥ Friends*:

, gelassenes
Bergemanaver
von einem
tonnenschweren
Super-Gallier.

--.'J’

Asterix &
Obelix in
klassischer B
Szene: im §
Gallierdorf ;
mit Wild- |

Starb leider viel zu friih: der Schreiber Rene
Goscinny an seiner Maschine

dem sechsten Kinofilm (1989), nach Gol-
denen leinwanden und vor dreieinhalb
Jahren dem Buch zum Film, nach erfolgtem
Eintrag ins Buch der Rekorde unter den
,meist Ubersetzten Autoren der Welt' nach
Mao Tse Tung, lenin, Marx..., nach der

Sekttaufe fir den Asterix-
Park, den grobten
Freizeitpark Europas,
bei Paris, am 30. April
1989, nach schlief’-
lich und dennoch nicht
endlich rund 150

lizenzvertragen fur T-

Am 29. Oktober 1959
war es soweit: Goscinny
und Uderzo verdffent-
lichten die ersten Strips.

wAsterix erobert Rom*': Das passiert, wenn
einem Kraftpaket die Hutschnur platzt...

Shirts, Puzzles, Kalender, Spiele, Postkar-
ten, Pluschfiguren oder Schlisselanhdanger
arbeiten sich die Wildschwein-Fetischisten
iefzt in die digitalen Welten gallischer
Mini-Eproms” fir Nintendo-Platinen und
damit in unsere Herzen vor. Fast schon
langweiligerweise, weil: wie immer erfolg-
versprechend, wie |hr unseren Previews
hier entnehmen konnt

Begonnen hatte die lange Biografie unse-
rer beiden Krieger am 29. Oktober 1959
in Rene Goscinnys und Albert Uderzos
eigener, franzosischer Jugendzeitschrift
Pilote". Hier erschienen die ersten Seiten
mit Asterix und seinem dicken’ Freund
Obelix, und von hier aus starteten die
beiden Freunde, die sich acht Jahre zuvor

spater in sein Geburisland Frankreich, um
den Wehrdienst als Gebirgsjager zweiter
Klasse in einem Infanterie-Bataillon abzu-
leisten. Danach ging es stante pede wieder
zurick in die Vereinigten Staaten, wo er fir
eine belgische Presseagentur mit Firmensitz
in der Seine-Metropole das Zeichnen auf-
gab und zu schreiben begann

1951 traf Goscinny in den Pariser Biiros
dieser Agentur auf Albert Uderzo, den
[spateren) Asterix-Zeichner. Uderzo, 1927
geboren, arbeitete sich vom Hilfszeichner
Uber Trickfilm-Assistenz zum Verfasser ab-
geschlossener Zeichenserien hoch. Uber
seinen Militardienst avancierte Uderzo zum
;zeichnenden Reporter’, was ihm spdter
Uber etliche Umwege den besagten
Agenturiob einbrachte

Das Gespann Goscinny/Uderzo macht in
kirzester Zeit buchstablich  Comic-Band-
Karriere' ohne Ende. Als der erst 5 1jahrige
Goscinny 1977 stirbt, macht Albert Uderzo
dennoch weiter, jetzt mit Bild und Text
Zwei Jahre spéater grindet er unter anderem
im Andenken an seinen alten
Freund den Verlag , les Editions
ALBERT-RENE"

Hier erscheinen von Stund’ an

Goscinnys Gegenstiick:
Albert Uderzo. Mit 66
Jahren arbeitet er am
neuen Band.

in einer belgi-
schen Agentur
in Paris ken-
nengelernt hat
ten, ihren
Generalan-
grift auf die
Llachmuskeln
von Millionen
Fans in aller
Welt

Goscinny, der
Texter in den Asterix-Banden, erlebte zu-
nachst nur zwei Jahre seine Heimatstadt
Paris, bevor er seine Teen- und Twen-Zeit
siebzehn Jahre lang mit seinen Eltern in
Buenos Aires verbringt. Nach seinem Abi-
tur versuchte er sich als Hilfsbuchhalter in
einer Gummiwarenfabrik, wechselte aber
sehr schnell als Zeichner in eine Werbe-
agentur. 1945 wanderte der damals
| Qjahrige nach New York aus, ein Jahr

Leg dich nieder
und iff, o Marcus Ecus,
mein treuer Vizel
lch mulz mit dir
reden! 4

TOTAL! 6/93

Danke, o
Gaius Bonus!

1.5

So mancher ,Gaius Btmus ist an der Asterixschen Hiirde gescheitert, da half in der Regel
auch kein Spanferke! mehr. Eine typische Ruhe vor dem Sturm-Szene, wie wir sie lieben.

die Bande des vergangenen Jahrzehnts
Uderzo, der am 25. April seinen 66
Geburistag feierte, tragt dieser Tage wie-
der eine neue Geschichte aus: drei Monate
braucht er fir den Text, sechs Monate die
Zeichnungen, an seinem neuesten Werk
Uderzo: ,Das ist eben genau die Zeit, die
ein Kind braucht, bis es auf die Welt
kommt: neun Monate.”

Matthias Siegk

background

©LesEditionsALBERT-RENE, UDERZO/GOSCINNY, 1993; Engelmeier




Putty, die
Knetekugel:
Anstatt sich in der
Sonne zu rdakeln,
muf3erin 18
verriuckt-bunten
Landschaften
kleine Roboter
befreien.

ie so einige Spiele
der letzten Zeit hatte g
auch ,Super Ptu” .

seine Anfénge auf den %
Heimcomputern S|1|y ki
Putty”, so der Titel des deddeddean .
dem Amiga erstverof-
fentlichten Transform-
Jump&Runs, brachte sei- §&
nerzeit eine lang nicht
gespirte frischen Brise in
die Jump&Run-Abteilung so
manches Hipfprotis
Kaum einer, der die
Kapriolen des kleinen _
[ Putty hat so wenig
blauen Blobs nicht min- gickeras, dager
destens zum Schmunzeln einfach von einer
findet. Welches andere Ebene zur anderen
Sprite konnte so schén gﬁ‘:’fglzz;’"'

aul- und abprallen, sich

dehnen, Gegner ummanteln und, ,Termi
nator” laBt schén griiBen, ihre Krafte
nachahmen?

Billy der Blob hat seither dazugelert: In
diesem Sommer kann er sich nach oben,
unten und zur Seite dehnen, eine Faust
bilden und herzhaft zuschlagen oder sogar
vor Wit platzen — ohne dabei Schaden an
leib oder Seele zu nehmen, versteht sich.
Blaht Billy sich auf, fegt seine Explosion
samiliche Feinde vom Bildschirm. Die erste
lebende ,Smart Bomb” ist dal

Dennoch hat Billy, dessen véllig
abgespacete Spielzeugwelt irgendwo
zwischen den Breitengradcen derer von

preview oromub/oa

,Zool" und James Pond” liegt, einiges an
hartet Arbeit vor sich. Seine normalerweise
gut gedlten Maschinenfreunde werden von
grunzenden Sumoringern, garstigen
Gangstern und fliegenden Aliens bewacht.

Alle lieben Pulty, diese beiden haben ﬁm sogar
zum Fressen gern!

At Putty Moon” und dem wilden Planeten
Zid" lavern auch blobhungrige Riesen-
katzen, der geheimnisvolle ,Uncle Ted” und
iede Menge knifflige Fallen.

Fur erhohte Adrenalinspiegel sollen auch
ein zum Spielablauf passender Soundtrack
mit lustigspannender Hintergrundmusik und
entsprechend ,glibberigen” Eftektgerau-
schen sorgen. Auch Sprachfetzen werden,
so sich alle Absichten der Macher umseizen
lassen, in allen levels dieses Abenteuvers zu
héren sein. Wird ,Super Putty” die bunte
Mischung, die der britische Hersteller
System 3 verspricht, kénnen sich alle
begeisterungstahigen Super-NES-Besitzer
schon jetzt freven. Die lustige Knefekugel
wird namlich noch im August auf dem 16

BitNintendo landen
Eva Hoogh

Puttys Stiirke ist das Nachahmen: Er kann Gegner
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adapter und , Super Pt = | EL Dn T

Bomberman ‘93” . =)0 1 =) El'l_:r =M™ (=) 1
fesselt Ihr Eure "-)IEI*' I Y gt =)

Freunde ans SNES. Damit das Spiel auch alleine nicht langweilig wird, hat jede Welt unterschiedliche Grafiken und Spielelemente

icher kennt lhr die Vier-Spieler-Adapter

fir NES und Game Boy. Mehrspieler-

spal ist auf diesen Systemen seit eini-
ger Zeit garantiert, nur auf dem Super NES \ -
mibt Ihr Euer Gliick zu zweit suchen. Ge-
nau das dachte man sich auch bei Hudson

Soft und schuf einen Adapter, der in den

zweiten Joypad-Anschluf gesteckt wird und
mit vier zusatzlichen Anschliissen versehen
ist. Zusammen mitdem ersten ‘]oyood ergibi \
das puren Spaf’ mit maximal finf Spielern!
Natirlich kommt von Hudson Soft zeit-

gleich mit dem Adapter ein Multi-Spieler

Softs Mehrspieler-

Modul heraus. Als Grundlage nahmen die
fleibigen Japaner einen ihrer unbestrittenen
MehrspielerKlassiker und peppten ihn ge-
horig auf. Aus dem 8-Bit-Drei-Spieler-Modul
,Dynablaster’ wurde ,Super Bomberman
‘?3". Inder 16-Bitfassung kdnnen nun vier

@aﬂm c ‘:"d_._)j

(- - DDDC‘ID SRS -

Ubersichtlich: Im Ein-Spieler-Abenteuer zeigt die
Karte, wie weit es noch zur Bomberprinzessin ist.

Spieler zusammenkommen, um sich
gegenseitig mit diversen Bomben und aller-
lei nitzlichem Zubehér in die Luft zu spren-
gen Was sich so recht brutal a nhort, istam
Bildschirm niedlich aufbereitet: |hr stevert
ginen von vier iC:—I'r'u’:}ESTEUEI'Tel“ Robot-Zwer-
gen, die in den vier Ecken des Bildschirms
starten. Ziel eines jeden Bombermanns ist
das nackte Uberleben. Der Spieler, der als
letzter Ubrigbleibt bzw. die Konkurrenz
vom Bildschirm bombt, bekommt einen
Pokal

Damit die Spieler nicht ganz r;-u{ sich ge-
stellt sind, verbergen sich un ,pw g
baren Hindernissen auf dem .Jp-i_.”e ld reich
lich Extras, die das Bombenlegerleben er
leichtern. Neben den Fahigkeiten, mehrere
Bomben zu legen und die lange der bei

Schlagende Argumente: Das Ende jeder Welt wird von einem garstigen Obermotz bewacht. der Ex [j>|r:.;5.|(::r‘| einer Bombe entstehenden

preview

TOTAL! 6/93
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Leider schafften es die Jungs von Hudson Soft nicht, einen Fiinf-Spieler-Modus ins Spiel
einzubauen, aber auch zu viert macht Bomberman einen Riesenspaf3

e B e B e B e e e |

Unter den Steinhindernissen verbergen sich niitz- Der Bomberchampion bekommt am Ende des
liche Extras und die gefiirchteten Totenkipfe Matches den goldenen Bombengiirtel

Stichflammen zu verléingern, kénnt Ihr auch
hen, Bomben wie einen Fufball kicken und
einiges mehr anstellen. Damit das Spiel
nicht allzu leicht ist, verstecken sich manch-
sen. Hebt Ihr einen Totenkopt auf, flippt der
Bomberman tormlich aus: Mal rennt er
rasend schnell umher, mal legt er véllig
Damit das Spiel auch nach einigen Partien

fallen, die zusatzlich zu den Extrawaffen’

noch mehr Pepp ins Spiel bringen sollen

die Geschwindigkeit der Spielfigur erhs-

mal auch Totenképte unter den Hindernis-

; « . i . ‘
nicht langweilig wird, lielden sich die Pro-
grammierer verschiedene Spielfelder ein-

Flammendes Inferno. Wenn alle vier Spieler kriiftig
aufgeriistet sind, wird’s brenzlig.

OD d|e armen BDI’HbEI'rﬁOﬂ'"EI‘ nun  mif
FlieBbandern zu kampfen haben, sich von
Scheinwerferstrahlen fihren lassen miissen
oder Warpfelder im Boden benutzen, fir
Abwechslung ist ausreichend gesorgt. Auch
ein einzelner Spieler soll nicht im Regen
stehen: Im grofden Bomberman-Adventure
befreit |hr finf Welten von vielen kleinen
und einigen monstros grofen Gegnern, um
die Bomber-Prinzessin zu retten
Ob Super Bomberman ‘93 mit dem Mehr-
spieleradapter so gut wird, wie wir alle
hoffen, klart sich im Sommer. Dann namlich
wird das Modul im Handel zu haben sein
Julian Eggebrecht

Der sympathische Versand und Laden

Taglich Neuheiten!
Einfach anrufen!
q m Qs Handleranfragen erwiinscht!

Deutschland Am Brenner 3 6972 Tauberbischofsheim ymbau-

Tel.: 093 41/ 31 21 oot S

Jeder 500 'ste Besteller bekommt 1 Spiel nach Wahl gratis.
Jeder 1000 'ste Besteller bekommt 1.111,-DM

Super Nintendo:

Axelay . 129 - NHLPA Hockey 93 129 -

Jimmy Conners Tennis 129.- Streeffighter 99.-

Super Probotector 129 - Magical Quest MM 119.-

Prince of Persia 129,- PGA Tour Golf 139 -

Pushover 129 - B.O.B. a.A.

Super Mario Kart 99.- Batman Returns 129 -

King Arthurs World 129~ Fatal Fury 139.-

Sim City 99 - Another World 129.-

Hook 119.- Tecmo NBA Basketball 139 -

California Games 119 - Power Moves 129.-

. ?rowé{BjoThers 2 gz J.B. King Joystick 139.-

om & Jerry = Capcom Fighter Stick 199 - NHLPA Hockey 93
?gr"lm Reflﬂav dt. Super Strike Eagle 129 - Topfighter Joystick 199 - SNES o

derpreis Addams Family 2 129 SNES Adapter 39

 NINTENDD

AT R EE]
PAL VERSION

Tiny Toon SNES dt. 129,-DM Looney Tunes Super Star Wars
Road Runner SNES 129,-DM SNES dt. 129,-DM

Wir haben ca. 90 verschiedene Mega Drive Splele, 45 Game Gear Spiele, sowle Master System 2, Neo Geo und Nintendo im Programm. Fordermn
Sle unser Gesamtprogramm gegen 1 DM In Briefmarken, Versand.per NN + 8 DM; Vorkasse nur mit Euroscheck + 4 DM



preview

Um die 8-Bit-Fans
der Tiny Toons nicht
im Regen stehen zu
lassen, hat Konami
nicht nur eine SNES-
Fassung von , Tiny
Toons 2“ erstellt.

Aaaasass

Max wartei: Buster rechnet im Vergn f'igm: gschloff mit seinem alten Gegenspieler ab.

Toons hassen Wasser:
Furrball sollte beim Ritt auf
dem Stamm nicht ins Wasser
platschen

eiztes Jahr bescherte uns Konami ein
Toon-Abenteuer

NES. Das Spiel war ein reinrassiges

Jump & Run, das Gratiken und

r.
herrlichem Spielspald e;,;|c_'11'-zel‘= konnfe

famoses auf dem

mit f’|_3|i<3"5

: C SR ] ;
Da dieses )pie- ein -'4'f\!‘h'—r Erfolg war

Dﬁﬂjrv-r A *"m nen

™ C ':%‘
einfache Moglichkeit ein |‘;r*3ﬁ=?zm' g
Urlich schlicht ein zweiter Teil

(o | i 2y «|
=n Spiels mit geanderten Gratiken
evels gewesen. So eintach machen

die Konamis allerdings nicht

spielt ausnahmsweise nicht an

ler berlhmten ,Toons Looniversity’, son
dern in einem Vergnigungspark. Die funf
Zonen des Parks sind gleichzeitig die finf

evels des Spiels, die dann noch einmal in

einzelne Abschnitte eingeteilt sind. In je
dem level werdet Ihr einen Eurer Lieblings-
stars steuern konnen. Voraussichtlich wer
den es Buster, Babs, Hamton, Plucky und
Furrball sein. die in den
abwechslungsreichen
levels auftreten.

Wéahrend Buster auf sei-
nen grolden Auftritt im
Schlof3 am Ende erwar
tet, muBt |hr vorher mit
Plucky Autoscooter fah-
ren wilde
Achterbahnkapriolen

P P

TIME

12747 ) - ;
& TICKET 0 Freunde. Habt |hr mit Buster

23

Zieht die Kipfe ein: Babs mufi hillisech auf Hindernisse aufpassen

t Babs Uberstehen
sinem dahinrasenden Zug helfen und
schlieBlich mit Furrball durch die Strom
schnellen einer Wildwasserbahn flitzen
Naotirlich kommen die Sprungfdhigkeiten

der Stars gebuhrend zum Einsatz, neben

4 51"20
E‘n cHET1 20

TOTAL! 6/93

Hamton beim Ritt aut

hren bekannten Vorziigen ha-

ben aber alle noch neue Tric

dazugelem

K_ n I oon (_'\)['_j!*;_'_‘l kommt onne
3 bl

aen oblige

aus ._.nd das istin diesem Fal

atorischen Gegner

mal wieder Montana Max
Mit Hilte des bosen Dr. Gene
5[_‘)||:::%' hat er den “-f-:-‘;,-!g:;}r'._,'-
gungspark
le gebracht und terrorisiert nun

"_ZJI-"—_'.‘ T":-‘"_-""' S wie auch C J

Inier seine K NIrol

Montanas Schlofd am Ende
durchgespielt, konnt |hr ge-
gen Montana selbst antreten.

In der Prasentfation w

lonami naturlich
auch noch eins aut den schon sehr guten
ersten Teil draufsetzen A|| Toon-Charak
tere werden mehr Animationsphasen als in
ihrem ersten Abenteuer haben, und auch
die !—'imerg!'unde sehen schon |etzt sehr
detailliert aus

Im Herbst wird es endlich

soweit sein, bis dahin muft

lhr Euch |¢?!rjer noch gedul
4 Q den oder vielleicht bei Eu
rem Kumpe! mit dem Sa_uoe=

Julian
Eggebrecht



Von der Leinwand
ins Super Nintendo.
Konami konvertiert
das zweite Aben-
tever des Super-
helden im Fleder-

mausanzug.

BATMAN

RETURNS

s 1989 der erste, wahnsinnig erfolg:

reiche Batman-Film in unsere Kinos

kam, waren die Abenteuer des Fle-
dermaus-Mannes trotz der Comics nicht
allzu bekannt. Erst der Film verhalf Batman
auch hierzulande zu einer Popularitét oh
negleichen und Filmgigant Warner Brothers
2u einem erklecklichen Eins pielergebnis.
Entsprechend der alten Regel, daf alles
fortgesetzt wird, was erfolgreich war, kam
,Batman Returns” in die
Kinos. Regisseur Tim Burton erschlug die
Kinobesucher mit einer Orgie an
Spezialeffekten, clever designten Bauten
und der batmantypischen, disteren Aimo-
sphare. Obwohl Burton mit Co-‘womoﬁ
und dem Pinguin gleich zwei famose Ge-

m letzten Jahr

genspieler fur die Fledermaus hatte, w—1||Or
der Film schon wahrend der ersten Viert
stunde an Sinn und Schwung. Die dinne
Sto ry und die we-
nig Uberzeugenden
Actionszenen sorg-
ten dann auch hier
in Deutschland
ein schnelles Abflau-
en der ersten
Begeisterungs-
wellen
B(’J tmans Rickkehr
yuf dem SNES erin-
nert spontan an

Geiseldrama: Batman muf den Pinguin
besiegen, um das Miidchen zu retten.

preview

Fensterpuzten mal ganz anders. Aus den Fassaden-

fenstern greifen Pinguins Minner an.

Final Fight von Capcom. In einem Grof>
teil der Levels werdet Ihr Euch in der Gestalt
Batmans durch Gotham Citys Strafen prii-
geln und viele der Gegner aus dem Film
besiegen mussen. Natiirlich kommt Batman
nicht nur mit geballter Faust daher: mit Hilfe
des Batarangs kénnen auch Feinde aus
der Distanz behandelt’ werden

im ersten Level ausgeschaltet werden.

TOTAL! 6/93

Sind die reinen Prigelstages geschafft,
bekommt das Spiel einen etwas stérkeren
Geschicklichkeitscharacter Hilfe ei-
nes Bat-Seils konnt |hr Euch an Fassaden
hochhangeln und Uber Flammenmeere
5C|‘1W|f1ger‘., um zu guter letzt gegen
Catwoman und den Pinguin antreten zu
kénnen. Sogar eine 3D-Sequenz wurde
programmiert, in der Batman im Batmobil
durch die Strafdenschluchten Gothams flitzt
und von Motorradclowns attackiert wird

Umgeben ist die pompdse Action von
Szenen, die direkt aus dem Film digitalisiert
wurden. Auch der Sound verspricht neue
Standards zu setzen. Konami méchte den
ganzen monumentalen Orchestersound des
Films ins Super Nintendo quetschen

Ob die Videospielversion von Batman
Refurns besser wird als der Film, kénnen
wir Euch im nachsten Heft verraten — wenn
wir Euch einen ausfihrlichen Test bieten
konnen.

Julian Eggebrecht

Brenzlige Situationen. Uber den Déichern von Gotham
City kdmpft Barmen mit Feuer-Jongleuren.

Clownereien: Der Chefder Motorradgangmufi  Miau!!! Castwoman rm: mu besonders

gemeinen Tricks gegen Batman an.



Wer ist noch kleiner
und noch dimmer als
einer der berihm-ten

Lemminge? Ganz
klar: Ein Troddler!

Und naturlich brau-

chen auch diese win-

zigen Wesen Eure
Hilfe, um zu uberle-
ben, denn sie befin-
den sich in einer Um-

welt voller Gefahren.

Selbst fiir Profis keine leichte Aufgabe: Rettet die Troddlers!

DLERS

Hokt 4 Pokus, Zauberlehrlinge
e 1 2 """-'_1'_2 D it _‘ =
or [ r res -A\ elste

ad prompl aftnet
1usqaerecnnet e Kiste
der Divin ein komplel
Troddlers”-Volk gehor

Alle kleine T archen

nit einem 1Q knapp Uber Nu :
Die Troad

nimmt das Unhell seinen I_,-?]|.!-‘ »
i | o = = e T - = ™
=rs entkommen durch einen Teleporter
v A E b Ealisi

ist klar: Hokus und Pokus

sen hinterher und durten erst dani

ZUTUCKKenren. wenn sie C 1 e "\a"'il'?:"‘.' er wie-
der eingetangen haben

Die -D'C'CJ rammierer von Storm sind often-

sichtlich grofde lemmingsFans, denn Trodd-

confeoaVlenal | [
f

ers konnen gewisse Annlic &
Klassiker nicht verleugnen. |hr findet Eucl edem level zwei Tiren. Die erste -
sinem groben Ra er Plati ! | -ingan e dlese nef
FES8C pre ins Fre 2 Nnupie :j e Aulgabe
Finen Sack T ORI - < 1l s |~ E LG Al
voller Flihe e L g R R
zu hiiten ist aurcn aas zwelie Ien Ausgang, Zz

leichter, als auf buasierer Das ist aber
diese Winzlinge
aufzupassen

. MmN & N P
B At e d de oot Ao i3
i o o i B

AN Y\ K AN ;
cooVeool

FeooV

s o it

—NeocoVeoaVeoo

einaem rreuna aleicn

zeitig, und zwar wahlweise im Team ode
‘JJ":" sonaers Ie tzte-

gegeneinander spielen
res hat es echt in sich, denn im Kamptf
Hokus gegen Pokus ist jedes Mittel erlaubt
sogar der ,Steinblock-aut-Trodaler-Ver
schwinde-Zauber
Sound und die

rerfig

Gratik sind bereits tast
und beides macht sich wirklich gut
Ob die end gultige Fassung halt, was die
Vorversion verspricht, werden wir Euch mit
o T : i i
ein wenig Glick schon in der nachsten
OTAL! sagen kénen

Martin Klugkist

TOTAL! 6/93



DAS MOGELMODUL

AEIN LANGES WARTEN AUF NEUE CHEATS ) !
MIT EINGEBAUTEM GHEAT-FINDER !

; d F F B 2 = - i O A
JE NACH SPIEL : __
UNENDLICHES LEBEN .

ENERGIE BIS ZUM ABWINKEN
UNBEGRENZTE POWER
HARTER ZUSCHLAGEN

HOHER SPRINGEN

e ] T
i FANTASTISOME 5=
SPPESIAL &
. L=L=L= I_\./'I.I'-D
MIT ACTION REPLAY KANNST DU
. DEINE LIEBLINGSSPIELE BIS ZUM
LETZTEN LEVEL DURCHSPIELEN.
I KEIN LANGES WARTEN AUF NEUE
CHEATS .

DEUTSCHE ANLEITUNG MIT
EINER GANZEN REIHE VON CHEATS

ACTION REPLAY ,,
INFORMATION UND NEUE CODES -~ B S
02822 - 537270 ¥

VON 10.00 BIS 17.00 UHR

SYSsSTEMNM

e

> ACTION REPLAY FUR SNES
FUNKTIONIERT WIE EIN ADAPTER.
HIERDURCH IST ES MOGLICH, U.S.A.- _
GAMES AUF DEN DEUTSCHE KONSOLEN - T
EINZUSETZEN. ES GIBT EINE RIESIGE EINGEBAUTEM \ _ nc:TTon‘ﬁt?lpcl:nw I‘I! t(q;lc.wr
AUSWAHL VON U.S.A.-GAMES. : ‘. ENTWICKELT, WIRD NICHT

HERGESTELLT UND VERTRIEBEN

'. DURCH NINTENDO INC
"SEGA’,"MASTER SYSTEM", "GAMEGEAR" & "MEGADRIVE" SIND EINGETRAG e T
"NINTENDO", *GAMEBOY","NES" & "SUPER NES' SIND EINGETRAGENE W

- GRAUIMPORTE!!!

"SCHOTZEN SIE SICH VOR
SIREKT-EESTELLSERVICE: :'llt orginal deutscher Anleitung,
h k
TELEFON [24 STUNDEN] 02822 68545 / 537182 Burosyeteme Garnte. .
lh“ﬁsrﬁﬂ(?NOLHHQLEREE |N“BT3§N LlEFEHEH AUOH EHHiLTLch
WASSENBERGSTRASSE 34 4240 EMMERICH ik
FAX 02822 68547 UND BEI ALLEN ALLKAUF ¢
VERSANDKOSTEN DM 10.- EEl EESTELLUNG EITTE KONSOLEN-TYF ANGEEEN!! SB-WARENHAUSERN UND FOTOFACHGESCHAFTEN.




\ufterhalb des Ringes
werden gar Stiihle als
Waffe' eingesetzt

-

TGO IEIRESC. ™

nd das sind locker 150 Kilogramm
lebendgewicht und mehr, schlieBlich
sind Wrestler wahre Kolosse. Doch
sind sie nicht nur grofd, sondern auch kréaftig
- und leidenschaftlich gern gemein. Sie

HEakird P ek L

haben scheuBliche Namen
und einen Gesichtsaus-
druck, der friedlichen Natu-
ren das Blut in den Adern gefrieren labt. In
seltsamen Kostimen oder mit beGngstigen-
aen Bemcnt_Jt‘|gen freten sie vor ihrem Kompf
n den Ring, schreien aut das Publikum ein
und provozieren ihre Gegner mit weniger
netten Worten und Gesten.

Diese moderne Weiterentwicklung des Rin-
gens lockt vor allem in den USA Zehntaus-
ende von Fans an, die regelmabig artig in
die Stadien pilgern. Auch hierzulande er-
freut sich dieser Show-Kamptsport - es wird
|a nicht wirklich gekd ’ﬂp;‘i, vielmehr ist alles
gestellt - wachsender Beliebtheit. Mitunter
isterein Grund dafur, dafy Acclaims , VWWVF
Super Wiestlemania” - eines der ersten
Spiele furs Super NES - in Deutschland
grofien Absatz fand. In Kirze kommt nun
der Nachfolger , VWWVF Royal Rumble” aut
den Markt. Der, so behauptet der Herstel-

Wem Boxen nicht actionreich genug ist,

da ja ,nur’ mit Fdusten agiert wird, der

ist beim knallharten Wrestling gut aufgehoben,

denn hier fliegen nicht nur Fduste, nein, hier

fliegen sogar die Sportler selbst...

angen noch besser sein
als sein Vorganger. Da
lie sich Acclaim auch
nicht lumpen und plante
gleichmal ein '
1 6-Mega-Bit-
Modul ein.
Denn mehr

bedeutet in
der Rege
aucn
PO\'VE,’['
Anstatt zehn
stehen dem

Wrestling-Fan

meh

ler, soll in sémtlichen Be-

fer angetreten wira oder aber Teamkampt
haben. Entscheidet lhr Euch fur letzteren
durft |hr insgesamt zwei oder gar drei
Wirestler aussuchen. Gekampft wird ab-

wechselnd gegen das andere Team, wo-

Hat der
Schiedsrichter biy

Und mit
Schwung vom drei gezdhlt, ist
der l\r.‘.‘ﬁp,f
heendet

Seitenpfosten
auf das Opfer

Wahlre Wrestler
kennen keine
Ginade...

nun zwolf Mannen zur Auswahl, Unter
anderem warten Stars wie The Undertaker
[zu deutsch: Der Lleichenbestatter!), Bret
Hitman" Hart, Yokozuna, Randy Savage,
Mr. Perfect und Ted Di Biase auf Eure
Herausforderung. Dabei hat jeder der zwolf
seine individuellen Starken und Schwé-
chen, die mitunter spielentscheident sind.
lhr werdet die Wahl zwischen Einzelkampt
bei dem nur gegen einen Computer-Kamp-

TOTAL! 6/93

Praktisch: Der Kollege hiilt den Gegner fest



Knallharte Action im
Royal Rumble'-Modus
mit zwdlf Stars der World
Wrestling Federation

bei aber immer nur
ein Kraftprotz pro
Mannschaftim Ring
kampft. Ein anderer steht auBerhalb des
Ringes bereit und sollte dann zum Einsatz
kommen, wenn sich die Energie des akti-
ven Spielers zum Ende neigt

Wie es sich fur eine richtige Wrestling-
Show gehért, sollfe auch mal ein Gefecht
auberhalb des Rings ausgetragen werden
Per Schulterwurt katapultiert man den Kon-
trahenten elegant aus dem Ring, um ihn

auBerhalb nachzubearbeiten’. Im
Teammodus helfen dabei Gbrigens die
Mannschaftskollegen rege mit. Dabei set-
zen diese allerdings nicht nur ihre Fauste
und FiiBe, sondern auch umherstehende
Stihle ein, die auf anderleuts Képfen
zerfrummert werden. Da freut sich das
Publikum... Doch Vorsicht: Langer als zehn
Sekunden diirft Ihr Euch nicht auferhalb des
Ringes aufhalten, ansonsten droht
Disqualifikation
Fur das echte Wrestling-Ambiente soll ne-
ben den sehr gut in Szene gesetzten Sport-
lern auch die entsprechende akustische
Kulisse sorgen. Das heifdt, es wird heftig
knallen, wenn solch ein Kolof3 auf die
Bretter geworfen wird, und die Zuschauer
feuern ihre Idole fleifig an. Selbstverstéand-
lich ist auch ein Schiedsrichter vorhanden,
der, paBt er nicht auf, hin und wieder
einmal einen auf den Mund bekommt und
zu Boden geht. Somit fallt der Schiri einige
Sekunden aus.
, WWEF Royal Rumble” soll sich gegentber
dem Vorgdanger nicht nur durch verbesserte
Grafik und detailliertere Animationen, son-
dern auch durch einen Modus, in dem alle
zwolf Wrestler antreten, auszeichnen. Ab
Juni diirft lhr Euch voraussichtlich allein oder
mit einem Freund in das Kampfvergnigen
stirzen, dessen Vorabversion uns bereits
gut gefallen konnte

Hans-Joachim Amann

Wrestling-Stars

Nicht alle Mannen dieses Sports sind so
smart wie Ted Di Biase...

... die meisten Muskelprotze geben sich eher
in Halbstarken-Pose...

... oder kommen ganz cool mit Halbfinger-
Handschuhen und Sonnenbrille.

Ihr wollt Spiele kaufen
oder verkaufen?

TVGAMES

030/7 81 15 36

Gleich anrufen und
Gratisinfo anfordern

Achtung
Birliner!

Besucht unsere Laden — Hier konnt Ihr auch leihen!
1. Wedding, Brusseler Str. 19 « 4 53 22 73 ::Mo-Sa 12-20 Uhr
2. Prenzlauer Berg, Wichertstr. 66 * 4 49 51 63

Euer

Partner!

Schickt Eure durchgespielten
Master, MEGA oder Super NES Module

TVGAMES

Grunewaldstr. 81
1000 Berlin 62 /
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Das Business Design Center im Londoner Staditeil
Islington verwandelt sich einmal im Jahr zum Mekka
der euro-ameriko-japanischen Spielsoftware-Szene

Herzlich Willkommen zur ECTS! Jede Firma, die Ein erster Blick iiber die Kulissen ldaft erahnen, wie-
etwas auf ithre Sympathie-Charaktere hiilt, schickt sie | I\I D| E \/O |_|_E N viele neue Games, wieviele Informationen, wieviel
auf Messe- und Werbe- und Léchel-Tour

Hektik und Arbeit hier auf alle Beteiligten waren

Zumindest fir ,die Drei von Nintendo ist der ECTS-Stern diesmal wieder mehr als schlichte Symbolik. Was im
7 2stindigen Kraftakt von ber 100 Spieleherstellern im Business Design Centre ins Rollen gebracht wird, zieht
eine nicht enden wollende Lawine nach sich, die Euch den Stoff, aus dem die populdrsten Tréume sind,
geradewegs in den Game Boy, das NES und das Super NES zaubert - heute, morgen, und wenn Euch der Stern
genauso gesonnen ist, vielleicht auch schon gestern. Unter die Presse der etwa 80 Spielezeitschriften aus aller
Welt mischten sich fir Euch sechs TOTALI-Augen, stéindig auf der Suche nach den Highligts von morgen.

CCOI-ADE heif’t der Knabe, ist

kalter Kafre len
[est Drive und iede ;r'v""‘-.--"-"l_:'j'_;r-_-: Fj[';'u-:'_'ni'T_, aas 1sf ein Kater seines Zei ( abt |h 1 schon
Accolade chens und zudem mit aut unseren Seiten &f
allen Wassern dieser erfahren, gel
Welf Kommer it Zui

K : B o ChIEC €. ;
Nicht dal) die Scl SNES-Sport

|
( YWetoyber ANETCIel

Brett Hull Hockey” fii
unseren -'r"-.’"a'-,l_'.' Ikl
A
I VVID
Warpspeed .
ersport-oaison aurt i
Bodychecks das schlechte Wetter vertrei
ber
pel Noch was fir das Super NES2 Gut. Be
| T/\T
| Frscheine ser [OTALl gerade |
=TWC : I Hanael, |15l _.‘-"\'-, ITPspeec sine N J
— r g s -uch ic |: ganz anderel Art Hier muidt lhi _
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SAHNT AB

Zweimal im Jahr steigt die European Compu-
ter Trade Show (ECTS) in London. Hier wird
um all die Games gedealt und gefeilscht, mit
denen Ihr im kommenden Halbjahr Eure

Slots verkostigen diirft. So manchen Herstel-

lern und Besuchern erscheint das bedeutend-

ste Ereignis fir die europdische Videospiele-

Welt unter einem sehr guten Stern.

ordentlich ins Z%uqa egen, um unseren
blavuen Planeten vor bedrohlichen Alien

Geschwadern bewahren. Mit einem

e

eigens tir diesen Einsatz entwickelten
|<r“'

pliet auf der Basis der J""lf“ltﬂl el
"Ste 1'f }mm' «onntet Ihr tatsGehlich Gberle-

sein li;._'_']r:k[_;.:‘-;i\__!r""r'_.'»'j[;}|"r"”.':'a wird hier

gen se
""li‘ den traumhatten Flugei ]f‘"u haften Eures

- Mt rund 100

Mark seid lhr voll aut t<._|':-=_ und tur ein

V ’|I’J—F"|' 'I_Jv—'|~ kombinie

deutsches Manual wird Accolades Alar

seine rechte Hand ins Feuer legen. Aual

ACTIVISION

Mechwarrior

Kaum eine Firma ist so lange im Geschatt
und hat soviele Wandlungen mitgemacht
wie ,Activision”, die schon Module tiir das
inzwischen prahistorische ,Atari VCS' pro-
duzierten. Heuer denn kiindigt man nur

tir grobde Gerdte an. Der Plan fir

dieses Jahr sagt fol
gendes. Alle vier
anstehenden Spie
e kommen im Sepr
tember offiziell und
nur fir das SNES
wf den Markt. Da
wdre zum einen
Mechwarrior”, bei
dem der Spieler im
Hattle-Tech-Univer-

suUMm sgmne ‘.F_J)"f"_"_';?f_‘.i 1en

Biometal

als Séldner verdie
Nern « JurF ,f\m }l—'pl naigt sind Jf"";l]f—"': BFJ te
rie und {._}'T'!'ii\.c}'-{:' Texte in g[" el. Robot

Freaks sollten schon mal die Plasmakanone

mit Hissigem Stickstolt kilhlen
Aliens vs. Predator” ist sicherlich eine de

nteressantesten lizenzen dieses Jahres

leider sind gerade die meist malig umge:

setzt. Hoffen wir, dald uns diese aufel
irdische Prige
und der Predafor aut dem Weg zur Alien-
Konigin ordentlich was erlebt, dald die

orgie eines Besseren belehrt

Fetzen fliegen
Weniger um Fetzen als vielmehr um
Holzklotzchen geht es bei ,Shanghai I

Die SNES-Fassung |

Such- und Kombinationsspiels in Light*

des enfspannenden

Fassun g SC oll noch unte =rhaltsamer und f
zinierender als die schon langer erhaltli

che PC-Version sein

|
einen Planefen sprengen soll

man bei ,Biometal”, einem horizontal
scrollenden Ballerspiel wie es sie schon zu
underten gab Ein kurzes | robes 5[ el ver-
mittelte aber einen ganz ¢ ordentlichen Ein

druck s Llevels voller Action und Hei

austorderungen - so der Pressefext - erwar-

len cuch in der heilben |lahreszeit

(ODEMASTERS

Die beiden Darling-Briider Richard und
David gehen mit ihrem ,Codemasters”
label verstarkt aut Konsolenkurs. Nach
dem man in

u;le':'r" USA und England prach

sind just aut del

E‘)I '|' <> ] '(I C_/"J”"—‘ Ef_,‘y ( 1[_; DE| leer aus. Jump
& RunKi If_Jbi---|,;.:['_Jt’_]1,' tir Eiertreunde ist be
The  Fantastic
Adventures ot Dizzy"
angesag! Der
dinnschalige Held
hat viel zu tun, mufd
er doch Freundir
und Heimat gleicher-
mafden von einen
bosen Zauberer be-
F'%:r?-l' .
Im
AL [+ : Micro
Machines'

T30 - e & 1
ch rasanter ab [L| elgen tiche Spald bei

wesent
adiesem fantasievollen Ren nspiel kommitaer
erst aut - dann aber richtig - wenn man zi
zwell ]r'u'n‘ neinanc har antrift

™

Dritter und letzter

Sports ":h(_'l.|€'"'§_]'§ F\ cht um ein, nein, um

TOTAL! 6/93

vier Spiele handelt es sich | Aut dem
Modul finden sich die brw le ,Basebal
Pro’s", ,Soccer Simulator”, ,Pro Tennis’
|_|r"1d B.MX 5|1'f1|_||(_'1 tor” - Testt
der ndchsten Ausgaben von TOTAL!

ELECTRONIC ARTS

Immer mehr der g ofen europdischen

5 fol gen in eine

amerikan "-r:l"e"' JNng auch .'(][_Ji"l nmscner
SJ'F_1+-+\-"-J‘-'__]|'-:.‘;"’-'_'E"j F:J"C-i'!i_IZiE‘I%“‘ Zwilschen
Spiele fir Nintendo und 1) 5*4 ja So wai
es denn nicht weiter verwunderlich, daf}
auch Riese Electronic Arts aut der ECTS so
Die nachsten
r.f_'iHiZ e |f_—:r| ||I'.—,.' werden ')(Eh'—\ ]Cl Jr (}c‘_n‘
(SNES) und ,Bob” (SNES) sein. Wir halt

EHC“ aut dem ,_(]:.h’f!"u_’j;ru

ENTERTAINMENT
INTERNATIONAL

An diesem Stand werden wir treundlich

dies und jenes verlauten lief:

von Marketing-Dame Marisa Pauwels

C—fl‘-‘l“‘-’t’l."“-."_}&?"- Sle erklart rini‘;-f]' e Nintendo-

______ uli] nennamen aur

aden Markt kommen \' kommt es dann

il eliNe) l"‘|f:'rZi"’ h uber die r‘u per
D ver-NES-Games der Firma Empire spre-
Zi

7 J

chen. r Zeit lauten dort Entwicklungs-

prozesse fUf

@

reidimensionales
Cyberspace-Rollenspiel aut Hochtouren
Eine Zukunftsvision aus der ldeensammlunt 9
Don Bluths, die wenn sie zur Marktreite

herangewachsen

&n

1 etwa h:.vme" Jal

Space Ace” unter uns bemerkt

|:?"r.‘_:g_:{"_1r::~'_- Lair”. lhr dirft E

Euren Hauptcharakter nach Belieben se
generieren, aber auch in die Rolle eines

vorgegepenen scn upften

Zwischen qigantisch-tuturistischem 3D-

Tr:'ll ITI__l' T!':"r[' 2 El_”-el_‘_ ./'%

{T}GI'T'H:].I‘.'_::" konnt Ih

. A
naher kommen. Das gesamte Geschehen
spielt sich hier im Unterschiea zu vieler

ollenspielen nur inside” ab, das

neilt: Interessant autbereite
_\/_r_-~|n|||-_-'i:;|{5,|_—§ I—;,_—_l—,,:. mnisvollen C.“?' "‘uf"'—“l I-'_‘-'l._:]f}{_i‘j‘"'

und ltems verfeinern das Spie =lkonzept und
—"|‘L hen die "I_Jfl' nung
Wer hingegen mit witziger, leichterer Kost

beraten sein mochte, kann sich aut der




Y Og Bear” freuen, eine der vielen erfolg-
reichen Trickfiguren von Hanna Barberg,
die vor langer Zeit auch die ,Familie Feu-
erstein’ aus der Taufe hob. Das war da-
mals! Demndchst treibt die sie kleine
Barenfamilie also auf Eurer Super NES-
Kt”'-r“|50|e-" ihr posierliches Spiel. Was Maris
och aus ihrer Schublade zieht, ist, Gazza”,
ein Soccer-Cartridge der Extraklasse.
Spitzenmallig daher, weil ein actiongame-
erfahrenes Programmierteam hinter der
Geschichte steht und sein ganzes Know
how in die Spielbarkeit der Pixelsoccer
setzt
,,!\/\Qulf' Boy”, sch ief-
lich und endlich das vierte [und vorerst
zte) Produkt aus der Empire-Reihe. Was
der |r'f'~. ine Kurze bei seinem Trip durch die

Q6-levelSpafd mit

vier 'ubrlg-—""'% mit sehr viel Liebe zum Detail
gezeichneten - Welten alles auf die Bein-
chen stellt, dirft lhr bald mittels Vier-Wege-
und Parallax-Scrolling genielben

GREMLIN GRAPHICS

Auch aus Sheffield kommt Nintendo-Stoff
Trotz seiner Au ‘RflO[l»’:r‘|-NinﬂdE~r!O(‘1f’ m ver
Sremlins PR-Dame

gangenen Herbst setzt C
Ruth Bartles weiterhin auf ,wie lan ge noch
\-’\ielir?"-e'sfe" r\J ge ;"\\/'.(_J".a':.‘ | Drﬁ:m

World Championship” darf spétestens

m Sommer nun auch auf allen (?(wﬂ@-Bgy-
Welt getah
st '_Ux..i" ZU
denn schon in Kiir-

una SuperNES-Pisten dieser
ren werden. Wie¢ Der Mansel
saubere Kein Problem.
ze gibt's fur das Kekskéstchen so ein richfig
chmuddeliges ,Dirty Racin™. Wesentlich

ermnsthafter v nri bf:‘[re-" enbarer wird’s bei

Utopia” zugeh'n, einer mit vielen Super

RaftiNESsen ausgestatteten Wirtschatts-und

k/"

Handels-Simulation, dessen einstige Hei
at -.’J,_;:l den Home-Computern verwurzelt
Soviel zu den News aus Schefrield

.: ‘:-Jrudr—

INFOGRAMES

Fur Christelle Geslers Neuheiten aus dem
franzosischen Hause gilt im Grunde das
gleiche wie fir Accolades Bubsy: Fi
TOTALl-Leser wie Euch schon fast ein alfer
Hut. Also: unbedingt die Seiten 14 bis 16
aufschlagen, denn da erfahrt |hr ganz
genau, warum ,die spinnen, die Rémer”

INTERPLAY

Bei ,Interplay” hat man zwar nie sonder-
ch viele, dafir aber meist recht gute Titel
zu prasentieren. So war es auch diesmal
wieder. Neben Activisions Aliens vs

Robocop

[%-.JC] bl "_}C”']L’ %i’__i]P’ R(ﬁb' b ¢ (JF) VS
rminator ISNi:B; die interessanteste auf

der /\/i@bbe zu Gehor gebrachte lizenz

P
I
Ter

Spielinhalt? RObOC(j['_‘j fritt gegen die

Terminator-Bedrohung an - Action ist also
angesag! — und nicht zu knapp! Wer die
Story im Ganzen lesen mochte, dem se
die ,Dark Horse-Comicserie ans Herz ge

-

legt. Ersc 'w“u"h. rmin fir das Modu
Novembe

Zweiter neuver Titel Bunde nennt sich
,The Lost Vikings” [SNES, August) und ist

ein Kniffe elspiel, bei dem man drei in einem

'1’” Ak, B, 8. Sed

Rmi. 'n‘RnH Rru ing

Raumschiff gestrandete Wikinger
heimbringen mu3. Jeder der drei
Kerle hat eine ganz spezifische
Eigenschaft, und so beginnt das
Kombinieren.

