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Maxx bringt’s:
Zwei neue

E
Y We

Spiele mit
SpaB- prasentiert:

garantie! Noch mehr
ol o garantierter*
Nintendo-Spielspafl!

sk
o Maxx drauiklobt. 18t 5725

...und hier kommen noch zwei neue
Top-Spiele mit LAGUNA s genialer
SpaBgarantie. Gleich testen!

PAL VERSION ma

B.O.B
Mit dem Raumcabrio
im All gestrandet, riicken
B.O.B. 40 Sorten bedroh-
licher intergalaktischer
Fieslinge auf den Pelz.
Lichtschnelles Abenteuer
auf 45 Levels!

Pugsley’s
Scavanger Hunt
Ojeoje! Wednesday, das
kleine Luder, hat sechs
wundervolle Schétze im
Addams-Haus versteckt.
Klar, daB Pugsley Deine
Hilfe braucht, um nicht
in Wednesdays mega-
fiese Fallen zu tappen!

WSS PAL VERSION BB ;| 5 (: 7

&

 Maxx drauiilaby 15t 57

*Einfach innerhalb 4 Wochen ab Datum des Kaufbeleges den Kaufbeleg, das Originalspiel
mitVerpackung und 6.- DM in bar oder per Scheck als Portokostenpauschale an LAGUNA einsenden.

Ninlen\dg ™, NES ™, Game Boy ™ and the Nintendo Product Seals and other marks designated as ™ are trademarks of Nintendo. © 1992 H-B Productions. All rights reserved. Based on the Characters created by Charles
Addams:TM designates a trademark of Paramount Pictures Game program © 1992 Ocean Software Ltd. B.O.B © 1993 Electronic Arts. Jimmy Connors © UBI Soft + BlueByte.
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5 iSS o es endhch ouch die K055|e-

\’7’ rkaufstresen'in E?eufschlund Osferreich, der
’«: ‘gvelz und in Luxemburg Nintendo ist das
- The ;. und T@TAU bringtes riber —so gut, daf
Ever S@lﬁr@ogoﬁgn in den leftzten Wochen
nicht selten sthon verkouﬁ war und viele von
Euch mit einem deutlich léingeren Gesicht
wieder aus dem Zeitschriftenladen schlur
fen muBten. Aber: das muB nicht seinl
Rezept Nummer eins: die Leute hinter dem
Tresen nerven und fragen, fragen, fragen.
Nummer zwei: uns nerven, Euer einzig
ahres TOTALI-Team,
enn dafir sind wir dal
* Schreibt uns, wenn lhr uns
: & nichtfinden kénnt oder macht
7 auf Eure Leserbriefe oder Tips
ine kleine Notiz von dem,
'was die nette Dame oder
ler Herr hinter der
Kasse dazu gesagt
hat, wo das ist und wann |hr dort
gefragt habt. Wir kimmern uns um
alles...
Zum ersten Mal habt Ihr heute das
Vergniigen, TOTAL! in seiner ganzen
Pracht zu erleben, denn dank Eurer Power
gibt’s uns ab sofort so richtig ganz’. Mit
Euren leserbriefen, in dieser TOTALI ibri-
gens Ubervier Seiten (1} lang, und einer satfen
Kleinanzeigen-Bérse auf den (vorletzten Heft-
seiten gibt's in TOTAL jetzt alle Features, die Ihr
in einem hochspannenden und kompetenten
Magozin wie wir es sind,nicht missen sollt.

_Is rosende Reponer das
auf- und ablaufen, ganz

B groBes Thanx' Euch allen!
‘Auch wir waren nicht ganz untétig in den
vergangenen Tagen. Neben Super-Games
wie zB. RType 2’ fir Game Boy oder
,Shadowrun” und ,Exhaust Heat 2" fiir Eure
Super NES haben wir die heifesten Eisen
von morgen und Ubermorgen fir Euch aus
dem Feuer ziehen kénnen, so auch ,Striker”,
eine FuPball-Simulation, die kaum noch
Wiinsche offeniossen wird. Ja, selbst in der
Sturmflut  der
§ Dino-wellen
konnfen wir un-
sere TOTALI-
Fangnetze er-
folgreich einset-
zen: ,Jurassic
Park” dcs Schreckensfhema aus Steven Spiel
‘ bergs Uberfilm, kommt jetzt direkt auf Eure
Nintendos. Neben den heifesten Hits der
Sommer-Saison, die wir fir Euch auf Herz
und Nieren geprift haben, eilte uns letzten
Monat auf unserem Trip in die Staaten
der Ruf von TOTALl voraus.
§ Fozit: Auch auf der
inferkontinentalen Spiele-
“messe ,Summer Consumer
Electronics Show" (SCES)
I in Chicago standen Mats
und Uli bei den Videospiele-
@ g Herstellern wéhrend der vier
, Messeioge alle Téren und Tore
offen. Das neueste von Mario & Konsorten
aus Amerika findet Ihr in dieser TOTALI ab
Seite 54. '
- MarioManie, DinoManie — wir wilnschen
Euch fir August eine heife TOTALI-Manie. ..

Leau
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Den Schwerpunkt dieser
Ausgabe von TOTAL! bildet
ganz deutlich das
hervorragende
“Striker’ zusammen mit *
Jurassic Park’ .Ganz nebenbei
konnt Ihr zum ersten Mal
unsere/Eure Leserseiten
bewundern und in die Welten
von Shadowrun und der
BattleMechs eintauchen.Viel
Spaf3 beim Lesen!

.
Preview
Mario is Missing NES 14
Striker SNES 12
Super Turrican SNES 16
Yoshi’s Cookie SNES 18

\ DURCHSTARTEN!

TOTAL! im Jahre des Herrn 1993, dritte
Ausgabe. Es ist soweit. Zum ersten Mal kénnen wir
Euch die TOTAL!-Leserseiten présentieren. Auf vier
Seiten habt Ihr die Gele-
genheit, Eure Meinung
Uber TOTAL!, Gber
Nintendo und alles, was
auch nur im entferntesten damit zu tun hat, loszu-
werden. Gerade jetzt gilt es wieder: schreiben,
schreiben, schreiben, bis der Kuli gliiht, der Druk-
ker raucht und die Fingerkuppen Blasen schlagen.
Ein weiteres Goodie fiir Euch: Die Borsenseiten sind
ebenfalls installiert und bieten ab
o> B LN sofort die Gelegénheif, wie ver-
Bn SE riickt Kleinanzeigen bei uns rein-
R zuschieBBen. Auch hier hat obiger
ANz E 16 Y% Aufruf TOTALle Giltigkeit - Ihr
seht, wir fordern Euch. Unser Wort drauf!

Strker |

Jimmy Connors
Wetthewerh
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Micro
Machines
0

Drei heif3e Hektik-
Tage im fernen
Chicago legten den
Modul-Fahrplan fir
‘93/°94 fest. Messe-
Report ab Seite 54
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LY NEW!

MUSKELMANN IN MUNCHEN

Acclaim zeigt Muskeln: Rechtzeitig zum Erscheinungstermin des
neuen WrestlingGames ,Royal Rumble” présentierten sie den
amerikanischen Wrestler ,Mr. Perfect”. Der blon-
de Hine verteilte im Minchner Megastore Saturn
Hansa zwei Stunden lang Autogramme und
signierte Game-Carfridges. VWer Mut hatte, konn-
te seinem muskelbepackten Idol auch die Hand
driicken. Ihr habt Mr. Perfect's Auftritt verpa3te
Macht nichts: Wer den schlagkréfitgen Recken
kennenlernen méchte, sollie sich Royal Rumble (SNES, ab
September auch fir Mega Drive) ansehen. Dort steht er als einer

PRUGEL IN DER SUDSTADT

Gepflegter StraPenkampf gefallig? Dann solltet Ihrdringlichst %
mal einen Blick auf Takaras jingstes SNESWerk ,Arf of §

Fighting" werfen. lhr schlipft in die Rolle von Ryo und macht

Euch auf den Weg, Eure Schwester aus der Gewalt des
fiesen Mr. Big in der South Town zu befreien. Art of Fighting
kommt urspriinglich vom Neo-Geo, und bei der Umsetzung auf
das SNES scheint man keine Kompromisse gemacht zu haben.

Super-NES liefert

Wrestling-Power fiir Euer

Acclaim's “Royal Rumble*

Nicht frisch vom
Grill, sondern aus
der Mindscape-
Schmiede stammen
die Abenteuer des
Héhnchens
Alfred
Chicken”. \\ih-
rend die
Gameboy- y,
Version in ™
diesen Tagen in den Handel flattert (Review
; \% / auf Seite 49), wird die SNES-Version bei
"' Mindscape noch ausgebriitet. Rechtzeitig zu
Weihnachten soll die farbenpréichtige 16-Bit
Version erscheinen. Als kleinen Vorgeschmack
liefern wir Euch g -
hier schon mal &
den Haup
charakfer des

e

Pick”-Games,
einmal als §

.ygs\creen, einmal B

in Plisch.

N

W eSS, ororAu 8/93

Muskelmann ”Mr. Perfect
beim Shake-Hands mit einer
Jjungen Verehrerin

von zwalf Kampfern im Ring. Zu bewundem gibt's
dort auch seine persénliche ,Spezialitat’, den bei seinen Geg-
nemn gefirchteten K.O.-Schlag namens ,,Perfect Plex”.

Riesige Sprifes, verschiedene Zoomeffekie
und satter Stereosound sollen fir die rich-
tige Atmosphére sorgen. Nicht zu schwei-
gen von der un-
gemeinen Viel-
schar fetziger Bosewichter, die so man-
chen miesen Trick fir Euch in petto haben.

FLOTTER
FLITZER MIT FX

Top Secret auf der Summer
Consumer Electronics Show (SCES)
in Chicago: Hinter vorgehaltener
Hand zeigte Nintendo eine Vor-
version des Racing-Games ,FX
Trax". Nur exklusives Publikum durf-
te einen Blick riskieren - darunter
natirlich auch Dein TOTAL!-Team.
Der erste Eindruck: Riesige Sprites
und flissige Animation versprechen
reichlich Action fir das SuperNES.
Fotografieren war zwar nicht er
laubt, aber trofzdem kénnen wir
Euch hier schon mal zwei Screens
zeigen. RacingFans missen sich
leider noch etwas gedulden: Erstin
der Vorweihnachtszeit werden sich
die flotten Flitzer auf den Weg in
die Shops machen

Pralle Racing- ]
Action dank E
SuperFX-Chip fa ’ .

verspricht ,,FX
Trax* fiir
Super-NES.