Ein Spiel fir ricntig harte Kerls wird
,Rock 'n'Roll Racing”, ein Renn-
spiel ¢ la R.C. Pro AM" [SNES, Septem
ber). Zu Musik von Steppenwolf & Co
dreht man als Mensch oder Auferirdischer
seine Runden

Die Entfihrungen in der Videospielszene
nehmen kein Ende. Bei C|Oym0 tes” (SNES
Jump & Run, September] muBte Professor

TOTAL! 6/93

PUH"-}/ aran glC]l_.ibe-’" Sohnemann C|oy*o"|
der durch eine Erfindung seines Vaters in
einen Klumpen Knete verwandelt wurde
und die Form funf verschiedener Tiere,
eben der ,Claymates’, annehmen kanr
nimmt die Verfolgung auf

Finfter und letzter Titel bei dieser Firma ist
,Lord of the Rings” (SNES). Wieder einma

versucht sich ein

D!:?_3|gr;er TE‘C]”! an der
Umsetzung dieses Stoffes in Rollenspie
Adventure-form. Vers

pl'r_’)tj|'\.e'r'z wW r-Ci v-e|,

doch erst unser Test kann zeigen, was das

Spiel wirklich taugt

JVC

Im E"f-::ﬁlg kann man sich derzeit bei |VC
baden. Alles, was ,Star Wars” heil3t lauft
von Natur aus gut. Bleiben wir also bei
Rebellen, JediRittern, Todessternenetc. , The
Empire Strikes Back”, fir das NES ist jo

s erhalflich. Die Su per NES-Fassun g
ist in Planung, ein Ersc |‘(—?!r|-._l"U.ﬁT-:_—F"Y!fI steht
iedoch noch nicht fest. Ebenfalls bereits

pereits

The Empire
Strikes Back



erhalilich sein sollte ,Tom & Jerry” (SNES),
dessen Test lhr in dieser Ausgabe auf Seite
80/81 finden konnt.

In der ndchsten Ausgabe von TOTALI
werden wir Euch ,Suzuki Aguri F-1 Super
Driving” (SNES) vorstellen kénnen, ein
Rennspiel, das Ende Juli/Anfang August
erhalilich sein soll.

Defenders of Dynatron City" (NES) und
,Dungeon Master” (SNES) werden in
Deutschland offiziell nicht erscheinen

KONAMI

Super Tiny Toons

Auch hier war TOTALl wieder schneller:
Was wir bei Konami England noch ange-
kindigt bekommen, haben wir gréften-
teils schon als Preview oder gar kompletten
Test in dieser gnadenlos flinken Erstausga-
be: Weniger ,Termi-’, dafir mehr
,Cybernator” und die ,Super Tiny Toons”,
beides fir das - na? - richtig: Super NES.
TOTAL! hat in den Schotzkammern von
Konami Frankfurt beides getestet, auf die
allerletzte Sekunde. Selbst uber ,Batman
Returns” seid |hr mit unserem Test fir die
NES-Version und dem Preview fir das
Super NES bestens beraten. ,Kid Dracula”
aut Game Boy2 Gefestet. ,Tiny Toons 2
furs NES2 TOTAL! fragen. Aber: Es gib
eben doch noch etwas, was wir nicht mehr
so ganz in diese Ausgabe hineinhieven
konnten: ,Z.E.N. Intergalactic Ninja”, der
groBe Krieger fir den kleinen GameBoy
Juli soll es werden, bis lhr mal wieder nach
Herzenslust fighten” konnt.

MICROPROSE

...goes Ninfendo, und damit bestreiten
Uwe Firstenberg und Konsorten eine neue
Etappe im grolen Spiele-Vielkampf. Mit
Simulation und Strategie von ,Gunship
2000" bis hin zur Supervogel-Umsetzung

F-15 oder ,Darklands” haben sich die

Strike Eagle

Briten einen grofien Namen machen kon-
nen. Jetzt setzen auch sie auf die Nintendo-

Konsolen und kommen zundchst mit ihrem
,F-15 Strike Eagle” fir den Game Boy fiir
etwa 80 Mark und Euer Super NES fir
runde 120 Maérker ganz grof3 heraus.
Wer von Euch ein NES sein eigen nennt,
darf sich den Flugi sofort abholen.

Was fir den Game Boy gar der erste

Flugsimulator Uberhaupt ist, wird als ,Su-
per Strike Eagle” mit digitalisiertem Stereo-

Sound und 256-Farben-Gratik in die

Modulgehause fir Nintendos 16-Bit-

Konsole eingepflanzt. Der Flugsimulator

fihrt Euch an sieben unterschiedliche Schau-

platze in der Golfregion. Jedes Szenario
konnt |hr in verschiedenen Schwierigkeits-
stufen durchfliegen. Ubrigens:

Schon dieser Tage geht der

High-Tech-Flieger in Deutsch-
lands Schaufenster. Ihr kénnt
Euren Helm also schon mal pa-
rat legen.

MINDSCAPE

Eindeutige Haupt
attraktion bei
Mindscape war
diesmal ,Alfred
Chicken”, ein Brathahn, der
demnéachst auf Game Boy (Juni)
und Super Nintendo (Ok-
tober] seinen Ein-
stand feiert.
EIf Jump & °
Run-Levels vol
ler versteckter
Kammern und
Power Ups erwarten Euch S8
und Alfred.

Die Game Boys unter Euch
konnen im August in ,Fire
Fighter" gegen die fos-
zinierendste aller Naturer-
scheinungen antrefen und
unzahlige PixelMenschen-
leben retten. Mehr Infor-
mationen zu diesem Titel - wie auch zu
allen anderen - alsbald maglich.

Die 16-Bitter werden besser versorgt. Be-
reits zu haben soll ,Gods" sein, ein ac-
tiongeladenes Knobeljump & Run von den
,Bitmap Brothers”

Im September kommt Nintendos Klempner-
star in ,Mario is Missing” (SNES) einfach
so abhanden.

,Alfred Chicken” (SNES) kommt Fuch dann
im Oktober in Farbe besuchen, und letzten
Endes ist man ebenfalls im Oktober ,Outto
Lunch” (SNES), also zu Tisch. Auch Uber
dieses Jump & Run, ein Drama aus der
internationalen Kiichenszene, bringen wir
sobald moglich Details. Und einen hab’
ich noch, ,CalRipken]r. Baseball” (SNES),
welches ab Juni zumindest in England
erhaltlich sein wird. Ob und wann er hier
erscheint, steht demndachst in TOTAL

Alfred Chicken

4

W

Ei-Mannchen ?

OCEAN

Erinnert lhr Euch an die Game-Boy-
Lemmingse Na klar! Nintendo massenhaft
kénnen die beiden Damen Susan Wilding
und Adéle Healey auch diesmal aus Ihrer
Schatztruhe zaubern. Nachdem die Lleute
aus Manchester mit ihrer NES-Umsetfzung
,Lethal Weapon” und ,Cool World” auf
Game-Boy bis August themenmalig alle
drei Systeme abgedeckt haben, machten
sie diese Strategie mit der Addams-Family-
Klamotte ,Pugsey’s Scavenger Hunt” und
dem Protzklotz ,Super James Pond” fortfiih-
ren.
Wenn Ihr nun glaubt, daf3 sich das Software-
haus damit rundum ausgelastet
und zufrieden fohlt, seid Ihr voll
kommen auf dem
Holzweg: Es folgt
ein gewisser ,Mr
Nutz", zunachst erst einmal
fir das Super NES. Mr. Nutz, der
sich allein durch seinen markan-
ten Namen kaum mehr vorstellen
mu3, ist ein kleiner Frechdachs im
Eichhormchenlook - oder war es umge-
kehrte Wie auch immer lebt die-
ser Nutz auf ziemlich groflem
Fub, was fiir seine Jump&Run-Natur
ja von grofem Vorteil ware... Meisf
_ geht’s jedoch auf Kosten anderer,
und das macht das leben kaum

!
G Ty

2R 22 2N
. - - "»

Cool World

TOTAL!6/93°
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Leathal Weapon

' 1‘\J'.'1{':r-'-"-5=i1| te auf 16-Bit

> .__| ="":’~_.<-'-"i'7..I'l:q!_%"‘ I*.'_','

| gesichert

anres ertreul
mit einer

§ |
fwasdummliche
A [y v e i
der Wieder-
i D iy I =
enen |\{1.I'7:

[

els eines frema-

AAashr oy e
Mehr dazu in

Sensible Soccer

Eine ;"'|zigf:,- Ankindigung von Renegade
Sens

e kommt fir Konsolen
una CJUS tDlH'ZFj E‘“:L’_JG

Versionen tir SNES
NES und Game Boy sind fir Herbst in
Sball

ner | envorra genc J en

Soccer”

Vorbereitung. Hoffen wir, daf3 der Fu

Knaller nichts von se

.;:,D elbarkeit einbift

STORM /THE SALES CURVE

ist einer der starken britischen Nintendo-
Entwickler. Die jungsterschienenen Games
waren ,Super Swiv" tir das Super NES
und das Motorboot-Sparring ,Eliminator
Boat Duel” firs NES. Gerade auf dem
Weg in den Handel dirflen die vielen
am eBoy-und NES-Module zu ,Rodland”
Jetzt dreht sich alles um acht heife

Ptotchen: ,Power Paw’s”, das |-,__|5:|ge

-'a' — by o N SN T
Acveniure von

Catagiri una Catboy' i

gmnem geneimen

apyrnth aus hunaert

Raumen unter der Erde. Fir etwa 80 Mark

qust - erstmal tir den

5 |

|
Hurral Es gibt jetzt Ubrigens r._;._s._!"| einen

Super-NES

verschnittder possierlichen kiei

Lawnmower Man 2

paar VWochen im neuen Jahr bringen wer-
den, kénnt |hr unter ar |fir~lwrr' n unserem
Report um den ,_|-3£’..1 senmaher-Mann’ nach
'_ar;|'|;.r'1<;_'|er'l Der ,lawnmower Man 2", visu
eller Techno-Alptraum um Stephen Kings
futuristische Denkprozesse und compu
tergenerierte, virtuelle VWel :
Ein- oder Zwei-Spieler-Option in die Slots
Eu"ﬁ' Game Boys und Super NES™ ein
schleichen. Wesentlich f"f{:'.C"‘-lr;yI"'r“lr'i'qvm und

zeigl sich

entspannend
Umsetzung cJ._.J
Dream .|—||':'_ ers aut das Super NES

SONY IMAGESOFT

Zuerst einmal wur

eichsweise
die

h "'|r‘q€|‘ en Pinbal

|~ angekind ;";‘ 3 man sich mit dem
amerikanischen Sport-Sender
ragicn verounaer l| el ZUIT
herausragender S [Jr orispiele, versteht sich

eider anfanqgs nur

Dracula

O [P S L [ g, caper, | ety (B -
nen viecher , diesich 3:‘|.’_J5 QS 'ijtj ers

bezeichnen. Hochstens vier Wochen miBt
f

r Euch noch gedulden, dann ist, so
verspricht PR-Dame Nadjo Singh, auch bei
Euch endlich Troddlers-Time angesagt.
Herbst hin g ger1 wird es werden, bis |hr
das SNES fir

rusten CJ;J."H Storm macht dann

e James Pond's Crazy
Sports”
ganze acht unmdgliche Schmunzeldis

ziplinen moglich, extra entwickelt fir den

inzwischer

weltbekannten Superagenten
FISH'. Ein wahres Vergnigen, welches Ihr
mit bis zu vier Kandidaten spielen kénnt

Soviel zu Storm 1993. Was die ersten

sind derzeit ein Baseball-und ein American-

Football-Titel, die

markireif sein sollen
Bram Stoker’s Dracula” [SNES, NES, GB

entfihrt den geneigten Kauter nach

gegen Weihnachten

Transsylvanien, wo er als Vampirjager
Jonathan Harker den Kampf mit dem Bé-
sen aufnehmen muf3
Chuck Rock” [SNES
GB), dem wackeren Steinzeitreck
ein erstes Abentever nutwudh h auch auf
d|esrlr Konsole bestehen muf3.
Standfestigkeit ist auch ein Stichwort fir
den ,Cliffthanger” Sylvester Stallone, des-

Weiter geht’s mit

en, der



sen neuester, gleichnamiger Film somit fir
alle Nintendo- Svstvﬂm@ V#A'bc:.*tur“u findet
Die Handlung dreht sich hierbei um den
Bergsteiger Gabe Walker, der actionlastig
in eine Flugzeugentfihrung samt Absturz
gerat

Absturztrei zu fliegen ist eine Kunst, die
Peter Pan beherrschen sollte. Thema:
,Hook". Auch hier kann Sony etwas bie-
ten, und zwar ein Jump&Run fir das SNES
letzter Titel im Bunde, und gleichzeitig ein
Fressen fir Rollenspieler ist ,Equinox”, der
direkte ,Solstice-Nachfolger, welcher die
Befreiung rledmr_}rlmg#m Zauberers Shadax
zum Inhalt hat. Uber G|€"J‘lé—‘b@_| | werden
wir Euch in einer der néchsten Ausgaben
grundlich informieren

SYSTEM 3

I

3

Warmhalten - auf Eis legen, das ist hier
Devise. Die B'U'CJE‘-' Cale & Cale von
System 3, Ferrari-liebhaber ihres Zeichens,
haben ihre gleichnamigen Grand-Prix-Pia
ne tir PC und Amiga zunachst Gber den
Hauten geworten, um nun auch erstmals
m Nintendo-Geschaft ordentliches Geld
zu verdienen. Was |hr schon im Juli kaufen
konnt, hat TOTAL! jetzt schon im Preview
~Super Putty”, die hundertprozentige SNES
Adaption ihres 1 8-Platitorm-Spielchens , Silly
Putty' fiir die Home-Computer. |hr stevert
einen klebri ig-glitschigen Knetgummi-Blob
der die Fahigkeit besitzt, sich nach Lustund
laune, aber auch der Situation entspre-
chend in die unterschiedlichsten Zusténde
zu transformieren. Ein ushige Lrﬂe|""'orsger1l,
bei dem bestimmt keines Eurer Augen so

richtig trocken bleiben wird Schlag auf

Schlag folgen dann fir Ever 16-Bit
Nintendo-System ein 3D-Actionpuzzle na-
mens ,QBert”, ,Space Football”, eine
sehr peppige und futuristisch aufgemachte
S{“{')H—S:”HJO ion und letztendlich gegen
Weihnachten das Straf egie- Ad\rwrﬁ' re
eicht

fruher schon einmal unter dem namen

”

Dawn of Steel”, welches Euch vielle

Myth" fir ein Computersystem unterge-
kommen ist. Dawn of Steel éffnet, um die
Sache aut den Punkt zu bringen, das
Sesam 6ffne Dich’ zur Hélle. Als wie
ublich Iopf rerr'mqm wird Euch das Schick-
sal zuteil, mit den Machten des Bésen und
spater gar mit dem Satan sell
Auge,... ins Gericht zu gehen. Wer's
gloubt, wird denn

TECMAGIK

och selig.

Pink Panther

Ein never Name fUr f1'|e Nintendo-Fraggles
t ,Tecmagik”. Die Firma mit Hauptsitz in
5I|COF‘ Valley [Jroduzere bisher haupt
sachlich Spiele fir das Sega-8-Bit-System
erweitert aber derzeit drastisch auf alles
was Sega- und Nintendomalig zu pro-
grammieren ist. Fir die Zeit bis Weihnach-
ten sind immerhin zwei vorgesehen, und
zwar: ,André Agassi Tennis” (SNES, NES
GB, Herbst] und ,Pink Panther” [SNES,
NES, GB, Weihnachten). Wahrend Ten-
nis Tennis ist, wird Paulchen Panther in
Jump & Run-Manier iber den Bildschirm
geistern. Fir spater, also ndchstes Jahr,
kann man dann noch das , Steven Seagal”
lizenzspiel erwarten. Tests alsbals még

iC}'l.

UBI SOFT

Noch mehr Stoff fir Super-NES-Rennfahrer
gibt es schon bald von UBI. ,Human
Grand Prix 1993" (SNES) heifit das Modul,

Hill, Mansell, Schumacher und Berger die
Fahrer B::.u-._mdr:[:u hier: Zwei Spieler kon-

nen gegeneinander antreten und sim ultan
fahren

Schnell noch dies: ,Indiana Jones and the
Fate of Atlantis” kommt demnéchst von UBI

fir NES und Game Boy

VIRGIN

Gezeigt und angekindigt wurde hier noch
nichts, doch immerhin konnte die Firma,

die so erfolgreiche Titel wie ,Cool Spot”
(Sega-Mega-Drive} unter ihren |:| tichen hat
kund tun, dafd man sehr bemiht ist, und
versuchen will demndchst auch die
Nintendo-User zu bedienen. Ist ja auch
was wert - genau wie eine Reise nach
london

Ulrich MGhl/Matthias Siegk

Super Nintendo

Super Nintendo Pal d

Super Nintendo RGB e

Super Scope
SN Pro Pad d
Doctor SF

Capcom Fighter Stick e

Fighter Joystick d/e

Top Fighter Joystick d/e

Action Replay Pro
Universal Adaptor

Super Nintendo Spiele

Actraiser

Aerobiz

Another World
Arcana

Axelay

Batman returns
Best of the Best
Blues Brothers
BOB.
Bomberman

Bulls Vs Blazers
Buster Brothers
Castlevania 4
Chester Cheetah
Combat Tribes
Cool World
Cybernator

Dead Dance
Desert Strike

Dino Cit

Double Dragon
Dragons Lair
Drakkhen
Equinoxe

F15 Strike Eagle
Fatal Fury

FinFant Mystic Quest
FinFantLegend 2
Gunforce

Harleys Adv.

Hit the Ice

Human Grand Prix
Hunt for Red October
Jimmy Connors
King Arthurs World
Legend of Zelda
Lemmings

Lethal Weapon
Mickey Mouse
NHLPA 93

NBA Basketball
Neugier

Nigel Mansel
Outlander
Parodius

Prince of Persia
Pugsley ScavHunt.
Push Over
Rampart
Roadrunner

Sim City

Sim Earth

Star Fox
Streetfighter 2
Super Conflict
Super Mario Kart
Super Mario World
Super Probotector
Super SWIV
Super Shan%m 2
Super Sokoban
Super Star Wars
TMNT4
Terminator

Tiny Toons

Tom & Jerry

Toys

Uncharted Waters
Wing Commander

us.

129.-/

Neuheiten Mai/Juni

Art of Fighting
Battle Toads
Bubs

Final Fi ht 2
Jungle Strike
Lost Vikings
Mech Warrior
Mortal Combat
Powermonger
Royal Rumble
Star Fox
World Heroes

/
/

129.-/
128~/
/
139.-/
129.-/
129.-/
?7?/
129.-/
129~/
/

/

Nintendo Game Boy

Action Replay Pro
Advlisland 2

BC Kid

Empire strikes back
Final Fant. Adv.
Flintstones
Lemmings

Littis Sport

Mario Land 2
Mega Man 3
Parasol Stars
Rampart

Spots Cool Adv.
Star Wars

Top Gun

089/7605151
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SNES SuperNES-Software aus deutschen Landen ein Traum?
14 Spieler Ja und nein. Nein, weil das in MGhlheim/Ruhr ansdssige
BlueByte Softwarehaus Blue Byte als erster Hersteller aus Deutschland
Preis DM120 fir Nintendos 16Bitter ein Spiel auf den Markt brachte. Ja,

weil es sich dabei um ein traumhaft gutes Produkt handelt.

o ]

Ein wahrlich

immy Connors Pro-Tennis-Tour heil Pwan
f winterliches

aas E"EﬁllﬂgS‘u’\-’Erk Wie der Name Vergniigen: Tennis
unschwer erkennen aft, handelt es auf der Antarktis

sich hierbei um eine TET"‘["I EE) mulation, die

sicherlich nicht nur, aber auch zu Ehren des
Ausnahmespielers Jimmy Connors - von
Fans liebevoll Jimbo genannt - program- Tennis-Welt
miert wurde. Dieser Mann halt immerhin rangliste wair,
den Rekord in der Anzahl gewonnener soll nun Blue

Titel in Einzelwettbewerben: unglaubliche Bytes Spiel den ﬁw
102! Und so, wie Jimbo 159 Wochen Thron der Su- . *\’

lang ununterbrochen die Nummer 1 der perNES-Tennis- l
Simula-tionen .

einnehmen

-
Beste Vorausset
zungen datur
zeigen sich be-
| reits nach dem Einlegen des Moduls: Der Doch bevor |hr Uberhaupt auf Tournee
| geneigte Crack darf nicht nur Schaukémpte geht, sollfe von der sehr guten Trainings-
1 OHARA O austragen sondern sich auch ein _JCJ|"' opfion Gebrauch gemrjch' werden. Funt
2 HIJNFOR O | lang aut Welttournee Degeber| Da war verschiedene Coaches trainieren mit Euch
O | ten die weltberihmten ,Australien Ope'“ neben Lobs, Schmetterbdllen und Aufschla-
o m Januar oder gar ,\Wimbledon' im Juni gen auch das Spiel am Nefz. Dabei
o neben 26 weiteren Turnieren ouf Euch geben sie stets Kommentare ab, und Inr
O Jeden Monat - aufer im Juni - habt |hr aie erfahrt, welcher Knopt fur welchen Schlag
Wah| zwischen mindestens zwei VWett- gedachtist. Besser ist der Umgang mitdem
kampfen. Da sich diese in ihrer Wichtig Spiel gar nicht zu erlernen
keit voneinander unterscheiden, gibt’s Fuhlt Thr Euch schlieBlich reif fir den
natirlich auch fir die Teilnahme unter- ersten Schaukampt, konnt thr die-

schiedlich viele P._J'Wki‘e, die in der Welf- sen auf "-'\,.;j;r-u'u:Q‘FQC"'E Art und
rangliste vermerkt werden und von Eurem Weise austragen: Entweder

Erfolg abhangen. Anfangs sollten eher die allein im Einzel gegen den

vermeintlich einfachen Tur Computer oder aber

niere, wie beispielswel-
se das in Bombay, ge-
wahltwerden. Hier ist
einem eher Erfolg
beschieden, da sich
die besten der Pro-
fiwelt zu diesem Zeit-

m&nm wolhrmﬁﬂﬁgﬁ# ":ﬁ punktim australischen
n, wo hr Ubung brauch Melbourne tummeln.

mit ihm im Dop-
pel geger

Zwel si

»

TOTAL! 6/93




Aller Anfang
ist schwer:
Auch Ihr
solltet
zundéichst

ein paar
Trainerstun-
den nehmen

Ob Volleys,
Stopps oder
Uberkopf-
Schmetter-
bdlle: alles ist
maoglich

Mit Jimmy
Connors Pro-
Tennis-Tour

ein Doppel mit
bis zu drei
Freunden
spielen —
vorausgesetzl,
Ihr besitzt den
entsprechenden
Adapter

mulierte Spieler. Keine Frage, daf® auch
ein Freund am Geschehen teilnehmen darf
Samtliche denkbaren Kombinationen I&ft
Jimmy Connors Pro-Tennis-Tour zu. Stolze
Besitzereines Vier-Spieler-Adapters konnen
gar drei Freunde zum gleichzeitigen Match
einladen, was eine ungemein spafige
Sache ist. Ein Spiel geht wahlweise ber
einen, zwei oder drei Gewinnsdize

Wie es sich fir eine anstandige Simulation
des Weiflen Sports' gehort, stehen ver-
schiedene Belage zur Auswahl. Als da

H

Tourneemodus,
Weltrangliste, hervorragen- | noch

= wdren: Hart, Gras-
2 und Sandplatz. Fir
mehr Ab-

de Spielbarkeit und hohe | \wechslung sorgt

Realitatsnahe - Jimmy
Connors hatte seine

der Hallenboden.

Freude dran. Doch der absolute

—d Hammer: |hr konnt
sogar in der Wste und auf der Antarktis
spielen! letzteres mit neonrotem Ball - ver-
steht sich
Wahrend |hr bei den Schaukémpfen noch
zwischen 16 Tennis-Cracks,
welche sich durch unterschied-
liche Spielweisen und -starken
auszeichnen, wahlen kénnt,
dirft |hr die Tournee nur mit
Jimbo antreten und mift Euch |
die Weltrangliste hocharbesiten. |

Doch dieses kleine Manko macht die vor-
zigliche Steverbarkeit des Programms al-
lemal wett. Es sind neben allen vier Knopfen
zusatzlich auch die Links-/Rechtstasten be-
legt, so dald Euch ein unglaubliches
Schlagspekirum angeboten wird. Volleys,
lobs, Stopp- und Schmetterbélle sind
ebenso ein leichtes wie seitlich ange-
schnittene Schlége. Je langer |hr einen
Button gedrickt haltet, umso stérker wird
der Schlag. So lassen sich mit etwas
i ——— — JbUﬂg thgefbﬂl'

§ Sehr zu bedavern ist, $ | plozierte Balle spielen
dafl man durch ein Faden-
kreuz stets weifl, wohin ein
Aufschlag gespielt wird.
Auflerdem wird eine Batterie
schmerzlich vermifit.
e——l i S R SO

und herrliche Ball
| wechsel ausfihren

| Sehr bedaverlich ist
| hingegen die Tatsa-

TOTAL! 6/93

kinnt Ihr sogar

Zweiter Gag der
Programmierer:
das Spielen auf
Wiistensand

sieht, wo ein Auf
schlag
spielt wird. Dies
zeigt namlich ein
kleines Faden-
kreuz an. Um Eu-
ren Tourneestand

zu erhalten, muBt

hmge-

lhr ein PaBwor
notfieren und spa-
ter auf zeitrauben-
de Art und Wei
seeingeben. Fine
Batterie ware sehr
winschenswert gewesen.
Bei all den spielerischen Punkfen gaben
sich die Jungs von Blue Byte redlich Mihe
Nicht mit weniger Ehrgeiz schufen sie
auch das dubere Drumherum, sprich Grafik,
Musik und Gerauschkulisse. Neben der
oraentlichen Animation der Spieler-Sprites
sorgen vor allem die Soundeffekte fir At
mosphdare. So nennt Euch der Schiedsrich-
ter beispielsweise mit sympathischer Stim-
me den aktuellen Spielstand, und die Zv-
schauer applaudieren. DaBy nach gelten
dem Reglement gespielt wird, brauche ich
wohl kaum extra aufzufihren.
Nette Musik und interessante Statistiken
runden das Ganze angenehm ab. Kernige
Computer-Spieler, zwei Steuermethoden
(einfach und normal) sowie drei Schwie-
rigkeitsgrade geben dem Programm die
letzte Wirze, so dafd Blue Bytes erstes
SuperNES-Spiel ,Super Tennis’ aus dem
Hause Nintendo mehr als nur in den Schat-
ten stelll. Wer eine so gut wie perfekte
hochst realistische Tennis-Simulation sucht
hat sie hiermit gefunden.
Es gibtderzeit nichts Bes
seres auf dem Markt.
Hans-Joachim
Amann

J. Connors Tennis
(Grofik I | | [H[HN(W

Die Grafik ist fiir SNES-Verhaltnisse zwar schlicht, aber fir gine
Tennis-Simulation sehr ordentlich

(Sound [N | | | [N

Die guten Soundeffekie sorgen fiir echtes Tennis-Flair. Die Musik,
welche Menis und Statistiken untermalt, ist ebenfalls gelungen.

] ] [ |

Realistischer kann ein Spiel dieser Art wohl kaum sein: Ihr konnt
wirklich jede erdenkbare Schlagvariante anbringen.

0 1 5

Gute Aufmachung, knackige Gegner und die hohe Realitéitsnihe
sorgen fiir Spafl ohne Ende

TOTAL! - CHECK

Schwierigkeitsgrad ... einstellbar
Confinues

Erscheint




SNES

Preis DM150

Doch das soll sich nun andern...

STAR FOX

Spielkonsolen sind bekanntlich
nicht gerade fir aufwendige
3D-Grafiken geschaffen, da

macht das ansonsten

sondern auch in
den unterschied-
lichen Sta-
tionen, die |hr
passieren
mi B EgCll,
fir welchen
Weg lhr
Euch entschei-
det, Ausgangs-
basis ist stets der
Planet Corneria.
Von hier aus star-

tet |hr die lebens-
wichtigen Mis-
sionen. Fuhrer der
kleinen Staffel isf
der durch Eure
Hand gesteuerte
Fox McCloud

sehr starke SNES

keine Ausnahme.

steller Nintendo lief3 sich namlich
wieder e|’|mr::| einen kleinen Trick

einfallen, den wir bereits von Super
Mario Kart her kennen: Man frisiert das
Modul einfach, indem ein kleiner
Zusatzchip auf die Platine gelétet wird, dem
aben zugeteilt sing
Dieses neue Wunderteil nennt sich 'Super
FX“Chip und entlastet den im Super NES
befindlichen Hauptprozessor, wodurch sehr

aufwendige Rechenvorgange extrem

ganz spezielle Autg

beschleunigt werden. Somit &bt sich nun
dank des SuperfXChips dreidimensionale
Polygon-Gratik in atemberaubender

Geschwindigkeit darstellen. Selbstver-
standlich ist dabei nicht nur die
Geschwindigkeit hoch, auch die
Animationen sind d'JI-ﬁj"'\.’\/f_—'Jg |’||jc5:Q Zudem
konnen die Objekte beliebig um ihre drei
Achsen gedreht, verkleinert und vergrofert
verden. Das erste Programm, das diesen
f]".:p eingeoaut hat, ist ,Star Fox” und wird
in Deutschland ,Star Wing" heilden

Star Fox entfihrt den Spieler in das lylat-
Solar-System. Hier leben die Einwohner

Doppelt
halt besser ...

Gleich zu Beginn auf Corneria solltet Thr
Slippy durch die ersten drei Tore folgen ...

Durch diese
rotierenden Stangen
heil durchzukommen,
ist gar nicht so einfach.

nicht nur in Frieden,
sondern auch in
Reichtum. Dieser Umstand bringt es mit sich

dal} die Bewohner des Systems zohlrc!che
Neider haben. Allen voran Imperator
Andross, welcher alles daran setzt, das
gesomte System einzunehmen. Eigens dafir

. und danach die néiichsten zwei allein
durchfliegen. Als Belohnung winkt ein Doppel-
Laser !

frl"_‘;'f___}.lll er ene _;Iqr_lrltlg-._}ud: I'I"J}I{-Z}Zl__l unein-
nehmbare Militarstation, von der er seine

Attacken stevert DiF ériti

Fs ||egt an Euch Endgegner
l 3 ,{ . bereitet noch
oD AH-- [Qss sein . i

keinerlei
Unterfan gen Probleme.
er | ,:]!l greic |-| ZU Allerdings

oy o seid Thr auf
End oringl,  Euch allein

gestellt, von
den Kumpels
_ Sfehlt jegliche
Untergang Spur.
vereiteln kann

S S i g
oaer |_'l.J'._,‘! i{e]|

Fox-Team den

Es gloi drei verschiedene
Wege, die zu Andross’
Die Wege
unterscheiden sich nicht nur
durch ihren Schwierig-
keitsgrad  voneinander,

Festung tuhren

SHIELLD




Dessen drei Freunde Falco, Peppy und
Slippy folgen Euch und kémpfen an Eurer
Seite. Da die Jungs standig mit Euch in
Funkkontakt stehen, passiert es nur allzu oft,
daB |hr einen verzweifelten Hilferuf eines
von feindlichen Raumgleitern verfolgten
Kumpels erhaliet. Schnell solltet Thr diesem
zu Hilfe eilen, denn hat er einmal samfliche
Energie verloren, stirzt er ab, und |hr miif
fir den Rest des Spiels ohne ihn
auskommen. Freilich ein herber Verlust,
nehmen doch unzahlige Geschwader
Andross’ Kurs auf die StarFox-Staffel und
feuern, was das Zeug halt, sobald sie Euch
ins Visier bekommen.

Neben ,gewdhnlichen” Raumschiffen
kommen Euch teilweise auch recht witzige
AlienKreationen vor die Augen. Besonders
ulkig sind die ,Bauarbeiter” auf Corneria,
welche irgendwelche Stangen durch die
Gegend fragen und nach AbschuB plump
umfallen. Irgendwie erinnern die Burschen
an die bekannten Walker aus den Star-
Wars-Filmen. Llustig sind auch die

Ein integriertes
Ubungsmodul
macht Euch mit
der Steuerung
vertraut. [hr
miifit den
Formationsfiug
und das
Durchfliegen
von Ringen
iiben.

SHIELD

SHIELD

]

Kurz bevor Fox McCloud an diesen Tiirmen
vorbeirast, fallen sie um. Also: schnell durch oder
etwas warten.

Kommentare, die die TeamKollegen dann
abgeben, wenn ,deren Beute” von Fox,
also von Euch, geschnappt wurde. Da
trudeln schon einmal Beschwerden ein.

Schon in diesem ersten level zeigt Star Fox
auf eindrucksvolle Art und Weise, was es
auf dem Kasten hat. Auf der Plane-
tenoberflache befinden sich haufenweise
Gebdude, Radarstationen etc., in der Luft
zischen standig Raumschiffe und Geschosse
an der Staffel vorbei. Trotzdem lauft alles

extrem schnell und flissig ab. Am
Ende des levels wartet dann noch
schlieBlich ein imposanter, riesiger
Obermotz in Form eines
feindlichen Mutterschiffs. Trotz
dessen Grofe gerat das Super
NES auch hier nicht ins Straucheln.
Habt Ihr diesen Giganten besiegt,
geht's ab in den zweiten level. In
diesem durft |hr besonders Euer
fliegerisches Geschick erproben,
tauchen doch Hunderte von
Asteroiden vor Eurer Nase auf,
wovon nur die wenigsten mit der Laser-
Kanone zerbréselt werden kénnen.
Ausweichen heift also hier die Devise.
Nimmt die Action irgendwann Uberhand,
und |hr seid nicht mehr Herr der lage, steht
als retiende Lésung eine begrenzte Anzahl
Nova-Bomben zur Vertigung. Die Dinger
fetzen so ziemlich alles weg, was nicht niet
und nagelfest ist.

Gleich eine ganze Weltraum-Armada
wartet auf Fox & Co. im dritten
Spielabschnitt. Megagrofie Mutterschiffe,
beschiitzt von kleinen Kampffliegern, sausen
durch die lifte. Eure Aufgabe ist es, diese
Riesen zu zerstoren. Dafiir mifit |hr in deren
Inneres vordringen und dieses mit dem Laser

SHIELD
———

Widerspenstige Einzeller klammern sich im Sektor 4
am Raumschiff fest. Zum Abschiitteln miifit Thr
»Rollen* fliegen.

EMNEM'Y

SHIELD

Sind die Einzeller erledigt, wartet dieses hiibsche
Alien auf Euch. Unterschatzt es ja nicht!

ein wenig zerkratzen. Sowas dhnliches
kennen wir doch schon, oder? Richtig, auch
hier finden sich wieder Parallelen zur Star
WarsTrilogie.

Bevor |hr schliefdlich zum Planeten Venom,
Andross’ Basis, gelangt, gilt es einen Pla-
neten zu Uberfliegen, auf dem sich unzah-
lige, groBe Meteoriten befinden. Eine
kniffige Sache, hier heil wieder rauszu-
kommen. Glicklicherweise habt |hr




- ' aber eine ,Bremse”, die kurztristig

-— . einsetzbar ist.
—_— e Ist auch dieser level geschafft, wird's ernst:
2 Der finale Showdown mit Andross wartet

am Ende des sechsten Levels... Mehr
verraten wir an dieser Stelle aber nicht. Laft
Euch lieber ibemaschen, was sonst noch so
kommt. Nur eines sei gesagt: |hr werdet oft

Anstatt eines ,,Antack Cruisers* wartet am genug aus dem
Ende nun auch ein Riesen-Panzer. Staunen nicht !-

mehr  heraus- Superschnelle Action,
kommen. dafl einem das Herz
StarfFox ist nicht stehen bleibt.
sonderlich origi Phantastische 3-D Grafik.
nell, was sowchl

Spielaufbau als auch den Ablauf betrifft. An

der Tatsache éndem auch die zwei gut

versteckten Zusatzlevels und die paar Exiras,

SHIELD

Spielt Thr auf der hiichsten Schwierigkeitsstufe, ist . : e . ;
Planer Corneria nicht nur im Herbst-Look, sondern — wie DOPP‘E‘EC}‘IUE’ und JChUI?_SChl‘d.. nicht
auch villig anders aufgebaut. Selbstversilindlich viel. Aber es bietet l:‘._emige Action, ver k..nUpH

hi's jerr auch mehrere Spuren hirter zu. z 2 : , &
ek ‘ e Suet D _ mit einer genialen technischen Ausfihrung.
o Wer's nicht gesehen hat, mag es kaum

Der Freiheitskampf (der einfache Weg)

SECTOR Y " ¥
- - . LIEHMOM

-".

L 4

ELRCKE HOLE
aaln SPACE ARMADA
- - . -
SHIELD Exxw I — -_r.‘-- .- - .
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glauben: Egal wie viele Objekte sich auf
dem Screen tummeln und gedreht oder Da hw mh

gezoomt werden, die Grofisbbibl verflixt ‘ “ am

schnell. Kein Ruckeln weit und breit, wie Ein kleiner Ausflug ins Schwarze gefiillig? Kein Problem, im Asteroiden-
man es zu SuperNES-Anfangszeiten selbst Abschnitt des ersten Levels wartet ein versteckter Level.

von Spielen mit gewdhnlicher BitmapGrafik
her kannte. Nur ganz, ganz selten vermag
man eine kurze Verlangsamung der
Spielgeschwin-

% digkeit zv regi- -‘_T i
strieren. Doch . = \ w

Das Schwarze Loch ist
THE AWESOME BLACK HOLE voll von Weltraumschrot
L= - und Power-Ups.

Wie Ihr hier hin
kommit, ist auf den
Tips & Tricks-Seiten
nachzulesen.

Star Fox strotzt nicht

gerade vor spielerischer : .

Abwechslung. auf wirkt sich
kein bibchen
negafiv aus und
kann nun wirklich nicht bemangelt werden. THIS SPACE GFRAYE JARD, CREATED EY
Ebenfalls keineswegs kritikwirdig ist der ANDROSS'S ESFEFRIMENTS, 1S WHERE .
JO0F FATHEE YANRISHELD, FOSN

dies fallt kaum

Sound, der g|f:1rl aus einem Film starmmen
konnte. Mal dramatisch, mal eher mystisch
immer zum Spielgesche ssend, ,

und imm __ZU_‘ Sp 9 schehen pcb_-.end, McClouds Vater ist einst im
sorgt er zuséitzlich fir Stimmung, ebenso das Seiarme: Losh vy di
gelungene Intro mit Sprachausgabe, das zu

Beginn
der Mission
erscheint. Ordentlich ist auch der
Schwierigkeitsgrad angesetzt. Wahrend er
auf level eins moderat ist und eigentlich
jeder Spielematur ein Erfolgserlebnis génnen
dirfte, geht es bei den beiden anderen
Stufen doch deutlich hérter zu. Dank der
unkomplizierten Steuerung bereiten selbst
die gewagtesten Flugmanéver keine
Probleme.
Kurzum: Mit Star Fox ist Nintendo ein ganz
grofber Wurf gelungen, an dem sich komr
mende Titel messen missen. Zwar sprijht es,
wie gesagt, nicht vor Einfallsreichtum, doch
die pausenlose Action und die geniale
Grafik schrauben die Motivation auf ein
Hachstmaf an. Und dort bleibt sie dann
auch fir ganz, ganz lange Zeit...
Hans-Joachim Amann

Sowus hat das Super NES noch nich! gesehen: ausgefiillie Polygon-
Grafik in atemberaubender Geschwindigkeil einfach unglaublich

Treffender hatte die musikalische Begleitung kaum ausfallen
konnen. Man glaubl fasi, man hére einen Film-Soundirack

- s . & I

Nicht sonderlich originell, aber unwahrscheinlich actionreich
und fesselnd

1 ) )

Motivation und kein Ende; wer StarFox einmal spielle, wird so
schnell nicht wieder davon los kommen

TEK-SPEX

SHIELD

P 18 (2 versteckte)
Schwierigkeilsgrad ... schwer
Conlinues ................ nach Punkfen
Erscheint .........cunnenn. 0b s0fort




Der weite Weg
zum Ziel fiihrt iiber
Leitern, gefihrliche
Abgriinde, beweg-
liche Plattformen
und durch Tunnel

So sieht ein richtig nettes Alien im Film aus. Zum Verlieben, oder etwa nicht?

omit reichte der Filmstoff nicht einmal
dazu aus, ein Computerspiel zu pro-
grammieren, das sich an die Original
Story halt und e’:"‘-:gei'rncfﬁe-’* Abwechslung
bietet. Aus diesem Grunde nahmen die
Programmierer aus dem Hause Acclaim

(1

bietet drei Schwierigkeits-
grade, flissiges Scrolling

quasi selbst auf
dem Regiestuhl
Platz und ,in-
szenierten” Alf-
en 3volligneu
Herausgekom

([ 2

Das Spiel ist
besser als der Film,

und tollen Sound.

men ist ein
actiongeladenes, abwechslungsreiches
Spiel, das um langen besser ist als der
Film. Dies mag zwar kaum glaubwirdig
klingen, denkt man an die fast ausschlief-
lich schlechte Umsetzung bekannter Ki-
noerto ge zu ruck, doch es stimmt

Kommen wir zur Story: leut-
nant R|D|E‘y (eine Dame ibri-
gens| befindet sich mit drei
weiteren Besatzungsmitglie-
dern nach dem ultimativen
und scheinbar erfolgreichen
Kampf gegen die Alien-Brut
wieder auf dem Weg zur
Erde. Wahrend sich das
Team im Hyperschlaf befin-
det, bricht plétzlich ein Feuer
an Bord des Raumschiffes
aus. Infolgedessen wird die
Rettungskapsel mitden Schlak
kapseln abgesprengt und
strandet auf dem Gefangnis-

e S {

Der Film Alien 3 war kein
Vergleich zu den Vorgdn-
gern - er bestach im
negativen Sinne durch
schwache Story und nicht
vorhandene Action. Wir
verraten Euch, ob das Game

zum Film gelungener ist.