.. lagen wir beim Test von ,Super Sports Challenge” fiir das NES auf
Seite 49 in Eurer letzten Nummer. Das Game hat uns so mitgenommen, daf
wirihm im Eifer des Gefechis eine unverdient gute Bewertung im Fazit spendiert
haben: Stat der gedruckien ‘2~ hatte diese unsportliche Leistung lediglich eine
magere 5+ verdient. AuBerdem ist das Game nicht fir einen Spieler, sondern
gleich fiir ein bis drei ‘waghalsige’ Sportskanonen
bestimmt, was allerdings hier auch nicht mehr ins Dtnslhlor s er Suorts
Gewicht gefallen wére. Nichts fiir ungut, aber was — Chattenge har nichs zuviet des
sein muf. .
Zuviel des Guten haben wir auch ,,Batman
Returns” verpalt (TOTALl 7/93, Seite 66). Der
Flattermann darf sich nicht die abgedruckte , 1< an
die Brust heften, sondern mu sich mit einer 3+
zufriedengeben. Sein gréBter Gegenspieler, der
Pinguin, wird’s uns danken. ..
Ja, ja, natirlich habt |hr unseren Test von
~Firepower 2000” in der Juni-Ausgabe (Seite
50) gelesen! Das ist gut so. Und: Da lhr keine Hose
mit ‘ner Kneifzange anziehen wiirdet, steht Euch
nach so vielen Anfragen jeizt eine Erklarung auf das Verwirrspiel zu: thr habt Recht! “Firepower 2000 ist ,Super
SWIV*, da gibt’s nix dran zu riitteln. Einziger Unterschied: die Produktion fiir die USA hat - warum auch immer - eine
andere Bezeichnung bekommen. Die europdischen Module werden sfets unter Super SWIV. gehandelt. Alles Klar?
/_\

GEWUSST WIE

Heldenpech: Batman muf}
nachtriglich von seinen
Lorbeeren abgeben

Verwirrspiel: “Firepower
2000 heipt in Deutschland
"Super SWIV*

Was Giga-Star Michael Jackson immer
wieder gut tut, kann auch fir einen
KonsolenKlassiker wie das NES nicht
unbedingtvon Schaden sein: Face-Lifting.
Nintendo zeigt, wie's klappen kann:
Man nehme das gute alte NES, verpas-
se ihm ein frisch designtes Ouffit und
werfe den so aufgepeppten Veteranen

wieder unters Volk. Wann es die ‘Face-
LifingKonsole’ hierzulande geben wird
und was das Teil dann kosten soll, ist
allerdings noch nicht raus - in jedem Fall
ist noch etwas Warten angesagt. Man
munkelt, daB sich Nintendo mit diesem
Kunstgriff das Weihnachtsgeschéft ein
wenig versiBen méche.

4
+

Viel vorgenommen hat sich Newcomer
Gametek. Noch in diesem Jahr soll der Ex-
AmigaHit ,Pinball Dreams” auf dem
Gameboy die Kugel schwingen, die SNES-
Version kénnte frihestens im Januar etwas
werden. Und das ist léngst noch nicht alles:
Voraussichtlich ab Oktober gibt's dann
~Prophecy Viking Child” und das
Knobelspiel ,Tesserae” fir den Gameboy.
Ahnlich grofe Pléne auch bei Nintendo:
Samus Aran kehrt in ,,Super Metroid” auf
den Bildschirm zuriick. Die Version fir Ever
SuperNintendo wird voraussichtlich im Spét-
herbst zu haben sein. Adventurefreunde, legt
Euch Futtervorréte in den Hohlen an - der

Herbst wird Euch reichlich mit dem Stoff Eurer
Tréume versorgen: Enix hat die Vetriebsrechte
fir ,Lenus” erworben, ein SNES-Game, das
in Japan bereits sehr erfolgreich ist. Das Ganze
gibt's demndichst unter dem Titel ,,Paladin’s
Quest”. Aulerdem ist man bei Enix emsig
dabei, neve Abenteuer des , Final-Fantasy*-
Epos zu stricken - und das gleich meterweise:
Fir SNES sind ,Final Fantasy Adventure
2" und ,~5" angekiindigt. letzteres wird in
den Staaten und Europa vorraussichtlich als Teil
3 erscheinen. Und last not least steht fir den
Gameboy etwas fast gleichnamiges, das Modul
mitdem fantastischen Namen ,,Final Fantasy
Legend 3“ ins Haus.

ORT NEWS ++ SHORT NEWS ++ SHORT NEWS ++ SHORT NEWS ++

+ SHORT NEWS ++ SHORT NEWS +
+ SMIN LYOHS ++ SMIN LYOHS +

++ SHORT NEWS ++ SHORT NEWS ++ SHORT NEWS ++ SHORT NEWS ++
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MVL GmbH
TOTAL! Leserpost)
Heilwigstr. 39
20249 Hamburg,

VERFAHRENSWEISEN

Von Eurer Zeitschrift bin ich schwer begei-
stert, |hr seid wirklich TOTALl gut. Es
stimmt einfach (fast) alles.

Allerdings hdttet Ihr ruhig erwdhnen kén-
nen, nach welchen Gesichtspunkien die
Spiele gefestet werden. Damit meine ich
konkret: Wie erhaltet |hr eigentlich Eure
Gesamtnofe? Flieben dort Grafik, Sound
und Gameplay mit ein, oder gibt sie
einfach nuran, ob das Spiel Spaf machf?
AuBerdem wirde mich interessieren, ob
immer nur eine Person ein Spiel tesfet,
oder ob mehrere fir die Bewertung eines
Spiels zustéindig sind.