ALIEN 3

Ripley Uberlebt als
einzige diese Od\/ssee und ein Alien A das
fortan fur reichlich Nachkommen Sorgf

Planeten Fury 161"

Ganz im Gegensatz zum Film, in dem
¢

R.p|e\/ Vf.'j|i|g unbewaffnet ist, tritt sie nun mit
Maschinengewehr, Granat-und Flammen-

werfer sowie Schweifbbrenner die Alien-
Hatz an. Sechs levels gibt es insgesamt zu

Die Tiiren fiihren in weitere Riume, in denen wie iiberall zahlreiche
Vertreter der Gattung ,Auferirdische Lebensform' auf Ripley warten

TOTAL! 6/93

durchforsten, wobei in jedem eine Reihe
bestimmter Aufgaben zu er

einem Terminal konnen diese in be ﬁ{}l‘)igfm

edigen sind. In

Reihenfolge angewahlt werden, worauf
Ripley mit den Einzelheiten des Auftrags
vertraut gemacht wird. Eine Karte zeigt an
wo sich die ,Objekte der Begierde' befin
den. Dies kénnen Gefongeﬂe sein, die

gereftet, leckge-

> ]
4

schlagene Lleitun
gen, die zuge
schweif3toder Ali
en-Cier, die zer

stort werden mus-

Ein paar Continues
hatten nicht geschadet,
denn die Aliens gehen ganz
schon ran.

sen. Die jeweili-
gen Aufgaben zu erledigen, ist jedoch gar
nicht so einfach, denn eine Unmenge von
Aliens verschiedener Grofe und Facehug-
ger haben es auf Ripley abgesehen. Gliick
icherweise ist das Spiel nicht sofort nach
Kontakt mit einer dieser auBerirdischen
lebensformen beendet, dafir bedarf es
schon mehrerer Attacken. Verlorengegan-
gene Energie kann allerdings durch Auf-




sammeln entsprechender Exiras wieder
aufgefrischt werden. Auch finden sich

Munitionsnachschiibe und verschiedenar-

tiger ,Sprit' fir den Flammenwerfer, der
sich in seiner Effekfivitat unterscheidet. So
ist blaver Stoff wesentlich weniger durch-
brennfahig als beispielsweise der rote.

Am besten ist es, wenn lhr Euch eine Karte

Der einzige
Trost nach dem
Ableben: ein
besonders schion
gezeichneter
Genossq

SR Nicht gerade klein,
dieses Vieh, und
zudem mdchtig gemein

Na, na, na, Herr
Kollege — wer wird
denn gleich den
Kopf verlieren?

sonders gut kénnen auch die Ani- |

mationsphasen von Leutnant Ripley

gefallen. Butterweiche Bewe-

gungsablaufe in jeder Situation:

beim Rennen, Klettern, Schiefden, |

Springen etc. Daran kann sich so

manch anderes Sprite eine gehdri- I

ge Scheibe abschneiden

Ebenfalls hervorragend gelungen

und fir zusatzlich distere Grusel-

atmosphdare sorgend sind Sound

und Gruseleffekte.

Es ist wirklich kaum zu glauben,

aber erstmals ist es Acclaim Enter

tainment gelungen, aus einem

schwachen Film ein sehr interessan-

tes Programm zu machen. Anson-

sten kannten wir diese Konstellation

ausschlieBlich umgekehrt — gerade

von diesem amerikanischen Soft-

warehaus. Die Programmierer ha-

ben sich zur Abwechslung mal

merklich ins Zeug gelegt und ein

spannendes Spiel programmiert

das zudem das bisher beste von

Acclaim Entertainment ist. Wer auf

Gruselatmosphéare steht und/oder

ein Fan der Materie ist, der sollte

mit diesem wohlschmeckenden Ali-

en-Kompott bestens bedient sein |
Hans-Joachim Amann |

Mit Hilfe des

! Flammen-

werfers

werden die
zahlreich

8 verstreuten

Eier.,...

... welche die
sogenannien
JFacehugger
in rauen
Mengen
produzieren,...

« Schnell zu
harmlosen
Spiegeleiern

Wir sind der Meinung, jeder
sollte ein Alien als Haustier
haben. Darum verlost TOTAL!
finf mal ALIEN 3 von Acclaim
fir den Game Boy. Schickt ein-
fach eine Karte - Stichwort
LAlien” - bis zum 30.6.93 an
MVL GmbH, Heilwigstr. 39,
20249 Hamburg. Der Rechts-
weg ist ausgeschlossen.

mit allen Raumlichkeiten des Planeten an-
fertigt. Zwar ist dieser nicht so riesig. Stets
genau zu wissen, welcher Weg oder
Schachtwohin fihrt. bzw. wo ein bestimm-
ter Raum liegt, vereinfacht das Unterfan-
gen doch merklich. Zusdtzlich solltet Ihr
taktisch klug vorgehen und bestimmte Mis
sionen moglichst zuerst erledigen, da den
Aliens somit hin und wieder der weitere
Weg abgeschnitten wird. Trotz dieser
kleinen taktischen Note behalt selbstver-
standlich die Action ganz klar die Ober
hand. Dennoch handelt es sich bei Alien 3
nicht um ein simples Ballerspiel. Vielmehr
ist es eine Mischung aus einem Jump & Run
und einem Action-Spiel.

Neben dem abwechslungsreichen und
motivierenden Spielablauf besticht Ac-
claims modifizierte Filmumsetzung vor al-
lem durch die sehr gelungene Grafik. So
sehen die Aliens wahrlich scheuBlich aus
und die Eier zerplatzen nach Abschuf®
richtig schén. Die Hintergrundgrafiken er-
innern sogar regelrecht an den Film. Be-

TOTAL! 6/93

1] | [

Gut gelungene, diistere Grafik verbreitet echte Gruselatmosphiire,
wie sie beim zweiten Teil der Film-Trilogie zu verspiiren war.

Sound I | ] | | (W

Ist dies nun der Filmsoundtrack oder nicht?”, fragten wir uns bei
dem dramatischen, packenden Sound.

| | | W

Teilweise ist der Spielablauf ganz schén haarig. Continues wiiren
sicherlich nicht fehl am Platz gewesen.

ERERR0

Die schnuckeligen Aliens und das stimmungsvolle Drumherum
sorgen fiir Langzeitmotivation.

TOTAL! - CHECK

GENME ...ovoveccrrrvs Action

7 R b

Schwierigkeitsgrod ... mittel bis schwer

Continues.................. keine

Erscheint .................. Juni 93 I%I




wSchau
mir in die |’

Augen, §
Kleines..."*

spricht das
Alien erwar-
tungsvoll

Dieser Herr
wartet
verzweifelt
auf seine
Befreiung

Lage-
besprechung
der Gefan-
genen auf
Planet

Fury 161

Auch auf Nintendos klei-
ner Konsole darf Ripley
den Aliens gehorig ein-
heizen. Aber erwdarmt die
Umsetzung auch die Her-
zen der Spieler?

ALIEN 3

ur Vorgeschichte brauchtan
sich nichts mehr erzahlt zu
werden, also steigen wir
gleich ins Spiel ein. Die Qual der
Wahl, welche Mission als nach-
ste absolviert wird, bleibt Ripley

*

Stimmungsvoller
Soundtrack, sauberes
Scrolling, abwechslungs-
reich gestaltete Levels.

Il 3

RIPLEYS : 1 ALIENS

Sparsame Animationen,
keine Paflworter, sehr vie
knappes Zeitlimit.

planeten scrollen butterweich Uber
die Mattscheibe. Der Heldin und
ihren Gegenspielern hatte man
eicht noch ein paar mehr
Animationsphasen spendieren
kdnnen, aber das stort nicht unbe-

-

auf dem NES erspart: Hier wer-
den die Missionen in fester Reihenfolge
vergeben, und dlle gleichen sich irgend-
wie: In dem Ge-
wirr der Gange
des Hochsicher-
heitsgefangnisses
missen von den
Aliens verschlepp-
te Gefangene be-
freit und die um-
herstreifende
Horde
Mores gelehrt
werden. Und damit die Sache nicht allzu
einfach wird, gibt es fir jede Mission ein
recht hartes Zeitlimit: Schafft es Ripley
nicht, innerhalb einer bestimmten Zeit alle
Gefangenen zu befreien und den Aus-
gang des levels zu erreichen, ist eines der
Continues dahin, und die Mission muf3
nochmals von vorne begonnen werden.
Neben dem Zeitlimit sind es vor allem die
Aliens, die Ripley das leben schwerma
chen. Aber die Gute kann sich nach Her-
zenslust wehren, Maschinengewehr,
Flammenwerfer, Handgranaten und
Granatwerter sind ihre standigen Begleiter
— sofern die passende Munition vorhan-
den ist, die in den Gangen und Tunnel
gefunden werden kann. Dort liegen auch

Vielleicht hiitte man sich doch
lieber eine Karte kaufen sollen? A

ien

e ) [

weitere Extras herum, die Ripleys Arbeit
etwas erleichtern: Batterien aktivieren ej-
nen Detektor, der die Anwesenheit von
Gefangenen in der unmittelbaren Umge-
bung anzeigt, ErsteHilfeKoffer frischen
die bei Kontakten mit Aliens oder Stirzen

Unheimliche Begegnung mit der hinterhiltigen Art.
Gute Reflexe kinnen diese Situation entschdrfen.

aus groBerer Hohe verlorengegangene
Energie wieder auf. Ansonsten lebt Ripley
natirlich von Euren Reflexén und Eurem
Orientierungssinn, das Leben in den Laby-
rinthen ist namlich eines der hdartesten..

Der Rest des Games ist klassisches Shoot &
Run, wie man es bestens kennt, aber
technisch gut gelungen. Der Soundtrack
untermalt die Alien-Hatz sehr dramatisch,
die gefahrlichen Gange des Gefcngnis-

TOTAL! 6/93

dingt. Etwas nerviger ist, dal® es
keine Pabwaorter gibt, das Spiel also immer
wieder von vorne begonnen werden muf?
Wenn |hr aber mal langere Zeit an einem
Action-Spielchen knabbern wollt, dann
solltet Ihr unbedingt mal einen Blick riskie-
ren Michael Anton

(Grafi B | | | [HIN

Die Figuren hitten vielleicht noch einen Tick besser animiert
werden kannen, dofiir begeistert aber das butierweiche Scrolling.

(Sound I | | | | [

Bei der Hintergrundmusik kommt echte Gruselstimmung auf, bei
den Soundeffekten allerdings weniger.

EREE0

Ein Pafwortsystem und ein nicht ganz so enges Zeitlimit hiitten
den Einstiegsfrust verringert.

anan_0

Hat man sich erstmal eingespielt, besteht ein gewisses
Suchtpotential, fehlende PaBwdrter diimpfen es allerdings.

TOTAL! - CHECK
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Schwierigkeitsgrad ... mittel bis schwer
Continues................. bis zu 9
ST — ab sofort




NES- und SNESIer

konnen sich uber

ALl

,Alien 3“-Games

freuen. Game

. w _— grofie Freude
der in die Rohre. vermag
wAlien 3* auf

dem Game

woll Grofil I | | | [H[H
wahrend leutnant Ripley zahl- verbreiten

iche Buzdos 1Bser muB. Cs Das beste on diesem mittelmiBigen Spiel ist noch die Grafik.

" . _ Lobenswert: Das Scrolling ist ordentlich gemacht.
gilt es zum Beispiel zunachst verschiedene

Key Cards' zu finden, welche die Tiren zu m ...DDD
bestimmten Raumen &ffnen. In denen W_ie‘ Weder Musik noch Soundeffekte kannen begeistern und schon gar
derum finden sich niitzliche Gegensténde, nicht zusiitzlich mofivieren.

e T L wie Verbandskasten, Flammenwerfer, pha- G | ..-DDD
Ripley erdirtert ihre [familidren* Probleme mal eben sengesi‘el_rertes P]osmogewehr sowle ent- amepiay

mit dem ungezogenen Nachwuchs Alien 3 bietet spielerisch nichts Neues, dafiir aber wenig
Abwechslung

sprechende Munitionsmagazine. Eine
Ubersichtskarte vereinfacht die Hatz nach

dem nitzlichen Utensil. ...DDD

igentlich hat Alien 3 fir Nintendos Die Grafik ist fir Game-Boy-Verhdltnisse Die stindige Herumlauferei mit nur maBig viel Action wirkt schell

Handheld nicht das geringste mit den Uberdurchschnitlich gut. Dafir ist aller ermidend und reizt nur fiir kurze Zeit.

anderen Fassungen gemein. Die Story dings der Sound mehr schlecht als recht TOTAL! - CHECK
ist zwar dieselbe, doch der Spielablauf ist Keine Spurvon Gruselatmosphare. Da das
vollig anders aufgebaut. Spielprinzip zum einen nicht gerade origi- EE“T ?E"U"
Das Geschehen wird aus der halbschra- nell, zum anderen nicht abwechslungs- S .

: ; _ _ Schwierigkeitsgrad ... mittel

gen Vogelperspekfive betrachtet. Wie von reich genug ist, mub man das Game wie bt bain -
Taranteln gestochen laufen im Geféngnis den Film einordnen: fotal Mtﬂelmoi} Erscheint ob sofur
auf ,Fury 161" nutzlos die Leutchen umher, Hans-Joachim Amann

WER bringt euch den TOTALEN FUN ???
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SNES

MicroProse

Preis DM120

Schon seit Jahren steht

der Name MicroProse
fur ,High-End’-Simula-

tionen im Heimcom-

UPER
TRIKE

EAGLE

Als recht knifflig erweisen
sich anfangs die Landean-
fliige. Erkennt Ihr, daf} die
F-15 zu friih aufsetzen wird,
miifit Ihr umgehend
nochmals voll durchstarten.

puter-Bereich. Mit Super
Strike Eagle steigt der
amerikanische Konzern
nun auch in das Super-
NES-Geschdft mit ein.

Sogenannte Raketenboote sind listige Gesellen, da von ihnen
stindig SAMs abgeschossen werden. Es empfiehlt sich, diese
Luftverteidigungsbasen schnellstmoglich zu zerstiren.

Die Ubersichtskarte gibt Euch beispielsweise Aufschlufi iiber
den Standpunkt der Missionsziele, UN-Stiitzpunite, den akiuel-
len Punkiestand wund iiber die Munitions- und Spritvorrite.

ei ,Super Strike Eagle” ibernehmt |hr

den Part eines F-15-Piloten, auf den

vier einsatzbedirftige Krisenherde
warten. leider sind diese nicht fiktiv. Viel
mehr handelt es sich bei Kuba, Koreaq,
Lybien und dem Irak um uns allen bestens
bekannte Gebiete. Somit haben wir es bei
dieser Action-Simulation mit héchst
brisantem Stoff zu tun. Will heiffen: Dieses
(Kriegs-|Spiel ist moralisch hochst bedenk-
ich. Daran éndertauch der Umstand nichts,
dald MicroProse dem Ganzen einen legi-
timen (2) Deckmantel verpaBte: Durch den
Sieg Uber die gegnerische Seite habt |hr
nicht nur den Konflikt beendet, sondern
das jeweilige land zusatzlich bekehrt
und es ist fortan ein braves Mitglied der
Nationen. Trotz der
Fragwurdigkeit {und extremen Unwahr-
scheinlichkeit] dieses Stoffs, wollen wir
MicroProses Programm wie jedes andere
auch fair und unter dem Aspekt testen, dafy
es eben ,nur ein Spiel' ist. SchlieBlich
finden gerade Games dieser Sparte mitun:
ter den groften Anklang bei den Kunden.
Zu Beginn Eurer Karriere als heldenhafter
Kampfflieger wartet ein kleines Eiland als
eine Art Ubungsgebiet auf Euch. Dort sind
neben Panzemn, Scud-Raketen und feindl-
chen Luftverteidigungseinrichtungen auch
chemische Walffen statio-
niert. lhr muBt zwar nur’ die
vorgegebenen Auftrags-
ziele bearbeiten’, je mehr
SAM-Abschulbrampen bei-
spielsweise lhr jedoch zu-
satzlich zerstort, desto mehr

Vereinten

TOTAL! 6/93

Super Strike Eagle
wirkt durch die imposante
Grafik sehr realistisch, ist

dadurch eventuell aber
indizierungsgefahrdet.

Wer die SAM-Stellungen im Tiefflug unter
Beschuft nimmt, hat aufierordentlich gute Chancen,
nicht getroffen zu werden

Punkte bekommt Ihr fir Eure leistungen
gutgeschrieben. Davon abgesehen gibt es
fir die meisten Ziele Bonusbewaffnung
oder Sprif fir den Jet. Dies ist beim ersten
Auftrag jedoch véllig unbedeutend, da hr
iber unendlich viel Munition und Kraftstoff
verfigt, was fir Anfénger in dieser Mate-
rie sehr hilfreich ist

Anders ist es bei den richti
genMissionen, die vorwie-
gend bei Tag, aber teilwei-
se auch bei Nacht geflo-
gen werden. Hier solltet lhr
strategisch klug vorgehen,
nichtunnitz in der Gegend



Die F-15 kurz
vorm Abheben
vom Flugzeug-

triager

1d sie disten durch die Wiisten...

TRRGETS REMAINIMNG

Ob dieser Flieger noch rechtzeitig
runterkommt, ist zu bezweifeln —
am besten nochmals durchstarten

herumballern und Euch zusatzliche Bewaff-
nung im richtigen Moment besorgen.
SchlieBlich fliegt's sich véllig wehrlos nicht
gar so angenehm, da neben feindlichen
MIG 29@Jagern auch zahl-
reiche SAMs auf Euch Jagd
machen. Solltet Ihr trotzdem
einmal leerlaufen’ —sowohl
Sprit- als auch Munitions-
maBig — ist Ever Flugzeug-
trager oder eine Basis der

Die Luftkampf-
Sequenzen sind grafisch
sehr 6de und wenig
reizvoll. Die Motivation laf3t
nach Losen aller Missionen
merklich nach.

UN die rettende Losung. Vorausgesetzt,
Euch gliickt die Landung, was auf Tragern
eine etwas heikle Sache ist. Wurden zuvor
bestimmte Bodenziele erfolgreich ange-
griffen, bekommt man beim Zwischen-
tanken netierweise noch effektivere Wal-
fensysteme wie ,Sparrows’ oder ,Rockeys’
als Bonus — Firma dankt!

Von der technischen Seite her gesehen ist
,Super Strike Eagle” den Programmierern
gutgelungen. Wahrend Ihr auteiner schlich-
ten Ubersichtskarte alle wesentlichen Infor-
mationen wie Munitionsvorrat und lage
der Ziele einsehen konnt, bekommt lhr
diese beim Direktanflug dann sehr detail
liert in Grof3aufnahme zu sehen. Dabei
wird der 3D-Chip des Super NES ganz
schén strapaziert, denn der Untergrund
wird dabei nicht nur gedreht, sondern
zusétzlich auch noch fleiBig gezoomt. Da-
durch entsteht der Eindruck, als ware man
tatsachlich live’ dabei.

Weniger reizvoll sind die Luftkampt-
Sequenzen. Abgesehen von der
unspektakularen Gralik ruckelt es dabei
auch ganz schon. Wiederum lobenswert
sind die knackigen Soundeffekte und die
Idee mit dem Zwei-SpielerModus. Dabei
Ubernimmt der Co-Pilot die Auswahl der
Waffen und kann diese auch einsetzen,
wahrend sich der Partner
voll und ganz aufs Fliegen
konzentriert.

Keine Frage, Super Strike
Eagle ist von der Thematik
her ein hochst fragwirdi-
ges Spiel, das aber durch

TOTAL! 6/93

die technisch imposante Aufmachung und
die gelungene Mischung aus Simulation,
Action und Strategie — wobei natirlich die
Action am gewichtigsten ist — einen nicht
zu verachtenden spielerischen Reiz hat
Allerdings sollte an dieser Stelle noch ein-
mal klargestellt sein, dal’ friedliebende
Menschen und vor allem Kinder absolut
die Finger von diesem Stick kriegerischer
Software lassen sollten. Fans des Genres
werden hingegen voll und ganz auf |hre
Kosten kommen.

Hans-Joachim Amann

Diese hiibsche Explosion tduscht iiber die gihnende
Langeweile hinweg, die ein Luftkampf mit sich bringt.
Technisch ist diese Sequenz einfach zu schwach.

Ein nettes Intro, in dem ein heifier Luftkampf tobt,
sorgt gleich zu Beginn fiir den entsprechenden
Motivationsschub...

Super Strike Eagle

Grofi N | | | | |0

Es wird gedreht und gezoomt bis zum Abwinken. Eine wahre
Grafikorgie, wie wir sie uns gefallen lassen!

(sound NN | | | W

Der Titelsound kann nicht Gberzeugen, aber dafir ist es um die
Soundeffekie besser bestellf.

| 1] | [

Trofz fragwiirdigen Hintergrunds: SSE ist gut strukturier! und bietet
dem Spieler reichlich Abwechslung.

11 ] mm

Leider ldft die Motivation deutlich nach, wenn simtliche Missionen

erfolgreich abgeschlossen wurden.
2 D

TOTAL! - CHECK

Erscheint .........oo..... JUli 93




Diese MiG
darf nichi
entkommen —
(IH(‘]I wenn sie
sich noch so
wehrt

1 Spiellér

MicroProse

70

F-15
STRIKE

Wie kaum ein
anderes Flugzeug
hat dieser Jagd-
bomber zum
alliierten Sieg in
Kuwait beigetra-

gen: Die ,F-15
Strike Eagle”.
Aus diesem zwei-

felhaften Grunde

EAGL

widmete man ,ihr’

sodenn auch ein Spiel.

|s Pilot einer solchen Maschine habt Ihr
A die Aufgabe, in sieben verschiede-
nen Krisengebieten dieser Erde auf-
zurdumen. Der Golfkrieg ist ebenso vertre-
ten wie eine fiktive Luftschlacht um Libyen.
Auf dem heimatlichen Flugplatz werdet |hr

zu Beginn jeder Mission iber das Ziel
informiert, das Ihr Euch vormehmen sollt.

TRAUMSTARTS

Netter Versuch, endlich

einen Flugsimulater fir

den Game Boy zu ver-
wirklichen...

Pafdt auf, denn
wenn |hr erst
mal in der Luft
seid, ist es mit
der Gemiitlich-
keitvorbei. Dort

namlich haben
sich schon die feindlichen Piloten eingefun-
den... Aber wozu haben wir denn all die
Raketen an Bord? Also das Ziel anpeilen,
aufein o.k. vom Computer warten, und ab
geht die Post! Der Gegenspieler hat kaum
eine Chance. Den Bodenzielen geht es
kaum besser, habt lhr sie erst im Visier.
,F-15 Strike Eagle” istkein reiner Simulator,
sondern vielmehr ein Action-Spiel. Zudem
wird Eure freie fliegerische Entfaltung im
Anféinger-Modus stark eingeschrankt. So
konnt |hr als kleiner Airman von einem

R

Volltreffer! Und wieder ein Feindflugzeug weniger
zwischen Euch und dem Ziel.

Looping nur traumen. Datir sind die Fein-
de noch einfach vom Himmel zu holen.
Erst als Ace konnt |hr die F-15 auch in
gewagtere Fluglagen stevern und sogar
mal eine zinftige Rolle wagen. Solche
Aktionen sind in diesem Schwierigkeits-
grad auch nétig, denn die gegnerischen
Végel nutzen jetzt jeden Eurer Fehler aus.
Da ist die Karriere schnell zu Ende.

Die regelmdbig erscheinenden Pafbworte

TR LS T

sollten aufgeschrieben werden, denn sonst
sind die mihsam erarbeiteten Beforderun-
gen, Orden und Punkte futsch.

Grdfisch ist wenig los. Die Erde, eine
dunkle Flache, kippt je nach Bedart nach
links oder rechts. Am Horizont tummeln

sich die Gegner, die kaum besser sind.
Sound?@ Auch kein Meisterwerk: Die Mucke

istein Abklatsch
typischen Top-
Gun-Sounds.
Also regelt die
Lautstérke lieber
runter, zudem

BRUCHLANDUNGEN

...leider ist daraus nichts
geworden: Die Grafik und
der Sound sind recht
diirftig, das Spielgeschehen
zu unrealistisch.

bleiben Euch so

die mabigen Effekte erspart. Wer unbe-
dingt auf MiGJagd gehen will, kann sich
das Modul ansehen. Ansonsten: Geld
sparen! Martin Klugkist

F-15 Strike Eagle

Grofic I | | (W

Das soll ein heiler Aug sein? Die Grafik ist zu eintonig und die

el mEml

Magere Musik und schlappe Effekie. Ausgeschalte! ist das Ganze
am besten zu erfragen.

]

Als Simulator zu unrealistisch und fiir ein Actiongame etwas lahm.
Nicht aufregend.

S

Das Game ist nich! spannend genug, um lange zu fesseln. Wird mit
der Zeil etwas langweilig.

TOTAL! - CHECK

GENTE cervesareessesnee... Simulation /Action
777 pm———
Schwierigkeilsgrad .. 3 Stufen
CONNINUES weveeeersennnen. pET Passwort
17, | — ab sofort




War fruher alles
besser? Nicht

unbedingt, wenn 1S p: eler

man sich mal & o me T ek

ansieht, was so

alles in der Stein-
zeit abging.

Game Tek erlaubt uns tiefe Ein-

blicke in das damalige Leben.

THE HUMAN

ie hatten’s nicht leicht, unsere Vortah-
ren. Der Weg zur Zivilisation war
hart, und nur langsam gelang es dem
Homo Sapiens, Erfindungen zu machen
die sein leben erleichterten. Vorhang auf
tir ein QTULL( Kulturgeschichte'...
lhr mift den Stamm aus antangs 12
Steinzeitlern vom Hohlendasein bis zur
kulturellen Blite fihren. Das ist schwierig,
denn die SteinzeitUmwelt ist nicht gerade
freundlich. Hungrige Dinosaurier, Abgriin-
de und feindliche

es daran, Euren

Wenn ein
Baum im Weg
steht, wird er
einfach
abgefackelt
H So ein Seil
kann ganz
prakiisch sein
auvfeinander zu stellen und einen Turm zu [o’:\ ls nichtviel, mitder Zeitwird es jedoch
bilden. Aber so gelangen sie an den nifflig, so dab Gribelei angesagt ist, Frust
Speer, ihre erste Euung-ru’lmll Mit dem q{ er auch, dao Tq enavestes Timing nétig
Teil konnen die leutchen schon was anfan- ist. Das wdre nicht schlimm, wéren da
gen, z.B. Uber Abgrinde springen oder nicht Schwachen im Programm: Geht ein
Dinos meucheln. Weitere Entdeckungen Sprung daneben, kann es passieren, daf
sind Feuver, Seil und Rad. Jede dieser ein Gegenstand an unerreichbarer Stelle
Errungenschaften erweitert die Féahigkeiten oder gar nicht mehr auftaucht. Das hatte
Eurer Mannen. Dann kommt es nur noch man noch besser [&sen kénnen, aber drijk-
darauf an, sie richtig einzusetzen, und ken wir mal ein Auge zu...
dem Aulstieg der Menschheit steht theore- Michael Anton

Kniffliges Knobelspiel Stellenweise unfair,
Mannen das Leben mit netten Ideen, manchmal reine Lauf- m !! ! !DD
zu erschweren Paflwortsystem, guter arbeit als Kleine, aber gul erkennbare Helden und brauchbare Hinter-
oder gar zu neh- Soundtrack. Beschaftigungstherapie. grundgrafiken, ordentliches Scrolling verwichnen das Auge.

men. Dazu kommt,

daB die Knilche mangels Eigeninitiative
auf Hilfe angewiesen sind. In jedem Level
gibt es eine Aulgabe zu erledigen. Zu
Beginn sind die Herrschaften recht unfa
hig, sie bringen es gerade mal fertig, sich

tisch nicht mehr allzuviel im Wege, wenn m !!! !'—-I —I

Originelle Musikstiicke, die beim Knobeln aber manchmal nervig

Ihr Euch ordentlich a nstrengt. werden. Im Notfall zur besseren Konzeniration abschalten.

Mit , The Humans” hat Game Tek ein nettes

Knobelspielchen produziert, das relativ !! !'J:I:I

lange fir Spalb sorgt. Zwar sc heinen 28 Das pixelgenave Springenmiissen kann manchmal nerven, schlim-
mer st das Verschwinden von Gegenstanden bei Verlus! eines Lebens.

RREER0

In spateren Leveln ist langwierige Knobelei angesagl, die manchmal
aber auch in Beschiffigungstherapie ausartel.

nn,aak mn’sm i

Diese Herrschaften wollen hoch hin-  Bei s viel Sirefs sollte man sich

TOTAL! - CHECK
Genre........rnrerveees Strategie

vl ................. B8
Schwierighefisgrad... mittel bis schwer
(onlinves................. jg, aber...
frscheint ................. ab sofort



" ICH WILL ALLES!

ICH WILL DAS ABO FUR

\
\
UND ICH WILL ES REGELVIASSIG!
1 00 NINTENDO!



HER DAMIT!

ABONNEMENT-COUPON

JA! |ch abonniere TOTAL! ab sofort fir mindestens 1 Jahr
(12 Ausgaben) zum Inlandspreis von DM 72 - [inklusive
Zustellung). Auslandspreis DM 120, - (inklusive Zustellung).
Schicken Sie mir TOTAL! an folgende Anschrift:

STRASSE /HAUSNUMMER
PLZ/CRT

DATUM/UNTERSCHRI

Garantie: Ich weifl, dofl ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen widerru-
fen kann. Es geniigt eine schriftliche Mitteilung innerhalb dieser 10 Tage an:
TOTAL!- Leserservice, Postfach 10 32 45, 20097 Hamburg. Zur Wahrung der
Frist gentgt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Die Kenntnisnahme
dieses Hinweises bestitige ich durch meine zweite Unterschrift:

DATUM/UNTERSCHRIFT

Das Abonnement gilt fiir mindestens 1 Johr und verldngert sich
automatisch um ein weiteres Jahr, wenn es nicht 6 Wochen vor

Ablauf schriftlich gekindigt wird.

Gewiinschte Zahlungsweise bitte ankreuzen:
Zahlung fiir 1 Johr
(Inland DM 72,-, Ausland DM 120,-)
Zahlung fiir 1/2 Jahr (Inland DM 36,-,
Ausland DM 60,-)

Bequem und bargeldlos durch Bankabbuchung/
Lastschrifteinzug

BLZ (steht auf Ihrem Scheck)

Kto.-Nr.

-

Geldinstitut

Unterschrift des Kontoinhabers

Gegen Rechnung. Bitte keine Vorauszahlung leisten.
Rechnung abwarten.
TOTAL! - Leserservice ® Postfach 10 32 45 » 20097 Hamburg



Auf dem Super Nintendo
“sind gute Vertikal-
allereien noch selten. Mit
Preis DM130 Buggys, Hubschraubern
und Zwei-Spieler-Modus

will Sunsofts Firepower

000 daran einiges dndern.

dessen Kanone in

alle Richtungen t  volltreffer

gedreht werden

Schone Grafiken, tolle

 §

kann Technik. Der Bildschirm

Hauptunterschied
der beiden istaber
nicht die Bewaff-
nung, sondern die Fortbewegungsari
Wahrend der Buggy Uber den Boden
gestevert werden mub und dem
entsprechend auch schon mal einem

Hinderniss auszuweichen hat, ist der Hub-

(L

platzt vor Gegnern, ohne
dafl Ruckeln aufkommt

- or ca. 2 Jahren machte ein Ballerspiel
3 V namens Super Swiv auf dem Amiga-
A Computer Furore in ganz Europa. Da
L Super Swiv dort als eines der besten Spiele
P des Genres galt, machten sich die Entwick-
ler alsbald daran, eine SuperNintendo-
Version zu programmieren

Eure Aufgabe in Firepower 2000 ist von
der klassischschlichten Action-Art: In 6 sehr
langen levels sind alle Gegner auf dem
Boden und in der Luft abzuschiefen. Kré
nender Abschluf} jeder Stage ist mal wie-
der ein Endgegner, in diesem Fall riesige,
waffenstarrende Festungen. Vor Spiel-
beginn habt |hr die groBzigige VWahl
zwischen zwei verschiedenen Gefahrten
Entweder |hr macht Euch mit einem
wendigen Hubschrauber auf, der aller-
Bl @ dings nur nach vorne schieBen kann, oder
lhr schnappt Euch einen Kampfbuggy,

THIN OWERMEAD FUEL INMJECTYLD
Enissiom POnos !
OOUNLE-TOMIZED TURED PROPULSIO
VS n

AEM TX ] HYPERSATURATIO
CORTRAOL WITH UMDULATIMG
yYRCHRO-BRCHS PR ING

MIV-1 |HELT NHIV-A

5B _© e E AT
PECTAL WEAPOMS -J.....a-"'fi
IMTERDICTIOM VEMICLE . s . ol

Breit bevorzugt: Die beste Waffe des Hubschraubers
ist der Streuschufi.

Als kleinen Bonus vor Spiel-
beginn bekommt Ihr die
kompletten Datenblitter Eurer
Gefihrte geboten. Nur Konner
- sollten mit dem Jeep spielen, die
Steuerung am Boden ist viel
komplizierter. Wahrend Ihr mit
dem Hubschrauber frei iiber alle
Hindernisse fliegen kannt, miifit
_Ihr mit dem Jeep sogar iiber
Griben springen.

&
‘ TOTAL! 6/93

Extra-Wirr-Warr: Gelbe Bunker halten fiir Euch diverse extras
bereit. Leider ist das System nicht gerade intuitiv.

schrauber in der Luft extrem wendig und
sicher vor unerwiinschten Kollisionen mif
Gebauden. Von der Steverung her st
dann auch der Buggy mit all seinen Fahig-
keiten (sogar Springen ist moglich) eher fur
Profis geeignet, wahrend sich durchschnitt-
liche Spieler lieber an den Hubschrauber
halten sollten. Natirlich bekommt lhr auch
bei Firepower 2000 Extrawaffen spen-
diert, bzw. konnt lhr die Standard-
bewaffnung Eures Gefdhrts machtig auf-
risten. Extras verbergen sich in gelben
Containern, die von Zeit zu Zeitam Weges
rand stehen. Solltet |hr Euch aber zu viel
Zeit mit dem Aufschiefen. der Confainer




Level zwei
spielt im

lassen, kommt ein
auBerst unfreundli-

_T-,-.-,HEL_ IE‘ 1238906,

Blindganger

_ Dschungel:
Viel zu schwer, vor allem cher Containerklau Oft sind Extra-
der Jeep ist nur etwas fir gefo|genf de[' Sjch (_'rmrm;wr
. . . . : : ( unter dem
Profis. Die |MUSIkeT:'SInd dis aringend be- Fohiin
extrem angweilig ﬂoflgfer“ WG::][E"_‘ Dickicht
versteckt

unter den Nage

Absolut Uberlebensnotwendig sind die
sporadisch angebotenen Schilde: Seid Ihr
eschitzt und sammelt wahrenddessen
ein zweites Schildextra ein, zerschmettert

UYL

Q0

In der Mitte des ersten Levels kreuzt eine Magnetschwebebaln

den Weg . Kein Problem [iir den Hubschrauber.

eine gewaltige Explosion alle aut dem

Bildschirm wuselnden Gegner

Besonders interessant wird das Spiel, wenn
lhr den Zwei-Spieler-Modus ausnutz!
Wahrend einer sich mit den Tucken de
landschatt und dem Buggy herumschlagt
mufd er oft genug vom Hubschrauber be-
schitzt werden. Sind mal grofenteils
Sn:h],
Bl_;l\;_}&_]'yl.(j_]:"I"f' als Reftung in g(}fti"l icher

La J e

Bodenziele in erweist sich deir

Das Spiel fangt schon im ersten level
knallhart an, ungeibte Spieler werden

auch mit dem Hubschrauber wenig Chan-
nst

I [ |
cen haben. Am Anfang solltet Ihr zunac

In der Wiiste machen Euch
startende Hubschrauber und
zielsuchende Gegner-Raketen
zu schaffen.

Geschiitzt werdet
Thr nur durch
sporadisch
auftauchende
Schilde.

das etwas gewohnungsbedirftige und
extremn uninfuitive EX.’r'(]\f\.fCl”E}["\‘PI'II'!:Zip erler
nen, ansonsten habt Ihr schnell ein Game
Over erreicht. Spielerische Gags in den
levels sind zwar dinn gesai, dafir abe
meist gut ausgedacht. So muf der Buggy
z.B. im ersten level hollisch auf vorber-
brausende Ziige aufpassen und kann de-
ren Gleise im Zweifelsfa Zum
grobten Teil besteht das Spiel aus reinen
Formationen von Gegnern, die sich mehr
oder weniger aggressiv auf die Spieler

sturzen

| zerstéren

Eins der echten Mankos ist das leichte
Seitwartsscrolling, das zwar einerseits
besseres Ausweichen erméglicht, anderer-
seits aber den Gesamtiuberblick zerstort
und oft zu unfreiwilligen Kollisionen fihri

Allgemein hat man den Eindruck, Firepower
2000 sei ein Spiel der verschenkten Mg
ichkeiten. Zwar hat das Spiel teilweise
iebevoll designte Kleinigkeiten und hau-
fenweise Formationen, Schlampereien an
anderen Stellen machen diese tollen Ansat-
ze aber oft zunichte. leider ist die schon
Grafik

27e
vechslungsreich und wird durch die ex

i - _ ) = L.
ezelchnete efwas unab

e

<

trem langen Levels zu oft recycled. Kréftig
krachende Explosionssounds werden durch
dahindidelnde Musiken wieder kaputt
gemacht. Exirem ode geraten sind die
Endgegnerfestungen, die meist ziemlich
uninspiriert mit Lasern und Schissen auf
Euch losballern. Kritikpunkt Nr. 1 ist und

bleibt der sehr unausgewogene
L -

Furioses Technik-Spektakel: Firepower 2000
ruckelt nur sehr selten

TOTAL! 6/93

Schwierigkeitsgrad, der am Anfang sehr
hoch ist und gerade mit dem Buggy fast
unmogliche Anforderungen an den Spielel
stell

Als Fazit ergibt sich dann auch ein ge-
mischter Eindruck. Zwar sind die Ansétze

Zu zweit geht alles einfacher: Der Jeep hat’s schwer

toll und gerade die Prasentation klar Gber
durchschnittlich
Spielbarkeit

nicht mit perrext dLJ!'C"“:(JQ&.Q'“IQ". Japan-

m wichtigsten Teil, der

o T e O N T
ann rirepower 2000 abet

Perlen mithalten. Vielleicht trennen sich die
Programmierer beim ndchsten Mal von
Ihrer Computervergangenheit, schonwar’s

Julian Eggebrecht

Firepower 2000

Grofi I | | | HW

Sehr ungewdhnlicher, aber guter Grofikstil. Vor allem die Technik
beeindruckt durch makellose Ausfihrung.

(Sound I | | |HNIW

Sehr gute Soundeffekte, die von der kaufhausartig dohindidelnden
Musik schlecht unterstiitzt werden.

Spielverlauf| | | MMM

Extrem unausgewogener Schwierigkeitsgrad. Mehr Fine-Tuning hit-
te ein viel besseres Spiel daraus machen kannen.

Spannung i | | IS

Die Levels sind zwar lang, aber nicht abwechslungsreich. Nur Profis
werden je das Ende sehen.

TEK-SPEX

T —— b
Sthwierigkeitsgrod ... sehr schwer
(ontinues.................. 0

Erscheint ................. ob sofort




SNES

Volle
Deckung:
Tom will
Euch mit
Sandséicken
hepflastern.

Preis DM 120 |

Showtime fir der Welt
berihmtestes Katz-und-
Maus-Gespann. Tom, Jerry
und Tuffy tragen heif3e
Grabenkdmpfe um die

Publikumsgunst aus.

TOM & JER

]

\ auserich Jerry hat sich

lhe miBt ihn
hinter den Kulissen aes

Kinos, Uber einen Schrottplatz

MAUSE

Positiv? Hmm...

Ein Jump & Run mit
altbekannten Comictieren,
klarem Levelaufbau und
glatter Steuerung.

il 2
il 2

KATER

Grobe Grafik,
Stummelsound und nur vier
Hauptlevels - da schlagt
sich Tom den Hammer
selbst auf den Kopf!

4
an

46S POI y S Noch lacht

der Kater...
aber das
wird sich
bald dndern!

verlaufen

I und durch einen Spuelzeug-
']d%‘fﬁl Dis }""ﬂ ZIJ seinem HOUS

Vier Llevels durchlauft

bringen
lhr alleine oder abwechselnd
mit einem Freund, der Tuffy
darstellt, In den insgesamt elf
l Abschnitten lauert viermal
Kater Tom, den es kraftig mit
Murmeln zu beharken gilt

Ein Kino-Countdown lauft, das Bild stabil-
siert sich, und Tom und Jerry sausen herbei
 fetziger Slapstickmusik wéhlt man den
- oder Zwei-Spieler-Modus, bekommt

v

TN

akiuellen Levelabschnitt gezeigt, und

Q.
o

o

s geht's. Der Mauserich tallt ins Bild und
der Spieler aus allen Wolken. Das soll
inser Cartoonheld sein? Dieses steif
wandelnde, kaum animierte Etwase Auch
Tuffy und Tom, hat man sich zu ihnen
vorgekampft, sehen ungliicklicherweise
ein bifdchen schéner aus

Riesige Sprites schieben sich durch die
groBformatige, lieblos angelegte Grob-

grafik. Auch die winselnden Sounds und
die dinne Musik verbessern den ersten
Findruck nicht gerade. Ohne Continues,
dafir mit finf leben ausgestattet, beginnt
man die Jagd. Vier Treffer kann jede Maus
einstecken, doch gelegentlich trischt zu-
mindestens ein grofes Stuck Kase die
wertvolle Energie wieder auf.

Sammelt Murmeln und Kasescheiben, um
Fuer Punktekonto zu fittern und — bei 100
Kasestiicken — ein Leben zu gewinnen. Fur
die ekligen (Schaben) oder gruseligen
(Frankeinsteins Monster] Feinde gibt es
kein Koplgeld, dafir aber einen Bonus fir

Die Katze laf3t das Mausen nicht

Tuffy und Jjerry haben gs "Tb
wirklich nicht leicht: 1
Tom hat tausend und

eine Falle aufgebaut, um
die beiden zu fangen.

Seid vorsichtig, sonst ist
das Spiel bald aus!