Was mir jedoch nicht so gut gefallen hat,
war die listen-Up!“Doppelseite. Versteh’
mich bitte nicht falsch, Andreas, aber ich
finde, das paBt einfach nicht in eine
Game-Zeitschrift.

phan Lidde, Haldensleb

1(1V:\H] antwortet:

Erst einmal vielen Dank fir das Lob.Wir
werden uns bemithen, dessen auch wei-
terhin wiirdig zu sein etc. Was Deine
Fragen angeht: Mit den Bewertungen ist
das so eine Sache. Jede Zeitschrift hat ihr
eigenes Schema, am Ende wird gar mit
anteiligen Berechnungsformeln fiir jedes
Spielgenre jongliert. Davon halten wir
nichts.

Unsere Gesamtnote gibt an, fir wie gut
wir ein Spiel unfer Zusammenwirken all
seiner Elemente befinden. Hauptaugen-
merk ist dabei freilich, ob es Spaf macht
oder nicht, denn was niitzen einem tolle
Grafiken und genialer Sound, wenn das
Game einfach keinen Fun bringt@ Bestes
Beispiel hierfiir: Pugsleys Scavenger Hunt'
von Ocean. Toll gemacht, aberleider viel
ATl Viortons |
verniinftig zu !
SP‘e‘enI W]r |&hﬂi.wrhﬂhx&iﬁwn
versuchen ’ et il cine Beurteeng o Gl s Spioh.

Euch dll jene

Hiostht il e Beuredog s Gk e S Hir
sob o sne Beurtedng ur Gk ds ik

Informationen
an die Hand Wgﬁﬁ'“‘
Ihr braucht, um MMQP
selbst zu ent HESESIERNRmIE
scheiden, ob
lhr Euch ein
Game zulegen
mochtet oder
nicht.

Unsere Tests werden in den meisten Féillen
von einem Redaktionsmitglied geschrie-
ben - die Wertungsfindung erfolgt aller-
dings gemeinsam inkleinen kéimpferischen
Auseinandersetzungen. Eine Anmerkung
zur listen Up!-Kritik' bleiben wir Dir bis
nach dem néchste Brief schuldig.

zu geben, die

e o TOTAL! 8/93

BRIEFE, DIE IHR UNS GESCHICKT HABT -

NICHT BESCHRANKT
Gut ist, da Ihr Euch nicht nur auf Spiele-
tests beschrénkt, sondern z.B. auch zwei
Musikseiten habt (auf denen ich gleich
einen Artikel Gber meine Lieblingsgruppe
Depeche Mode erblickie], oder wie im
letzten Heft iber Spielemessen berichtet.
AuPerdem seid |hr ziemlich aktuell. Fir
mich gibt es nur einen grofen Krifikpunkt.
lhr scheint die erste TOTAL! ziemlich auf
die Schnelle gemacht zu haben, denn
iberallim Heftfindet man Rechischreibfehler
und vor allem massenhaft Bindestriche, die
da, wosie stehen, oftgar nicht hingehéren.
Auberdem habe ich mich gewundert, dafs
lhr in dem Pirates™Test unter jedes Foto
dieselben komischen Séize gedruckt habt.
Kannt thr mir das mal erkléren?
Die Wertung nach Schulnoten ist mal was
Neues und auch nicht schlechter als die
ibliche Prozentwertung. Insgesamt fand
ich die erste TOTAL! aber richtig genial.
Nils Schulz, Bad Homburg

L \Yl antwortet:

Zuerst einmal missen wir zugeben, dab
Deine Scharfsicht die unsere in Bezug auf
diese pagar... im Grunde genommen zu
vemndchlassigenden. .. ich wiirde nicht sa-

gen... Fehler’, also... nennenwiresmal... .

eine kaum erwdhnenswerte technische
Komplikation — schlieBlich hattest Du we-
sentlich mehr Zeit zum Suchen als wir. Nun
ut.

E’Jm aber auf das andere Thema Deines
Briefes und zu der ausstehenden Anmer-
kung zu Stephans Brief zu kommen: Wie
Ihr seht, ist es nicht einfach, alle leser auf
einmal zufriedenzustellen. Wir werden al-
lerdings anhand der Auswertung unserer
Umfrage (letztes Heft) feststellen, welche
Rubriken bei Euch ankommen und das Heft
dementsprechend aufbaven — denn  |hr
besfimmi!

EXOTISCHES UNKRAUT
Mein Gott, schon wieder eine neuve
Videospielzeitschriftl Die wachsen ja wie
Unkraut aus’'m Boden. Aber ich mag Un-
kraut, und Eure Zeitschrift is” auch ok.
Heute las ich eine exotische
Videospielzeitschrift aus GroBbritannien
und siehe da: In einer Werbung sehe ich
die TOTALL. Nichts Besonderes, aber sie
ist total englisch! Auf dem Titelbild ist ein
Alien, 18 Ausgaben sind erschienen, und
statt von MVL GmbH ist es von Future
Publishing. Entweder habe ich diese Tatsa-
che in Eurer Zeitschrift Gbersehen, oder lhr
verschweigt uns braven lesem etwas.
Gideon Biinder, Stuttgart




FE, DIE IHR UNS GESCHICKT HABT -

antwortet:

Die Antwort ist einfach (und kurz): Du hast
etwas Gbersehen. Wenn Du einen Blick in
unser Impressum wirfst, siehst Du die Sache
in strahlendem Licht.