TOTAL! 6/93

verbliebene Zei

Wer auf dem Super NES von ,Mickey
Mouse' verwohnt wurde, winkt hier la-
chelnd ab. Anfanger und die jingeren
Spieler unter Euch kénnten ihren Spal’ am

egendaren

Spiel ftinden, wenn sie die

Tom & Jerry
Grafil [ | /[N [ [

Grofle, aber schlechi animierte Sprites (das sollen unsere Helden
sein?l), Einfachstgrafik, undefinierbare Extras.

e Em__1

Nettes Titelthema, das man getrost anstelle der Levelmelodien (?)
hiitte beibehalten konnen. Sonst nur Magersounds.

HEl___]

Hiipfen, Sammeln, SchieBen in grofiformatigen, kurzen Levels: Im
Westen nichis Neues.

Wl _C0

Leichter SpaB trotz MittelmaB, aber Katz-und-Maus-Fans wenden
sich von der Verunstaltung ihrer Lieblinge ab.

TOTAL! - CHECK

GENME veveirvrriansseonnnns OESChICKlichkeit
LEVels .....oooceercniins 4

Schwierigkeitsgrad ... miffel
Continues ........ocec.... keine
Erscheint ...ooevcrvoenn. Mai 93




le Fans des Formel- 1-Sports werden

auf den meisten \«fldf:.’f;.'}iif_,?if:,‘||(ﬂj'ISCJ en

schlecht behandelt: Zwar gibt es auf
Nintendos SNES dos ganz tamose F
Zero' und das noch bessere ,Mario Kart’,
beide Rennreilder sind aber aus dem Reich
der Fantasie und haben herzlich wenig mit
echten Autorennen zu tun

Um diesen Zustand zu andern und in die

FORMULA ONE
SENSATION

macht, kénnt Ihr entweder Trainingsrun-
den drehen oder ins harte Grand-Prix-
Geschehen eintauchen. Im Training habt
Ihr mit Eurem Flitzer den ganzen Rennkurs
fir Euch alleine und kénnt die Macken der
Strecken richtig ausprobieren

Im Grand-Prix-Modus miufdt [hr gegen die
besten Fahrer der Welt eine ganze Saison
durchstehen: Am Anfang eines Rennens

NES

Preis DM 90

NES-Rennfahrer
wurden in Sachen

3D-Rennspiele bis jetzt

stiefmdutterlich behandelt. Konami
besorgte sich sogar die offizielle

Formel 1-Lizenz, um dies zu andern.

RENNER
Gute Spielbarkeit

und tolle Einstell-

moglichkeiten entziicken
auf Anhieb.

SCHLEICHER

Im eigentlichen Rennen
flackert das NES doch
ganz erheblich.

-EMNG
kT IRE
SuUsS.

SHIFT

Vor dem Rennen wird erst gebastell...

grofie Rennspiellicke zu springen, hat
Konami die offizielle Formel-1-lizenz ge-
kauft und bringt jetzt das erste F-1-Renn-
spiel auf dem NES heraus.

Im Gegensatz zu bisher erschienenen
Rennsimulationen legte Konami bei ,For
mula 1 Grand Prix" groflien Wert auf
moglichst hohe Detailtreue in allen Teilen
der Simulation. Diese Feinheiten zeigen
sich dementsprechend von Anfang an
Bevor |hr Euer Auto das erste Mal Uber
eine der weltbekannten Rennstrecken ia-

Ausfliige in die Botanik sollten vermieden werden

gen konnt, missen erst Dutzende von Ein-
stellungen in den Boxen gemacht werden:
Auf das Fahrverhalten wirken sich Faktoren
wie die Reifengrébe, der Anstellwinkel der
Windspoiler und das Betanken aus. Habt
lhr in den Menis alle Einsfellingen ge-

1

FS 1)

j |
] |
T
] |
] |
A |

P,

Wird das Fahrzeug zu sehr strapaziert, sollten die
Dienste der Boxenmannschaft in Anspruch genom-
men werden

erfolgt die Qualifikation fiir die Startpositi
on, dann geht die wilde Hatz nach den
begehrten Weltranglistenpunkten los.
Konami hat sich mit Formula 1 eines heik-
len Themas angenommen: Bisherige 3D-
Rennspiele bewiesen immer wieder, daf}
das NES normalerweise mit der Grafik
Uberfordert ist. Fahrt man die ersten Tra
ningsrunden mit Formula 1, ist die Verblif
fung groB: Makellos soust die Strafe auf
den Fahrer zu, von Ruckeln keine Spur. Der
Haken offenbahrt sich erst im eigentlichen
Rennen: Wenn zwei oder mehr Autos auf
dem Bildschirm sind, fangt das NES ganz
furchterlich an zu Flackern. Oft stort das
nicht ganz so sehr, manchmal baut man
aber dann doch Unfélle mit unsichtbaren

TOTAL! 6/93

Die letzte Runde beginnt,
hoffentlich halten Motor und
Reifen noch durch...

Rivalen, die gerade im Flackem
untergehen. Trotzdem ist die Spiel-
barkeit, die Abwechslung in den
einzelnen Strecken und gerade das
Meni-Drumherum sehr gut gelun-
gen. Solltet lhr an einer feinen 3D-
Rennsimulation mit guter Steuerung und
vielen Spielelementen interessiert und
nicht umbedingt gegen Bildschirmflackern
allergisch sein, dann schaut Euch doch
Formula-1-Sensation mal an.

Julian Eggebrecht

11 ] e

Fliissige 3D-Grafik und gute Menii-Bildschirme. Leider flackert's
auf dem Bildschirm doch recht heftig.

ENrl BREERERR

Digitalisierte Sprache und gute Musiken erfreuen das Ohr. Konami
hat den NES-Sound fest im Griff.

L1 | W

Abwechslung bei den Rennsirecken und gute Steverung bringen
dos Rennfeeling gut risber. Das Flackern stort den SpielfluB.

BERE]

Wenn mal die Weltspitze erreicht wurde, wird's efwas langweilig.
Bis dahin macht das Spiel aber Spaf.

TOTAL! - CHECK

Genre ... Rennspiel

[ 7 HE— keine

Schwierigkeitsgrod ... mittel

Continues ................ keine E&
Erscheint................. ab sofort




Star Fox

Wer beim Stichwort ,,Luftkampf** im-
mer noch an Tom Cruise denkl, ist total
out! Heutzutage zeigen Fuchs, Krite,
Hase und Co. wo's langgeht und sorgen
— frei nach dem Motto ,,Runter kommst
Du immer* — fiir Action pur.

‘Connors Tennis

wGestatten..? Jimmi Connors, Tennis-
champion.* Du bist er..., und 16 Gegner
warten nur darauf, Dir den kleinen, gel-
ben Filzhall abzujagen. Auf den Centre
Courts dieser Welt mufit Duihnen zeigen,
wer der Bof} ist!

7 . Tiny Toons

Wer immer nur Zeichentusche kriegt,

7 N
3 (-) m Hf‘" - brauchtauch mal Abwechslung. Aber muf}

es denn gleich der arme Buster Bunny

hat der allerdings so viel Spafi, dafi man
! Montana Max fast danken mufi.

4 () Alien 3
S () Super Strike Eagle

Star Fox

Dank ,,Super FX-Chip** wird aus einem
Fuchs und seinen tierischen Kumpanen
eine tollkiihne Fliegermannschaft in ei-
nem atemberaubenden 3-D-Abenteuer.
Super-Action und Hammer-Grafik las-
sen zukiinftigen Kult-Status erahnen.

Star Wars

"Weifit Du, wieviel Sterne brehennen..."
Sooderdhnlich diirfte die Sturmitruppen-
Hymne klingen. Grund genug, den wan-
delnden Konservenbiichsen per Lichi-
schwert den Tag zu versauen. In diesem
Sinne: Mage die Macht mit Dir sein!

Tiny Toons

Wer braucht noch | fertige* Zeichen-
trickfilme, wenn es dieses Modul gibt?
Fantastische Grafik wund tolle
Animationen erheben Dich vom Video-
Spieler zum Drehbuchautor: Mit Buster
Bunny krempelst Du Toon-Town um.

4 (-) Road Runner
S () Sim City

: UET: L -'!rc aLf!i sein? Auf der Flucht vor dem Kochtopf

Tiny Toons

Immer Arger mit den Miidels: Babs ist
auf dem Hdihenflug und merkt nicht
einmal, daf} ihre Pline dem Montana
Max ein Dorn im Auge sind. Ausbaden
miissen‘s Buster, Plucky und Hamton.

Mickey’s Chase

Und auch auf Platz 2 sind die Frauen
nicht ganz unbeteiligt... Schiliefilich ist
es Minnie's Geschenk, an dem sich Big
Bad Pete dreisterweise vergreift und so
Mickey in brenzlige Situationen lockt.

. Wenn unsere Vorfahren sich 1atséich-
lich so benommen haben, ist es verwun-
derlich, dafi wir alle noch leben. Oder
was denkst Du iiber jemanden, der die
Fackel an der heifien Seite anfafit..?

Lemmings

Sie sind unglaublich niedlich, aber eine
Kokosnufi istim Vergleich zu ihnen eine
echte Intelligenzhestie... Kein Wunder,
daff die Gesellen mit den wippenden
o A Miitzendringend Deine Hilfe brauchen.

Mario Land 2

wSechs goldene Miinzen und eine magi-
sche Mdahre, bitte.'* Diese Bestellung
diirfte im Supermarkt um die Ecke fiir
einige Verwunderung sorgen. Es sei
denn, der Verkdufer heifit Wario...

BC Kid

Das Leopardenfell locker iiberdie Schul-
ter drappiert und den Granitschddel ge-
schwungen... Wer schine Mondprinzes-
sinnen klaut, mufi sich auch mit schrei-
enden Hiohlen-Kids anlegen kinnen.

TOTAL! 6/93




Was nimmt sich ein neues Modul ganz fest vor, wenn es das Licht der
Nintendo-Welt erblickt? Ganz klar: Einmal die Nr.1 der TOTAL!-
Charts zu werden! Hier erfahrt Ihr, wer’s geschafft hat.

4 () Tetris
S () Turtles

Super Mario 3

Kleider machen Leute. Und noch mehr:
Per Waschbdr-Anzug segelt Mario in
seinem neuesten NES-Abenteuer durch
die Luft. Mit Hilfe der Frosch-Klamotte
kommt er auch unter Wasser bestens
klar. Mach Dich auf was gefafit, Bowser!

Pirates!

Die gelungene Mischung aus Taktik und
Action — seit schlappen 6 Jahren Kult
auf dem PC - erobert jetzt endlich auch
die Nintendo-Gewidisser. Also: Segel
gesetzt, den Totenkopf poliert und volle
Fahrt voraus!

Chip und Chap

Das hiitte Al Katzone sich eher iiberle-
gen sollen... Nun hat er Trixi am Hals
und die Ritter des Rechts auf den Fer-
sen. Kann ihm seine Bande aus Killer-
Bienen, Roboter-Ratten und Blech-Bull-
doggen aus der Patsche helfen?

4 (-) Tom&lerry

Super Mario 3

Bowser,der Kritenkdnig ist schon nervig
genug. Und jetzt mufi der sogar noch
seine mies erzogenen Kinder ins Spiel
bringen... Kein Wunder, dafi Mario sau-
er wird und die Schwammerl-Welt mal
griindlich aufrédumi.

Alien 3

»Wer sabbert, wird gebraten*, sprach
die kleine Ripley und zog los, um un-
Sfreundlichen Aliens den Garaus zu ma-
chen. Und mit windschnittiger Frisur
und gut gepflegtem Flammenwerfer
macht sie das sogar recht geschicki.

Pirates!

Die Mannschaft will doch immer nur
das eine: pliindern, pliindern, pliindern.
Als Piratenkapitéin sollte man aber zwei-
mal iiberlegen, wen man wann angreift.
Sonst findet man die verschaollene

gy ‘-.... 2
h Verwandschaft ja nie wieder...

S (-) Donkey Kong Classics

Und das gleich zweimal. Denn neben den Handler-Charts mit allen
aktuellen Verkaufserfolgen zeigen wir Euch an dieser Stelle auch
welche Spiele den Totall-lesern am besten gefallen. Zumindest werden
wir das in Zukunft tun. Heute seht |hr stattdessen (aus verstandlichen
Grinden) ausnahmsweise unsere internen Redaktions-Charts. Damit
das in der nachsten Ausgabe anders wird, brauchen wir... Dich
Schreib’ uns Deine 3 lieblingsspiele (unterteilt in 1., 2. und 3.
zusammen mit dem System und schick’ wenn's geht auch ein Foto von
Dir und einen kurzen Kommentar zu Deiner Nr. 1mit. (Mit ein biichen
Gliick veroffentlichen wir namlich genau Deine Experten-Meinung!).
Hier ist die Adresse

MVL, TOTAL!-Charts, Heilwigstraie 39, 20249 Hamburg

REDAKTION

......................................

BUBSY

Ein Jump & Run-Game mit Super-Erfolgs-
chancen, derzeit gerade auf dem Weg nach
oben. Hervorragende Animationen, Digi-
Sprache und flotte Action-Routinen bringen
richtig Leben in die SNES-Bude.

Matthias Siegk

SUPER MARIO WORLD

Der Klassiker schlechthin! Wenn mal wie-
der ganz und gar kein verniinftiges Modul in
der Redaktion aufzutreiben ist, kehre ich des
Nachts mit Freuden auf einen ausgedehnten

. Jump & Run-Spaziergang zu SMW zuriick.
Ulrich Miihl

SUPER MARIO KART

Ein tolles Rennspiel mit interessanten
Features. Auch der Zweispieler-Modus ist
eine originelle Zugabe, die die Anschaffung
eines zweiten Joypads fiirdas SNES mehrals
rechifertigt. Absolute Suchtgefahr!

SUPER GHOULS'N GHOSTS

Ein absoluter Klassiker! Ist Alltagsfrust an-
gesagl, sorgt dieses Spiel mit seinen hiib-
schen Schattenkreaturen, der tollen Grafik,

dem gruseligen Sound und der knallharten

'Z___“‘l“-.‘.- < ’ g -

Hans-Joachim
Amann

Action schnell wieder fiir gute Laune.

STAR FOX

Was fiir ein Spiel! Mega-Grafik, Spitzen-
Sound... absolute Obersahne. Wer ein SNES
auf dem Schreibtisch stehen hat, sollte auf

dieses Game nicht verzichten. Alle anderen

verpassen was.

Martin Klugkist

TOTAL! 6/93




1 Spieler

kg
dieser miese Fiesling will unserem Wer kann diesen Hilfern
delden an’s edle Leder

In dieser Situation
sollter Thr nicht die
Balance verlieren

DARKWI

-
17

Comic-Helden sind in, und
so nutzte Capcom seine
Disney-Lizenz fir eine neue
Game-Boy-Hatz.
~Darkwing Duck” muf3 in
einem Geschicklichkeitstest
der ganz anderen Art auf-
raumen. Werft Euch in Euer
schwarzes Cape und lest,
ob Batman um seinen Job

bangen mu8...

DUGK

t. Canard im Griff von

F.O.W.Ll Die Verbrecher | ¥

organisation schreckt vor
nichts zurick: Mal wird ein
Brickenbau sabotiert, mal das
Abwassersystem heimgesucht
oder das Stadizentrum ferrorisiert.
Da hilft nur Geheimbund S.H.U.S.H. Der-
schickt seinen Supererpel , Darkwing Duck”
auf die Strabe.
Sieben lange levels, von denen Darkwing
eingangs drei anwdhlen kann, sind von
allerlei Untieren’ zu séubern. Dank der
eingdngigen Steuverung laBt |hr den Hel
den bald routiniert springen, sich von Ring

HMHERE

SHOULD WE

E0 MO

HELDENHAFT * 1
Schén, die Idee vom
Schutzcape. Darkwing
spielt sich flissig und laBt
auch Anfénger zum Zug

Trotz einiger k
Stellen ist Darkwi

kommen.

zu Ring hangeln und durch einen fixen Griff
ans Cape vor feindlichen Kugeln schiitzen.
Die Ente kann sich auch ducken, mit pas-
sendem Gerét fliegen und auf Radem
balancieren. Viele Monster vertragen
schon frihzeitig mehrere Schiisse, ehe sie
besiegt sind. Dafir kann auch Darkwing
vier Treffer einstecken. Ihr beginnt das
Spiel mit vier leben, habt aber
unendlich viele Continues. Vorsicht:
Mit Mammutsitzungen ist zu rech-
nen! Darkwing schieBt mit einer
Gaspistole, deren Vorratdurch drei
Spezialschisse verbraucht wird.
Zum Glick hinterlassen fast alle
Feinde nach deren Beseitigung
Gaskanister, lebenskraft oder Punk-
te. Sammelt sie auf, bevor sie ver

D2 blassen. Auch Goldbarren, Dia-

widerstelen?

tfen schon

manten und Extramissionen erhd-

2ina noiinundgslosa Laga,,,

_.‘.\.n‘.iL_"-.i:_.xs-.-*..‘

SCHURKIG F

Rachefeldzug in St. Canard
wesentlich zu einfach fir
echte Profis.

hen Darkwings Konto. Alle Ex-
tras, natirlich auch weitere le-
ben, liegen in der Stadt und in
Geheimraumen herum.

Die landschaften St. Canards sind
gut gemacht, samtliche Sprites
liebevall animiert und schén an-
zusehen. Capcom hat genug Neues zu
einem verfihrerischen Jump & Run-Cockiail
gemischt, so daB Darkwing Duck eine
putzige Ergdnzung des Disney-Archivs ist,
erreicht aber kaum die Spieltiefe etwa von
Konamis Comictiteln. Batman darf sich
Uber seinen quakenden Kollegen freven
und ruhig weiterschlafen!  Eva Hoogh

Darkwing Duck

Grofik B | | | | [W

Diesehr detaillierten Sprites und schone Landschafiselemente hinter-
lassen einen nachhalfig guten Eindruck.

Sound B | | | (NI

Schrage Krimi-Musik und recht gut passende Sounds ergdnzen sich.
Leider fallen alle Stiicke gegen den Titelirack ab.

1 ) )

Durch die prima Steverung und den gut durchdachien Levelaufbau
mach! Darkwing sofort SpaBl — und siichiig.

| | | [

Schnelle Erfolgserlebnisse motivieren anfangs, fiir geiibte Spieler isi
es aber auf Daver etwas zu einfach.

TOTAL! - CHECK

niffliger
ing Ducks

Genre........cvcercerennens Geschicklichkeit
Levels...........conene 7
Schwierigkeitsgrad ... niedrig bis schwer
(ontinves.................. unendlich

Erscheini .................. Juni 93




us DM 129,

Super NES

Action Replay Pro
Universal Adapter
Adams Family 2
Another World 2
Bazooka Blitzkrieg
Bio Metal

Blues Brothers
Bomberman

Brawl| Brothers
Bubsy

Cacoma Knight
Combatribes
Congo Caper
Cypernator

Dark Sword mit CD
Desert Sirike
Doomsday Warriors
Edono

Evo

F1-Roc

Final Fight 2

Final Fantasy 2

Flying Hero

Fatal Fury

Gods

Inindo

Jaki Crush

Jimmy Connors
John Madden 93
Kikikaikai

King Arthur's World
Lost Vikings

Mario Kart
Mechwarrior
Mickey Mouse
NHLPA Hockey 93
Parodius
Probotector

Shadow Run
Shanghai 2
Sim City

Soul Blazer
Star Fox

Star Wars
Street Fighter 2
Super Conflict

Super Scope
Super Turrican
Tiny Toons

Terminator 2

Tom & Jerry
Waynes World
Wing Commander
WWF Wrestling
Zelda 3

Roger Clemens Baseball

Super Double Dragon

Tecmo NBA Basketball

Super NES mit 2 Joypads us
Super NES ohne Spiel

dt

ip

us

us

Final Fantasy Mystic Quest us

ip
us

us

us
us
us
dt
dt

249 -
199 -
129,-
49 -
129 -
129, -
a9 -
129 -
129,-
a.A
129,-
a.A.
79 -
129-
99 -
129 -
99.-
119,-
119,-
129,-
a.A.
99 -
a.A.
139,-
99 -
59.-
139, -
99 -
139-
129,-
129 -
129 -
129.-
129 -

Mega CD us incl. 5 Spiele
sofort lieferbar
DM 699,-

(
H scol
Video- und Computerspiele HerzogstraBe 2, 8000 Munchen 40
Telefon (089) 344 388 Fax (089) 344 377
Telefon (0441) 1 22 33 Fax (0441) 1 40 42
Versand und Ladengeschaft. Versand per Nachnahme + DM 7-

E ]
Kurwickstr.2 2900 Oldenburg FuBgéngerzone
EINER SPIELT IMMER

SEGA Game Gear Game Boy
Game Gear 4-Fun 249 - Adventure Island 2 us 69,-
Alien 3 us 79- Alien 3 us 59-
Arch Rivals us 69 - Battletoads us 59.-
Ariel Little Mermaid us 69 - Bonk's Adventure us 69 -
Batman Returns us 79,- Bomb Jack us 59 -
Chuck Rock us 69,- Chessmaster us 59 -
Defender of Qasis dt 89 - Empire Strikes Back us 69 -
Mickey Mouse 2 a.A. Jetsons us 49, -
Predator 2 us 79 - Joshi's Cookie us ahA
Prince of Persia us 69 - Ghostsbusters 2 us 49 -
Shinohi 2 us 79 - Humans us 69,-
Sonic 2 us 79,- Lemmings dt 69,-
Streets of Rage us 79- Looney Tunes dt 69~
Tazmania us 79~ Mario Land 2 dt 69,
Terminator us 79,- Metroid 2 us 59,
Wimbledon Tennis us 69.- Mickey's Dang. Chase us 69,-
Miner 2049 us 49 -
Mr.Do us 49 -
NEO G_EO Ninja Gaiden us 59.-
Grundgerét RGB 699, - Out of Gas - 49 -
3 Count Bout 399.- Qix UE 49 -
Art of Fighting 399.- Parodius dt 75 -
Fatal Fury 2 399,- Prince of Persia us 69,-
Sengoku 2 399,- Shanghai us 39,
Super Sidekicks 349 - Star Trek us 69 -
Viewpoint 499,- Star Wars us 69
Tiny Toons dt 69.-
Achtung, Achtung, Achtung Toxic Crusaders us 50 -
An- und Verkauf von gebrauchten Track and Field dt 69 -
NEO GEO Spielen. Turn and Burn us 69,-
Immer gebrauchte Titel auf Lager Ultima us 69,-
WWF Stars 2 us 59 -

Mick & Mack dt DM 109,

SEGA Mega Drive

Grundgerat
Grundgerat mit Sonic
Sega CD

Cobra Command CD
Hook CD

Jaguar XJ 220 CD
Night Trap CD
Road Avenger CD
Sewer Shark CD
Willy Beamish CD
Wonderdog CD
Joypad

Japan Adapter
Alien 3

Aquatic Games
American Gladiators
Batman Returns
Battletoads

Block Qut

Bubsy

Bulls vs. Blazers
Captain Amerika
Chiki Chiki Boys
Cyborg Justice
Deadly Moves
Desert Strike
Dragons Fury
Dungeon & Dragons
Ex-Mutants
Flashback
Flintstones
Galahad

Global Gladiators
Grand Slam Tennis
Hardball 3
Humans

King of Monsters
Lemmings

Mega lo Maniac
Mickey & Donald
Micro Machines
Moonwalker
NHLPA Hockey
Out of this World
PGA Tour Golf 2
Phantasy Star 2
Predator 2

Rolo to the Rescue
Shinobi

Sonic 2

Smash TV

Streets of Rage 2
Sunset Riders

Super WWF Wrestling

Tazmania

Team USA Basketball
Terminator

Tiny Toons

dt

us
us
us
us
us
us
us
us
us

us
us
us
dt
us
us
us
us
us
us
us
us
us
us
us
dt
us
us
us
dt
dt
us
us
us
us
dt
dt
us
dt
us
us
us
dt
us
us
dt
dt
us
dt
dt
us
us
dt
us
dt

199,-
269, -
699,-
119,-
119,-
119,-
129,-
119.-
119,-
119,-
119,-
49 -
29 -
99.-
69,-
109,-
99 -
109,-
59 -
a.A.
19,-
109,-
99 -
99 -
109,-
109,-
99,-
119,-
99,-
119 -
109,-
99 -
109,-
99 .-
a.A.
109, -
109,-
109,-
119,-
99 -
a.A.
59.,-
109 -
a.A.
119,-
79.-
99 -
99,-
59 -
99 -
49 -
99 -
99 -
109,-
99 -
119,-
79,-
109,-

Thunderforce 4 (Pal Version)dt 119,-
Turtles Heiperstone Heist dt
Warsong

us

119,
79,
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Mit Hilfe der
| Riesenkirschen
kann Mickey in
[fliegen (links).
Am Anfang des
erhiilt das
Mduschen den

Preis DM 2 0 Zauberumhang.
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e QUEST = STARRING
Mickey Mouse nicht be-

klagen, darf sie doch ein
Abenteuver nach dem
anderen in Comics durch-

Uber mangelnde Ab-

leben und jetzt sogar
zusatzlich auf dem SNES.

n einem schonen \k_-)‘-L__-'.-'f“|T5f'_—'_.‘|riilf\_.] spielen

ckey, Gooty und Pluto im Park Ball

| Als P  ain 2 weil iGienEs
'I Ball hinterherjagd, nimmt das Verhénanis
| seine - Der hinterlistige Kater Karlo

ae icht par

Ente schnappt

Vierbeiner und halt ihn

v
G
-

-

Wihrend der hinterlistige Knecht Karlos Mickey Finen besonders schinen Effekt bictet dieser Adler,
hinterriicks attackieren will, hat es Mickey auf den wenn er aus dem Hintergrund nach vorn angeflogen
1 fiegenden Teppich abgesehen kommt und dabei stufenlos vergrifiert wird

seiner B efangen. Sotort und vollig

lel=3"" acht sicr ey /.'I.; 1 E

Beine seinen Freund nund ahnt

iabe At Im entter testen  in was tur el

haa ubendes Abenleuer er sl e

S Tl ) | e | PR PRTInT] [LUTIN) oSN e = T

101 diese alierdings vorlaurg nur oetaunt, es
Funt wunderschon gezeichnete Welter bedarf schon minde: weler Atfacken

jilt es zu adurchstreiten, ehe Mickey in ehe die Bosev

Karlos Burg eindringen und Pluto Glicklicherweise gilt dies nur fir den er
pefreien kann. So muld unser Held einer sten Level, denn nupt Mickey
schaurigen Wald, vereiste Berge oder Freundschalt mit einem hilfsbereiten Zau-
aber den geféhrlichen Feuer-leve erfolg berer, der ihm vorm Durchqueren der zwei-
reich hinter sich bringen, um nur drei zu ten Welt einen Zauberumhang schenkt. :

gen. 1 L | e e J s _ Mit Hochdruck-F euerwehrspritze bewaffnet kann Mickey

nennen. Unterwegs lauern unzahlige Fal Dank dieses praktischen Teils kdnnen Hchi wicr grofie Felsbracken belselle schizbon..
len und arglistige Helfer des Katers wie Gegner weggezaubertwerden. Allerdings

4 e S { TOTAL! 6/93
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Selbst die Fische zollen der Maus keinen Respeki
und wollen ihr in den Allerwertesten beifien...

kann dies nicht beliebig
oft geschehen. Neigt sich
die ,Munition" gen Ende,
muf} schleunigst ein ent-
sprechendes Extra in Form
einer goldenen Wunder-

1]l 2

The Magical
Quest-Starring Mickey
Mouse besticht durch
wunderschone Grafik und
einen abwechslungs-
reichen Spielablauf

sich die Maus eines neuen
Kostums bereichern und
schlipft somit in die Rolle
eines Feuerwehrmanns mit
Helm und Spritze. Dank
des Wasserstrahls aus dem

Il 2

lampe her, sonst sieht's
mitder Selbstverteidigung dister aus. Aller
dings kann sich Mickey jederzeit in ihr
normales Mause-Outfit zuriickverwandeln
und somit erneut ihre gefirchteten
Sprungattacken ausfihren oder Steine
aufnehmen, um damit anzugreifen. Hinter
jenen Steinen verbergen sich sogar des
ofteren Minzen, mit denen in gut versteck
ten Shops hilfreiche Gegenstande gekauft
werden konnen. Davon abgesehen sind in
den Leveln auch Energieauffrischer, Extra-
leben und diverse andere Bonus-
gegenstande zu finden, die Mickeys Auf-
gabe erleichtern. Als wahre Schatz-
kammern erweisen sich versteckie Bonus-
raume. Da klingelt die Kasse..

Schlauch kénnen Gegner
weg- und kleinere Feuer ausgespritzt wer-
den, an denen sich Mickey ansonsten
nicht nur die Ohren versengen wirde. .
Besonders oft tauchen in diesem leve
brennende Plattformen auf, die erst geléscht
werden missen, ehe man sie nutzen kann
Doch der Wasserstrahl hat noch einen
ganz anderen Nutzen: Mit ihm lassen sich
wegversperrende Felsbrocken aus dem
Weg schieben. Sein drittes und letztes
Kostim erhalt Mickey am Anfang des
Berglevels von seinem Freund Gooty
Uberreicht, der sich parallel auf die Suche
nach Pluto gemacht hatte. Dank dieser
neuen Ausrustung kann Mickey Berge
erklimmen und sich mit dem Enterhaken

Wem The Magical Quest
spielerisch bislang zu we-
nig Abwechslung bot

obgleich sie reichlich vor
handen ist - der sollte ab-

A Schade, da} es
keine PafBwort-Funktion zur
direkten Levelanwahl gibt.
So muB} jedesmal im ersten
Level gestartet werden

A

Uber Schluchten hangeln.
In dieser Welt gibt es auch
noch ein besonders scho-
nes technisches Schmanker
zu bestaunen, dann nam-

...sondern auch brennende Platiformen, die als Lifte fun-
gieren und zum Weiterkommen vonndlen sind...

Pfui, Spinne! Erwischt dieses Getier unseren Disney-
Helden mit seinem Faden, wird er fiir einige Sekun-
den eingesponnen und kann sich nicht bewegen

PUOIK Lk -
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Mit gezielten Wassersalven auf den Kopf kinnt Ihr
diesen Levelwichter bewiltigen

warten, bis er in den
Feverlevel kommt. Hier darf

lich, wenn ein riesiger Ad-
ler von hinten nach vorn

s
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Endlich ist das
Ziel erreicht:
Das ultimative
Duell zwischen
Mickey und
Kater Karlo
steht bevor.
Hierfiir solltet
Ihr iiber
reichlich
Geduld
verfiigen, denn
Karlo wehrt
sich mit allerlei
gemeinen

Tricks.

schnell und unkompliziert léschen.

,durch’” den Bildschirm geflogen kommt
und dabei herrlich gezoomt wird. Wirklich
imposant

Ansonsten protzt dieses Modul allerdings
nicht gerade mit technischen Spielereien

Das heift allerdings nicht, dal’ es etwa
schwach auf der Brust sei - im Gegentei

Die 256 Farben starke Grafik ist auberor-
dentlich gut gelungen - richtig harmonisch
schaut's aus. Ebenfalls lobenswert sind die
witzigen Animationen samtlicher beteilig-
ten Sprites. Gerade Mickeys amisante
Animation verlockt des ofteren zu einem
Schmunzeln. Der hervorragende
Soundtrack paft ebenfalls ins Bild und
sorgt zusaizlich fir wahre Disney-Atmo-
sphare. Weniger erfreulich ist die Tatsa-

TOTAL! 6/93 : (4 \)




The Magical Quest
- Starring -

MICKEY MOUSE 7

che, dal} das ansonsten weiche Scrolling
ns Stocken gerét, sobald sich zu viele
Sprites auf dem Screen tummeln. Und
leider ist ,zu viele' viel zu schnell erreicht.
Cerade die Idee mit den verschiedenen
Verkleidungen verdient ein grofies Lob und
hebt The Magical Quest - Starring Mickey
Mouse vom Gros der Jump & Runs ab.
Ansonsten bietet es alle Features, die ein
Programm dieser Sparte besitzen muf: Es
ist knifflig, hat zahlreiche versteckte
BonusrGume, es gibt Bonusgegensténde,

IR
=i =1F

| Am Ende eines jeden Levels wartet ein harndickiger
Obermotz wie hier die mutierte Riesen-Fledermaus

Mit dem Enterhaken schwingt /
sich Mickey iiber gefihrliche”
Abgriinde /

und vom Spieler wird neben guten Refle-
xen auch eine ordentliche Portion
Kombinationsgabe abverlangt. An Mario
kommt dieses Spiel zwar sicherlich nicht

Wiedersehen macht Freude: Goofy schenckt Mickey heran, nichtsdestotrotz garantiert es Euch

eine Bergsteigerausriistung, die im folgenden Level Action und Knobeleien en masse’. Erfreu
wertvolle Dienste leistet ' )

lich auch, dafd an drei Schwierigkeits-
grade und einen Zwei-Spieler-Modus ge-
dacht wurde. Leider darf in diesem nicht in
Teamarbeit, sondern nur abwechselnd
agiert werden.

Einen grofen Kritik-Punkt gibt's dann aller-
dings doch: Zwar kénnt lhr Euch unendlich
vieler Continues bedienen, was vor allem
fir weniger talentierte Spieler auerst prak-
tisch ist, eine PaBwort-Funktion zur
levelanwahl ware dennoch sehr wiin-
schenswert gewesen. Doch was soll'se
Capcoms Produkt ist so oder so eine
lohnende Anschaffung, an der Ihr sehr
Auf dieser Ubersichtskarte sind alle Stationen ver- !Onge Freude hOben werdet. Gcng|eich,

zeichnet, die der weltberiihmte Mduserich hinter sich ob Dis HSY'FOn oder nicht.
bringen muf}, ehe er Karlos Burg erreicht Hans-Joachim Amann

Die Endgegner haben’s in sich

e ) {—=3
>

Aufden Plattformen seid lhr so lange sicher, bis dieser Fratz einen F euerball darauf schleudert. Dann
heifit es auf eine andere springen. Doch Vorsicht: Springt Ihr daneben, fillt Mickey in den sicheren Tod.
Wird eine brennende Plattform gelischi, gibt's Bonus-Munition fiir die Wasserspritze.

R Hinter dieser finsteren Burg hdlt
. Kater Karlo den armen Pluto
gefangen

Mickey Mouse

Grofik I | | | [ (W

Die herrliche, 256 Farben starke Grafik sorgt fiir echtes Comic-
Feeling

Exxl BEERRE

Der Soundtrack ist so Disney-getreu, er kdnnte glatt aus einem
Film stammen

L 11 [

Solide Jump&Run-Qualitiit gespickt mit einigen netten, neven
Ideen

AEEERE )

Mickey ist immer fiir eine neue Runde gut, auch, wenn das Spiel
schon geldst wurde

TOTAL! - CHECK

Genre...........coceree. Jump & Run
[ — b
Schwierigkeitsgrod ... einstellbar
Continves ................ unendlich
Erscheint .............. sofort




Ubrigens: Ein Vampir
kann auch Held

eines Spiels sein!

DRACULA

Der Vampir ein-
mal als H_eld o

—_ DM70

Seit ewigen Zeiten sind Vampire als Wesen
der Finsternis, blutsaugende und dennoch
faszinierende Ausgeburten der Hille bekanni.
.. Kid Dracula* bringt hier endlich einmal
Abwechslung und schickt den transsylvani-
schen Nachwuchs als Held ins Rennen.

ormalerweise erwartet man als Video-

spieler von Konami ein neues Castle-

vania-Abentever nach dem anderen.
Kid Dracula weifs zwar auch mit einem
Vampir namens Dracula aufzuwarten, die-
ses Mal spielt man aber selbst den Blutsau-
ger. Sympathisch macht den transsylvani-
schen Helden, daf er noch ziemlich jung
und quirlig ist, von Gruft kann keine Rede
sein.
Kid Dracula hat ein groberes privates
Problem mit Oberbasewicht Garamoth,
der ein ganzes Konigreich unter seine

Tyrannen-Herr-
L BLUT: t schaft gebracht
Ein umfangreiches J di
Jump & Run mit niedlicher hOt_UEd 'T ar
Grafik und guter men §‘Wo ner
Spielbarkeit, das zu von Kids Dort

terrorisiert.

erfreven weil
Flugs machtsich

dermutige Jung-
Vampirauf, den
Tunichtgut hoch
oben in seinem
Schlofs zurecht-
zuweisen. Wie

’ PFLOCKE: ®
Im Spiel sind kaum
neue Elemente, fast alles ist
schon mal dagewesen,
,Castlevania’-Effekt

in Videospielen
Ublich, ist der Weg dorthin mit vielerlei
haarstréubenden Ge- -
fahren gespickt.

Kid Dracula” ist ein
klassisches Jump & Run,
das in acht grofie Wel-
ten mit diversen kleine-
ren Levels aufgeteilt ist.
Neben der schonobli-
gatorischen Sprungté-
higkeit kann Dracula mit
einer Art Fledermaus-
Bumerang werfen (Kol-
lege Batman laBtschon . .. :
griben), um Gegnerzu 5 — i (.
zerstoren.

il
=
2
B
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L — b

Niedliche Comic-Fledermiluse kiinnen einem bei
Findet er am VWeges- »Kid Dracula* die ganze Nacht vermiesen

ey

13
R |
i

rand entsprechende Extras, kommen mit
der Zeit noch sieben Spezialféhigkeiten
hinzu, die, zur rechten Zeit genutzt, den
Jungstar weiter bringen. |hr mift z.B. das
Flug-Verwandlungsextra ven Kid Dracula
an mehrerern Stellen benutzen, um Gber
bestimmte Abgrinde hinwegzukommen.

Die acht Welten beinhalten unheimlich
viele Elemente, die das Jump & Run-Herz
schneller schlagen lassen: Von riesigen
ZahnradHevels tber rutschige Drehbrik-
ken bis zu kompletten Vulkan-levels habt
lhr eine ganze Weile dran zu knabberm.
Zusatzleben kannt [hr Euch in finf Minispie-
len besorgen, solltet |hr mal alle Leben
verloren huben, ist freundlicherweise eine
PaBwortfunkfion eingebaut.

Kid Dracula kénnte in der Gunst der Spie-
ler durchaus die Castlevania-Popularitat
erreichen. Sicher, das
Spiel ist nichts weiter
als ein Jump & Run

allerdings steckt so
viel drin, und die
Spielbarkeit ist so
Uberzeugend gut,
dalb sich Kid in Eure
Herzen beifen kénn-
te. Vor allem die ver-
schiedenen Sonder-
waffen heben den
Knirps wohltuend von
der Masse ab. kona-
mitypisch gibt's an
der Technik nichts zu

JCastlevania* lifit schin griifien:
Leitern, Plattformen, Schlofi- und
Grusel-Ambiente legen einen

i Vergleich nahe

meckern: Das Scrolling ist flus-
sig, die Grafiken vielfaltig, und
der Sound besticht durch gute
Kompositionen. Salltet lhr fur Eu-
ren Game Boy gerade auf der
Suche nach einem wirklich guten
und unterhaltsamen Jump & Run
sein und keine Angst vor Vampi-
ren haben, wird Euch ,Kid Dracu-
la" sicher gut gefallen.

Julian Eggebrecht

3
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Ein gliickliches Frankenstein-Monster. ..

Grofi I | | | | W

Viele, teils schon animierte Hintergrundgrafiken und witzige Kid
Dracula-Animationen erfreven das Auge

(Sound I | | | | [W

Sehr schon komponierte Musiken und passende Soundeffekte
sorgen fir die richlige Stimmung

L | |

Sehr gute Spielbarkeit und viele verschiedene Elemente. Innovativ
ist Kid Dracula aber nicht gerade.

[ ] ] (e

Game-Boy-Gelegenheilsspieler konnen sich an den acht Welten die
Zihne ausbeiflen, auch Profis haben lange etwas zu spielen.

TOTAL! - CHECK

Genre ......cccusssrreneee. Action

Lovals ..o B

chwierigheitsgrad ... mittel bis hoch
INNNVES ....cerneenniee [0

trschein ................ erhltlich




In der Luft lauern
die Gegner massen-
hafr auf Euch

Traumjob Pilot? Da kann

1 Spielier

TP — Disney-Bar Baloo nur lachen.

Er muf3 es wissen, denn

schlieBlich erledigt er fir |
seine Fluglinie die
gefdhrlichsten Auftrdge.

Blutzulage, dafiir putzige
Grafik und tolle Musik

TALE SPIN

ehr vertravenserweckend sieht auch

sein heutiger Tagesplan nicht aus.

Fint Missionen warten auf unseren
Himmelsstirmer und seine beriihmte Ma-
schine, die Sea Duck. Schon der erste
Ausflug hat es echt in sich. Baloo soll mit
seiner Muhle kurz mal ibers Meer jetten
und unterwegs alle Frachtkisten einsacken,
die er finden kann.
Natirlich lavert dort Erzrivale Don Karnage
mit seiner Piraten-Bande, um Baloos Higher
for HireFluglinie endgiilig aus allen Wol-
ken zu pusten. Schon bald entwickelt sich
eine gnadenlose Shoot'em Up-Luftschlacht,
in der lhr Euch gegen fiese Feind:
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Das gibt’s doch nicht: Die schuneifien doch glan
mit Bomben nach Baloo.

geschwader durchsetzen mift, die der
Sea Duck ans Bodenblech wollen. Also,
Fever freil
leichter gesagt
als gefan, denn
Baloos Bord-
kanone ballert
in der Grund-
ausstattung zu
langsam, um wirksam mit der Piraten-Brut
aufzurGumen. Falls |hr aber genug Geld-
beutel wc:hrend des Spiels emgesammelt

Shoot’em Up ohne
groBere Méngel und

fig ist, um zusétzlich noch mit Effekten zu

Nach jedem Level kiinnt Thr die Lei-  Die Endgegner kiinnen einiges ver- Im Bonuslevel knunt Thr Euren

stung Eurer Miihle hochpowern

heimatlichen VWerkstatt die Feuerkraft ge-
waltig hochpowem und lécher in der
Miihle flicken.

JTale Spin” kommt erfreuli-
cherweise ohne Mord und
Totschlag aus. Die Feinde
schiefen mit Uberdimensio-
nalen Seifenblasen, statt
Killerzombis
Knuddelfeinde auf Euch, und selbst nach-

dem die Sea Duck abgeschossen wurde
|CmdctunserbcmqﬁrBruch(ubi wohlbehal-
ten am Fallschirm. Das Game ist dennech
alles andere als langweilig, denn die
wilde Jagd nach Gold und Fracht hélt Euch
ganz schon auf Trab, ohne jemals wirklich
unfair zu werden. Mit ein wenig Geduld
&bt sich jede Getahr meistern.

Technisch wurde das Geschehen ordent
lich in Szene gesetzt. Baloo samt Feindes-
schar sind niedlich gezeichnet und hu-
schen ordentlich animiert iiber den LCD-
Screen. Wenn allerdings zuviel im Luft
raum los ist, beginnt die Hintergrundgrafik
etwas zu ruckeln. Das aber stort kaum,
nichtzuletztwegen der hérenswerten Musik.
Teilweise sind die Stiicke echte Ohrwiirmer
der langlebigsten Art, die Euch noch
Stunden spater nicht aus dem Kopf gehen.
Wen stort es da noch, daB der
Soundprozessor meistens viel zu beschaf-

wdarten

tragen, bis sie den Geist aufgeben

Eine Levelanwahl
hétte nicht geschadet,
kaum Sound-Effekte, kein
Optionsbildschirm, z.B. fir
den Schwierigkeitsgrad

Punktestand aufbessern

Fazit: Die Klasse des EdelBallergames R-

Type erreicht Tale Spin zwar nicht, Spa®

macht es aber trotzdem.