RISKANTER EINGRIFF

Zuerst war ich skeptisch. Sechs Mark fir
eine neue Zeitschrift, das ist riskant. Als ich
mich dann vergewissert hatte, einen sol-
chen finanziellen Eingriff riskieren zu kén-
nen, nahm ich das Teil mit (ich hab’s aber
bezahlt, bevor ich es mitgenommen hab’).
zu Hause setzte ich mich an meinen Schreib-

100% FOR PLAYERS OF m Super RES

T

NINTENDO §

Sl

mscouu-r auu:e/ Afien? on NES and SNES!
Chest-burstingly good!
Wll SV W (worl, its better than
HWV! the movie for starte:
lwnﬂrbnnnﬂp-s T P S—

tisch und schlug hoffnungsvoll das Heft auf.
Nachdem ich das Editorial gelesen hatte,
wuchs meine Hoffnung gewaltig, und als
ich den Test vom Jimmy Connors [eigentlich
nicht von ihm, sondemn von dem SNES-
Spiel) gelesen hatte, war ich Uberzeugt.
Viele Screenshots, ausfihrlicher Text und
ein sehr gutes Bewertungssystem. Was will
man mehr? Eine Sache gabe es da: Ihr
kénntet dazuschreiben, wann ein Import
als PAL-Version herausgebracht wird. Ich
beschaftige mich sogar mit Abo-Gedanken
(Das will was heiBenl).

Matthias Franki, Furtwangen

Lell.\88 antwortet:

Freut uns, da wir Deinen ganz sicher nicht
zu niedrig gesteckien Erwartungen entspro-
chen haben.

Die Deutschland-Erscheinungstermine der
jenigen auserwdhlien Import-Spiele, die
wir Euch vorstellen, liegen entweder in
nicht mit bloBem Auge auszumachender
Ferne, oder die Titel sind noch iberhaupt
nicht fir unser Landle geplant.
Gekennzeichnet sind sie mit einem entspre-
chenden Féhnchen. Alles klare

AUSGESTOCHEN

Eswarder 28sfe. Wie iiblich jeden Monat
wollte ich mir die Zeitschrift, von der ich
glaubte, daB sie die beste auf dem Marki
sei, kaufen. Voller Freude betrat ich den
Schreibwarenladen mit meinem 10DM-
Schein und suchte nach meiner Lieblings-
Zeitschrift, doch sie war nicht zu finden.
Stattdessen war im Regal so “ne Zeitschrift,
die hieP TOTALL. Total gut oder ftotal
bekloppte Ich wollte es wissen und gab
mein saver verdientes Geld aus. War es
eine Zeitschrift tofal langweilig wie es sie
tausendfach gibte Nein! Es war keine
Zeitschrift, die nach drei Monaten pleite
geht. Ich war iberwaltigt. Hier das, was
ich am besten fand: Bérse, Tips & Tricks
[haben mir sehr geholfen), Toys (jetzt kenne
ich jedes Joypad) und Messebericht (Lon-
don). Total geil fand ich auch die Tests mit
den richtigen Wertungen. Natirlich habe
ich sie gleich abonniert.

Georg Donaubaver, Miinchen

m antwortet:

Finden wir gut, daB wir den Kollegen
zuvorgekommen sind, hehe. Dank fir das
Lob. Tja, liebe Leser, folgt Georgs Beispiel
und abonniert! Und wenn |hr das nicht
wollt, spendet uns ein bifichen Geld oder
Kleider und Nahrungsmittel, oder Brenn-
holz - die Keller
direkt an den
Alsterkandlen
sind nun mal et
was feucht.

REDAKTION

KEIN PROBLEM
Kénntet lhr in Euren Tests und News viel-
leicht einen kleinen Hinweis darauf geben,
ob es sich um ein Adventure, ein Jump&Run
oder Ballerspiel handelte Ist doch durch ein
kleines Emblem neben dem Namen des
Spiels kein Problem, oder2

P N, dt Diicceldorf

L(eI/.\EY antwortet:

Lieber Johannes, kann es sein, daf Du
meinst, alle Vorziige von TOTAL! zu ken-
nen, aber genau diese noch nicht wirklich
ausgereizt haste Wenn Du einen gescharf-
ten Blick in unseren Wertungskasten wirfst,
sollte es Dir eigentlich nicht entgehen, daf
die von Dir gewiinschte Angabe léngst
vorhanden ist.

TOTAL! 8/93 0 b r i

BRIEFE, DIE IHR UNS GESCHICKT

ANGENEHME UBERRASCHUNG
Als ich Eure erste Ausgabe gelesen hatte,
war ich angenehm Gberrascht. Die Fiille
der Tests und die gelungenen Kommentare
gefielen mir sehr gut, genau wie der aus-
fohrliche Messebericht und der grofie
Preview-Teil, wo mich besonders WWF
Royal Rumble beeindruckt hat. Macht wei-
ter sol Jetzt zu einigen Fragen:
1. Wird es in Eurem Heft wie bei Eurem
englischen Schwestermagazin auch eine
Ubersicht iber alle bisher gefesteten Spiele
geben?
2. Wird es iber die Sommer CES wie iber
die ECTS ginen ausfihrlichen Messebericht
geben?

Stefan Sprinkari, Inmenstadt

iV A8 antwortet:

Schén, daf3 TOTAL! auch Dir gefallt. Wir
sind stets bemiht, auch die ausgefallensten
Wiinsche unserer leser zur vollen Zufrie-
denheit zu erfiillen. Kommen wir nun aber
zu etwas vollkommen anderem, némliche
der Beantwortung Deiner Fragen, denn in
der Kiirze liegt die Wiirze:

1.Ja, das gibt es bereits, ist ganz hinten im
Heft angesiedelt.

2. In dieser Ausgabel!

SPEICHERPROBLEM
Ever Wertungssystem geht in Ordnung,
aber kénntet |hr nicht angeben, wieviel
Speicherkapazitét die einzelnen Module
haben, damit man wei, was man fiir sein
Geld bekommt2 Warum gibt es fir Grafik
und Sound keine Noten mehr, oder sind
die sechs Kastchen die Noten? Haltet den
Hintergrund ruhig hell, damit man die Schrift
besser erkennen kann.

T. K.

antwortet:

Die Speicherkapazitét eines Moduls ist
nicht immer die ausschlaggebende Gréfe
fir die Qualitét eines Spiels und kann einen
somit in die Irre fuhren. Aus eben diesem
Grunde haben wir aufeine derartige Anga-
be verzichtet. Manche Programmierer ho-
len einfach mehr raus - ich sage nur ,Vor-
sprung durch Technik”. Und dann gibt es
da noch jene Spiele, die trotz minimaler
‘Aussfattung’ irre viel SpaB machen. Ich
sage nur ,Tefris”. Wenn |hr allerdings dar-
auf besteht, werden wir diese Angabe
einfihren. Alles klare

Mit der Grafik- und Soundwertung verhélt
es sich so wie Du annahmst. Vielleicht
solltlen wir doch die Seite mit der Hefter-
klarung einfihren. ..




LOB UND KRITIK
Soeben habe ich Ever neves Heft durchge-
bléttertund durchgelesen und méchte Euch,
wie erwiinscht, Lob und Kritik zuteil werden
lassen. Zuerst das Lob: Gott hat mein Beten
erhért. Herzlichen Glickwunsch zu dieser
Zeitschrift. Es wurde ja auch dringend Zeit
fir soein Magazin. Esenthdltalles, was ein
Nintendo-Fan sich wiinschen kann. Fir die
Idee und die Gestaltung bekommt Ihr von
mir die Note 1-2. Macht blof3 weiter so,
hért thrl
Aberes gibt nun auch ein biichen Kritik: Ich
habe mich sehr iber den Preis von 6,- DM
gewundert. Welches Kind oder welcher
Jugendliche mit wenig Taschengeld kann
sich diesen Betrag pro Monat fiir eine
Zeitschrift abzwacken?
Nun habe ich noch ein Problem, wo ich
zugeben muB, ich bin froh, Euch als
Ansprechpartner zu kennen:
Mein SuperNES-Gerét ist auf PAL einge-
richtet. NichtPAL-Spiele kann ich also zur
Zeit nicht spielen, was mich nicht gerade
gliicklich macht — mir gehen némlich super
Spiele durch die Lappen. Gibt es vielleicht
ein zwischenzuschaltendes Geréite
Manfred Stécker, Westerland

antwortet:

Vielen Dank fir das nette Lob. Machen wir.
Der Heftpreis ergibt sich als Notwendigkeit
aus den bei uns als Verlag auflaufenden
Produktionskosten des Heftes.

Eine unabhdngige, verléBliche und zudem
gut avfgemachte Zeitschrift in diesem Sek-
tor zu produzieren ist gar nicht so einfach
- und vor dllem gar nicht so billig. In
Anbetracht dieser Tatsachen denken wir,
daf wirin einem recht guten Schnitt liegen.
Was dabei nicht zu unterschétzen ist: Klar
kénnten wir um das Wohlwollen der diver-
sen Hersteller Willen so gut wie jedes
Produkt in den Himmel heben (wie das
andemorts praktiziert wird). Wir méchten
allerdings auch néichstes Jahr um diese Zeit
noch an einer neven Ausgabe einer immer
noch unabhéngigen und kritischen (positiv
wie negativ) TOTAL! arbeiten kénnen, und
das geht nur durch hohe Qualitéit in allen
Belangen, denn dllein die sichert einem
Magazin unserer Art den daverhaften Er-
folg, den es braucht.

Zur lasung Deines technischen Problems
kannst Du Dir bei einem Handler Deiner
Wahl einen entsprechenden Adapter be-
sorgen—derbesorgtdann bei sachgerechter
Verwendung den Rest.

BRIEFE, DIE IHR UNS GESCHICKT HA

| DIVERSES

Wieso sind die meisten Filmumsetzungen
total schlecht? Liegtes vielleicht daran, daf
die Entwickler zuviel Geld fir die Lizenz der
Filme anstatt fir die Spiele ausgeben?
Wenn |hr den Film ,Akira’ kennt, kénnt Thr
mir vielleicht eine Note von 1-6 fiir den
Film geben und mir beantworten, ob es
eine Umsetzung von ihm fir das SNES
geben wird.
Hat das Spiel lawnmower Man’ (SNES)
einen FX-Chip?

Tt Drutsch, Wi

11V \8ll antwortet:

von Salz in unsere offenen Wunden. Wir
schdmen uns allerding weniger fir den
Bildunterschriften — Fehler bei Pirates! als
vielmehr fiir die Geisterbahn-Fotos auf Seite
55. Der Fotograf hatte Gbrigens kurze Zeit
spdter einen tragischen Unfall. Bei Tempo
200 lasten sich versehentlich alle Rader
von seinem VWagen.