Wer Spiele dieser Art

mag, sollte ruhig mal eine

Proberunde in der Sea
Duck drehen.

Martin

Klugkist

Grafik S | | | [WH

Knuddel-Figuren, niedliche Animation, schine Backgrounds,
allerdings ruckelt das Ganze manchmal ein wenig.

Evrl HBRERERE

Die Effekie sind Mangelware, aber die Musikstiicke klingen foll, es
lohnt sich wirklich mal reinzuhoren.

ERER_)

Gewaltfrei und unterhallsom, der Schwierigkeitsgrad ist anfangs
rechl gering, steig! aber gradlinig an.

BEERE_]

Profis werden das Game schnell knacken, fiir Anfanger trotz
fehlender Levelanwahl lang motivierend.

TOTAL! - CHECK

Genre......couvne s Action
leveks...................... 5
Schwierigkeitsgrad ... leicht/mittel
(ontinues................ 3

Erscheini................. ab sofort




Super Batfle Toads us  Preis a. Anfr. Doomsday Warrior us  109.- King Arthurs Worldus  119.-

ien Il us Preis a. Anfr. Dragon Ball Z 16MegaBit 149.- Lagoon us 129.-

The Lost Vikings us Preis a. Anfr. Dragons Lair dt 119, Magic Sword jp 59.- g -
Final Fight 2 us  Preis a. Anfr, Edono Kiba 129.- Mario Paint dt/us  89.-/99.- - jander us/dt119.-/129.-
Actraiser dt/us  129.-/109.- Exhaust Heat jp 79.- Mech Warrior  Preis a. Anfr. Wordtris us 99.-
Addams Family Il 119.- Exhausted Heat Il 139.- Mickey Mouse us/dt99.-/119.- -/119.- Wrestlemania jp 79.-
Alien vs Predator 119, F-15 Strike Eagle 119.- Mr, Suzuki F1 jp 79.- Prince of Plsi reetfighter d 89.- Zelda lll dt 89.-
Amazing Tennis us 99.- Faceball 2000 us 79.-  Mushya us 99.- Race Drivig Uper Battletank us 109.-  ASCil Joypad us/jp 49.-
Axelay |p/dt 79.-/119.- Fatal Fury us 119.- Super Conflict us 109.- AV Kabel dt 19.-
Batman Return jp/us  109.+/119.-  Final Fantasy Il us 119.- Super Contra jp 89.- RGB Kabel us/dt  29.-/39.-
Battle Teach Preis a, Anfr, Final Fight us 99.- Super Cup Soccer jp 59.- A4-Spieler Adapter 69.-
Best of the Best 99.- Fortified Zone 129.- Super Ghost'n Ghouls dt/us 99, - Super Scope us 119.-
Blues Brothers jp 119.- Gods us/dt 109.-/129.- Super Mario Kart us/dt  99.-/89.-  Capcom Powersfick Fighter us/dt  169.-
Bulls vs Blazers 109.- Gun Force jp/us 119.- Super Probotector dt  119.-  Super Advantage Joyboard us/dt ~ 99.-
Cacoma Knights jp 79.- Harley Humongous 99.- SUPER STARWARS dt/us  129.-/119.- prnd dt Nint, 29.-
California Gamesus 109~ Hat Trick Hero jp 79.- Super Swiv dt/us  129.-/99.- SN Pro Pad dt 29.-
Camel Try jp 59.- Hit the lce 99.- Super Volleyball jp 99.- Universal Adapter dt 16bit 39.-
Castlevania jp 79. Hook us/jp 9.- Tecmo NBA us 119.-  Action Replay PRO 109.-
Chuck Rock us 109.- Irem Skin Games 119, Terminator us 109.-  Super NES mit Mario 2Padsus ~ 319.-
Cool World 119, Jaki Crush 119.-  Mystic Quest us 79.- Rampart us 99.- Tetris Il 119.-  Super NES ohne Mario | Padus ~ 249.-
Cosmo Gang jp 109.- James Bond jr. us 89.- Mystical Nin'&u us 119.- Ranma 1/2 Il 139.- Tiny Toons dt/us  119.-/109.-  Super NES mit Mario 1 Pad dt ~ 289.-
Dead Dance 129.-  Jimmy Connor Tennis us/dt109.-/119.- NBA Allstar Challenge us 129.- Road Riot 4WD us 89.- Tom & Jerry us 99.-  Super NES ohne Mario 1Pad &t 199.-
Desert Strike us/dt 99.-/109.- Joe & Mac dt/us  109.-/99.- NCAA Basketball us 99.- Road Runner us/dt  109.-/129.- Toys us 109.- Umbau us/SNES zum Spielen

Dina City jp 69.- Joe and Mac 2 jp 119.- NHLPA Hockey 93dt  129.- Rushing Beat i 129.- Turtles 4 jp/dt 99.-/119.- ohne U-Adapter 59.-

Tel. 089/54 38 088

GAME EXPRESS, Haberlstr. 26, 8000 Munchen 2
Offnungszeiten: Mo - Sa, 10 bis 20 Uhr » FAX 089/53 42 54

|HeiBe Spiele fiir die Sommerzeit!

B.O.B a.A Ghouls’nGhost,SuperR-Type

Terminator 139,- Mario Land 2 69,- T
Harleys Adventure 99,- | Fred Feuerstein 69,- <&
Bubsy a.A. | Looney Tunes R. Runner 74 - oz
Fatal Fury 139,- | Parasol Stars 69,- EE
First Samurai 129,- | Tiny Toons 69.- 2
Looney Tunes R. Runner 139,- | Populous 69,- &=
Super Star Wars 139,- | Splitz 69,- o
Power Monger 139,- | Crush Dummies 69,- =
John Madden 93 139,- <o
King of the Monsters 129 - =5
Tiny Toons IKERN Unsere MonatskniillerfirSuper NES: s
Lost Vikings CW.-Wl Super Soccer, Super Tennis, 23
ng Arthur's World 139 - F-Zero, Zelda 3, Pilot Wings, Super ¢ i

Super Nintendo

Ascii-Pad h 59,- .
Power Stadion 199 - Nintendo

Zelda 3 - Spieleberater 24,80 Super 3 Set 199,-

PGA Tour Golf 139.-| Star Trek dt.Texte 129,- @
NHLLPA Hockey '93 139 -| Batman Returns 119,-
Desert Strike {19,-| Formula-1 Sensation 119,
Star Wing 119 -| Super Turrican 99 -

Jimmy Connor's Tennis 139,-| Fred Feuerstein a.A.
Tom und Jerry 139,-|
World League Basketball 99,-| Game Boy

Mystic Quest dt. 69,- & LADEN

st Ianthaite BC Kid 69,-
Té'Q“‘Ch Neuheiten Magnetic Soccer 69,-

AUF ANFRAGE (GENAUER ERSCHEINUNGSTERMIN STAND ZUM ZEITPUNKT DER DRUCKLEGUNG

BEIVORK (NUR EUROSCHECKS) DM 4,

Parto Ausiand DM 18, a A

BTXunter"Kranz Versand"

FORDERN SIE UNSER KOSTENLOSES MAGAZIN GEGEN FRANKIERT

PER NN DM 8
NICHT FEST

DM 10

Juliuspromenade 11 8700 Wirzburg Telefon (09°31) 57 16 01 oder 06

Anzeige Nintendo Target 29/04/93 Black



nisvolle Reise in dem Kinohit ,,Der Rasenméher-Mann”.
Gleich als ,,Lawnmower Man 2” macht die Geschichte

jetzt Furore auf Nintendos Super NES und Game Boy.

seinen irrwitzigen Laborversuchen
doch tatséchlich auch noch Video-
spiel-Karriere: Dr. Angelo, Erfinder

der rechnergesteuverten virtuellen

Soso. Da macht der Knabe mit

Datenwelt im Innersten winziger
Micro-Chips, war der aus-

Iosende Pol fiir Jobes verhéng-

=

was wir im allgemeinen unter solchen

E ine der heiesten Adressen fiir das

Begriffen wie Cyber Space und visu-

eller Effekte verstehen, sind die Angel
Studios im kalifor-
nischen Carlsbad. Un-
mogliches wird sofort
erledigt. So auch und
gerade all die Super-
tricks und ,Special
Effects”, die unter der
Projektleitung  von
Grafik-Designer
Douglas Kirkland - nen-
nen wir ihn ,Doug’ - im
vergangenen Jahr eine
Drehbuch-ldee von
Stephen King zum Kino-
Tophit vergoldeten

Mehr als acht Minuten
davert die héchst auf
wendige Tricksequenz
im Film, die den
lawnmower Man (zu

.

-

= g -

R. ANGELO

fan 2
deutsch Rosenmoher Pierce Brosnan verkirpert in den ,Lawnmower Man'- Jobe, der etwas biedere Rasenmiher-Mann ,wird im Film zum ersten Mal per
Mann) in eine synthefr- Filmen den ,Virtual Reality'-Experten Dr. Angelo VR-Brille mit der wunderbaren Welt der Computer konfrontiert

sche, von Computern

produzierte 3D-Hyperwelt entfiihrt. Das ist
mehr, als man erwarten konnte, denn
Virtual Reality’, das ist Dougs Geheim-
formel fir superschnelle Zeitreisen im
interaktiven Zusammenspiel unterschied|i-
cher, computergenerierter Ebenen. Auf den
Punkt gebracht errechnet der Computer
eine undimensionale Datenwelt von un-
endlichem Ausmaf3, die fir uns Menschen
lediglich im Vorhandensein gegenstand-
lich sichtbarer Grenzen ihrer ,Basis Micro-
Chip’ erfaBbar wird. In diesem ,Sein oder
Schein’ werden atemberaubende 3D-Tun-
nel, in denen es vor Hindermissen und
bosen Uberaschungen kaum noch ein

Entrinnen gibt, zur syn-
thetischen Grundlage fir
vollig neuartige High-
Tech- und Sci Fi-Abenteu-
er

Heute laufen die
Entwicklungsmaschinen
in den Angel Studios ein-
mal mehr auf Hochtouren
denn schon sehr bald soll
,Cyberlobes” Schicksal
seinen weiteren Lauf iber
die weltweiten Kino-
leinwénde nehmen. Der

Erste Szene aus dem Lawnmower-Spiel (SNES): Jobe mischt sich wieder in das
Clou: Nur Wenig zelt-  ,reale Geschehen® auf der Erde ein und bringt sich damit in héchste Gefahr...



Aus drei unterschiedli-
chen Spieler-Perspekti-
ven heraus werden sie
einen neuven 30 level
langen VR-Strafbenfeger
erzeugen

Cyberjobe spielt die er
ste Geige in Stephen
Kings fantastischer
Vision. Als charakter-
schwacher Nobody
der seine Zeit mit der
Pflege von Rasenflachen
in der Nachbarschaft
verpringt,
die Handlung ein. Das
Blattwendet sich schlag-
artig, nachdem sich Jobe bei
wissenschaftler Dr. Angelo als Versuchs-
subjekt verpf
Seren injiziert dieser

Computer-

>r Ublichen
Doc riesige Daten-
massen von ROMs und Festplatten in Jobes
Gehimn. Es bleibt eine Frage der Zeit, bis
Jobe, inzwischen 'v'r:.n-gesir:)ph mit Virtual
Reality ohne Ende’, im Zuge der ganzen

Ichiet

KEMRT ZURUCK

verzogert, sagen wir mal: in den ersten
aar Wochen des kommenden Jahres, sol
Lawnmower Man 2" von dem er:g| schen
Sr‘le ehersteller Storm/The Sales Curve
schon aut die Slots, ROMs und Laufwerke
unserer Spielewelt adaptiert worden sein
Mit dabei sind die Nintendo-Konsolen
Super NES und Game-Boy, und selbst i
das in Europa noch in den Sternen stehen-
de Nintendo-CD-ROM wird jetzt schon
elfrig pre oduziert
Grundstein fir die Spielumsetzu ngen von
LM 2 sind die Tricksequenzen des ersten
Films. Wahrend sich die Game Boy-Versi-
tich auf die P
son des Dr

=

on In h al

(4]

Angelo be-
schrankt, werden
NES-Spieler die Qual der

,geniefen’ dirfen
-

Super-

den Part des Docs oder
die Rolle von Carla tber-
nehmen zu kénnen. Und
sollten wir das Nintendo-
ROM tatsachlich einmal
in die Finger bekommen,
stutzt sich Lawnmower
Vian 2 inhaltlich sogar
suf den Gesamtumtang
der Kino-Movies - dank

JPEI! cnerverrr 10ger enel

—

]

()
Y,
<<

v i
reaie und neun

velle Welten werden

Auch an der Fassung fiir den Game Boy
wird fleifiig gewerkelt — zum Erscheinungs-
termin soll Jobe auch auf der kleinsten
Mattscheibe sein Unwesen treiben

STE"rgI er in Finalein Teil I: Jobe sucht aus dem per Virus von (beinahe) allen Datenleitungen
abgetrennten und mit Sprengladungen versehenen Computer einen Ausweg

Datenverarbeitung schlichtweg abdreht
Alle Versuche, ihn vom Daten-Trip zurick
zupfeifen, scheitern vollig. Jobe projiziert
seinen Geist in den Computer und wird
somit zu CyberJobe, und ist jedem Men-
schen um Giga-langen Uberlegen

Die Geschichte beginnt zu eskalieren, als
Cyber|obe
getrieben, Menschen totet. Aus der Not

von Daten-Psychosen dazu

heraus, nicht geschnappt zu werden
transferiert dﬁ'-‘” asenmaher-Mann sein ,ich

q'—'—'ﬂr’idhkmd verschanzt
sich so im Netzwerk des Dr. Angelo

Wenig spater wird die komplette Anlage

auteine mac

vernichtet, UﬂGCybP obe rettet sich unbe-
merkt in Sekunde: mittels

D

Datentransfer (DFU). Ein Open End, w
ches schon deshalb nach einer Fortset zr-;_g
schreit. TOTAL! bleibt fir Euch am Kab

Matthias SIGQ’(

Erste Szene aus der
3D-Sequenz der
Super NES-
Fassung: In
Anlehnung an die
im ersten Film
vorkommende
Cyberspace-
Spielsequenz wurde
dieses Szenario
entwaorfen

TOTAL! 6/93



Preis DM90

Die gute Prasentation
bringt das Batman-
Feeling voll riiber.

Zu oft gibt’s unfaire
Stellen, und manchmal

Wenn dieser Fiesling
richtig trifft, tut es
unserem Helden
ordentlich weh

BATMEN

bereit aus diversen Systemen
hohe Lizenz-Wellen. Nun setzt

Konami die Abenteuer des

PINGUINE

wird es schon etwas

langweilig.

Der Retter von Gotham City auf dem Weg zur Arbeit

epen den Tiny Toons und den Turtles
ist Batman Konamis groBte Llizenz

zt endlich kammen die Umsetzun-

gen des Kinohits ,Batman Returns”
aut Nintendo-Systemen heraus
bei der Super-Nintendo-Fas-

sung fUhlt man sich auch bei Batmans 8-Bit

vvie sCnon

-Abenteuern an Capcoms PrigelKlassiker
Final Fight' erinnert. In der Gestalt des
schwarzen Ritters von Gotham Ci?'l\_e’ muf3t hi
sechs levels durchqueren, um dem Gang-
stertum den Garaus zu machen

Angetfihrt werden die feindlichen Truppen
der zwar schon mehrere
Male vorher im Spiel auftaucht und nenvt,
endglltig aber erst am Ende des letzten
levels zu besiegen ist. Hauptgegenspieler
Nr. 2 ist Catwoman, die dem mutigen
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Die Ruckkehr der

Fledermaus schlug

maskierten Hel-

den auch auf
dem NES fort.

Spannend wird das Spiel nochmal zwi-
schen den Levels, wenn Batman mit seinem
Batmobil durch Gothams Strafen flitzt. Die
se Sequenz ist natirlich nicht in 3D wie aut

dem SNES

sondern wird von der

an be-
sonders enge Pas sagen, kann es sich Zie
harmonikaartig zusammentalten und durch

engste Licken schlipfen

Ungewohnlich ist eine Art Bewertungssy
stem der Spielerleistung beim Continue

Habt

mitder Continue-Funktion noch einmal sple-

hr das Game Over erreicht und wollt

len, bekommt lhr ie nach vorher erbrachter

Lelstung zusatzliche tnergie

rm

L
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UGE ENEMY

Rasende Skelette kinnen nerven!

Batman mit ihrer katzenhaften Beweglich-
keit ganz schén zu schaffen macht

Die Levels bestehen gréBtenteils aus reinen
Prigelparts, in denen |hr Euch von links
nach rechts durch Horden von Gegnemn
prigeln muft. Neben seiner ausgespro-
chen wirkungsvollen Faust besitzt Batman
erstaunliche Sprungkrafte und  Spezial
erdings nur der Bata

watfen, von denen al
rang Sinn macht
Damit die Priigeleien nicht allzu langweilig
werden, spendierte Konami dem Modu
einige Endgegner, die besonders trickreich
angreiten und oftmals nur schwer zu besie-
gen sind. Als besonders harte Nuf3 erweist
sich dabei Catwoman, die aber mit Hilfe
eines entsprechenden Exiratranks etwas
entscharft’ werden kann.

TOTAL! 6/93

Batman Returns ist eines der wenigen Prij

NES. Konamitypisch

nutzt es die Hardware gut aps, Grafik und

gelspiele auf dem

Sound sind im oberen Qualitétsdrittel. Lei-
der hat aber auch dieses 8-BitModul ein
paar bittere Pillen fir den Spieler: Of
genug ist die Action zu unfair, auch die
Lange der Levels ist problematisch: Da sich
die Anzahl der Feinde in Grenzen halt

kommt Langeweile auf. Insgesamt bleibt es

ein solides bis gutes NES-Batman, das
Freunde des Films zulriedenstellen wird

Julian Eggebrecht

Batman Returns
Grofic N | | | | W

Gute Grafiken, schones Scrolling und solide Technik machen
Batman zu einem 8-Bit-Highlight.

sound I | | | [HNI

Konami hat zwar schon bessere Musiken abgeliefert, ein Orchester
aufs NES umzusetzen ist aber auch ganz schan happig.

nal__l_]

Durchgehend gute Spielbarkeit, die nur manchmal durch unfaire
Stellen ins Stocken kommt.

RER_0

Sechs Levels sind zwar nicht Gberragend viel, dank der Batmobil-
Sequenzen st aber geniigend Abwechslung drin.

TOTAL! - CHECK
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oyl Packt die
&1 Stahlhandschuhe aus,
steckt den Gebif3-Schutz

zwischen die Zahne

wl

1 Spiele

Bitmap Bros.
' und sperrt Eure kleine

Schwester in den Schrank.

Die mickrigen Spieler
sind ein kleines Pro-
blem. Oft weify man
nicht so richtig zu
unterscheiden,
welcher Mann
welchem Team
angehdrt

E

etzt ist SpeedballZeit, der Sport fiir die
letzten echten Manner. Und die kennen

FFYTFITE,

Kleiner Tip: Hat fer
Goalie den Ball, miifit
IThr ihn nur ein paar
mal anrempeln. Schon
ist der Ball im Tor.

LAY

Glick das eine oder
andere Schnapp-
chen. Andererseits
kénnt lhr auch eigene
Spieler verscherbeln,
falls die Mause
knapp werden.Wer
schon mal das 16BitSpeedball gespielt hat,

wird sicherlich ein wenig entt@uscht sein,

nur ein Ziel: Der Ball mul} ins Tor, ganz
egal, wiel Immerhin zwei Jahre haben die
Bitmap Brothers ins land ziehen lassen, bis
ihr @1er Kultgame Speedball 2 auf die
Gameboy-Menschheit losgelassen wurde.
Wie schon auf dem Amiga versuchen zwei
Mannschaften, sich gegenseitig einen

kleinen Stahl-
ball abzuneh-

denn im Vergleich zur ComputerVersion ist
das Spiel auf dem Gameboy natiirich etwas
unUbersichtlicher. Selbst an Speed hat die
Umsetzung ein wenig einbiiBen missen, ob-
wohl wir generell betonen kénnen, daf die
Bitmaps bei Speedball 2 teilweise bis an die
Grenzen ,modemer” Gameboy-Technik vor

gedrungen sind.
Etwas argerlich ist

Nette Priigelorgie, men und diesen allerdings, daf Bisweilen
genau das Richtige, mit moglichst wir auf einen unubersichtlich,

um sich mal so
richtig auszutoben.

geringen Ver-
lusten im gegr

Spielablauf manch-

Zwei-SpielerMo-
mal etwas hektisch

dus verzichten

Vor dem Match kann noch trainiertt werden.

nerischen Tor
zu versenken. Wie das geschieht, ist
absolut nebensachlich. Wer im Weg steht,
wird kurzerhand Uber den Haufen gerannt
oder mit ein paar Tritten und Schlggen
kreativ umgestaltet. Die Gewalt macht sogar
vorm Torwart nicht halt. VWarum auch? Ein
halbtoter Keeper ist kein Hindernis mehr
Nicht einmal schwerste Fouls werden
bestraft im GegemeHi Wenn es Euch
gelingt, einen Gegenspieler direk! in die
Infensivstation zu katapultieren, gibt's zur
Belohnung sogar noch Extrapunkte.

i
[

Besonders praktisch sind kleine Steme, die
von Zeit zu Zeit auttauchen und ein-
gesammelt dringend notwendiges CGeld in
die Vereinskassen bringen. Mit der Knete
kénnt |hr Eure Jungs nach dem Spiel im
Trainingsraum auf Trab bringen. Vom extra-
harten Kérperpanzer bis zum Turbo-
Schlachtschuh st alles vorhanden, was das
Kampfsportherz enwarmt.

Und wenn das Konto besonders prall gefillt
ist, lohnt sich auch mal ein Blick auf die
Transferliste. Dort findet sich mit ein wenig

mussen. Was fur

Speedball 2

Die Spieler-Sprites sind etwas mickrig geraten, aber das Scrolling
ist fir Game-Boy-Verhiltnisse recht fix

Typisches Durchschnittsgedudel ohne Hohen und Tiefen. Die
Soundeffekte sind ebenfalls nur MittelmaB.

. |

Auf dem Spielfeld geht's ganz schon brutal zu, aber SpaB macht
es troftzdem. Nichts fir friedliche Naturen.

]|

Mit der Zeit kennt Ihr die Strken und Schwiichen Eurer Gegner,
das Game wird dann ein wenig zu easy.

TEK-SPEX

Schwierigkeitsgrad ... mittel
Continues ................ -
Erscheint ................. ab sofort
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Dr. Wily kann’s einfach nicht e, on sich &

lassen. Selbst nach zwei  scnem Fizieind scl EETEIEREIEFS AT
bst zu stellen. Statt- mit guter Grafik und ohne

gescheiterten Anldufen, endlich ... ... . gréfiere Schwachen.
[ ] [ ] : X ) Ec - -
der irdische Obertyrann zu . _E:enh ot s st e
werden, hat der Bosewicht noch e -
. g i f ) Monstern und Fallen, die er extra fiir seinen
immer kein geringeres Ziel als die  Gost zusommengebastelt hat Der gigan
Weltherrschaft. tische PreBlufthammer, der Euch eine gigan-

tische Beule verpalt, wenn der Euch er-

nicht halt macht, stochert er mit seiner wischt, ist da noch das geringste Ubel
Bohrplatfform in der Erdkruste herum, Nicht sehr viel angenehmer sind die
um sich die Hitze des Magmas automatischen lasersperren, die jeden Ein-
zunutze zu machen. Was also liegt dringling kurzerhand toasten, der sich in
ngher, als ihm dort einen Besuch ihnen verfangt

abzustatien und ihm kréftig eins auf die Wie schon in den beiden Vorgéanger-
gierigen Griffel zu geben? Ein Fall fur Games hat Jump & Run-Alimeister Mega
Mega Man! Man einer solch gewaltigen Bedrohung nur
Selbstverstandlich ist Dr. Wily viel zu zwei Waffen entgegenzustellen: Seine phér
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Durch eine
Leiter kinnt ihr
von einer Etage

zur néichsten
gelangen

iesmal hat sich dieses irre Genie etwas
anz besonders Nettes einfallen
ssen: Mit einem gigantischen Robbi,
Marke Eigenbau, will er dlles plétten, was
sich seinen Plénen widersetzt. Da dllerdings Biagnider-Bisen;
so eine Konstruktion recht viel Saft braucht auch wenn er
und die Energieknappheit auch vor 3“"7‘:ﬁ;’;§:‘:
machtlisternen Fieslingen

Eine Elektrofalle.
Blof nicht in sie
hineinlaufen!

Ein falscher
Schritt, und
schon istt es aus
mit Mega Man.

k@l" . ” : kkkn.. E\\\l.. I

@‘lc'""t A 3 . m;lullllmilurlllm %

-

AR J

>
-{.



|

Jeizt machen sogar mutierte Riesenpinguine Jagd auf unseren Helden

nomenale Sprur'igkmf‘ und die ange-
schraubte PlasmaWumme. Auch das Spiet
prinzip ist unverandert: |hr stevert Ever
Mega" durch verzwickie Irgarten und bal
lert Euch den Weg frei. Ein gutes Ge-
dachinis hat durchaus auch seine Vorteile,
denn jeder Gegner bewegt sich nach er

nem bestimmten Schema, das sich immer
wiederholt. So wird das Ganze dann um
einiges einfacher. Abgenippelte Feinde
hinterlassen bisweilen recht praktische
Power-Ups, mit denen |hr Eure Walffe
hochfrisieren oder den Energievorrat
auffrischen kénnt. Und Power werdet

Hm, wie komme ich iiber
diesen Abgrund hinweg?

Kann ich so weit springen?
Erst mal Anlauf nehmen!

Puh! Das war knapp!
Dieser Level hat es ja echt in sich.
Ich brauch* mal Urlaub!

“GB) 3la3 nichi clan Halilan spialan]
TAKTIK Mit Gewalt werdet lhr nicht viel erreichen.

Strengt lieber mal Eure grauven Zellen an.
Jeder Gegner ist irgendwo verwundbar.

Atunid @ ewmm A8

Kommt nicht auf die Idee, einfach in den Screen
zu springen und den Robbi unter Beschuff zu
nehmen ...

... wartet lieber, bis er sich umdreht und eriffnet
dann das Feuer. Is* zwar hinterlistig, aber wirk-
sam.

Dr. Wll ys' Oben-Robbis

lhr brauchen,
denn manch
ein Stage hat
es echt in sich.
Fairerweise hat
Capcom ein
gut durchdach-
tes PaPwortsystem eingebaut, mit dem |hr
bereits bestandene Stages iberspringen
konnt: Statt irgendwelcher Codes gebt |hr
ein bestimmtes Punkimuster in ein kleines
TicTacToefeld ein. Schummeln ist aber
ausgeschlossen: Die Zahl der Kombina-
tionen ist astronomisch und wenig sind
richtig.Sogar an eine levelanwahl haben
die Programmierer gedacht. Obwohl Mega
Man Il im direkten Vergleich zum Ninfendo
Superstar Mario unserer Meinung nach
nicht ganz so viel Spaf macht, hat
Capcom ein ordentliches Game abgeliefert,
das sein Geld wert ist.

Kaum gute Effekte,
sonst gibt es nichts

Negatives zu berichten.
Was wollt Thr mehr?

Martin Klugkist

m

Das Modul gliinzt mit imposanten Backgrounds und gelungener
Animation.

Eine ganze Reihe foller Stiicke bringt den Soundchip zum Glithen.
An guten Sound-Effekten mangelt es aber.

I |

Spannend, ohne jemals unfair zu werden. Fesselnde Adion ohne
Wenn und Aber.

DaverspaB | | | | [ |

Bis Ihr alles erkundet habt, wird Euch das Game
keine Ruhe lassen.

TOTAL! - CHECK
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KING ARTHURS

Prei DMI1 2 0 I)f(’.\‘t’l“ Ugrle h(lu_w'm'
Vorliebe fiir frische

Schafe und allzu
vorwitzige Soldaten

ein, mit Geschichtsunterricht hat ,King
Arthur's World” wenig zu tun. Es
I“;r‘ndeu' sich dabei viel mehr um ein
Strategiespiel, das ein wenig an den
Klassiker lemmings erinnert. Doch zundchs!

etwas zur Vorgeschichte

Die Kratte des Bosen haben sich in den
Getilden von Arthurs Reich breitgemacht

und terrorisieren land und leute. Klar, daf?

non ol Korig 50 wos nich 0 snoch  Enelich wird die Waahrheit dber Kénig Arthur enthill

tC -'m' eren |<.£:an .JI‘-d 50 ste It Arth ur emne

riesige Armee auf, um fi \-| ruhe und  Der sagenhafte Konig war in Wirklichkeit ein Feigling,
Ordnung zu "'JIthJH Z..rmd‘. st gilt es, die

umliegenden Lander von Tyrannen zu der andere die Drecksarbeit tun lief3 und erst dann
befreien, was noch eine recht einfache

,,e\,,,-;q obe st da sich die Armee oof  auftauchte, wenn es ans Abkassieren ging...

erfrautem Boden befindet. Spater <]r4h es

in das -.J“T%"qu_mfrelc_'h der Goblins, deren

""" Iohlensysteme schon etwas schwier iger zu Mit einem  § P o § g U : o ...kann man
von den E 2 Rk in die

erobern sind. Zum Al.::s'".'r'-||uf5 des Feldzuges he
J I iy 9 Baumeistern E : - : feindlichen

steht dann noch ein Austlug in die SRt . PR % i Reihen
Wolkenwelt aut derr rogramm, und zum gebastelten = T Liicken

) 1 | L - ' - b s . -
ufd wird den Chef aller Katapult... | . e e e Schiagen.
Fieslinge noch Mores gelehrt.
Die Armee, die sich Koénig Arthur

kronenden Absch

zusammengestellt hat, ist ein bunter Haufen
aus Kﬁrr-pfr\rmﬁoirxr“ Recken, von denen
leder sein Spezialgebiet hat: Ritter, die in

vorderster Reihe ihren Mann STelwera

gedeckt von tapferen dtragern,

gensch die Cil e FPH‘H;'— aus der
Distanz ﬂljagrrmhuu oder Sprengmeister
Unterstiutzt werden die Hf.?"._aL."U ten von
| Magiemn, die Schutz- und Angriffszauber
| perfekt beherrschen, und Baumeistern, die
sen Herz

ihrem Herren alles bauen, was des

Fallen, Fallen und nochmals FFallen.
Ein idealer Tummelplatz fiir Eure Baumeister.
Vorsicht bei den Falltiiren!

Level-Ende

Hier ist das Ziel.

Ex ist woltl micht
gan= cinfach
crreichen, aber

der “.‘ 4 Iolrnr

sicl mt Sicherfei-.

-
-
-

N

brennt auch gleich die Briicke ab.
=~ Giblos denn keinen cleganteren Wegl i

TOTAL! 6/93




WORLD

Im unterirdischen
Reich der Goblins

geht es recht
seltsam zu...

begehrt: von Bricken und Rampen bis
hin zu Rammbécken und Katapulten.
Ach ia, und da ist dann noch der
Kénig selbst, der sich allerdings wenig
um seine Mannen kimmert und sich
dezent im Hintergrund hélt. Zwar kann
der Konig, wenn es
unbedingt sein muf, sich
auch mal mit dem Geg
ner herumprigeln, bevor
zugt sammelt Seine Mar-
iestat jedoch lieber Schlis

Originslle Splelidsa,
riesige Level,
gute Steusrung, die
unterstiizt SNES-Mouse, -
Surreund-Effelae bel ent
sprechender 3!&%-:00!:‘0;;&.

Ritter vertigbar sein, um die Gegner
auszuschaiten

Denn deren gibt es genug, und sie sind
nicht untétig: In den ersten Welten lauern
feindliche Ritter und Heckenschitzen
darauf, den Helden das Llebenslicht
auszublasen, aber diese Gegner sind noch
eher harmlos. Die Goblins in den
unterirdischen Héhlen sind da schon fitter
und fieser, auch gibt es dort teleportierende
Déamonen, die unvermutet auftauchen und
die Recken als
abwechslungsreiche
Mahlzeit begrifden. Und
Zombies und
Mutanten in der Wol-

kenwelt sind auch so ein

sel ein, offnet damit Geheim-
tiren und plindert fremde
Schatzkammern aus.

Klar, daf} irgend jemand die
ganzen Arbeiten koordinieren
muB® — und hier kommt Ihr ins Spiel. Eure
Aufgabe ist es, die ganzen Aktionen der
einzelnen Truppenteile zu koordinieren. In
jedem der insgesamt 27 level habt |hr eine
gewisse Anzahl an Mannern der
ieweiligen  Kategorie, die im
Kommandozelt auf ihren Einsatz warten. |hr
mifdt entscheiden, welche Aktionen als
ndchste notig sind, die dazu passenden
Krieger auswahlen, vom Zelt zum Einsatzort
geleiten und dort die Ausfihrung der
gewinschten Aktion in die Wege leiten
und Uberwachen. Bis zu drei Trupps konnt
lhr gleichzeitig im Einsatz haben, was auch
ganz praktisch ist: VWenn ihr beispielsweise
Eure Techniker ein Tor einrammen laf3t,
hinter dem viele Feinde lavern, sollte
praktischerweise auch gleich ein Trupp

L

Wenn didwtdinterland und der Untergrand gesigher?

sind, solltet Thr ey Kommandnzell efwis
varverlegen.

NN R N, e, e

Ruckelscrolling,
teilweise etwas
schieppender Spielablauf,
einige unfaire Stellen,

Das Kommandozelt ist
der Ausgangspunki fiir
alle Exkursionen. Der
feige Herr ganz rechts ist
iibrigens der Kinig
hdchstpersonlich...

Kapitel fir sich. Doch nicht nur mit lebenden
Gegnern muft |hr Euch herumschlagen,
denn Mutter Natur und die Gegner haben
fiir jede Menge Fallen im Gelénde gesorgt:
Und vor dem Ubergang in die nachste
Welt wartet dann immer noch ein
besonderer Endgegner darauf, von Euch
besiegt zu werden

Aut den ersfen Blick erinnert ,King Arthur's
World" ein wenig an die guten alten
lemminge, zumindest was die Grélle der
Helden und teilweise auch das Spielprinzip
angeht. Doch im Gegensatz zu den
grinpelzigen Selbstmordtanatikern habt Ihr
die volle Kontrolle Gber die Figuren und
kénnt sie nach Belieben lenken. Mit dem
Joypad habt |hr Eure leute sicher und
bequem im Griff, alternativ kann auch die

« Acltang, indiesem Haus Haben sich
Feindeversteokt. Brenmt das Gebiiude
sicherhettshalber vollsidndig nicder...

TOTAL! 6/93

SNES-Maus zur Steuerung verwendet
werden. Die ersten neun level sind noch
kleine einfache Trainingslevel, in denen |hr
Uben konnt, ohne daf es gleich allzu heif3
hergeht. Habt Ihr die erfolgreich absolviert,
wird es emst — 18 wirklich riesige level
lang (Siehe auch das untere Bild!] Nach
ledem absolvierten level erhaltet |hr ein
PaBwort, mit dem |hr spater wesiter hinten im
Spiel einsteigen konnt,
Technisch ist an dem Spiel nur wenig
auszusetzen: Der Soundtrack klingt gut,
a |eroir*-gs sfrotzt er nicht -unbediﬂgl von
Genialitat, die Soundeffekte sind ebenfalls
in Ordnung. Die Grafik besficht vor allem
durch die schénen Hintergrinde und
teilweise recht originellen Animationen und
Sprites. Weniger gut gefallt allerdings das
Ruckelscrolling, hier hatten die Pro-
grammierer noch etwas bessere Arbeit
leisten konnen. Den Spielspal® mindert das
allerdings nur wenig, Freunde gepflegter
Strategiespiele dirfen sich auf einige
durchspielte Nachte freuen. Allerdings
hatien es ruhig noch ein paar level mehr
sein dirfen — dann hatte das Game
tatsachlich einen Anspruch aut Kultstatus
gehabt...

Michael Anton

Kleine, aber gut erkennbare Helden und schone
Hintergrundgrafiken. Aber das Scrolling, na jo...

Keine Meisterkomposifionen, aber technisch ausgereift und
abwechslungsreich. Surround-Effekt als netter Gag.

IEEEE

Eine gut gelungene Mischung aus Strategie- und Geschicklichkeits-
spiel, stellenweise aber etwas unritterlich und unfair.

S 1 1

Letztendlich doch etwas wenig Level, auch wenn die noch so riesig
sind. Aber man kann jo wohl nicht alles haben, oder?

TOTAL! - CHECK
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. Roboterkrieg im Jahr 2050.
% Konamis ,,Cybernator” setzt Euch
ans Steuer eines 15 Tonnen

schweren Kampfroboters mit der

Mission, die Erde zu retten.

Japan sind Zeichentrickfilme bedeu-

tend populdrer als hierzulande. Ob es
nun pompose Science-Fiction-Epen im Stil
eines ,Akira’ oder abgedrehte Geschich-
ten a la ,Projekt Ako' sind, die Japaner
konsumieren gezeichnetes Kintopp am lau-
fenden Band. Eines der beliebtesten Genres
ist dabei das der Cyber-Science-Fiction-
Filme, in denen meist ganz normale Ju-
gendliche riesige Kampfmaschinen durch
die oftmals materialintensiven Schlachten
der dusteren Zukunft fihren. Die Idee des
Riesenroboters tates auch der japanischen
Firma NCS an, die daraus den Cybernator
entwickelte. Fir Euro-
pa kaufte Konami die
lizenz am ferndst
lichen Zukunftsge-
metzel und bringt das
Spiel jetzt in die L&
den. Im Spiel findet
lhr Euch in der Rolle
eines jungen Absol
venten der Weltraum-

E inmal halb um den Erdball, im fernen

Der Endgegner des
zweiten Levels : Ganz
schan knifflig

Akademie wieder,

Ein erwahnenswertes Detail ist hier

KAMPF-EINHEITEN
Tolle Animation
des Cybernators. Man hort
formlich die Gelenke
quietschen. Kleine Details
sind gut ausgearbeitet.

der, gerade frisch
im Einsatz, mit der
Mission seines Le-
bens betraut wird:
Bose Machte be-

bei, dal® man in den Jump & Run-
Zonen sogar kleine Sticke aus den
Plattformen herausschiefien kann, ein
Fressen fir den freundlichen Zerstérer

drohen die Erde
und vernichten groBe Teile der menschli-
chen Verteidigung. SchlieBlich bleibt nur
noch eine Rettung: der Cybernator. Ein
wagemutiger Kdmpfer muf, umgeben von
15 Tonnen Stahl, die Krafte, Waffen und
Fahigkeiten des Roboters nutzen, um durch
sieben gefdhrliche levels ins Herz der
feindlichen Armada und spater auf den
Mond vorzustof3en.
Der Roboter ist zwar schwierig zu beherr-
schen, habt |hr Euch aber erst einmal mit
der Steuerung vertraut gemacht, steht dem
Aufbruch nichts mehr im Wege. Natiirlich
besitzt die Kampfmaschine locker die ver-
schiedensten Fertigkeiten: Ob nun auf dem
Boden, zu Wasser oder im luftleeren All
laufen, Fliegen und Schwimmen, alles
Uberhaupt kein Problem!
Auch das Waffenarsenal des Allround-
Anzugs ist nicht zu verachten. Mit Hilfe der
frei drehbaren Hydraulikarme kénnen
Schisse in alle Richtungen abgefeuert
werden. Sollte Euch mal ein Gegner zu
nahe kommen, kénnt lhr ihn auch miteinem

AufWunsch bekommt Ihr eine Ubersichtskarte des Levels einge-

blendet, in der der Endgegner eingezeichnet ist

heftigen Mefallfaustschlag auBer Gefecht
setzen, wenn lhr es schafft, die Waffen im
richtigen Sekundenbruchteil umzuschalten.

[ e S { @ TOTAL! 6/93

von nebenan!

Damit der Cybernator auch in der
Luft und im Weltraum eine Chance
hat, verpaBten ihm die Techniker
ein Raketentriebwerk, mitdem lhr fir
kurze Zeit fliegen kénnt. Fir den
Fall, daB3 |hr mal hochnotpeinlichst
schnell von einem Teil des levels in
einen anderen gelangen miif3t, hilft
Euch der kurzfristig aktivierbare
Turboboost, der Euch samt Robot
Dress zum flitzenden ,Rollschuhlaufer’
macht. Selbst das wirkt auf dem Bild-
schirm, obwohl es sich lacherlich anhért,




sehr cybermaBig und wirklich robetig.

All diese Fahigkeiten solltet Ihr besser schnell
in den Griff bekommen, denn schon der
erste, ziemlich grofle level, sfellt hohe
Anforderungen an Mensch und Material.
Die levels sind aufgeteilt in klassische
Such-/Springabschnitte und langere Flug-
und Shoot ‘'em Up-Bereiche. Solltet [hr am
Wegesrand eine authebbare Kapsel ent
decken, greift zu, denn da der Kémpfer nur
ein einziges leben hat, macht sich eine
Auffrischung der Energie gut

Schaut man sich die pompése Intro an und
hort den deutlich von Probotector’
inspirierten Sound, macht Cybernator ei-
nen famosen Eindruck. Insgesamt wurde
viel Wert aut Prasentation und Atmosphére
gelegt. Nahezu nahtlos gelangen Uber-
gange zwischen filmreifer Science-Fiction-
Story und dem eigentlichen Spiel. Auch
wahrend der richtiggehenden Action kom-
men immer mal Kommentare Eurer Freunde
per Funk rein und werden am unteren
Bildschirmrand angezeigt

Euer stéhlernes Robotkleid istauch im Spiel
nahezu perfekt animiert, an jeder Ecke
scheint sich ein Schraubchen zu bewegen,

Das Ziel der ersten
Mission ist erreicht!
Man muf} verhindern,
dafi die Energieeinheit
zum Einsatz kommit.
Das erreicht man
schlicht aber sehr
effektiv, indem man
sie vernichtet. Sollte
das nicht rechizeitig
gelingen: Game Over!

lich genigend
Maglichkeiten zur
Verfigung stellt.
Durch dieses unné-
tige Uberladen
wird die Steuerung
oft zur nervigen
Fummelsache -
man weild einfach nicht ob man den
Roboter steuern oder die Schufrichtung
einstellen soll. Eine einfache losung dieses
Problems ware ein geschicktes Einsetzen
der Links-Rechts-Taster an der Rickseite des
Super- Ninfendo-Pads gewesen. Zweiter
groBer HitVerhinderer sind die viel zu
schlecht spielbaren Weltraum-Flugse-
quenzen, in denen auf Grund von

Asteroiden-Schauer: Im Weltraum miifit Ihr einen puren Ballerlevel spielen, der nicht so toll gelungen ist

und das Gefahrt bewegt sich einfach so,
wie man sich das von einem fonnen-
schweren Kampfanzug vorstellt

Auch die Idee des frei drehbaren Walffen-
arms begeistert spontan.

erdings
auch schnell das Haupt-
manko des Spiels: Die Steu-
erung der vielfaltigen Funk-
tionen erfolgt fast ausschlief3-
ich mit zwei Feuerknopfen
und dem Steuerkreuz, ob-
wohl das SNES-Pad wirk-

Hier zeigt sich al

Detailreich: Wenn Ihr den Boden
des Geriists treffi, bleiben kleine
Einschufilocher zuriick

Steverungsproblemen niemals echter Spiel-

spab aufkommen kann — das érgert echt!