UBERZEUGTER BESITZER

Ein wenig entiGuscht bin ich iber die
Bewertung von dem guten Spiel ,Super
SWIV' { Firepower 2000'). |hr gebt dem
Spiel nur (1) eine 3+. Ich finde es ausge-

Die Antwort auf die erste Frage [
hast Du Dir schon selbst gegeben.
Zudem werden die Spiele aufgrund
ihrer zugkréiftigen Namen auch so

gekauft — es besteht also kaum |
Bedarf, in die Qualitét zu investie-
ren. Traurig aber viel zu oft wahr. |
Wir kennen den Film ,Akira" und
wiirden ihm ein recht gutes Rating
geben —aber gerade Kulffilme die-
ser Art sind sehr geschmacks-
abhdngig. Ein Spiel ist unseres | -
Wissens nicht in Planung. ¥
JLawnmower Man’ wird keinen FX-

Chip haben.

SHERLOCK HOLMES
Gerade blatterte ich in der neuen (ersten)
Ausgabe von TOTAL! herum. Als ich fertig
war, zog ich meine Sherlock-Holmes-
Klamotten an und holte eine Lupe aus dem
Schrank, um auch den kleinsten Fehler zu
entdecken.
Nun ja, auf den ersten Seiten, die ich
untersuchte, fand ich (leider) nichts. Bis ich
auf Seite 84 ankam. Dortwar (und ist noch)
ein Screenshot, auf dem sich ein héBlicher
Kopf befindet, und was steht daruntere
... bereits getestet und fir gut befunden...”
und unter allen Screenshots stand dassel-
bel Nach einem Jauchzen untersuchte ich
noch die restlichen Seiten, fand aber nur
kleine Fehler. Ihr braucht Euch aber wegen
des Fehlers nicht zu schéimen, es ist schlief-
lich noch niemand pel‘fekt meisterlich vom
Himmel gefallen... Und trotzdem: Die Zeit-
schrift ist von mir getestet und fir gut befun-
denworden. Sichert Euch heute noch Platz,
um den Brief abzudrucken, denn diese
Geschichte ist druckreif.

Thorsten Weber, Mannheim

LIV \M antwortet:

Vielen Dank fir das dezente und — aber
dafiir kannst Du nichts = nun schon zum
wiederholten Male praktizierte Einstreuen

zeichnet (bin Gberzeugter SWIV-Besitzer).
Die restliche Gestaltung Eurer Zeitschrift ist
Euch sehr gut gelungen.

Georg Franzelin, Aver

m antwortet:

Zu Beginn der Testphase waren wir auch
sehr fest davon iberzeugt, daB 'Super
SWIV' eine bessere Wertung als die
letztendlich vergebene verdient hétte.
Wenn man allerdings einmal die héheren
levels mit ihrem méBigen und teils sehr
unfairen Design am eigenen Leib erfahren
hat, berlegt man es sich anders. Oder
behdltst Du im Wasserlevel die tfotale
Kontrolle? Es ist halt doch ein bichen sehr
haarig...

VERSAUMNISSE
Zuerst einmal muBd ich Euch sagen, daB ich
Eure Zeitschrift TOTAL! gut finde. Ich finde
es schade, daB ich so lange auf eine
Zeitschrift fir das SuperNES warten mubte.
Nicht auszudenken, was man dlles ver-
sdumt hat in dieser Zeit.
Macht weiter sol

Thomas Heit, Weissach

LLeJ\E] antwortet:
1. Dank fir Lob. 2. Nicht nur SNES, ganz
Nintendo! 3. Machen wir.
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ALTE RENNER
Ich kenne einige Konsolenzeitschriften, aber
|hr habt mit Eurer Erstausgabe wirklich den
Vogel abgeschossen. Noch nie habe ich
eine so folle Erstausgabe gesehen: gute
Infos, erstklassige Bilder und super Tests.
Kurz gesagt: TOTAL! ist der Renner! Besser
geht’s kaum. Einen kleinen Tip habe ich
dennoch. Ich wiirde an Eurer Stelle auch
alte Renner wie ‘Super Mario Kart', ‘Super
Mario World'und ‘Street Fighter I testen.
Sebastian Schweiger, Kelheim

m antwortet:

Wie bei den anderen auch geht der Dank
fiirs Lob vorneweg. Die Tests dlierer Spiele
wiirden theoretisch den Platz einnehmen,
an dem Tests never Spiele stehen wiirden.
Ihr miBt entscheiden! Wenn Ihr ein bif-
chen Aufwasch’ élterer Spitzengames
wollt, kénnen wir Euch den gem geben.
Schreibt uns, was |hr davon haltet!