Dank der pompésen Prasentation und der
wirklich filmreif in Szene gesefzten Hand-

Grofaufnahme: Am Ende der pompisen Intro seht
Ihr Euch in voller Montur

ung mit vielen kleinen Animations-
sequenzen, reiht sich Cybernator dennoch
unter die guten Actionspiele ein. Es kommt
zwar nichtan die ,echten’ Konami-Spitzen-
titel heran, ist aber sicher auch kein Flop
Solltet |hr die Renner des Genres wie
Probotector’ und ,Parodius’ schon aus-
wendig kennen,
dann werft auf je-
den Fall einen Blick
auf Cybernator

NULL-EINHEITEN
Die Steuerung ist zu
fummelig und spielt bei der
Hektik oft Streiche. Die

Julian ~
Ballersequenzen hatte man
Eggebrecht weglassen sollen.

crofic N | | | | [H

Sehr gut gemachte Prdsentation mit liebevollen Details. Auch die
Technik stimmt - ins Zucken kommt Cybernator fast nie

sound I [ | | [ W

Pompése und gut zur Hondlung passende Orchesterstiicke im
Probotector’-Stil. Auch die Soundeffekte wummern heftig.

Gameplay i | | [N
Die Steverung macht viel Spielbarkeit kaputt. Schlimmstes Manko
sind aber die vermurksten Shoot ‘em Up-Level.

ST

Die sechs Levels sind ausreichend schwierig, so dofl auch Profis
dran zu knabbern haben.

TOTAL! - CHECK

T ——— Action
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Schwierigkeitsgrad ... schwer
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Prelils

aum eine Filmserie der letzten Jahre
war so erfolgreich wie die lethal
Weapon-Abentever. Fur alle
diejenigen, die noch nie einen der drei
Filme gesehe.n haben, hier kurz die Story
Riggs ist ein Polizist, dessen
Nervenkostim seit dem Tod sei-

ner Frau ziemlich labil ist. Er stirzt

ich von einem gefahrlichen Aben-
teuer ins ndchste - ohne Ricksicht

aur seine Gesundheit oder die

rs. Sein Partner ist

@]
=1
@

ler vollkommene Gegenpart - ein

Familienvater aut dem direkten
Weg in den Ruhestand. Zusam-
men sind die beiden ein unschlag-
bares Gespann: Unschlagbar gut
und unschlagbar komisch, eine
Tatsache
Erfolg aer Filme beigetragen hat.

Ocean, eine der groften eng

die sicher auch zum immensen

: ischen
Softwarefirmen, kaufte jetzt die Lizenz fiir
die ganze lethal-Weapon-Serie und
quetschte die drei Filme in ein SNES- und

ein Game-Boy-Modul

SCORE 000600000

Levelanwahl:
Die ersten
drei ent-

Am Anfang des SNES-Spiels kénnt
chem der beiden

lhr wéhlen, mit we

sprechen Spitzencops |hr spielen wollt. Beide
den drei ) I |

Kino- haben Starken und Schwdchen, der
Vorlagen. eine S\'Zlﬂieh‘ ||eber, aer anaere bO\T

besser. Nach der Personenauswahl

Die Leitern sind eins der wenigen Spiel- Vakuumrutschen machen Level 2 erst

elemente im ersten Level so richtig frustig

SGDRE ©000OGHE0

Feierabend ade: Wie im Kino
bringt Riggs auch auf dem
SNES seinen gestref3ten Kol-
legen Murtaugh von einem

Schlammassel in den néch-

sten. Ob Oceans Spiel so
spannend ist
wie die Filme,
zeigt unser
Test.

Level 1: Grafische
Eindde in den
Hafendocks. Fallt
Ihr hier ins Leere,
heifit es den Level
wieder ganz von
Vorne anzufangen.

ETHAL

kommt lhr in ein Meni, in dem einer der
s ausgesucht werden kann. Jeder
der ersten drei levels ist von der Story her
an einen der Filme angelehnt - im vierten
Abschnitt konnt |hr gegen ein komplett
neues Aufgebot von Bésewichtern kamp-
]{Erl

Das Spiel an sich ist ein simpel gemachtes
Jump & Shoot, in dem Riggs und Murtaugh
in knuddeligpummeliger Comic-Grafik
dargestellt werden. Die levels sind zwar
recht grof3 geraten, dafiir aber grafisch
extrem schlicht und ohne Abwechslung
Die Anzahl der Feinde halt sich sehr in

vier leve

Grenzen, und auch die wenigen Vorhan-
lCl'|

Im Endeffekt lauft hr viele Leitern hinauf und
hinunter, erschieBt ein paar VWWachen und

denen verhalten sich ziemlich aumm

von Anfang bis zum Ende

TOTAL! 6/93

Unfaire Gegner bietet Lethal Weapon

seid regelmaBig gefrustet, wenn ein Sprung
mal schiefgeht und der Level komplett von
vorne gespielt werden mufy

Auch bei den Spezialeffekten und
Endgegnern hielten sich die Ocean-Pro-
grammierer zurick. AuBer einem spérli

Lethal Weapon
000

Jedes Kindergarten-Kind kann anregendere Grofiken malen, das
SNES hat solche Schlompereien nicht verdient.

Sound NN | HI/NH W

Die Musik ist noch das beste am Spiel, die Wertung wird aber von
den geradezu nicht existenten Soundeffekten in den Keller
gezogen.

[

So einen Murks haben wir selten gesehen. Selbst auf zehn Jahre
alten Videospielsystemen wire Lethal Weapon eine Frechheit!

ROO0O00

Von Dauerspafl kann keine Rede sein, da dos Modul einfach
komplett keinen SpaB macht.

TOTAL! - CHECK
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Schwierigkeitsgrad ... hoch
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ST LT — ab sofort




chen Wasser-

: | * .
Bei beiden Versionen eins und sehi
waren keil‘lerlei Posi'ive unmohiviert 5Ch=r5‘
Punkte zu entdecken ) d @ A
Y e n d e n
Obermotzen hat

das Modul keiner

ei Uberraschungen zu biefen

lhr erwartet nun auf dem Game Boy eine
Umsetzung des SNES-Spiels — weit ge-
Die Handheld-Variante der

tehltl

stehende Kiste, konnt |hr sie nehmen und
Euren Gegnern an den Kopfwerfen. Solltet
lhr die Energievorrate der beiden Super:
polizisten aufbrauchen, helfen Euch nicht
wie beim SNES zusatzliche leben weiter -
ein Griff zum Continue wird nofig

lethal VWeapon, was hatte man aus dieser

tollen Lizenz machen konnen! Stattdessen
knallt Ocean aut beiden Systemen véllig
ieblos gemachte Fliebbandspielchen hin
Die Grafiken beider Versionen sind schlicht-
weg eine Frechheit, gerade aut dem SNES
sollte sich kein Spieler so unbunt dahin-

Bazooka-Bill gegen
Kiingeruh-Riggs. Hat Mel
Gibson das gesehen?

ren Fruststellen scheuten die Entwickler

nicht zurick - wohl um zu beweisen dalf3

man auch aut dem Game Boy richtig
schlechte Spie-

le  machen | §
Kann onne
sich ans SNES
zu halten.

Nicht nur, daf?

Die Bosen: Beide

Polizei erlaubt!

i

Versionen sind furchterliche
Katastrophen und sollten
auf jeden Fall gemieden

werden. Schlechter als die

lediglich zwei
levels eine Frechheit sind! In diesen Llevels
ist noch nicht einmal eine Spur von Spiel-
spald zu endecken. Sogar die Steuerung

Lethal Weapon in Schwarz-
Weif3? Ocean versucht’s neben
der Super-Nintendo-Variante

mit einer Game-Boy-Version.

Polizistensaga erinnert eher an den
CapcomKlassiker ‘Final Fight'. Es geht
also nicht ums Klettern und Springen, son-
dern um knallharte Priigelaction mit eini-
gen Walfenspielereien dazwischen. Auch
Riggs und Murtaugh haben sich auf dem
Game Boy veréndert - zu ihrem Vorfeil.
Beide sehen nicht

des dumpfen Rumgeprigeles ist ziemlich
hakelig und spatestens nach dem dreilig-
sten gleichaussehenden Gegner schalfef
man den Game Boy véllig angeddet ab.

Julian Eggebrecht

Lethal Weapon

ganz sol&chelich
comichaft wie

Die Strafien von Los Angeles:
Grafische Eindde gepaart mit
spielerischer Langeweile

Fin

auf dem SNES
aus.

Das Spiel besteht
aus zwei sehr lan-
gen levels mit
Mittel- und End-
gegnem, in de-
nen lhr geradlinig
pri]ge»|r| und
schiefben muft.
SolltetIhr die spe-
ziellen Fahigkei

ten eines der bei-

Die Game Boy Version ist ein Final
Fight Clone ohne dessen Klasse

geschluderte levelgrafiken ge-
fallen lassen. Stimmt in beiden
Versionen schon die Prasentati
on nicht, ist es um den Spiels-
pald noch um ein Vielfaches

den Helden brau-
chen, kénnt |hr jederzeit durch einfaches
An-den-Rand-Stellen zwischen den beiden
hin- und herschalten. Auch hier zieht der
eine wieder Prigeln vor, wahrend der
andere lieber um sich schieft.

det |hr eine auf dem

23 =2

sequent weggelassen, und auch vor unfai-

| Boden herum-

schlechter bestellt
Die SNES-Fassung mufd innerhalb weniger
Wochen entstanden sein, bietet sie doch
beinahe weniger als nichts. Spielelemente,
die das Ganze auch nur im geringsten
interessant machen kénnten, wurden kon-

 Grafil SN | NN [ [ [

Die Grafik ist auf Anhieb ganz ertriiglich, andert sich aber fast
iiberhaupt nicht wiihrend des Spiels.

Emrl BREO000]

Die Musik diidelt so vor sich hin, die Soundeffekte melden sich
eher selten zu Wort.

000

Die Steverung wurde komplett in den Sand gesetzt und macht dos
Ganze nicht gerade leichter erfraglich.

[ [ 1 [

Zwei Levels, in denen es keine Abwechslung und kaum
unterschiedliche Gegner gibt. Noch Fragen?

TOTAL! - CHECK
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SNES

Preis DM120 |

Knallbunte Knuddeleien: Im Easy-
Modus kann Buster seine Gegner
auch ohne Supersprung aufier
Gefecht setzten

Toon-Terror in
16-Bit! Konami

bldst zum Angriff

auf die Lachmuskeln im ersten Super-
Nintendo-Abenteuver der Zeichentrick-

stars um Babs und Buster Bunny.

TINY TOONS

3 ?.?"

Hasenjagd: Im furiosen zweiten Level hetzt Buster
iiber einen kompletten Westernzug.

olltet lhr mal ein NES besessen haben
oder aber regelmaBige Fernseher
sein, konnten Euch die Tiny Toons
bekannt sein. Die quirlige Sippe um Buster
und Bubs Bunny wurde vor zwei Jahren von
Hollywood-Mogul Steven Spielberg ins
gezeichnete leben gerufen, um die
fantastischen Toon-Cartoons der 40er und

BUSTERBUSTS LOOSE

dem NES ab, erscheinen jetzt endlich die
Tiny Toons in 256 Farben und Stereo-
Sound auf dem Super Nintendo. Konamis
Entwickler nahmen sich eine ganze Men-
ge vor: Die ,grofde’ Fassung sollte sich von
einem echten Zeichentrickfilm kaum unter-
scheiden und all die Abwechslung der
Looniversity-Schultage bieten.

Meist spielt Ihr Buster Bunny, der sich durch
sechs vollig verschiedene Jump & Run-level
kampten muB. Busters Fahigkeiten sind
dank der vielen Buttons auf dem Joypad
famos vielfaltig: Er kann natirlich laufen
und springen, beherrscht dariiber hinaus

50er Jahre wieder aufer-
stehen zu lassen. |
Buster und Bubs sind zwei
Teenager-Hasen an der
berGhmten Looniversity,
einer Universitat des ge-

= BUSTERS: =
Unglaublich siifle Grafiken

und ein famoser Sound
heben das Modul weit aus
der Masse heraus. |

einen Sprungangriff, mit
2 | demerdie meisten Gegner
| vom Bildschirm fegt. Beson-
ders nitzlich ist die Sprint-
energie des Hasen, mit der
Buster sogar an Wanden

hobenen Quatsches. An :
der Toontown-Uni lernen die gezeichneten
Penndler nicht etwa drége Mathematik,
sondern pure Unterhaltung. Wer ein echter
Toon sein will, sollte die Tiicken des
lachmuskelreizens in- und auswendig be-
herrschen

In der Fernsehserie geht es denn auch
Folge fir Folge um die Abenteuer der
Zeichentrickstars und ihrer Schule.
Lieferte Videospiel-Gigant Konami schon
im letzten Jahr einen Vorgeschmack auf

hochrennen und andere wil-
de Dinge treiben kann. Doch aufgepalt,
diese Superenergie ist begrenzt und ladt
sich nur allmahlich wieder auf. Solltet Ihr
mal an eine besonders enge Stelle im Level
kommen, kann Buster aus dem Supersprint
eine geduckte Schlidderpartie machen —
sehr hilfreich Gbrigens schon im ersten
level.

Jeder der sehr langen sechs Levels ist im
Prinzip ein kleiner Zeichentrickfilm und
wird auch dementsprechend eingeleitet.

TOTAL! 6/93

Ideen ohne Ende: Im Westernlevel mufi Buster einige Runden
Seilspringen iiben, um weiterzukommen. Auch die anderen Levels
strotzen nur so vor tollen Gags.

Meist geht es um die Verfolgung von
Montana Max oder Dr. Gene Splicer, den
beiden Oberbosewichtern des Toon-Uni-
versums.

Aut der wilden Hatz begegnet Buster aller-
lei innovativen Ideen: Ob lhr nun auf einem



ranrenden Zug In

Western

atmosphdre |lGult oder ein

I._'; fuse | |

i P i
en, schleimigen Geistern erforscht,

Konamis Designer bieten eine Uberra
schung nach deranderen. In einigen Levels

Gespenstisch: Im Vampirschlofi wirds gefdhrlich fiir
Buster. Kann er Dr. Gene Splicer schlagen?

'-'_]._IT_'"'I Ht’:‘[ ?JD'C}'II[_') mit aiversan

Zoom- und Dreh-Spielreien zum Einsatz

kommt

Neben diesen Technik-Gags sind kleine
Abwechslungen auch in den levels vor-
handen. Mal muf Buster plotzlich American
Football spielen, mal einen seiner Freunde
auf ungewdhnliche Weise fittern.

Ist einer der levels geschafft, folgt eine Art

rnfrar

CLOLGE

LT

~ | e ' | ¥
Glicksrad-Runde, in der Ihr ein Bonus-

E,F:Ji@'_:':'herﬁ mif einem vorn E'n_?i““'.'.- L"F‘:uﬂr“h’—“,-l".

gewinnt. Die Bonusspiele sind kleine
yicklichkeits- oder Denktests, die bei

[C B'_.f'l usieben ein-

bringen. Durch die ebentalls nach Beend

aunt |_)r....]!‘.:,_,ﬂ_.
» ( ger Frust vermieden

Konamis Gratiker und Mus

mit Tiny Toon Adventures Sl
ten. Selbst wenn lhr bunteste Gratiken im

Bonbonstil schon bei Parodius erlebt habt

T

Sns all das noch um &i

|Jl_-_','“"_'|.;'-':-"”.l'_'|. i

Filmreif: Die Zwischensequenzen sind wie echte
Zelluloid-Streifen aufgemachi.

Vieltache aber ni knifflig, daf> man fast | els
Jeren ul aL --x-'v'.v-_'—"":.'lr;_] lernen muf3 e
] ntum, sor 3 la Mario sing leige ar
Anima B einma I '
Busters. Er sieht wirklict m—— eim ndchsten Mal zu schai
aus = n i = i | ren Tre yY7Aen el ten
s i [R5 smucmsi ] =0 (TOROS SEUEN £
£Zelchernirick von diesem Manko wirklict

an kieinstfe noch so

Details wur

Auf den Hund gekommen: Dieser Bulldoggen-
Nachwdéchter bewacht den Looniversity-Ausgang

denn alle Variationen des Toon-Themas

sind brilliant gelungen. Zwar kommen nicht
S =

ganz so viele Soundeffekte vor, doch se

dies verziehen.

Spielerisch hinterlaf3t das Toon-Abenteuer
einen sehr gemischten Einaruck: Das Modu
strofzt nur so vor neuen ldeen und herrli-
chen Umsetzungen der Cartoons. leider
aber ist die Umsetzung all dieser Elemente
in einen guten Spielflul nicht ganz so toll
gelungen: Hauptmanko ist der hemmende
Monster-Sprung von Buster, der dem Spie-
ler ein véllig unnétiges Handicap verpaft.
Dariiber hinaus sind die Maglichkeiten

Busters so vielféltig und die levels so

TOTAL! 6/93

Sehr hoher Frustrations-

grad durch komplizierte
i Steverung und teilweise
' hinterhéltige Levels.

anderen werden

Prasentation so fasziniert

E JLE o AA Lo
Sen aqaly sie agale (ivige

geflissentlich Ubersehen we

Julian fégebrechf

Super Tiny Toons
Grofi B 1 1 ] 1 [ |

Wahnsinn! Ein Zeichentrickfilm auf dem Super Nintendo, wie er
besser nichi vorstellbar scheint

sound I 1 | | | W

Alle Toon-Melodien sind hervorragend umgesetzt. Leider gibt es
relativ wenige Soundeffekte

L1 | |

Oft ist das Game durch den Schwierigkeitsgrad sehr frustrierend,
und auch die Steverung kannte einfacher sein

EEEE )

Dank des recht flotten Gameplays und vieler Bonusgags ist
lingerer SpielspaB garantiert

TOTAL! - CHECK

Gewre ... ... Jum&Run
Levels é

Schwierigkeitsgrod .. schwer
Continues ja

Erscheint ... ab sofort




Wabernde
Wassermassen im
zweiten Level. Mit

Spezialeffektien und
kleinen Details
wird nicht gegeizt.

DM120 Konami

laB3t das
Ballern nicht. Nach dem

zuckersufBen

Preiy

Ballerknaller ,Parodius”’
kommt jetzt ,,Pop’n
Twin Bee” in schonsten
Bonbonfarben daher.

POP’

Wohl kaum jemand kommt auf dem

Super Nintendo an Kenami vorbei.

Die fleifligen Japaner bescheren uns
seit den ersten Tagen von Nintendos 16-
Bit-System einen stetigen Fluf3 von famosen
Actiontiteln.
1990 erschien
in Japan ein
neues Vertikal-
Ballerspiel von
Konami.Die
Hauptfigur,
Twin Bee, kam so gut an, daf sie auf dem
SNES eine Nebenrolle im grandiosen
Parodius’ bekam. Mit dem Statistendas-
ein ist es jetzt allerdings vorbei: Mit Pop'n
Twin Bee kénnt lhr Euch auch 16bittig in
die Welt der ComicBallereien stiirzen.
Das Grundprinzip ist natirlich mal wieder
dasselbe und bedarf keiner Erklérung. Im
Gegensatz zu anderen Vertikal-Shoot'em
Ups hat das Spiel aber eine extrem
innovative Form der Extrawaffenvergabe:

L]
= BONBONS: =
Tolle Technik, schéne
Farben, witzige Gegner
und guter Zweispieler-
Modus

Von Zeit zu Zeit schweben Ansammlungen
von Wolken iibers Bild, die reihenweise
kleine Glocken ausspucken, wenn sie
beschossen werden.Sammelt |hr die Glok-
ken ein, wird Euer Raumschiff je nach

Siidfruchi-

| agressive

" Ananas

. kann nur
it

ey Pt Bomben
zerstirt werden. Mit den kleinen Fiusten des Twin
Bee Raumschiffs kiinnt Lhr Gegner weghoxen.

Farbe derentsprechenden Glocke mit Extrar
waffen ausgeristet. Von den obligatori-
schen Satelliten (deren Formation bei Spiel
beginn gewahlt werden kann) iber
Mehrfachschisse bis hin zu Speed Ups
entlockt |hr den Glocken alles, was das
Spielerherz begehrt

m Wenn ein Gegner mal zu sehr auf
! Tuchfihlung geht, konnt Ihr die Box:
| fahigkeiten der Twin Bee ausprobie-
ren. Da auch am Boden reichlich
Gegner herumlaufen und Euch von
ol dort aus attackieren, sind Bomben
fast so wichtig wie der Normalschuf3
| Freundlicherweise miiPt |hr nicht ge-
J nau auf die Gegner am Boden zie
len, dies Ubernimmt eine Automatik.
Die sechs levels des Spiels kénnten
direkt einer SiPigkeitenwerbung
entsprungen sein. Meist sieht alles so
kunterbunt aus, daf® man kaum dar-

Zu zweit ganz grofi: Nur im Duo kisnnt Ihr einige
der Superwaffen ausiésen.

auf schieBen méchte. So miBit Ihr in
der ersten Welt z.B. Bomben auf

TOTAL! 6/93

herumwandernde Ananas-Mdannchen wer-
fen und am Ende gegen eine Horde von
herrlich knuddeligen Luftpiraten antreten.
Damit das Spiel nicht langweilig wird, ist
mit Wasserwelten, einem groBen, schwe-
benden Luftschiff
und bodenlosen
Schluchten fir Ab-
wechslung ge-
sorgt. Am Ende
der leve
natirlich die obli-

gatorischen Endgegner, die sich ein- bis
zweimal verwandeln. Solltet |hr einen
Freund zur Hand haben, macht Twin Bee
erst so richtig Spaf. Mit einem zweiten
Raumschiff, der Win Bee, tritt er mit zum
Kampf an. Erstim Zweispieler-Medus sind
allerlei Gags moglich, die der einzelne

4|

PILLEN:
Vor allem alleine etwas
langweilig und ohne
wirklich ziindende
Momente

s waren

Spieler nicht sehen wird.

leider tehlt Pop’n Twin Bee das zindende
Etwas, das aus Parodius einen Megahit
machte. Zwar sind die grafische Préisenta-

5




tion, die fechnische Austihrung und der gut oft mehr mit dem Einsammeln der richtig Hardcore-Ballerspieler sind mit Twin Bee

komponierte Sound ein perfektes gefarbten Glocken als mit den eigentli sicher unterfordert und warten lieber auf
Drumherum, trotzdem reif3t das Spiel nicht chen Gegnern zu tun hat. Auch die Extra- den nachsten Teil der Gradius-Reihe. Alle
vom Hocker watfen gehen iber eine Normalausstattung Duo-Ballerer oder Ungeiibten sollten sich
Gerade das sehr innovative Element der nicht hinaus. Etwas vermif3t habe ich auch das Modul aber mal anschauen, denn sie
Slocken kann Twin Bee zu einer sehr 3D-Spielereien, die normalerweise werden aufs sieste verwshnt

nervigen Angelegenheit machen, da man Konamis Spezialitat sind Julian Eggebrecht

y 3 — LY 1
Knallbuni Konami T Farbiausah Pop'n’Twin Bee

Die Actionspezialisten haben das Super Nintendo im Griff: Selten BEERERR

war ein Spiel so bunt wie POP'I'I Twin Bee. Die gesamte Grafik ist kunterbunt gezeichnet und sehr witzig. Ein
paar 3D-Spielereien hdtten nicht geschadet.

" Romanze am
s, Rande: Kleine m ! ! ! ! I[ I
Bilder zwischen den . e, : : .
. : Ein Konami-typischer, solide durcharrangierter Soundtrack mit
~ Leveln lockern das -
vielen Effekten.

= Spiel auf.
RIS niseaner Gameploy @l | | | /M
Ry, verwandeln sich Allein kann es mitunter ein bifichen langweilig werden, zu zweit
zwei- bis dreimal, ist’s sehr viel spannender!
A bis sie endgiiltig

ey ondls BRE O

Die sechs Levels sind zu schnell erkundet. Zwei Level mehr und
griBere spielerische Herausforderungen htten geholfen

TOTAL! - CHECK m
QD

Verfolgungsjagd: Der
Endgegner des ersten
Levels verfolgt eins
Eurer Raumschiffe.
Der bise Wissen- Genre ...................... Action
schaftler und seine
Schergen.

Levels .............cccevern.
Schwierigkeitsgrad ... mittel

Confinues .............. Jo

Erscheint ................. Juni ‘93

Anzeige

...grofie Auswahl
an allen Spielen, Geraten und

Zubehorteilen fir jedes Nintendo- ...gunstig
System! in Sachen Spielen:

Game Boy-Spiele schon ab DM 29,-,
NES-Spiele schon ab DM 49,- und
SNES-Spiele schon ab DM 69,-!

o

in der Auslieferung: ...aktuell,
innerhalb 24 Stunden! da alle lieferbaren Neuheiten

sofort ab Lager erhadiltlich-
sind!

Der Spezialversand fir den totalen NINTENDO-Fan! CWM Computer-
versand und Shop, Schmiedestraf3e 5, 3388 Bad Harzburg, Telefon-
(tagsiber): 05322/54081, (18.00 bis 21.00 Uhr): 06404/1296.




1-2 Spieler
Data East

Preis D7O

Staubsaugen rettet
Leben! Zumindest in
Data Easts ,,Tumble
Pop” konnt Ihr Euren
Spieler nur mit Hilfe
eines Staubsaugers am
Leben erhalten.

Ein Leveleditor fordert die Kreativitéit

ir schreiben das Jahr 2018. Die
Erde ist zur Monsterholle geworden
Dieses Szenario haben sich die Pro-
grammierer von , Tumble Pop” geschnappt
und sinniert, was wohl ein futuristischer
KammerjGger so treiben konnte.
Herausgekommen istein Geschicklichkeits-
= E,[t.1|'f:—|-f_|wer'|
L MUNZEN t B
Ein nettes Geschicklichkeits-
spiel, das sich durch die Bobble B und
gute Steuverung und viele Parasol Stars
Levels auszeichnet, nicht ganz

Einflisse

von BLI [:, l_!‘f

leugnen kann.

Mit dem Sauger unterwegs... bei
Tumble Pop hiingt einfach alles von
der perfekten Einsatzfihigkeir des
Hoovers ab = schlieflich mufp man als
Kammerjiger progressiv sein!

auf, denn auf der Ubersichiskar-
te kann in entsprechenden L&-
den so manches Niitzliche er-
worben werden.

I . | ii}iﬁ'?;f:: i

lhr lauft und springt durch recht kleine,

fei
Ubersichtskarte aus zu erreichen sind. Alle
levels sin er garstigster Monster. VWenn
lhr einen level erst einmal betreten habt,
gibt es kein Zuriick, denn erst wenn auch
das letzte Monster aufge-

saugt wurde, geht's weiter.
Ever Staubsauger schaltet
sich durch Driicken eines
der Feuverknépfe ein und
saugt alles an, was nicht
niet- und nagelfest ist. 3|:|d
Monster r‘mfgf— saugt, s

i c|r:~r| Bufhn
loslassen, denn dulm W Hit“Jv’—"Il sie wieder
ausgespuckt und verwandeln sich in Bo-
nussteine. Wartet |hr zu lange mit dem

Ausschalten, fressen sich die Biester durch

den Sauger hindurch und brechen wieder

aus — was meistens mit dem ngmcl‘nen
Verlust eines Lebens endet.

Im Laufe der levels wird der Untergrund,
aut dem gelaufen werden kann, immer
tickischer, und die Monstren entwickeln
zunehmend eigene Intelligenz. Seid lhr am
Anfang aut héheren oder tieferen Etagen
noch ziemlich sicher, entwickeln die Geg-
ner bald erstaunliche Sprungféahigkeiten.
Findet sich mal eine Miinze, hebt sie sofort

weise scrollende levels, die von einer

Am Ende der grofen levels
warten Endgegner, die nicht
n y angesaugt werden kénnen
sondern mit Gegnern bewaorfen
werden missen, bis sie klein beigeben.
AuBerdem spendierte Data East dem Me-
dul einen ZweispielerModus, in dem Ihi
mittels gekoppelter Game Boys um die
meisten autgesaugten Monster kémpht.
Tumble Pop ist eine flotte Variante von

Bubble Bobble' die so-

MONSTER Pl fort Spal, macht. Grafik

Solltet Ihr schon ,Bubble und S
Bobble’ oder ,Parasol
Stars’ haben, laBt die ko
Finger davon - sehr inne- =
vativ ist Tumble Pop nicht.

ound sind gut gelun-
gen uru“| aufein allzu star-
Scrolling des Bild-
schirms wurde verzichtet.
I Dank der vielen levels, der
il--‘-|';ic|' tskarte mit den laden und dem
ehr witzigen ZweispielerModus gehon
TL,ml le Pop zu den guten Geschicklich-
keitsspielen aut dem Game Boy.

Julian Eggebrecht

Tumble Pop

 Grafik I | | [H[WIE

Schlichte Hintergriinde, die sich aufs Wesentliche beschréinken,
und lustige Endgegner machen die Grafik aus.

(sound I | | [HIN|W

Auf der Soundseite gibl's unaufdringliche Musiken und Sound-
effekte, die nichi nerven, aber auch nicht vom Hocker reifien.

| ] | .

Die Steverung ist gul gelungen, nur die Endgegner sind etwas
schwierig zu spielen und zu besiegen.

(T[] e

Sicher gab's das alles schon mal, SpaB macht’s trotzdem. Der
Tweispieler-Modus mach auch auf Daver immer wieder Laune.

TOTAL! - CHECK
GENTE veeersensicsaseennense GesChicklichkeit

Levels ... PO
S(hvdeugkellsgrud . mittel
011717 SO

Erscheinl -....c........ erhiltlich




WORDTRIS

ei Wordtris fallt ein Buchstabenregen,

den man allein, mit und gegen einen

Freund, gegen die Uhr oder im
Turniermodus sortieren darf
Jedes englische Wort, das man waage-
recht oder senkrecht bildet, gibt Punkte und
verschwindet vom Bildschirm. Ziel ist aber,
immer wieder andere, vorgegebene Wor-
ter zu bilden. Gelingt dies, wird das Spiel-
feld geraumt, und es gibt Bonus.
Die lettern fallen mit zehn verschiedenen,
wahlbaren Geschwindigkeiten ins Feld
Sie landen auf einer gedachten Wasser-
oberfléche, so daB sie vom nachsten auf
sie fallenden Plattichen nach unten gedriickt
werden. Platichen mit Fragezeichen ge-
ben ihren Buchstaben erst bei der Landung
preis, bedeuten aber meist nichts Gutes. Im
Zweifelsfall ist es ein Konsonant.
Nach einer bestimmten Zahl gebildeter
Woarter bzw. Punkte wird der Zwischen-
stand errechnet und um eine Stufe be-
schleunigt. Wer es sich noch schwerer
machen mochte, erhéht die Mindestlange
der Worter, labt keine Wortwieder-
holungen mehr zu und schaltet die Ankin-
digung des jeweils nachsten Buchstaben

Der Zirkus als Spiel-
kulisse

TORDTS L

/ —
¥

ﬁi_.

“ hat, ist fraglich.

- 'm Im gesamten Spiel werden

Euch Grafiken aus der
P Zirkuswelt gezeigt. Was

17 ¢ das mit dem Spiel zu tun

quetschen. Da haben

ab.

Uberfordert? Das
ware angesichts
amerikanischer
Wortschépfungen
und der knappen
Konfrollierbarkeit des
Geschehens kein

Bomben (sprengen einen Buchstaben),
Dynamitstangen (sprengen vier] und Sdure-
glaser (atzen eine Buchstabensaule weg)
nur wenig Luft.

Dank der hervorragend bebilderten Anlei-
tung und des klaren Bildschirmaufbaus
fuchsen sich Sprachfreunde bald ins
Buchstabengewirr ein. Da stéren weder
die zu dunklen Platichen noch der malige
Sound Arger*ch ist. daP die Buchstaben
bald so schnell rieseln, dafd Wortbildungen
zur Glickssache werden und man nur
noch auf ein Wunder, bzw. Saure hofft
Wer gut Englisch spricht, wird die
Buchstabensuppe (in kleinen Portionen)
trotz allem bekémmlich und anregend fin-
den. Alle anderen sollten lieber einen
Bogen um Wordtris machen. Eva Hoogh

t

Il 2

BUCHSTABEN

Hektik mit Sprachlern-
effekt: Eine feine Idee,
wenn man schon gute
Englischkenntnisse hat.

4
)

HIEROGLYPHEN

Selbst wenn Wordtris in
deutsch ware, konnte man
es auf Grund der Geschwin-
digkeit kaum spielen.

,Wordtris” ist der
neveste Versuch, das

Tetris-Prinzip auszu-

die Jungs von Spec-

stabensuppe gebraut. Tapfer haben

a
i3+ L ETTEFr..ur:lr'l:-
‘'com , 1S
ST GM

TETIETRITE  mmmlraT
b E P o T T

L

Grafik I | | | WW

Ein hiibsch und zweckmiBig gestalteter Bildschirm bildet die Umge-
bung. Die Buchstaben sind leider etwos zu dunkel.

Sound I | | [N/

Durchschnitiliche Musik und Gerdusche. Punktabzug fiir damliches
Hii?" bei ,7-Plittchen.

AERENE_]

Das Prinzip, in Eile sinvoll und vorausschavend zu kombinieren,
greift immer noch.

RERR_]

Das Spiel wird schnell so schwierig, daB Wortbildungen in haheren
Levels reine Gliickssache sind.

TOTAL! - CHECK

111 Denkspiel
Levels .....oooovveeennne. keine
Schwierigkeitsgrad ... schwierig
Confinues .......cc.coeons keine
T ab sofort

Neu: Verleih

Super Angebote fur Mega Drive, Game Boy,
PC-Engine, Game Gear, Super NES

1-4 Spieler

Spectrum Holobyte
rreis DM130

trum Holobyte uns also eine Buch-

Ein Wort
mit nur
drei
Lettern?
Was weg
ist, ist

= “1egf

SEEA ;-

Turnstr. 6 W-753

geﬂméte
EGA Module

ab DM 192,00 =

SEGA Mega Dfive mit 1 Pad
SEGA Mega mit Sonic 1
SEGA Game Gear 4 Spiele

i =
1 SEBA o,
s )
- ' [/ 7
A s, m Toop ”, ”00
WORID Of GAMES - - s,
c St g W M
£Se, 49 9p
om "e\e Jin 7 Strig 149 o,
Tim g 99 90
P"'e" iele '“deo,? Jop VC‘GI’?;;OJ,, fjg
S T, 90
Pforzheim Tel. 07231 214044y, 90dey, B “nis 129,99
pG,q ?-‘q ?I”Ckﬁ'y Olhay 93 'F"?Q.Q,q
The 1y, Golf 2999
Roay R‘; Minay, 1399,
The gz " 139.99
“eat Qugg 49,99
ar : .

?o’g
9,
Oy ?.299 0




Oceanof America

Preis

Was gibt’s
auf dem
Dach des
Casinos zu
Jinden?

DM120

Zeichner Jack Deebs konnte
r Mensch die Grenze zwi-
Cool World" und der wirkli-
chen Welt Uberfreten und lernte die gleicher-

afen aftraktive wie auch kaltblitige ,Holli
V v’f“‘L|f" kennen. Ihr Ziel ist es, ein Filmstar
vood von Jacks Welt
hrerseits die Grenze zwischen den

m \|| t zu werden
u nJ
beiden Dimensionen zu iiberwinden. Daf3
sie mit diesem Vorhaben die Existenz bei-
efahrdet, ist der gut
proportionierten Blondine egal. Bevor Holli
aper ihren Korper in Jacks Welt schwingen
kann, muf3 sie in den Besitz einer golder_wer'-l
Ahre gelangen uf dem Dach des
Ocean-Hotels in Las Vegas befindet

_" iesem Wissen ausgestattet beférdert
Euch ein 3D-Sprung direkt ins erste Llevel

der Welten

n, diesicha

A A
\

m =2

il

Jack schaut sich
ersteinmal um

Il 2

COO0L

SO T -
l“ll'ﬂjll

X ot =

Das Spiel ,,Cool World” entfGhrt
Euch in eine Comicwelt einer
anderen Dimension, eine Welt,
in der es nicht einzig um Blumen

und Bienen geht...

Witzige Grafiken und

DIB]

fremdartig aussient und
sesitzt. Es ist Zeit,
uzuleg
[
niemant

Ihr in den Besitz e

seine

von selbst.

":\|&.[|[“\ ..... n

J«DM“m

und fallt sofort

abgedrehte Ideen machen der orilichen
den Auffnthult in ,,Cool Polizai auf. dis
World” anfangs zum i - S
Abenteuer.. nn prompt abr

fihrt, da er

keinen Ausweis
sich einen solchen
jen Frei»-\.r'i|||gg leint' Euch naturlich
|
d

Cooler-Car

d,

eines L’)uﬂ(md%a whes
seid, erledigt sich Euer ID-Problem fast wie
Hunger ist ebenfalls auszu-
Ben, da in Cool V\fﬁr:d Levels volles

aber wenn

schen nehn
nes Eurer leben
Biichereien,
Villa sind nur eir
den konnt. Ein

stGnde zu tausc

1 paar Orte

Jack die Moglichkeit, gefundene

ven die Ganoven alternativ ei-

— hart aber ungerecht

verruchte lokale und Hollis

die |hr erkun-
Secondhand-laden bietet
Gegen-

hen Odc[ ‘»’t-‘[LC]Ul[r_fﬂ — ihn

Zoid, also ein Wesen wie |hr, istaber nicht

Uberall gern gesehen. Spa-

P!eeul noch dosled@eﬂwe- i i Rig sind die
& Cald s e PEINLICH | T

ma Geld. Ohne Devisen genaga iyl o erbindungslevels, in de-
kommt man auch in de ol eyt nen lhr Euer Geschick
O MK aucn N ger nen [T CUuer \oesCnick am

Comicwelt nichtweit. Uber-
Tagesord-

falle sind an der

ng, und bei leeren Ta

zu schnell langweilig.
Obwohl ,Holli Would’
wiirden wir es lassen.

es Modul bereits getestet und fiir gut befunden

Was dem Baustatiker die Haare zu Ber-
ge stehen lift: In Cool World sind sol-
che Gebdude kein Problem!

Alles so schin bunt hier! Jack probiert
seinen dehnbaren Schlagarm an den
Bewohnern dieses Levels aus

dimens

TOTAL! 6/93

Stever eines CoolWorld-
Autos beweisen mufdt. Fi-
guren und Hintergrinde

coola Waly clar Flolli VWoul:l,,,

Abwechslung gibt es in dieser Parallel-

ion genug. Wieder ein Level,

der keinem anderen gleicht.

sind gelungen. Effekte und Musik sind recht
gut. Ein paar Songs mehr wiéren allerdings
wesentlich cooler’ ¢ gewesen Insgesamt
l6st Cool World keine 5 ucht aus, aber es
st ein Modul mit Pfiff, dessen Erwerb kein

Fehler ist
Carsten Schmitz

Cool World

Grofik NN | | | (W

Recht gute Grafiken im Comicstil mit vielen abgedrehten Ideen
machen das Spiel fir einige Zeit sehenswert.

sound I | | | [HE

Die Klangqualitiit ist ordentlich, leidet gibt es nicht furchtbar viel
Abwechslung auf der Sound-Seite.

[ ] | .

Die Imnflui wirken sich positiv auf den SpielfluB aus, Eine ganz
ordentlich geldste Steerung tut ein Ubriges.

mEEE_00

Anfiinglich kommt das Spiel super, lifit dann aber viel zu schnell
ebenso stark nach.

TOTAL! - CHECK

GENFE <eevveesenesennnnens Jump & Run
Levels ..vveeeeenerrennnees 1
Schwierigkeitsgrad ... mittel
Continues «......ccoueeees 2

[T — Import




me abgeliefert... das spricht

eider gibt es in der Videospielwel
wenige bombensichere Wege zum
Erfolg. Firmen wie Konami oder
Capcom versuchen seitJahren durch Spitzen-
spiele neve Characktere einzutUhren und
den Spielern langfristig gute Qualitat zu
bieten. Da dieser VWeg nur mitentsprechen-
den Programmier-Kénnern zur Gunst der
Kaufer fihrt, schlagen einige andere Fir-
men den sehr viel einfacheren Weg der
lizenzen ein., Neben Acclaim ist T*HQ
woh! eine der Firmen, die die meisten Film
und Fernsehlizenzen vorzuweisen hat

Doch nicht nur in diesem Bereich gehort
[*HQ zur Weltspitze, ganz vorne sind die
Kalifornier auch wenn's um die Qualitat

hrer Spiele geht. VWirde man eine Liste der

1 . 1
schlechtesten Videospiele aller Zeiten ma-

[*HQ mit Sicherheit einige
el

Jungstes Opter der ,Wir machen aus allem
ein Videospiel“Welleist, Wayne's World"
Ku
ganzen Generation neuer
Excellent’, ,Not!", ,Schwiing” usw. Um ja

nicht zuv E'! |""‘IO\-'CJI"OIW OLJ‘KC).’*IF"E""- ZU 1as

| |
chen, wurge

der Spitzenreiter ste

tobjekt Amerikas und Llieferant einer

Begriffe wie

sen, machten die Entwickler aus dr:—:" Fernseh:
und Kinokomodie ein Jump & Run mit eini-

gen Schuflein

| st
EXCELLENT: T°HQ hat — lagen

schon schlechtere Program-

In der brillanten Ein-
fihrungsgeschichte
kénntlhr nachlesen,
daf Wayne’s
Freund Garth ent
fohrt wurde und lhr vier Llevels nach ihm
absuchen miiit. Nachdem |hr im Spiel
scheublich digitalisierte Bilder und eine
liste der zehn schlechtesten Videospiele
Uber Euch ergehen lassen mubtet (warum
tauchen keine T*HQ Titel darin aufel),
miPt thr mit Wayne den Ausgang des
ersten levels finden. Auf dem Weg solltet

allerdings nicht fir
Wayne's World !

QOO /%0

[ E———
| o= gy - - ——

lhr den mannigfaltigen Gefahren eines
Musikladens (erster Level) tunlichst aus dem
Weg gehen und fleibig Exiras sammeln.

Zur Verteidigung dient hier eine Gitarre
die anfangs einfach nach vorne schieft, im
Verlaut des Spiels aber aufgeristet werden
kann. Als eine Art Superwatte dienen die
seltenen ,Schwiing-Extras, die an beson
ders kniffligen Ste
kénnen.

Am Ende der recht grofien levels wartet
natirlich der obligatorische Obermotz, der
meist aber ziemlich stupide in der Luff
herumwusel.

Ziemlich stupide' beschreibt auch den Rest
des Spiels recht treffend, auch wenn T*HQs
jungstes Machwerk nicht ganz das erwar-
tete Katastrophenniveau erreicht. Trotz der

len eingesetfzt werden

TOTAL! 6/93

SNES

Party

Timet!  EETIOICTEN
Schwiing! | R S
Excellent!

Ob auch

die Super
-Nintendo-Version des ab-
gedrehten Kinohits Wayne's
World ,exzellent’ ist, zeigt

unser Test.

Preis 130

-

Schon im ersten Level verlifit den Spieler die Motiva-
tion. Garth " Rettung riickt in weite Ferne,

ATIK TUTC |':?.§-‘=:

minimalen L!Ci‘|‘l_‘_a||tﬁ|~-.€- S
ich genug, der Sound ausreichend schlecht
und die allge

meine Spie

NOT!!!: Die Grafik ist
scheuflich, der Sound
quiekt nervig dahin und
das Spiel ist furterlichste
FlieBbandarbeit.

barkeit doch so
belanglos ode,
daBd Wayne’s
World sich gna-

denlos in die

Reihe der absolu

ut kaufunwurdigen lizenz-
verschwendungen einreint

Julian Eggebrecht

Wayne's World

 Grofil I | [ I

Die wohl witzig gemeinte Grafik ist einfach nur abstoBend. An
Spezialeffekte etc. ist schon gor nicht zu denken.

Sound I | I[N [

Eine Schande fiir dos Super Nintendo. Maltritiert Eure Ohren blof
nicht mit den krotzigen Sounds und dimlichen Gerduschen.

| I

Die Steverung ist ziemlicher Murks, unfaire Gegner kriechen
zuhauf durch die Luft, Abwechslung gibt es iberhaupt keine.

[ I

Leider gibt es keinen Daverspafl, da man sowieso keine Lust
haben wird, das Spiel ofter auszuprobieren.

TOTAL! - CHECK

Genre ...........oooo..... Action
b 4
Schwierigkeitsgrad .. mittel bis hoch
Confinues ... [

Erscheint ............. ab sofort




Einmal Pirat sein,
Schiffe ausrauben,
Schdatze erbeuten!
Den Sabel in der
Hand, Pulverdampf

Preis

DM130

in der Nase und
eine Mannschaft,
die auf den Befehl

zur ndchsten

sechs

Jahre liel Micro

Prose die NES
Besitzer auf die Um-
setzung des Kult-
Games
warten. Wie schon in
der Urversion aus dem
Jahre 1987 ibemehmt

lhr die Rolle eines

mmernin

Breitseite

Pirates!”

warfet.

jungen Abenteurers,
der im 17. Jahrhundert
sein Gluck in der
neuen Welt machen
will. Eine goldene Zeit
tur Glicksritter, denn

-
N
R Lo

PIRATE

England, Frankreich und Holland wollen die
Vorherrschaft der Spanier in der Karibik
brechen. Und zu allem UberfluB machen
auch noch Piraten die Meere unsicher

Als einer dieser Freibeuter wollt Ihr Euch
natirlich ein dickes Stick vom Kuchen ab-
schneiden. Sobald man sich fir eine No-
tionalitGt entschieden hat, geht's mit ‘nem
kleinen Schiff und einer Handvoll Ménner
auf KGpen(O nrt

bereits getestet und fiir gut
befunden. Sichern Sie sich noch

Kernstick des Games ist eine grofie
Ubersichtskarte der Karibik, in der alle
wichtigen Stadte und Kistenlinien ein
gezeichnet sind. Durch diese Gewdsser
stevert |hr per Joypad Euer Schiff. Je nach
Windrichtung und Kurs macht der Kahn
natirlich unterschiedlich viel Fahrt.

hereits getestet und fiir gut befunden. Sichern Sie
sich noch heute ausreichend Bestand. Die
Geschichte hat Thnen schon im

das Weite suchen wollt. Denkt besser zwer-
mal nach, bevor die Kanonen sprechen diir
fen, denn wenn man zum Beispiel einen
niederlandischen Pott angreiff, hat man es

bereits getestet und fiir gut befunden. Sichern Sie
sich noch heute ausreichend Bestand. Die
Geschichte hat Thnen schon im

nahe genug seid, konnt lhr die erste
Breitseite abfevern. Jeder Treffer verringert
die KOmpfkroH und Mannschaftsstérke Eures
Gegners. Es empfiehlt sich also, zundchst

Sobald der
Ausguck ein
Segel am Ho-
rizont sichtet,
schaltet das

sich mit den Hollandern erst mal grindlich
verscherzt

kraftig draufzuhal-

ten, bevor |hr langs

i Hoher Preis.

Bei Landschlachten spielt

sich ,,Pirates!” etwas zah.
Eigene Flotte lafit sich

Spiel und Anleitung
sind in Deutsch.
Komplex und packend.
Unglaublich viele Optionen.

Wenn einem das egal sein sollte, kommt es
zum Gefecht. Wie in der groBBen Ubersichts

karte steuert |hr im Seeschlachtmodus Euer

seifs geht und den
Feind entert. Fans
von historischen Pi-

Bild um und
zeigt Euch das
rn:-jgg;hcne Opfer Jetzt miBt lhr entscheiden.
ob lhr dos Schiff angreifen, die Crew nach
Neuigkeiten fragen oder doch lieber schnell

Batterie im Modul

bereits getestet und fiir gut befunden. Sichern Sie
sich noch heute ausreichend Bestand. Die
Geschichte hat Ihnen schon im

e S [

Schiftssymbol ber den Ozean. Nicht weit
entfernt zieht Ever Ziel seine Bahnen durch
das Wasser. Als ersfes sollte man jetzt die
Kanonen laden und den eigenen Seelen-
verkaufer in Reichweite bringen. Sobald |hr

bereits getestet und fiir gut befunden. Sichern Sie
sich noch heute ausreichend Bestand. Die
Geschichte hat Ihnen schon im

ratenfilmen wissen. nicht teilen
was jetzt fallig ist:

Der Kampf Kapitén gegen Kapitén

Ohne eine flinke Klinge geht es Euch jetzt an
den Kragen, denn Eure Mannschaft kémpft

bereits getestet und fiir gut befunden. Sichern Sie
sich noch heute ausreichend Bestand. Die
Geschichte hat Thnen schon im



L4 r <
-, ! L . ‘ -

- !J J/J!Jv J -.'JJ bereits getestet und fiir gut
] befunden. Sichern Sie sich noch

Jy_ld":""!.’ Deg‘:;‘!.’! heute ausreichend Bestand. Die

Geschichite hat Thnen schon im

bereits getestet und fiir gut befunden. Sichern
Sie sich noch heute ausreichend Bestand. Die
Geschichte hat Ihnen schon im
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Viele Zwischenbilder, die allerdings eher schlicht wirken.
Schlichtgrafik, farblos, aber iibersichtlich.

Klassische Stiicke im urigen Cembalo-Sound, Effekte etwas
schwiicher.

P

Wie ein Piratenfilm zum Selberspielen. Das Programm setzt Euch
kaum Grenzen.
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Wer seinen Gameboy mit Batterien fittert,
weif3, daf} das erhebliche licken ins Ta-
schengeld reiBlt. Ein wiederaufladbarer
Akku ist deshalb nur zu empfehlen. So was
,in schick” gibf es |etzt von Joyplus. Das
Handy Power Kit sieht prima aus und kann
auch eine ganze Menge: 1. brauchtes nur
1-1,5 Stunden zum Aufladen, versorgt
Deinen kleinen Freund aber 14 Stunden
lang mit Energie, 2. verhindert ein Thermo
Sensor Uberladung und 3. kann es sogar
gleichzeitig das Batterie-Pack aufladen und
den GAME GEAR mit Strom versorgen
Und das Ladegerdt ist nebenbei noch eine
echte Zierde fir jeden Schreibtisch.

Na, fehlt Dir bei den teilweise doch sehr
komplizierten Videospielen auch éfter mal
der Durchblick? Dann solltest Du Dir schnell
dieses Joypad von Q) besorgen. Das hilft
Dir wahrend des Games zwar auch nicht
weiter, aber dafir istdas Gehduse komplet
durchsichtig. (Hi, Hi = prima Wortspiel,
wase) Scherz beiseite: Abgesehen von de
ganz netten Optik bietet der kleine Jelly-
Fish tir jeden der & Kontrollkngpfe eine
1%(.‘.0":1?6:Eirlr’,-?'-.-";a|r'r"r;‘.1=__giic|1ke’_—:ritw‘ Voll-, bzw
halbautomatischem Dauerfeg€r. Dazu zwar
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Auch ein mutiger Name.... Allerdings bringt
dieses Joystick von Asciiware (Nein, kein
" zuviell) tatsaéchlich den einen oder —
anderen Vorteil. Im Breich ,Dauerfever”
sieht der zum Beispiel so aus: Jeder der 6
Kontrollknopfe kann einzeln ,gedopt”
werden — und das sogar stufenlos regulier-
bar. Bis zum Anschlag aufgedreht bringt
dies immerhin schlappe 30 Schul pro =~
Sekunde (Sagt zumindest der Hersteller —
nachzahlen konnten wir's leider nicht.. ) namlich ebenfalls stufenlos gesteuert wer
Auch bei der Slowmotion kommt die Indi- den. Alles in allem also ein sehr anpas-
vidualitat nicht zu kurz — die Zeitlupe kann sungsfahiger Geselle

MIT EUCH SEIN

Was nitzt Euch ein Porsche ohne Lenkrad, was ein Big Mac
ohne Hande? Was habt lhr von einem Super-Bowl-End-
spiel ohne Eintrittskarte? Oder stellt Euch zum Beispiel mal
vor, die Bundys fangen gleich an, das falsche Programm
lauft... und lhr habt keine Fernbedienung. Alptrdaume!
Horror-Visionen!! Menschenrechts-Verletzungen!!! Aber ge-
nau so ging es Euch mit der besten Konsole, gefittert mit
dem angesagtesten Modul..... ohne , die Macht”, also
Joystick oder -pad. Grund genug, den immergiiltigen
Eintrittskarten fur fremde Welten und wilde Abenteuer ein
wenig Aufmerksamkeit zukommen zu lassen. Willkom-
men in der bunten und inzwischen manchmal doch ziem-
lich abgedrehten Welt der Sticks und Pads.

Der nach dem ,TennissArm” am weitesten verbreiteten Sport-
Verletzung, dem ,Daddel-Daumen”, will TRIAX TECHNOLO-
GIE nun ein Ende bereiten und schickt mit diesem High-Tech

Pad eine interessante neue Technik ins Rennen: Statt des
Ublichen, mechanischen Steuerkreuzes zeigt Ihr Euren Helden
hierbei mit einem Controll-Sensor, wo's langgeht. leichtes
Beriihren genugt, anstrengendes Driicken gehart der Vergan
genheit an. Schnellere Bewegungen und hoherer Scores
verspricht der Hersteller und gibt sogar eine ,Lénger Spielen
oder Geld zuriick"-Garantie

TOTAL! 6/93
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TOPFIGHTER

Wow, jetzt geht's richtig los! Denn dieser Joystick ist eigentlich schon
fast eine komplette ,Kommandobriicke” (Captain Kirk a3t gr{_il'_f:er-{l
Das Teil ist groBer als die Konsole und stelt mit den riesigen Knopfen
sogar so manche Spielhalle in den Schatten. Dafiir kann's aber auch
absolut unglaubliche Dinge: Mit Hilfe des integrierten LCD-Displays
und spezieller Zusatzkndpfe kdnnen bestimmte Aktionsablaufe mit der
entsprechenden Joystick/Tastenkombination abgespeichert werden
Diese werden dann auf Knoptdruck immer wieder ausgefihrt. Dazu
stehen sogar mehrere Speicherplatze zur Verfugung. Das Display ist
natirlich auch sonst auBerst mitteilungsbedirftig, und solche Kleinig:
keiten wie stufenlos regelbare Zeitlupe und Dauerfeuver sind bei
diesem Super-System von Q) naturlich selbstverstandlich. Ach ja,

nebenbei ist das Ganze auch noch limitiert, also eine wirklich gute

Geidanlage

5 AUF EINEN STREICH o .

Nicht fUr fliegengeplagte Schneider, sondern fir gesellige Daddel-Runden
ist dieses neue Gerat von Hudson Soft gedacht. Der SUPER MULTITAP

bringt namlich bis zu 5 Mispieler gleichzeitig ins Spiel. Die Befehle von

Spieler 1 finden ihren Weg dabei ganz normal Gber den Eingangl,
wahrend die Befehle von 2-5 sich den zweiten selbigen teilen missen
Damit es hierbei keinen ,f.f‘\.rger giot, schaltet der Adapter im Abstand von
Sekundenbruchteilen sténdig zwischen den angeschlossenen Joypads hin

und her. Die Spieler merken davon aber garantiert nichts. Eine prima dsis

Sache, obwohl mit Jimmy Connors’ und Bomberman bisher nur 2 Module

etwas damit anfangen konnen. Aber: Was nicht ist, kann ja noch werden

LOGIC 3 FREE
WHEEL

An dieser Stelle sei uns ein kurzer Austlug
in die Welt der PC-Spiele gestattet, denn
CJIC.‘SLZ‘.? (ist das jefzt ein Joypad oder -
stickee) Wunderrad gibt es bisher nur fur
den PC. Trotzdem fanden wir es interes-

sant genug, um es Euch vorzustellen. Be-

nutzt wird das Free Wheel ohne jegliches
Gegenstick. Man stellt sich einfach vor
den Bildschirm und dreh', nel

es hin und her. Verbliffend. \

einer Ninter ."

CAPCOM FIGHTER POWER STICK

Miif3te ich einen Preis fir den wildesten Namen vergeben, hdtte
CAPCOM ihn schon in der Tasche. Aber was steckt dahinter?2 Nun,
eine Optik, die fast schon Spielhallen-Gefiihle aufkommen laf3t
(Nach Angaben des Herstellers soll dies Gbrigens besonders bei
Street Fighter Il der Fall sein). Der Steuerhebel kann von 4- auf 8-
Richtungen umgestelltwerden, und jeder der iiblichen é Kontrollknopfe
bietet die Moglichkeit, einzeln mit einem 3stufigen Turbofeuer belegt
zu werden. Besonders interessant: Sogar die Zeitlupenfunktion kann
in 3 unterschiedlichen Stufen bemiht werden.

TOTAL! 6/93
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TIPSERIC

> Mushroom Hut & Bonuslevel

Bevor Ihr das Spiel durch eine der
Rohren betretet, kdnnt lhr Euch das
Leben etwas leichter machen, indem Ihr
SELECT driickt. Das bringt Euch in den
EASY-Modous, in dem gut die Hilfte aller
Bdsewichte und einige der schwierigeren
Hindernisse fehlen. Springt anschlieBend
durch eine der Rahren in die Action.
Noch einige generelle Tips: Schaltet

! jeden Gegner aus, nehmt jeden
Gegenstand auf und versucht, durch jede Rahre zu kriechen. Und
vergeft nicht, maglichst die obere Zielglocke zu liuten, wenn Ihr ein
Level verlaBt. Und noch das Wichtigste: Wenn Ihr Start und dann Select
driickt, withrend Mario gerade eines seiner Leben aushaucht, dann wird
Euch das Leben nicht abgezogen. Aber nun zum eigentlichen Spiel.

> Turtle Zone

Driickt einen Knopf, um das erste Mushroom-Level zu betreten. Wenn Ihr einen
Unbesiegbarkeitsstern aufheb, dann rennt so schnell wie maglich in jeden Basewicht, den Ihr
erreichen kannt - so knnt Ihr bis zu drei Exiraleben erhalten. Sobald der Stern seine
Wirkung verloren hat, kdnnt Ihr zuriickgehen und die iibrigen Gegenstiinde einsammeln. Um
am Ende des Levels an die obere Zielglocke zu kommen, miit Ihr die Blécke hinaufklettern,
also zerstart sie nicht. AnschlieBend geht Ihr zum Punkt Gber der Tree Zone. Dort findet Ihr
ein Bonuslevel, in dem Ihr viele Power-Ups und Miinzen einsammeln kannt.

1 Hier ist noch nicht viel 2 Wenn Ihr keinen Bedarf an Minzen habt, kinnt Ihr dieses Level im Schnelldurchgang erledigen. Die zweite Hilfte ist Dieses lﬁ‘fe| ist voller Dornen
los. Schwimmt einfach durch zwar ein Labyrinth, aber ziemlich einfach zu durchqueren. Bei den herabsinkenden Dornen ist etwas Vorsicht zu > und Schleim, also bewegt Euch
das Level und geht den Fischen aus empfehlen: Stellt Euch nahe an sie heran, wartet, bis sie sich wieder nach oben bewegen und driickt dann einmal schnell vorsichig. Der Endgegner ist ein zther
dem Wea. Vorsicht vor dem Hai: Er den Schwimmknopf. Vorsicht auch bei den Plattformen vor der Zielglocke — sie schnellen nach oben, wenn man sie betritt. Brocken, d?“ lhr dennoch maglichst
b sy Wenn Ihr das Level geschafft habt, geht Ihr gleich wieder in das gezeigte Bonuslevel. Da Ihr klein sein miift, um es schnell besiegen solltet, da er Baby-
beschleunigt pldtzlich — meist d '
f; th:g o et - betreten zu kannen, solltet Ihr Euch notfalls von der Schildkréte zurechtstutzen lassen. Kraken produziert.
wenn ihr nicht damit rechnet...

Weiter geht es im Hippo-Level. Springt in
dos Wasser und holt Euch die Feuerblume.
Dann geht es wieder zuriick nach oben, wo
lhr in eine Blase springt. Ihr kinnt zwar

versuchen, wihrend des Fluges Minzen 1 Hier sind einige Extraleben verstreut — riskiert ofters mal einen Blick nach oben. Wenn hr am

einzusammeln, der Weg zum Levelausgang

: ok Halbzeit-Seil angekommen seid, dann aktiviert die unsichtbaren Blacke wie gezeigt, um einen Weg
ist allerdings einfacher, wenn lhr das . g Y
Steverkreuz nach rechts und Knopf A ge-  Mach oben zu schaffen. Springt von Plattform zu Plattform und folgt der Spur der Miinzen, um in ein
driickt haltet. Am Ende des Levels kommt  Geheimlevel zu gelangen. Spielt es durch und geht dann wieder zuriick und beendet das alte Level.

Ihr dann in die Space-Zone.

= ()




MARIO LAN

}Mario Zone

1 Hier gibt es bis zum Halbzeit-Band nichts interessantes. An der ersten
abgebildeten Stelle solltet Ihr warten, bis der Rasiermesser-Ball unter Euch
nach links gerollt ist. Zerstdrt den unsichtbaren Block und springt dann nach
rechts unten, um das Extraleben zu holen. An der zweiten abgebildeten Stelle
braucht Thr Feuerbiille, wenn thr alle Miinzen haben wollt. Habt Ihr sie, dann
bahnt Euch Euren Weg durch die Blacke. Der Fragezeichen-Block am oberen
Bildschirmrand enthilt eine Mdhre. Benutzt sie, um Euren Fall zu kontrollieren

und befitigt die Zielglocke.

...und macht einen kleinen Sprung,
um wieder festen Boden unter die
Fiile zu bekommen. Springt in die
Rahre, um ein Extraleben zu holen.
Die Zielglocke ist mit dem Greifarm
7v erreichen.

2 Fliegt bis zum oberen Bildrand und reitet auf
der Schriftrolle, bis Ihr an eine Maver aus
Sternen kommt. Springt hinunter und biicki Euch,
fliegt dann mit der Schriftrolle weiter bis zum
Halbzeit-Band. Holt Euch das Power-Up und geht
durch die Rohre zum Endgegner.
Der wird Euch mit zwei Raketen beschiefien: Die
eine fliegt am Boden auf Euch zu, die andere bleibt

In diesem Level konnt Ihr auf den schwarzen Billen stehen und damit die
Dornen Gberwinden. Schnell zu rennen ist hier eine gute Methode, um den
grofiten Schwierigkeiten aus dem Weg zu gehen. VergeBt aber auf keinen Fall,
die Halbzeit-Glocke zu Iduten.
Es gibt drei Endgegner in diesem Level: Jeder von ihnen muB dreimal getroffen
werden, allerdings bewegen sich die Typen nach jedem Treffen etwas schneller.

auf ihrer Hohe. Wenn Ihr Feuerbiille habt, so duckt Euch
am besten in der linken Ecke und feuert, wenn sich der

Bof} nach unten und iiber den Bildschirm bewegt.
Ansonsten wartet lhr, bis er zu fevern aufhort und

schwebt nach oben, wenn der Bof} nach unten schwebt. So
seid |hr genau an der richten an der Stelle, den der Bofl
wieder mit seinem Aufstieg beginnt. Trefft ihn dreimal,

und er ist erledigt.

PR | T T T

2 In diesem Level kann man nur auf den dunklen Ballons federn. Hipft bis

zu einer Gruppe von Rahren, von denen Euch eine nach unten bringt.
Benutzt dort den kleinen Sprung, um den Pilz zu bekommen, ganz links wartet
noch ein Extraleben . Weiter geht es durch die Rohre, unten springt Ihr eine Etage
haher, dort gibt es unsichtbare Blécke. Holt Euch Mdhre und Stern, geht durch
die Rohre nach oben und rennt nach rechts, bis der Stern seine Wirkung verloren
hat. Um die letzten Dornen zu Giberqueren und zur Glocke zu gelangen miifit thr
die Wesen von den Billen stoflen und dann selbst auf den Ball springen.

Probleme mit Wario?
Oder findet Ihr die
versteckten Level nichi?
Dann sind die folgenden
Seiten genau das
Richtige fir Euch

3 Zerschlagt alle Fragezeichen-
Blocke auBer dem ganz
rechten. Reitet auf den dunklen
Billen und weicht den Geschossen
aus. Springt von den Billen, wenn
sie zu blinken anfangen. Benutzt
den Greifarm, um iber die Dornen
zu kommen...

Haltet Euch links und wartet auf den richtigen Zeitpunkt. Der erste Gegner rollt
auf dem Boden herum, der zweite macht nur kleine Spriinge, der dritte mit
seinen Riesenhiipfern ist da schon etwas kerniger: Springt auf ihn, wenn er
gerade auf dem Boden ist. Falls Ihr hier sterben solltet, so geht von der Halbzeit-
Glocke zuerst ein Stiick zuriick, um Euch einen Pilz zu holen. Das verbessert Eure

Das Bonusspiel am Ende dieser Zone ist kein
reines Glicksspiel. Wartet, bis sich der
Greifarm nach rechts und wieder zuriick
bewegt hat. Driickt den Knopf genau dann,
wenn der Greifer wieder links ist, und es gibt
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TIPSETRICKS

Ihr solltet an dieser Stelle schon 999 Miinzen zusammenhaben. Bevor das niichste Level beginnt, solltet [hr also zum

P um p kl n ZO € Spiclovtomaten gehen und Ever gesamtes Kapital setzen. Dort kinnt Ihr jede Menge Exiraleben gewinnen.

1 In der Mitte dieses Levels ist eine Rahre, die zu einem Bonusraum fiihri.
Schaut immer auf die Geister, um sie ruhig zu halten und sammelt das
Extraleben und das Power-Up ein. Durch die rechte Rhre geht es weiter, bis Ihr
an einige Stufen kommt. Springt hiniiber zum rechten Absatz und dann nach

rechts zur Zielglocke.

3 Zu Beginn rennt einfach durch die Gegend und springt auf die Fragezei-
chen-Bldcke, iber die lhr maglichst schnell rennen solltet, um dem Geister-
pilz aus dem Weg zu gehen. Geht die dritte Rohre hinauf, sammelt die Miinzen
ein und geht die letzte Rohre wieder hinunter. Holt Euch die Hasenohren aus dem
gezeigten Block und achtet darauf, daB Ihr sie nicht mehr verliert. Wenn Ihr an
die abgebildete Stelle kommt, so miifit Ihr einen Flugsprung machen, um in das
Geheimlevel zu kommen.

Klettert in die dritte Rohre, an der Ihr vorbeikommt,. Schwimmt nach rechts, achtet auf die Fische und sucht die un-

sichtbaren Blocke. Sammelt die Gegenstande ein und verlaBt den Raum. Holt Euch den gezeigten Stern und macht
mit seiner Kraft maglichst viele Fieslinge nieder. Am Ende geht es wieder unter Wasser, wo der Fingang zu einem Geheim-
level ist. Spielt dieses durch und kiimmert Euch dann um den Rest des Pumpkin-Levels. Um die Zielglocke zu lduten, miift
Ibr die Hosenohren haben und ein ganzes Stiick zuriickgehen, um zu springen.

-* f

Dieses Geheimlevel ist wohl das 4 Alles, was hier an Ketten hingt, ist ungefdhrlich, wenn thr nur schnell
Schwierigste im ganzen Spiel. Benutzt genug rennt. Geht durch die zweite Rahre in der Vierergruppe nach unten.
entweder die Feverbille oder die Ha-  Geht aus der Rhre, zerschlagt die Blacke und klettert wieder nach unten.

senohren, um den grofiten Proble- Wiederholt das bei allen Rohren und klettert dann durch die ganz linke. Sammelt
men aus dem Weg zu gehen und be-  die Extras und geht durch die Rohre zur Hexe. Springt vom mittleren Kessel
endet anschliefend das Hauptlevel. dreimal auf die Hexe. Vorsichi: Wenn einer der Deckel wackelt, dann sofort

herunterspringen, sonst werdet Ihr an die Dornen in der Decke geschleudert.

1 Erledigt die erste Halfte des Levels im Schnelldurchgang und sammelt die Power-Ups ein. Nach der einbrechenden 2 Hier ist nicht viel los, lauft einfach bis zur gezeigten Stelle. Macht die un-

Plattform springt Ihr auf die gezeigte bewegliche Plattform. Holt Euch die Feuerbiille, paBit aber auf, daB Ihr dabei
nicht den unsichtbaren Block rechts zerstart. Springt nach links und rennt schnell, um die Liicke zu Gberqueren. SchieBt auf
die Blocke, um den Zugang zur Rahre freizumachen. Extraleben winken. Geht zuriick nach oben bis zu dem gezeigten Punkt

sichtbaren Blacke sichtbar und klettert hinauf, um die Miinzen zu holen.
Folgt am Ende dem Pfeil, um die Zielglocke zu erreichen.

oberhalb der fiinf Fragezeichen-Blacke. Macht die Blacke sichtbar und den Weg zur Rhre durch Springen frei — ein
Geheimlevel! Ist es durchgespielt, geht es im Level weiter. Die Zielglocke erreicht Ihr mit der beweglichen Plattform. Diese Plattformen katapultieren Euch

3 In der Rohre oberhalb der Stelle, an der das FlieBband die Richtung dn-
dert, sind jede Menge Minzen verborgen, gleiches auch in der oberen Rg-
hre, kurz bevor Ihr Gber die andere Rohre nach unten geht. Um da ranzukom-
men, mfit Ihr die unsichtbaren Blacke zerschlagen und nach oben springen.
Rennt durch die horizontale Rahre und schnappt Euch den Stern.

entweder nach oben in die Dornen oder
zerbroseln unter Euch.

Sommelt einfach die Extras ein. Falls Euch ein Dieb die Extraleben vor der

Nase wegschnappt, springt auf ihn drauf. Der Endgegner ist leicht zu schlo-
gen: Die Ratte kommt immer aus der Réhre, in der sie verschwunden ist. Sie klet-
tert auch Wiinde hoch und versucht, auf Euch zu springen. Drei Spriinge auf den
Karper (nicht die Nase!) und es hat sich ausgeratzt.

Unter diesen Kugeln kannt Thr entweder
durchrennen oder Gber sie springen, wenn
sie ihren iefsten Punkt erreicht haben.
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1 Hier knnt Ihr wieder im Eiltempo durch das Level rasen und alle Extras einsammeln. 2 LaBt die Halbzeit-Glocke erklingen und springt nach rechts ins Wasser:Holt Euch die
Macht die unsichtbaren Blacke sichtbar, um den oberen Weg mit mehr Miinzen zu errei- Méhre und schwimmt iber die Dornen. Geht Qie Endrdhre rauf und schwimmt links
chen. Die Blécke am Ende des Levels solliet Ihr nicht unbedingt abschiefien... nach oben — den Basewicht iberspringt einfach. Springt an der Kante nach rechts und

schwebt zur Rahre, die in ein Geheimlevel fiihrt.

Am Ende des Hauptlevels geht es 3 Haltet Euch an der Abzweigung links, auf dieser Strecke kannt Ihr viele Leben einsammeln. Spielt das Level durch und sammelt die gezeigten Extraleben ein.
nach rechts oben zur Zielglocke. Wenn Ihr das Level geschafft habt, spielt es gleich nochmal bis zum ersten Extraleben. Schnappt es Euch und driickt dann START und SELECT, um das Level wie-
der zu verlossen. Wiederholt dieses Spielchen so lange, bis Ihr geniigend Leben gesammelt habt.

. I I . . T ‘ - .
4 Dies st ein rubiger Level, Spilt N AANRANNN. A % Endlich! Der base Wario, die Ursache des ganzen Argers! Ihr misBt Wario

bie tht a et Rifron Koment el - . zweimal besiegen. Der erste Kampf ist einfach: Trefft den Ker dreimal

oot ks wiecs Feock i Die einzige gefihrliche Stelle in diesem Level it die bewegliche Plattform beim SRR UM TCN VL MM R YA PO It i O R et
gt Gl Al ol ersten Fragezeichen-Block. Hier solltet hr stoppen, um nicht von der Plattform ~ ENSTAERRRRPRPRSRPNT A Y
geht Ihr nach rechts oder links und geplattet zu werden. Der Endgegner ist leicht zu besiegen, wenn man die Hasenohren : '
zerschlagt bei Eurem Aufstieg die Bo-  hat. Wartet am linken Bildrand, bis der Vogel auf Euch zufliegt und springt dann. Geht
nusbldcke, dann nochmals durch die ~ nach rechts und wiederholt das Spielchen, dann das ganze nochmals von links. Nach
mittlere Rahre und das Spiel wieder- drei Treffern hat der Flattermann nichts mehr zu melden.
holt sich auf der anderen Seite. Ein m Uberspringt die mittlere Fliese auf dem
unsichtbarer Block wird Euch helfen, RIS o Boden, um Warios Faust
die Zielglocke zu erreichen. 2u enigehen.

P Warios Schloss

Feuerpflanzen geben eine kleine Vorwar-
nung, wenn sie spucken. Haltet Euch zum
Springen oder Ducken bereit.

Diese grinsenden Fieslinge sind leicht zu
besiegen: Ein Sprung geniigt schon.

Die beweglichen Plattformen sind
recht kniffelig. VergeBt nicht, dafl
Lhr sie mit groflen Spriingen ver-
lassen miifit.

Rennt schnell an diesen
| Sdulen vorbei, und sie
* werden Euch nicht berih:en.




TIPSETRICKS

TIPSUNDTRICKS GESUCHT!

Hallo Leute, wir brauchen Euch! Ja, genau — Euch, die
lhr stundenlang an Euren Konsolen sitzt und Eure Lieblings-
spiele zockt. Und dabei mit Sicherheit den einen oder
anderen Trick herausfindet, wie man bei einem bestimm:-
ten Spiel an einer gewissen Stelle weiterkommt, Extra-
leben findet oder was auch immer. Dieses Wissen wollt
lhr uns wirklich vorenthalten2 Nein2 Na also! SchlieBlich
habt Ihr die Gelegenheit, aktivan TOTAL! mitzuarbeiten.
Fir die ersten Ausgaben missen wir noch auf die Tips
unserer englischen Schwesterzeitschrift zuriickgreifen,
aber wenn alles klappt, solle bald ein GroBteil der Tips
und Tricks aus Eurer Feder stammen. Damit Eure Arbeit
nicht umsonst ist, gibt es fur die drei besten Tips einer
Ausgabe je ein Modul nach eigener Wahl. Na, interes-
sierte Dann her mit Euren Tips und Tricks, und zwar an
folgende Adresse:

MVL GmbH
Redaktion TOTAL!
Kennwort Tips & Tricks
Heilwigstr. 39
2000 Hamburg 20
(Postleitzahl ab 1.7.93: 20249)

Egal ob Game Boy, NES oder Super NES, ob
Modulcode, Kurztip oder Komplettlésung — schickt es
einfach los! Und vergef3t bei Euren Einsendungen nicht,
den Absender und Euer Wunschspiel nebst System
anzugeben. Und noch eine Bitte an alle potentiellen
Kartenzeichner: Produziert Eure Meisterwerke moglichst
auf weiem unkarierten Papier mit einem schwarzen
Filzstift, sonst kénnte es Probleme geben, die Karten ins
Heft zu bringen.

Also bis dann, wir warten auf Eure Post! !

(Mit der Einsendung eines Beitrages gehen die
Veroftentlichungsrechte an den Verlag Uber. Der Rechts-
weg ist ausgeschlossen.

Ein kleiner Ausflug ins Schwar
ze loch t_'_q_e{{;'rl g? Hier ist die
Beschreibung der Wege dort-
Wahlt zunachst level 1, den
eichten Weg. Sucht Euch in
der Asteroidenzone eine Grup
pe von tint Meteoren, die um
einen zentralen roten Meteor
kreisen. Schiet den roten
Meteor ab und macht das glei-
che mit den beiden fo QFU'—‘W
Meteorgruppen, die ebenso
autgebaut sind. Jetzt erscheint
ein Asteroid mit einem grinsen
den Gesicht, der ebenfalls ab
geschossen wird — und schon
betindet lhr Euch im Zusatzlevel
Der zweite Weg tihrt Uber das
Asteroidenteld von level 3. Hier

gibt es zwei grole Meteore,
aie sich langsamer als die an-
deren bewegen. Schieft den
rechten von ihnen ab, und es
wird ein Ei auftauchen, das
explodiert. Fliegt darauf zu und

aktiviert die Retros beim Auf-

prall, um ins Schwarze Loch zu
gelangen

Hier sind die levelcodes
level 1: LDKD
level 2: HTDC
level 3: CLLD
level 4: IBKG
level 5: XDD|
level 6: FXLC
level 7 KRFK
Level ’ﬂ KLI:B

level @ TRHK
level 10: BRTD
level 11: TFBB

level 12: TXHF

Probleme beim endgultigen
Kampf mit Dracula miissen nicht
sein, wenn |hr mit guter Ausri-
stung und voller Energie in den
Kampt zieht. Die kénnt lhr Euch
beamf;rgera, wenn |hr etwas Mut
habt und einen Sprung ins Un-
gewisse riskiert, bevor |hr die
Treppen  zu
Gemachern erklimmt. Es gibt
Uber dem Abgrund eine un-
sichtbare Plattform, an deren
Ende es Herzen und Extra-
waffen regnet. Bedient Euch

Draculas

und springt anschliebend die
unsichtbaren Stufen zur T"eppe
wieder hinauf

Keinen Bock auf die
Durchquerung von Welt 62

GAME STATION

Pichelsdorfer Str. 41 - 1000 Berlin 20
Versand und Laden - Tel. 030 / 361 45 16

Versandpreise | Ladenpreise variiren ! Versandpreise ! Ladenpreise variiren !

Super Nintendo S Super Nintendo
Roadrunner dt. 129,90 |© g Prince of Persia jp. 99,90
Fatal Fury dt. 124,90 [ M Dragon Slayer jp. 79,90
Star Wars dt. 134,90 (o M TestDrive2  dt. 134,90
Harley Humong. dt. 109,90 : Best of the Best dt. 134,90
PGA-Tour Golf dt.124,90 |3 Game Boy
Jimmy Connors dt. 124,90 LE Looney Tunes dt. 66,90
John Madden dt. 117,90 5 Lemmings dt. 69,90
Tiny Toons dt. 127,90 |™ @ Snoo dt. 39,90

Lieferung per UPS zuzdglich 9,90 DM Versandkosten bei Nachnahme
I ab 400.- DM Bestellwert Versandkostenfrei




Dann macht am Anfang von
WEelt 5-3 einfach folgendes:
Springt auf den Vorsprung links
von Euch und holt Euch die
Flasche. Werft die Flasche und
gehtdurchdie Tur, die erscheint.
Springt auf das Clas, duckt
Euch und freut Euch auf Welt 7.

Hier ist ein Code fir diesen
Dauerbrenner, der Euch in Level

100 transportiert: Probiert ein
fach mal XRTW®S8Y7 aus..

Woallt Ihr Euch schon mal die
Strecken des Special Cup an-
schauen, ohne erstmihsam die
komplette 100erKlasse gewin-
nen zu missene Dann spielt
doch einfach ein Time Trial und
d"chL-I bei der
Cups f erldeomemlonoul
dr":mjj,/“’JJ. LR LELLR
R, A. Schon

weise haarige neue

Auswahl des

kOﬂmFIIhnw teil-
Strecken

fahren.

00" 18712

|y

Wenn |hr bei den Time Trials

wenigsfens einen M f{.r_'] hrer

haben wollt, dann kénnt lhi

Euch miteinem zweiten Joypaad

einen  Geisterfahrer” aussu-
chen, der gegen Euch fahri.
Ubrigens: klein ist fein! Wenn

lhr Euren Fahrer schrumpfen

lassen wollt, dann driickt bei
der Fahrerauswah!l im Grand-
Prix-Modus einfach Y und A.
Die Sache hat Vor- und Nach-

teile: Die Minis fahren wesent
lich schneller und haben eine
bessere Strafbenlage, haben bei
der Kollision mit Gegnern aller-
dings weniger zu lachen

- Ty
£ 5 i
NES __'JJL
2 W s é SR =
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Wenn Ihr gleich mitdem Finale
anfangen wollt, dann gebt ein-
fach den Code GDRFDDMC

ein.

CrvEE Tapael

Energieprobleme missen nicht
sein: Driickt einfach die Kombi-
nation START, START, START

SELECT, OBEN, UNTEN

LNKS, RECHTS, Y:,B, A, X,
und lhr habt unbegrenzfe Ener-
g e

Wenn |hr Ubrigens bei der
Konfiguration alle Funktionen

die vorhanden sind, auf einen
Knopf legtund dann auch noch
Dauertever aktiviert
jede Menge Feuerkraft zur Ver-
figung.

haot |hr

Mysterium

Wenn Ihr Euch hoffnungslos
v‘r%\"ir:,nf n haben solltet, dann
driickt einfach die Tasten A, B
START und LINKS gleichzeitig
lhr erhaltet dann einen Schlis

sel der Euch sicher weiterhilft

VWenn
Championship-level starter
dann probiert als Paf3-
VALHALLA
oder KEELSON aus. Je nach
der Nationaltat Eures Moduls
sollte einer der Codes funktio-

nieren

lhr gleich im letzten

wollt
wort einfach ma

® 0000000 ° 00000 BPOOPOEOIOLOOSOEOSOS OSSR

~Leser helfen Lesern

Wer von Euch kennt es nichi, jenes frustrierende Erlebnis, einem
Endgegner hilflos ausgeliefert zu sein, nach eflichen Spielstunden
keinen Ausgang aus einem level gefunden zu haben oder bei sonst
einem Spiel ganz einfach nicht weiterzukommen... Aber das hat nun
ein Ende! Die Rubrik ,Helpline — leser helfen lesern” soll ein fester
Bestandteil der Tips und Tricks innerhalb der TOTAL! werden
Wenn Euch irgendein konsolenbedingtes Problem den letzten Nerv
raubt, so laBt es uns wissen und stellt uns die Frage, die Euch bedriicki
Wenn |hr Glick habt und wir die Antwort wissen, so werden Eure
Probleme relativ schnell der Vergangenheit angehéren: Wir werden
in der nachsten Ausgabe der TOTAL! nicht nur Eure Frage, sondern
auch gleichzeitig dazu die Antwort versffentlichen. Falls wir einmal mit
Blindheit geschlagen sein sollten, so kénnen wir immer noch die Frage
an unsere leser weitergeben — und maximal zwei Ausgaben spéiter
sollte der Fragende die Antwort auf seine Probleme nachlesen kénnen
Das funktioniert allerdings nur, wenn Ihr wirklich ordentlich mitspielt
Also schreibt uns, wenn |hr eine Frage habt — wir werden sie
abdrucken. Und wenn |hr auf eine abgedruckte Frage die Antwort
habt, so schreibt uns ebenfalls. Wenn alles klappt, so solltet |hr
spafestens zwei Ausgaben spater Euer Joypad mit der Befriedigung
weglegen kénnen, einem anderen Leser geholfen zu haben. Die Post
geht an:
MVL GmbH
Redaktion TOTAL!
Kennwort: Helpline
Heilwigstr. 39
2000 Hamburg 20
(Neue Postleitzahl ab 1.7.1993: 20249)

Bis dann, wir warten voller Spannung auf Eure Zuschriften!!!

® 0000000000000 00O OOPOIOCIOEOSOOSOPOINSEPNEOEOSNINOEOIOEOINOSPEOINOEDOEDOSEOSPODNS

® 00 00000 " OO OO OO OO OSSOSO
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! Wir versenden Import-Games. Schnell & topaktuell.
SUPER NINTENDO:

Act Raiser 99, QBert3 109.-
| Axeley 109,- Railroad Tycoon a.A.
Il Arcus Odyssey 119, Romance of 3 Kingdoms 3 129,-

Batmans Return 119,- Run Sabber a.A.

Battle Clash 109,- Shanghai 2 29,

Battle Toads 119,- Sim Earth 129,

Blues Brothers 129,  Super Turrican 109,

Brawl Brothers 119, Super Pond S LH

Bubsy the Bobcat 129, Super Aquatic Games 108,

California Games 2 119,- Super Conflict 119,

Congos Capper 119,- Super Combatribes 109,

Chuck Rock 119, Super High Impact 119,

Chester Cheetha 119, Super Star Wars 119,

Cool World 119, Super R Type 59,

Cybernator 119,- Super Widget 119,-

Death Vally Rally 119, Spell Craft 129,

Desert Strike 109,- Spindizzy World 119,

Dungeon Master 129, Star Fox 129,-

Dream Probe 119,- Sonic Blastman 119.

E.V.0. 129,-  Syvalion 119,

Equinox 119, Taz Mania 119,

F15 - Strike Eagle 119, Test Drive Duel 2 109,

Hit the ice 109,- Terminator 2 119,

Inindo 129, Tiny Toons 119,

Jimmy Connors Tennis 109, Tecmo NBA Basketball 129.-

John Madden 93 119, Toys 119,

Joe & Mack 119, Ultimate False Pro 129,-

King Arthers World 119,- Uncharted Waters 129,

Lost Vikings 119, Utopia 129,-

Mario is missing a.A.  PGA Golf Tour 119,

Mech Warrior 109,-» NHLPA Hockey 108,

Might & Magic 3 129, Pocky & Rocky 119,

Mortal Combat a.A.  Dragons Lair 88,

Ninja Boy 109.-  Super Valis 4 9s,

Push Over 99,-  und jede Menge mehr...

Adapter AD-29 39,- Aktion Replay Pro 129,

Angebot solange Vorrat reicht. Durch Direktimport haben wir laufend die
aktuellsten Videogames auf Lager. Preisliste gegen frankierten Rickum-
schlag. 24 Stunden am Tag anrufen und bestellen. Versand garantiert in-
nerhalb 24 Stunden per Nachnahme. Fir Bestellungen unter DM 200,-
berechnen wir DM 9,- Versandkosten.

Gamecouruer—Versand H. Kintzel, Goethestr. 46, 5883 Kierspe

TEL.02959/6466 FAX.02359/6266

EGCOWURIIER

Alle neuen US-Games zwei Tage nach Erscheinen bei uns! |

e



» LEVEL 1

TIPS
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Aller Anfang ist leicht: Springt ins Wasser
und schwimmt nach rechts. Holt das erste
Power-Up und schiefit nach oben.

LEVEL 2

. Nk ‘G
o T - et '-'l—
at ot ot ot ot

Bleibt hier stehen und schieit im Hoch-
springen auf den Gegner. Zielt beim
Springen nach unten, um das
Maschinengewehr zu treffen.

Die mittleren zwei Ziele zerstort Ihr direkt
von unten. Sobald die Gewehre sprechen,
solltet Ihr schriig nach links oder rechts
zwischen die Geschosse springen. Halfet
anschlieBend wieder ouf die Ziele.

Bleibt auf einer Seite stehen und zielt direkt
nach oben, sobald das Auge anfangt, sich zu
bewegen. Ihr konnt seinen Feuerring
zerstoren, ehe es zuschldgt. Meidet die
Schiisse, wahrend Ihr nach oben schiefit.

& T

Geht an Land und stellt Euch kurz vor die
SchuBBbahn des Wandgewehrs. Schiefit nach
oben — so entsorgt Ihr diese Art Falle
durchweg.

Lauft die ndchste kleine Stufe entlang.
Schieft dabei nach unten und links, um das
Power-Up zu treffen. Wenn Ihr dann iiber
den Abgrund springt, wartet auf einer
winzigen Plattform das Extra.

auf den Boden. Zerstort dann das Stehauf-
Gewehr. Verfahrt bei den anderen Anlagen
dieser Art ebenso.

Greift zuerst die seitlichen Ziele an. Stellt
Euch fast unterhalb der Zielmitte auf und
schiefit nach oben. So entgeht Ihr den Ge-
schossen, wenn nicht - man kann sie leicht
dberspringen.

Haltet Euch in keinem dieser Raume mit
endlosen Gefechten auf, sondern konzen-
triert Euch auf die Ziele. Bleibt in der Mitte
vorne liegen und steht nur auf, um unge-
hindert zu schieflen.

Bleibt links auf dem Vorsprung, um die
Kanonen zu zerlegen. Hipft anschlieBend
nach unten zum roten Ziel.

- — ——— - ————

Durch solche Level robbt Ihr Euch am
d besten durch. Auf dem Bauch liegend
entgeht Ihr feindlichen Schiissen und
| Robotern. Stellt Euch vor die Ziele,

wenn Luft und SchuBbahn bleifrei
sind. Geht aber nicht hoch, sonst
werdet lhr fiir eine Weile betdubt.
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Falls Ihr, wie hier, von einer Seite
zur anderen wechseln miift, ist ein
beherzter Sprung durch den
Kugelhagel angesagt. An spiiteren
Stellen it Ihr gleichzeitig & : . ;
springen und schieBen. ‘ ey, WY

Dann seid Ihr feindlichem Feuer N | AR, <} ™

wehrlos ausgesetzt... e SCEERCEOVEVINBVIVIN BEDVIR IS, L
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~ Aliens das Leben
auf dem NES immer
noch schwer? Dann
konnte diese
Komplettlosung
vielleicht Eure letzte
Rettung sein.
Schultert die
Gewehre und stirzt
Euch ins Gewuhl!

Vernichtet das Gewehr oberhalb
der Briicke, ehe es sich Euch
zuwendet. Geht dann nach links
und laBit Euch von der
beweglichen graven Insel nach
rechts fragen.

LEVEL 4

l__]'li:_." !__;'Ilf_':'. 18

Uberspringt Hindernisse, die auf Euch zu-
rollen. An Stellen, die sie schon passiert
haben, seid Ihr sicher wie in Mutters Schof.

Nehmt Euch am Levelende erst die Ziele links und rechts
vor. Stellt Euch, wie im Bild, knapp unterhalb ihrer Mitte auf
und zielt nach oben. So kdnnen Euch nur Schisse und
Kamikazespriinge der Soldaten gefdhrlich werden.

Springt nie unter wackelnden Felsen hoch -
sie fallen gleich herunter.

Zerschiefit hier erst die untere
Stellung. Da das obere Ma-
schinengewehr Euch nicht
treffen kann, schleicht Ihr dann
ganz nach links und schiefit
hoch. Jetzt geht’s nach oben,...

dann nach oben.

...wo dieser unungenehme Typ
lauert. Vernichtet zuerst die
blaven Stacheln am Ende seiner
Arme. Bleibt unter ihnen stehen
und schiefit hoch. Uberspringt
seine Feuerhille.

LR e T LEe e T D A Tt ot
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Dieser Raum ist kinderleicht. Legt Euch einfach hin und
zerschieflt die vier Ziele in Bodenhdhe. Keine Angst vor
Rollen: Schieft Ihr stiindig, erwischt Ihr sie und nicht
umgekehrt.

e e e, e, e e
|-—

Wendet Euch jetzt den zwei mittleren Zielen zu. Stellt Euch
leicht seitlich der roten Ziele und schiefit hoch. Vorsicht vor
den Wachen - erschieBt sie, bevor sie Euch von oben
angreifen.

Stellt Euch hierhin, um die Granaten des
,Wassermannes” zv meiden, und wetzt

Duckt Euch und schieft auf das
Maschinengewehr, bevor [hr
die Feuerbriicke iberquert.
Springt in die Mitte der Briicke,
wenn suh die Flammen dort

' ~treffen und gleich
~anschlieflend nach

~ rechts oben.

Y *:L. _’\‘
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Ist der Feind armlos (Ha ha..),
schieBt Ihr ihm ins weit gedff-
nefe Maul. Lauft nach links u_’n_d -
rechts vor seinen Schiissen da-
von und zielt wieder auf den

Schlund.

Ihr kéinnt Euch auch, wie hier, zwischen die Rollen legen.
Dann miiBt Ihr aber pixelgenau stevern. Diese Kammer ist
einfach - legt Euch vorne in die Mitte und steht in ruhigen
Momenten zum Schieflen auf.

Stellt Euch ungefdihr hier auf, wenn die vier Droiden oben
auftauchen. Sie sind nur angreifbar, wihrend sie sich in
dieser Stellung zu zwei Droiden zusammenschlieBen. Sprin-
gen reicht, um ihren kreisenden Schiissen auszuweichen.

/ o & T
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Legt Euch sechs Zentimeter vor die ersten
zwei Maschinengewehre, domit die

Granaten Euch nicht erreichen.

lauft los. Wenn Ihr auf der uneren Stufe
bleibt, werdet Ihr nicht verletzt. Duckt Euch,
um das Maschinengewehr zu zerstoren.

LEVEL 6

Bleibt auf mittlerer Hohe, erle-
digt die Wache; dann nach un-
ten springen und die Robofer
zersforen.

- E1 T3 B &3 3 £ £ 15

> LEVEL 7

Geht bei den Greifern nach oben
und louft, nachdem sich der
erste Greifer gesenkt hat,

LEVEL 8

Stellt Euch hier auf und schieBt
nach rechis oben. Zielt gerade
hoch, wenn eines der Biester
Euch zu nohe kommt.

& T

Wartet, bis die Flammen

Fahrt auf der kleinen Lore zu
den Greifern. Springt hier hoch
und zielt auf die Stachelwand.

Lerstort die spuckenden
Gesichter im Vorbeilaufen, sonst
nehmen sie iiberhand.

Hinlegen und schiefien. Achtet auf Roboter
von hinten.

29

Springt nicht ins Wasser - hier schadet es
Euch ausnahmsweise. Springt erst hiniiber,
wenn die Granaten durch sind.

wriickgehen, klettert eine Stufe von oben und umgeht die
hher und wartet wiederum. Flammen auf halber Hohe.

Lerstort die Maschinengewehre

Verzichtet hier auf die Lore. Es
ist einfacher, die Winde oben zu
zersforen.

SchieBt nach rechts oben, sobald
die Aliens auftauchen. Vernichtet
sie ehe sie den Boden berihren.

Der Held als
Panzerknacker:
SchieBt wie wild von
ganz links auf die
grofien Panzer. Bei
geniigend vielen
Treffern explodieren
sie, bevor sie Euch
erreichen.

SchieBt auf die Beine des
Riesen. Wenn er wieder auf
Euch zukommt,...

Diese Greifer kommen abwech-
selnd in Gruppen herunter. Ihr
miiBt hin- und herlaufen, um
auf die Stachelwand schiefien zu
konnen.

Legt Euch hin und zielt zuerst
auf die junge Brut am Boden.
Achtet aber auf Aliens von oben.

Begegnung der drit-
ten Art: Erschieft die
links auftauchenden
Invasoren und zielt
dann auf die kleinen
Gleiter links und
rechts des Raum-
schiffs. Schieft auch
nach rechts, um
eventuelle weitere
Invasoren zu erle-
digen.

T T gz e o)

...0berspringt Ihr ihn ldssig und
schieBt weiter.

Lerstort die unteren
Geschiitzstellungen, aber springt
iiber ihre Granaten. Zerschiefit
oder iiberspringt die Roboter
und haltet dann auf das Ziel am
Tor.

Sind die Aliens am Boden

zerstort (ho,ha!), schieft aus
der Nihe auf das Muttergehirn.
Ihr habt es geschafft!
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CcC omp uter

Tel.: 0581-43519

SNEET level 7: ZXVZ
S, level 8: KJHR Fax.: 05 81-443 27

- _ i Llevel ©: PYST GAME BOY
level 10: KIQ Best of the Best dt 5995
Mit zehn Leben habt lhr bessere  Wenn die Energie knapp wird,  |ovel 11 HDZW Boxxle 2 dt 4995
Chancen, das Spiel zu schal-  konnt lhr Euch eine Auffrischung | ovel 12 NBGE Bubble Bobble dt 4995
fen. Driickt im Titelbild einfach ~ besorgen, indem Ihr START und level 13: SWQR Castlevania 2 dt 58,95
OBEN, OBEN, UNTEN, UN-  dreimal SELECT driickt. Diesen  [aye| 14 TYTL bsmllipedan o isnoRas
) ; T ) : rash Dummies dt 59,95
TEN, L|N|<S, RECHTS, B, A, Tr-;(:|< kannt ||"|F be||eb|g OH wie- level 15 XRTD Di.g Dug dt 44 .95
und |hr kénnt Euch im  derholen laval 16: CDSR F-15 Strike Eagle dt 59.95
Optionsmeni bis zu zehn Leben level 17 JHYT Flintstones dt 6495
einstellen. level 18: MJHN M o2
Level 19: TRWM Litti’s Summer Sports~_ di  50.95
S Bkl The Humans _ [EEESASESSICAA Mot o & 3995
i . c otorcross Maniacs t 225
Burgertime Deluxe teve: %; Eif,” Paperboy dt 3995
Hier sind die kompletten V€' <. R-Type 2 dt 5995
Hier sind die levelcodes firalle  levelcodes: Llevel 23: QRWS Simpsons 3 Krusty House dt 54,95
gefrusteten Hobbykéche: level 2: CVBM Level 24: VBSR ?,tarrﬂwazrs S: 2’232
level 2-1: Ei, Ei, Hot Dog, Koch  Level 3: QWSD Llevel 25: TVYP S it it 5495
il i DI level 26: KMV S il
level 3-1: Hot Dog, Koch, Ham-  Level 4: PLKP Top Gun dt 54,95
burger, Gurke level 5: MNVB level 27: QVCX Xenon 2 dt 5995
level 4-1: Gurke, Ei, Ei, Gutke  Level 6: VBCD Level 28: PMHR Action Replay PRO dt 7995

Le"‘?' >-1: Tomate, Tomate, SUPER NINTENDO
IGurK'e,OK]Og . . - _ Another World dt 114,95
evel O-|:Gurke, lomate, lo Desert Strike dt 99,95
mate, Hot Dog ACTION REPLAY CODES Dino City - dt 11495
Hier gibt es eine geballte Ladung Codes fiir ?ﬁg?\‘/}sé‘;” B g; 1833;

3 . ohn Madden Footba X
alle Besitzer dieses Mogel-Moduls... NHLPA Ice Hockey d 11495
PGA Tour Golf dt 114,95
SUPER MARIO WORLD PARASOL STARS (GB) s L2 S g
(SNES) 0104 65D4 — uynbe- el v g: 89=9§
= 7EOD B405 - unbegrenzt grenzt Leben upe:r p Ak Ha
Mehr Geld gefdllige Dann pro- e iMoo Super Probotector de .~ 99,95
biert folgenden Trick aus: Sefzt | 7EOF 3303 - kein Zeiflimit | MICKEYMOUSE 2(CB) LR a
i . Test Drive 2 dt 11495
Stevern und Ausgaben auf O mehr 0105 99C3 - unbe- Wing Commander dt 11995
Uﬂd gebT O“ Euer Ge|d b|5 DeA 7EOO ]QOT i Sfdﬁd'lg PIiZ grenzt Leben Action Rep]ay PRO dt 99()5

zember aus. Wenn jefzt der
Budget-Bildschirm erscheint,
dann driickt die L-Taste und hal-
tet sie wahrend der folgenden
Aktionen immer gedrickt. Ver

vorhanden

/E00 1902 —standig Cape
vorhanden '

/EQO 1903 - standig Blu-

me vorhanden

SUPER MARIO WORLD
(GB)

Olxy B4FF — x=Wel,
y=level

Sommer, Sonne, Tropenpreise
Vom 01. Juni — 31. Juli 1993
Nur solange Vorrat reicht!

laBt den Bildschirm kurz und JAKI CRUSH (SNES] SPIDER MAN (GB) : GAMEBOY
e — JE1C 62xx - xx leben 0830 99FF — unbe- Alien 3 dt 54,95
3588 ' grenzt Spinnweben BC Kids dt 39,95
ZELDA 3 (SNES) Doublf_: Dragon 3 dt 54,95
7EF3 6D50 i . temmmgs dt 29,95
Unbesiegbarkeit MEGA MAN 3 (NES) g i
7EF3 6E80 ~ unbegrenzie 0000 AEO3 - unbe- a0 di S
(agis grenzt Leben Tiny Toons dt 5995
CODS (SNES) STAR WARS (NES) e e o
7EQ1 5318 — unbegrenzte 0006 DFO3 - unbe- WWE Superstars 2 dt 5495

wahlt ihn wieder an. Setzt jetzt

Energie

grenzt leben

SUPER NINTENDO

alle Ausgaben auf 100% und | FINAL FIGHT [SNES) ELITE (NES) James Bond Junior dt 6995
laBt die Steuern bei Q. Verlafit 7EOD 6E05 — unbegrenzt 0003 C200 — wieder Jimmy Connors Tennis dt 11495
den Bildschirm wieder und laft leben eine reine Weste Lemmings dt 112,95
die Taste Llos. Jetzt habt lhr 999 0003 2000~ Laser hei- Pitfighter dt 69,95
999 $ ey zen nicht auf Race Drivin dt 69.95
zur Verfiugung. TETRIS (GB) Road Runner dt 119,95

0830 99FF — keine Level SOLAR JETMAN [NES) Road Riot dt 69,95

erhdhung 0000 C7EQ — unbe- Tiny Toon Adventure de 112,95

OCOA 13C2 — nur noch grenzte Energie Wayne’s World de 112,95

Gebt doch mal als Name HELP
ME ein.

langblécke

0000 CQEQ — unbe-
grenzte Walffenenergie

Versandkosten: UPS

Vorkasse DM 7,-, Ausland DM 25,-
Nachnahme DM 12,—, + NN Gebiihr.

Ab DM 300,- versandkostenfrei

D-3110 Uelzen » Postfach 16 16
D-29506 Uelzen » Postfach 16 16




/’—\ Wer sagt denn, daB3 es

nicht zu schaffen ist!
Wir haben Zelda fir Euch gelést und

prdsentieren den ersten Teil unserer

Tips. Klar, daB3 so ein Riesenspiel

auch eine Mammutlésung erfordert -

satte vier Teile bekommt Ihr

insgesamt!

THE

LEGEND OF

ELDA:

A LINK TO THE PAST

Als Allerersles hupﬁ |hr aus dem Ben

und schnappt Euch die Lampe. Sie liegt

in der Truhe Eures Hauschens.

Tapst nach B3 hinab. Bewerft den

Morgensternwiichter und schlagt zv,
aber weicht seiner Waffe aus. Habt Thr
Zelda befreit, geht es iiber die Eingangs-
halle in den Thronraum. Schiebt die
Wandtafel nach rechts.

Betretet das liingliche Gasthaus von
hinten. In der Truhe ist die zweite

Flasche. In der Biicherei ganz im Siidosten

kdnnt lhr noch nichts holen. Das
Truhenspiel bringt zuweilen nette
Gewinne.

& i

————

Geht im Palastgarten rechts auflen

nach oben und lipft den auffilligen
Busch. Lafit Euch durch den Geheimein-
gang in den SchlofBkeller fallen. Dort gibt
Ever Onkel Euch sein Schwert und sein
Schild, dessen Schutzwirkung allerdings
minimal ist.

Erledigt im KeHer BI nlle Ruﬂen eine

von ihnen hinterlift einen Schlissel!

3 Betretet das Schlof durch den Hnuptelngung vorne. Geht dle Treppe hlnub bls Ihr

in diesen Raum kommt und holt den
Bumerang. Damit knnt Ihr Gegner
[ahmen. Sie lassen sich dann mit
wenigen Schwerthieben besiegen.

FolgT |elzt den Dungeons und nietet

die Monster um, bis Ihr plotzlich in der
Kathedrale ankommt. Der Priester
versteckt Zelda bei sich. VergeBt das
Extraherz in der Truhe nicht!

Geh1 jetzt ins Dorl um Versieck der

Diebe und lost das Schieberdisel im
Keller. Sprengt die Nordwand, um mehr
Rubine und ein Viertelherz zu bekommen.
Kauft beim fliegenden Handler unbedingt
die Flasche und besucht den kranken
Jungen. Er gibt Euch sein Schmetterlings-
netz. Der kleine Junge im Hishnergarten
weist Euch dann den Weg.

9 Sprengl dle Wund zmschen den zerstrittenen Brudern und tretet in den Gur’ren Folgt dem emgezmchneTen Pfad
und hackt dabei die Biische um. Schafft Ihr den Lauf nicht in 15 Sekunden, kannt Ihr ihn jederzeit wiederholen.
Geht jetzt zum Kreuz auf Eurer Landkarte. Dort wohnt der Weise Sahsrahla, der in einem Nebenraum Bomben und

Rubine lagert.



'I Im Ostpalast mufit Ihr drei Dinge sammeln: Den 'I Die Skelette beseitigt lhr am einfachsten mit 'I Wenn lhr in dem langen Raum alle Monster

Bogen, ein volles Herz und ein Amulett. Nehmt gezieltem Topfwiirfen, dann finden sie endlich getotet habt, setzen sich die Wirbel in Bewegung.
auch alle anderen Extras aus den Topfen mit, vor allem ihre letzte Ruhe. Nehmt den Topf und tretet auf den Schalter, damit die
Pfeile. Ihr konnt alles gebrauchen. Truhe auf dem Podest erscheint.

'I Grofler Tusch! Ihr habt den Bogen gefunden! jetzt knni Ihr die Zyklopen mit ein oder zwei Schiissen ins ] 4 Springt in die Brunnen, wenn ihr Energie
braucht oder mit dem Netz eine Fee fangen woll:.

offene Auge erledigen.

'I Sobald sich die Ritter im Kreis bewegen, ] Nun gibt Schasrahla Euch die Pegasusschuhe. ] Lauft zur Hohle im Siidosten des Landes und
schiefBt Pfeile auf sie ab. Dann springen sie nach Damit kannt lhr schneller loufen und Dinge sprengt den Rif} neben dem Hohleneingang. Jetzt
hinten und bieten noch bessere Ziele. Der letzte Wichter ~ anrempeln. konnt Ihr den Eisstab nehmen.

wird rot und versucht, Euch auf den Deckel zu
springen.Lauft schnell neben ihn, wenn sein Schatten im
Sprung stehenbleibt und schlagt mit dem Schwert zu. Ein
paar Wiederholungen, und der Palast ist geldst.

A

'I 9 Lauft zu dleser STelIe geht

: o hinein und zieht am rechten Hebel, 2 Besucht die Dorfbiicherei und

'l Geht jetzt an die auf der Karte gezeigte Stelle und sprengt die Bergwand, um Drauflen ist jetzt ein Viertelherz stoft das Mudora-Buch vom Regal.
eine Menge Rubine zu bekommen. trockengelegt.

T &
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TipsGIRICKS T

2 In einer Wiistenhohle lebt ein Weiser, der Euch
mehr Gber das Buch verriit. Sprengt seine
Sidwand.

2 Geht mit dem Schlissel zu dieser Tiir, holt den
Kompaf} aus dem Raum und nebenan den
grofien Schliissel.

-
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28 Verschiebt im ersten Raum diesen Block, um
die Tiir zu offnen.

& T

o

2 Wenn ihr alles mifgenommen habt, stellt ihr Euch
vor die Tafel am Palasteingang in der Wiiste.

Benutzt das Buch, um den Zugang zv 6ffnen.

e i 8 Y O 1 e T 2 B

‘F &

LEGEND OF

ZELDA)|

2 3 Geht im Palast zu diesem Raum und rempelt
den Schliissel von der Siule.

2 Betretet den Raum, den die Karte anzeigt. Dem Laser entkommt Ihr nur, wenn Ihr im
Uhrzeigersinn lauft. '

26 Lauft als Néichstes hierhin und schiebt den Block wie im Bild. Im angrenzenden Raum leben Feen. VerlaBt das
Gebdude durch den Siidausgang und geht weiter nach Siiden. Dort liegt ein Viertelherz.

29 Hier fliegen gefiihrliche Fliesen. Schnappt Euch
links unten den Schlissel und weicht im grofien
Saal Laserstrahlen aus. Sucht unter den Topfen nach dem
niichsten Schliissel und macht Euch aus dem Staub.

il

2 Geht nach Norden bis zu diesem Hohlen-
eingang. Mit den Krafthandschuhen hebt Ihr die
Steine an. Werft sie weg und betretet die Hohle.

3 Bleibt hier stehen und ladet das Schwert. Ladet
es nach jedem Fliesenaufprall neu, bis der Spuk
vorbei ist. Rechts oben liegt der Schlissel.



B

3 Benutzt hier die Lampe, um die vier Fackeln
anzuziinden. Darauthin 6ffnet sich ein Gang mit
Tiir zu den Endmonstern.

3 2 Zielt mit dem Fisstab, Bomben, Pfeilen oder
dem Schwert auf die Kopfe der Sandwiirmer. Zur
Belohnung gibt's das zweite Amulett und ein ganzes Herz.

3 Schwimmt von Zora aus nach Siden und laft
Euch vom Wasserfall nach unten tragen. Folgt
dem Flachwasser nach links auf eine Insel. Auf der
Lichtung liegt ein Viertelherz. Schwimmt zuriick und den
grofien Wasserfall hinab. Haltet Euch dann links und
unten, bis lhr an diese Stelle kommt. Lauft in die
------ T — — Wasserwand hinein udn werft Euren Bumerang, den
: ' - Schild und eine leere Flasche in den Brunnen.

3 Watet im hellblaven, flachen Wasser bis an
diese Stelle. Nachdem Ihr die Flossen gekauft
habt, kinnt lhr Euch in allen Gewiissern frei bewegen.

e

.

i

3 Schwimmt wieder nach Siiden und betretet die
Insel. Im Brunnen der Freude wird eure Bomben-

oder Pleiltragkraft fiir je 100 Rubine um 5 Punkte 3
erhoht. Hinfer der Ostwand leben Feen.

)T
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Lauft zu dieser Ecke am FuBe des Todeshergs
und hebt den Stein aus dem Weg.

klettert von der Wohnhihle aus auf den Gipfel
des Todeshergs und steigt in den Teleporter zur
Schattenwelt. Keine Angst, wenn lhr dort als Hase
erscheint!

40 Natiirlich nehmt Ihr den alten Mann mit und 4

folgt ihm in seine Hohle. Als Dank fir Eure
Begleitung gibt er Euch den Zauberspiegel.

3 Wenn lhr mindestens 500 Rubine habt, sollfet

lhr am Magieshop vorbei gen Nordosten laufen.
Werft den Stein weg und lauft bis an die nordlichste
Landzunge weiter.

3 6 Bewegt Fuch hierher. Schwimmt nach oben und
links unter die weiBle Briicke. Dort gibt Euch ein
freundlicher Landstreicher die dritte Flasche.
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39 Betretet die Hohle und folgt dem

eingezeichneten Pfad bis zum Ausgang.

42 Lauft bis zu dieser Stelle nach links und benutzt
den Zauberspiegel. Hebt das Herzviertel auf und
springt von der Nordkante (!) des Felsens. Rechis von
Euch liegt der Eingang zu Heras Turm.
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43 Die Kugeln im Turm sind Schalter, die bei
kriiftiger Beriihrung abwechselnd die blaven
und die orangefarbenen Gitter versenken - da es viele
davon gibt, heiBt es ab jetzt nur noch ,blou runter’
oder ,orange runter’). Steigt die Treppe links herunter.
Werft eine Bombe in den Ring, um das Monster zu
erlegen, schaltet orange runter und holt den Schliissel.
R ot e Schaltet blou runter und steigt wieder hoch. Werft den '

Bumerang auf den Schalter, um weiter nach Norden laufen zu kinnen. Nehmt die Karte aus der Truhe und geht 4 4 Ziindet hier alle Fackeln an, und die Truhe mit
durch die Tiir im Nordwesten. Unten greift eine Horde Fliesen an. Schaltet blau runter und betretet den niichsten dem grofien Schliissel erscheint. Geht wieder in
Roum. Erledigt die Monster, schaltet orange runter und geht nach Siiden. die Eingangshalle und schaltet unterwegs orange runter.

4 Tretet im niichsten Stock auf die 47 Oben im sechsten Stock wartet
Sternchenfliese und stellt Euch das Endmonster, ein grofier
dann oberhalb (!) dieses Lochs auf. Jetzt ~ Ringelwurm. Springt die Stufen hinab,

landet Ihr in der vierten Etage vor der wenn er nicht in der Nahe ist. Zielt auf
Truhe mit der Mondperle. Nehmt sie und ~ seine Schwanzspitze und laBt Euch nicht
lauft wieder hoch. von der Plattform stofBen.

i o -

4 Steigt in den dritten Stock und étet alle Monster, damit sich die linke Tiir

offnet. Erledigt auch hier alle Monster (am besten mit dem Riicken zur Wand,
damit der Riickprall Euch nicht hinabschleudert). Tretet dann auf die Sternchenfliese,
um zur niichsten Tir zu gelangen. Am Ende des niichsten Saales liegt die Treppe zum
vierten Stock. Bewerft die Ringelwiirmer am besten mit Topfen und holt den Kompafi
aus der Truhe - aber ohne auf die Sternfliesen zu treten! Lauft ganz nach links und die
Treppen zum finften Stock hinauf.

e e U e e B T L e P B

4 Im Nordwesten liegt das Masterschwert. Zieht es aus dem Stein. Von nun
an kannt Ihr, solange Ihr volle Energie habt, einen Strahlenangriff
ausfihren, der alle Gegner in Angriffsrichtung rifft. Lauft rechts durch den Stamm
= — . und durch den nichsten Stamm hoch, dann nach rechts und durch den Stamm
4 Speichert nach dem Sieg und startet in der Kathedrale nev. Lauft zu dieser hinunter. Nehmt den Pilz mit und kehrt zur Kathedrale zuriick. Dort erfahrt Ihr, daf
Stelle und dann nach Norden, durch die Verlorenen Wilder. Zelda ins SchloB entfishrt wurde. Also - nichts wie hin.
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5 Geht von der Eingangshalle
nach Westen, klettert im
Nachbarraum die Leiter hoch und
tretet auf die Burgmauer. Rechts von
Euch ist Agahnims versiegelter
Eingang. Mit einem Schweristreich -
brecht Ihr das Siegel und lauft stracks el

durch den ersten Raum in den zweiten. Erledigt die zwei Feinde mit Pfeil und Bogen. 5
Totet den Wachter nebenan mit dem Schwert und sammelt den Schliissel ein. Steigt

nach 3F hoch und stirmt durch den ersten Raum ins benachbarte Labyrinth. Im
Westen liegt ein Schliissel. Totet die Wachen im niichsten Raum, und eine Fee
erscheint. Nehmt sie mit, klettert nach 4F und jagt durch den ersten Raum.

Arbeitet Euch vorsichtig nach
Norden vor und fallt nicht vom
Laufsteg. Geht in den dstlichen Raum und
totet alle Monster. Eines hinterldBt einen
Schliissel. Geht dann zum niichsten Stock.

5 Was, Ihr seid schon da? Na
schon. Hier miiBt Ihr alle Wachen

besiegen, damit sich die Tiir offnet.

Dasselbe gilt fiir den niichsten Raum.

5 Totet den ersten Feind per Topfwurf und Schwerthieb. Die Fledermuse 5
konnt lhr mit dem Schwert oder mit Topfen erlegen, den zweiten Wiichter

am besten mit Topfen. Jetzt ist der Weg zum Schliissel in der Mitte frei. Von der

nachsten Kammer aus geht es nach 6F.

&r S M P SO
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Verschlebi oben die ||n|<e Siulue und macht Euch aus dem STuub Geht

nebenan vorsichtig nach Norden. Die Wachen beschiefit Ihr am besten mit
Pfeilen. Steigt nach 7F hoch und geht geradeaus weiter, um Agahnim entgegenzu-
treten. Hat er sich zuriickgezogen, durchtrennt Ihr die Vorhinge an der Nordwand

mit einem Schwerthieb. Der Endkampf beginnt.

R i S B e e

5 Agahnim schleudert verschiedene Zauber. Den 5
Energiestrahl konnt Ihr mit dem Schwert
abwehren und auf ihn zuriickwerfen.

S

Der weite Zuuber hesteht aus mehreren
Energiekugeln. Zerschlagt sie mit dem Schwert
oder weicht ihnen aus.

ST e

Ob Ihr jemals bis zum Ende komm#?

Nicht, bevor Ihr die ndachsten Folgen unserer

sl Superlosung gelesen habt! Im néchsten Heft
Bl folgt der zweite Teil voller Tips und Kniffe -
N verpaf3t ihn nicht!

5 Wenn Agahnim sich so aufstellt, folgt der dritte
Zauber, der Blitzficher. Ihm miiBt Ihr unbedingt

ausweichen! Das ist leicht, schleudert der Magier die
Blitze doch nach unten. Stellt Euch immer neben Agah-
nims Schatten und werft seine Zauber auf ihn zuriick.
Nach wenigen Treffern ist er vorldufig geschlagen. Auf
seiner Flucht in die Schatienwelt-nimmt er Euch mit !
Dort miiBt lhr siehen Médchen befreien...
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ANDREAS HEINEKE
PRASENTIERT DIE NEUHEITEN
AUS DERMUSIKSZENE

A

Interview mit Chris Isaak

Andreas: Mit dem neven Album , San
Francisco Day’s” hast Du ja nicht viel
an Deinem Stil veriindert. Wunder-
schine Balladen oder leichte
Rockabilly Songs im Stile von Elvis.
Kannst Du den Vergleich eigentlich
noch horen ?

Chris Isaak: Wenn man jemanden
neben die Queen stellen wiirde, wir-
de dieser immer klein wirken — und
ichwerde jedesmal neben den King of
Rock'n'Roll gestellt. Einerseits ist das
ja eine groBe Ehre, aber andererseits
kannst Du nie eine eigene Persnlich-
keit entwickeln.

A.: Deine neve Single ,Can’t do a
thing” wirkt ja ziemlich trauri...

C. L.: Tatsdchlich, das sollte sie eigent-
lich gar nicht.

A: Obwohl Du so viele Balladen
schreibst, ist Deine Show iiberhaupt
nicht getragen oder nachdenklich. Ich
habe Dich nach Deinem grofien Erfolg
,Wicked Game” in Hamburg auf der

Depeche Mode

Songs of Faith and Devotion

Bihne gesehen, und Deine Show wirk-
te wie eine Las-Vegas-Show.

C. L.z Inerster Linie verstehe ich mich
auch als Entertainer. Ich kann diese
Leute nicht ertragen, die mit gesenk-
tem Kopf auf der Biihne stehen und
erzihlen ,Jetzt singe ch ein Lied Gber
den Tod”, dafiir kann man doch als

TOTAL! 6/93

Zuschaver allen Ernstes
kein Geld ausgeben.

A.: Bist Du eigentlich ger-
ne auf Tour?

C. I.: Am Anfang dachte

ich, ich lerne auf diesem Wege die
meisten hiibschen Mddchen kennen,
aber die Wahrheit sieht ganz anders
avs. Du sitzt den ganzen Tag nur im
Bus oder Flugzeug und bist von Man-
nern umgeben. Das ist schon ganz
schon deprimierend.

A.: Aus diesem Grunde sollst Du ja
auch angefangen haben zv studie-
ren?

C. I.: Genau, ich bin in die Klasse
gegangen, habe mich nach hiibschen
Midchen umgeschaut und mich ne-
bensie gesetzt. Wenn keine hiibschen
Midchen in der Klasse waren, hat
mich der Kurs nicht mehr inferessiert.

A.: Mit Deiner neven Platte wiinsche
ich Dir bei den Midchen jedenfalls
viel Erfolg.

0é®
Also ehrlich, ich
war noch nie ein
allzu grober
Depeche-fan.
: Sicher, hier
2\ PP undda gab
es mal eine
wirklich grofie Num-
mer, doch im groben und gan-
zen waren sie einfach nicht
meine Band.
Als ich aber neulich auf MTV
einen Typen mit diesem voll-
kommen abgefahrenen Seatle-
Ziegenbart gesehen habe, der
standig ,| Feel You” in die
Kamera schrie, war ich schwer
begeistert.
Das neuve Album fangt dann
auch ziemlich aufregend an.
Jeder kennt das Gerdusch,
wenn sich ein Zahnarztboh-
rer langsam in die Dunkelheit
einer Katakombe hineinschabit.
Depeche Mode haben die-
ses grausam geniale Gerdusch
zur Eréffnung der neuen Platte
benutzt.

Danach gibt es ein schmach-
tendes ,| Feel You” mit dem
sie ganz sicher keine Zahnarz-
finstrumente meinen.

Die Tatsache, daB sie plotzlich
mehr Rockgitarren benutzen,
katapultiert sie in die New-Rock-
Richtung und macht sie in Ame-
rika ganz sicher wieder zu
gefeierten Stars. Aber trotz-
dem brauchen die richtigen
Depeche-Mode-Fans nicht auf
die geliebten Gerdusche eini-
ger Haushalts- oder Bauarbei-
tergerdte zu verzichten. Wun-
derschone Melodien, natiirlich
alle in traurigen Molltonarten,
vermischen sich mit vielen—fir
Depeche Mode neuen — Instru-
menten wie Geige und, wie in
Judas”, einem clever arran-
gierten Gefangenen-Chor.
Depeche Mode gehen auf ih-
rem 13. Studioalbum eine
ganze Menge neuer Wege,
ohne allerdings ihre Unver-
kennbarkeit zu verlieren. Sehr
gelungen!
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leep the [Falth

— An Evening with Bon Jovi

,Unplugged’ heif3t der inzwischen schon etwas dltere,
aber megaerfolgreiche Trend. Von MTV erschaffen, ver-
andert er regelmaBig die Trends in den Charts. Und das
mit natirlichen Instrumenten und ohne Strom; oder
sagen wir fastimmer, denn eine E-Gitarre klingt nun mal
nicht ohne Stecker.

,An Evening with Bon Jovi’ ist natiirlich, wie
inzwischen die meisten Live-Videos, bereits <
bei MTV gelaufen und ist fir alle Bon-Jovi-
Fans ein Muf3! Angefangen mit einer tollen ¥
Coverversion von ,With a little Help from my §
Friend”, an dem sich ja schon Joe Cocker heiser
geschrien hat, und einer Compilation von ganz
neuen Songs aus dem ,Keep the Faith”-Album,
bis hin zu den Bon-Jovi-Klassikern, die wir Fans ja
nun alle héren wollen: ,Living on a Prayer”,
~Wanted Dead or Alive” oder aus Jon’s Solo-Album
~Blaze Of Glory”. Die aktuelle Single ,,Bed Of Roses”, die
Jonin einem Hotelzimmer betrunken am Piano geschrie-
ben hat, geféllt mir Gbrigens am besten. Natiirlich gibt
es dazu die tollen kurzen Geschichten, die Jon wdhrend
seiner Show erzahilt.

Was will man mehr, aufer bei der nachsten Tour in der
ersten Reihe zu stehen, ohne totgetrampelt zu werden.

Hallo, Leute! Hier prisentieren wir Euch 1 2)

zum ersten Mal die aktvelle Pop-

Hitparade in TOTAL! Das diesmalige Pro- BON JOVI
gramm hat der Andreas mal eben aus Keep the Faith
dem Armel geschiltteli, aber ab sofort 2

wollen wir die Arbeit und das Vergniigen . 2(1)

mit Euch teilen. Also, Jungs und Mdels,

schreibt uns, iber welchen Star lhr mehr §4 BODYGUARD
erfahren wollt — wir reagieren prompt o etk
und gestalten Listen Up!’ ganz nach Eu- 3 (5)

ren Wiinschen! Unsere Adresse fiir Eure

Wiinsche: MVL, Redaktion TOTAL!, Listen - JACKO

Up!, Heilwigstr. 39, 20249 Hamburg. Dangerous

SHUT UP AND DANCE

Unplugged ohne Ende! Be-
sonders mutig ist dies bei
Hip Hop Acts, die ja bis vor
einiger Zeit ohne Turntables
und einer ganzen Buhne
voller Sampler und Tapere-
. corder nicht ausge-
\ kommen sind. Einige
Hip Hopper wie z.B.
\ DelaSouloderL.L
Cool J. sind bei ei-
nem Unplugged
Konzert schon
gnadenlos aus-
gepfiffen wor-
den. Letzterer hatsich
dann durch alte Blues-Klas-
siker gerettet.
Seitdem Dancemusik wieder
vorwiegend mit echten In-
strumenten gespielt wird,
werden auch deren Auftritte
besser. ARRESTED DE-
VELOPMENT z.B. haben in-
zwischen einen hervorra-
genden Live-Ruf und haben

H T P A R A D E

L (4)

beiihrem Unplugged Auftritt
im Marz bei MTV auf ganzer
Linie Uberzeugt. Es wurde
geradezu zu einer heiligen
Handlung! Arrested De-
velopment zeigten ein-
drucksvoll, was schwarze
Musik von weiBer unterschei-
det. Gott sei Dank war die
Plattenfirma clever genug,
diesen legendaren Auftritt
auf CD zu bannen. Auch
wenn man, aus welchen
Grunden auch immer,
,rennessee” nicht auf diese
CD mitgenommen hat, halt
sie doch einige groBartige
Uberraschungen parat, wie
z.B. die Antwort, ob es mit
Musik nun eine Revolution
geben kann oder nicht. Und
auf dem zweiten Teil der
Session gibt es von allen
Stiickennochmal Instrumen-
talversionen.

Guns’n Roses — Use Your lllusion 1

5m

R.E.M. - Automatic For The People

6 (8)

Prince - Lovesymbol

7 )

Die Fantastischen Vier - 4 Gewinnt

8 @

Ugly Kid Joe - America’s least Wanted

Q0

Faith No More - Introduce Yourself

10

Genesis — The Way We Walk

TOTAL! 6/93 @ Il i s t e''mn




@ Tiny Toon Characters are Trade Marks of Warner Bros.

Abentever in Wacky  Rastlos Runden
land’ 2 rasen

Endlich erscheint die Formel 1 ist bei ,,Aguri
fortsetzung der Tiny- Suzuki F1 Super Driving”
Toons-Abenteuver auf fGr SNES angesagt. Was
NES. Tiny Toons 2, von dem Spiel zu erwarten
demndchst bei uns im ist, zeigt Euch unser
Hartetfest! brand-heif er Preview.

UND WAS KOMMT JETZT?

Wie denn, wo denn, schon zu Ende? Ja, liebe Leute, das war
es bereits. Wir firchten, jetzt beginnt eine bis zum 25. Juni
‘93 andavernde Durststrecke. Dann, und genau dann er-
scheint endlich die zweite Ausgabe von TOTAL!, und auch da
gibt’s wieder jede Menge Lesenswertes! Holt sie Euch!

T |

So, jetzt gehts ans Handeln, Freunde.
Solltet lhr irgendetwas rund um Eure
Nintendo-Soft- und/oder -Hardware

Verdavunasoroblemian aof beim netten Onkel um die Ecke elnfach
o nicht finden, oder habt Ihr gar was

den zw ef fen _Tef I der ~ iber, was Ihr selt Urzeiten nicht mehr
enorm hilfreichen SNES- splelt, wollt Ihr tauschen oder gar

Zelda-Losung freuen! verschenken, dann mal ran an unser
Super-TOTAL!-Bérsen-Formular...

Na, ist der Zelda-Appetit
geweckt? Dann kénnen sich
alle Rollenspieler mit
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Name: (bitte in Blockbuchstaben schreiben)
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Bitte kreuzt an, in welcher Rubrik Eure Anzeige erscheinen soll: Datum:

SNES-Spiele Hardware+Zubehér ™

NES-Spiele Verschiedenes Unterschrift:

GAME-BOY-Spiele




GAMERS SPECIAL

DIE NR.

...ist schon so gut wie ausverkauft,
die neueste Ausgabe steht schon in den Startlochern.

Alles vom
13515, 1 ms o
ynd TrickS :
yon iiner '
'&'ﬂl\5’4_‘1‘?‘}_3‘_.2h b~ Ul
fe®. -~ '
b ¥
A )
Komplett Summer
Losungen Challenge
yon: der Sport-Hit
gonic 1+ fiir den
Quankshoh | sommer
wortd of Sport total!
1\\\15"0“’ e futorennen |

aniads « Basehall
1::““.00’&, * Baskethall
rix gtc. = Boxen
_]\stB : s Gatchen
» Eishockey
_* Foothall

e FuBBball
e Golf

* [Vlotorrad
¢ Olympia
e Tennis

Andre Agassi Tennis = John Madden 3 ¢ Mike Ditka Power Foothall * Hard Ball 3 * Sports Talk Baseball « Team
USA Basketball » NHLPA Hockey * Moris LemizuxHockey * Super Kick OFf » European Club Soccer » Jack Nicklaus’

Power Challenge * Summer Challenge »

DM 9,80, 5 2,80, OS5 80D

PGA Tour Golf 1l »

Warld Class Leaderboord w.v.m,

Was?? Du hast es noch
nicht? Das GAMERS
SPECIAL Nr.1 - dieses
mega-dicke, mega-volle,
mega-bunte Mega-
Magazin, das auf
schlappen 100 Seiten die
besten SEGA-Module
aller Zeiten prasentiert?
Dann aber nichts wie los
und ab zum Kiosk. Und
wdahrend Du’s Dir dann

in Ruhe reinziehst, kannst

Du Dich nebenbei schon
mal auf das GAMERS
SPECIAL Nr.2 freuen, in
dem sich alles nur um ein
Thema dreht:

SPORTSbySEGA




Nintendo’,

Entertainment System

s e RIVE O

| DiemTiny Toons fiir Die da...
Die da... Die da... und fiir Die da!!

Far die vier meistgekauften Spielsysteme -

Game Boy, NES, Super NES und Sega Mega

Drive - gibts jetzt die fantastischen Vier von
KONAMI.

Witziger, intelligenter Videospielespald mit
Buster Bunny, Plucky Duck, Hamton und @
vielen mehr. Super-Grafik in allen Leveln.

Videoqualitat!!
Der Sound? Echte Ohrwurmklasse!

Tiny Toon Adventures. Die neue Dimension

fUr die 16-Bit-Spielekonsolen. Méhrenstark.

Das schreiben Experten: POWER PLAY 3/93:

" Super..Technische Perfektion ist bei Konami-Produkten
fast Standard, aber Tiny Toon Adventures hebt die
MeRlatte noch in die Hohe”,

VIDEO GAMES 3/93: “Unglaublich, was die
Programmierer alles in das Spiel gepackt haben... Tiny
Toon Adventures ist ein Bombardement an Spielwitz, bei
dem ein Gag den néchsten jagt. Wer so was nicht mag, ist
selbst schuld.”

W

Screen: Sega Mega Drive

SuperstarkerVideospieleSpall

Beide Screens: Super Nintendo Entertainment System

KONAMI-Videospiele Adventure - Action - Intelligenz gibt’s fir Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei
KONAMI (Europe) GmbH, Postfach 560180, 6000 Frankfurt/M. 50, Telefon D-069/950812-0, Telefax D-069/950812-77
TINY TOON ADVENTURES, names, characters and logos are registered trademarks and copyright of WARNER BROS..a TIME WARNER ENTERTAINMENT Company, LP. © 1993.

Nintendo® , SNES ™, NES'", GAME BOY ", the Nintendo Product Seals and other marks designated as " TM" are trademarks of Nintendo. KONAMI® is a registered trademark of
Konami Co., Ltd. Sega and Sega Mega Drive are trademarks of Sega Enterprise Ltd. F&P 93/115
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