VIELE FEHLER

Lange gesucht, endlich gefunden. Eine Art
GAMERS fiir NintendoKonsolen. Mein
Freund kauft sich diese jedesmal wenn sie
erscheint. Ich war immer ganz neidisch auf
den Witz mit dem die Tests geschrieben
wurden. Doch jetzt habe ich ein Gegen-
stiick! Die TOTAL! Aber genug der
Schleimerei. Ich rutsche sonst noch aus.
Trotz der guten Grundidee gibt es einiges
an der TOTALl zu bemdkeln, z.B. die
vielen Fehler in der Ausgabe 1. Schaut
Euch doch mal die Bildunterschriften zu
‘Pirates!” auf den Seiten 84/85 an. Ich
glaube, die wurden irgendwie geklont.
Habt |hr denn keine Augen im Kopp?
AuBerdem habe ich noch nie ein ,Slim
City' fur das SNES gesehen. Muf3 wohl
neu sein. Aber solche Fehler (dies waren
nur zwei Fehler von vielen) sind ja bei der
ersten Ausgabe einer Zeitschrift zu verzei-
hen. AuBerdem will ich Euch nicht zu sehr

auf den Schlips trefen damit mein Lleser-
brief abgedruckt wird.
Matthias Derwall, Moers

1(=1V:\8] antwortet:

Slime on! Wie Du sicherlich bemerkt hast,
warst Du nicht der einzige leser, der
diesen unbedeutend kleinen Schnitzer ent-
deckt hat, und sooo viele andere Fehler
waren ja nun auch wieder nicht drin. Der
Hauptgrund aber, Deinen Brief abzudruk-
ken, besteht in Deinem letzten Satz. |hr
kénnt uns auf den Schlips treten, bis es
Euch zu bunt und uns zu
dicke wird, denn wir
wollen Eure Kritik h&-
ren! Wenn wir die ném-
lich nicht bekommen,
kénnen wir das Heft
nicht exakt nach Euren
Wiinschen gestalten.
Also, leute, zeigt uns,
was “ne Harke ist, aber
immer schoén auf dem
Boden der Tatsachen
bleiben! Alles klare Wir
danken Euch schon jetzt
— auch im Namen der
Bundespostdirektion.

HONORATION
Vellig unvorbereitet fiel mir Euer Heft in die
Hénde. Hmmm... ein eigenes Heft nur fir
Nintendo, wieder ein Produkt in der fast
schon uniberschaubaren Welt der Com-
puter und Videospielezeitschriften@
Weit gefehlt! Topakivell, frisch und spritzig
geschrieben, schén bunt. Was mir beson-
ders geféllt, ist die At und Weise der
Honoration fiir eingeschickie Tips&Tricks!
Wahrend andere mit zuweilen ziemlich
hohen Geldbetréigen locken, spendiert Ihr
ein Spiel nach Wahl. Das finde ich des-
halb besser, weil man nicht immer die
Kohle’ vor Augen hat, sondemn so das
Geld fir sein Wunschspiel sparen kann.
Keine Frage, eine Honoration gehért dazu,
aber so wie lhr es handhabt, find ich
persénlich es echt spitze! |hr solltet von
dieser Art der Bezahlung auch nicht abwei-
chen. Ansonsten warte ich schon jetzt aufs
néchste Heft.

Oliver Schultze, Berlin

m antwortet:

Hm, was sollen wir da groBartig antwor-
ten? Freut uns, daP Euch (oder vielmehr:
Dir) diese Lésung so gut geféllt! Falls es zu
diesem Thema noch andere Vorschlége
gibt (auBer natirlich die Variante ,noch
mehr Module'), laBt sie uns zukommen —
wir denken zumindest mal driber nach,
ebenso, wie wir auf jeden Fall jeden Eurer
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Briefe lesen, wenn wir sie schon nicht alle
abdrucken kénnen.

LOB & KRITIK
Toll, ein Videospielmagazin nur fir
Nintendo-User. Darauf habe ich lange
gewartet. Gekauft, aufgeschlagen, gele-
sen und fotale Begeisterung.
Allerdings habe ich auch ein paar Kritik-
punkte (leider):
1. Bringt doch die Tests fur die einzelnen
Systeme hintereinander (z.B. SNES, NES
und zum SchluB GB). Das Ganze wird
dann noch tbersichtlicher.
2. listen Up!". Was hat Popmusik in einem
Videospielemagazin zu suchen? Diese
Rubrik [8st in mir ein etwas zwiespdltiges
Gefithl aus. Ich kann aber damit leben,
wenn es bei zwei Seiten bleibi!

Gert, Langenau

el A8 antwortet:

1. Wir haben das Heft bewuBt nicht nach
Systemen geordnet, um genigend Spiel-
raum fir Features wie z.B. das Basketball-
Special der letzten Ausgabe zu haben.
Wenn wir eine Ordnung wie die von Dir
vorgeschlagene einfihren wirden, mif-
ten wir das Heftkonzept sténdig brechen,
um Euch auch mal etwas Besonderes bie-
ten zu kénnen.

2. Wie bereits gesagt: Schickt uns Eure
Meinung, sei es nun als Brief, Postkarte
oder Paket (oder Telegramm, oder Fax!

AL
¢

LESEROPIEGEL

Hier sehen wir unseren Leser Christi-
an Westermeier. Welcher der beiden
esist, und wo er seine TOTAL! hat,
wurde uns allerdings nicht ganz Klar.




GERMANY

Wir FuBBball-Fans
haben es wirklich
nicht leicht: Noch
fast ein ganzes Jahr

miissen wir auf
die néchste
Weltmeisterschaft

warten, eine lange
Zeit, die uns Elite jedoch
mit Striker ein wenig

versifien mochte.
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Vor jedem Match konnen nach Belieben Spieler ein-
und ausgewechselt werden.

ie bislang einzige SuperNES-
D FuBballsimulation, die offiziell in

Deutschland erschien, kemmtaus dem
Hause Ninfendo, wurde in Japan von Hu-
man Creative programmiert und heif’t Su-
per Soccer. Dank spekiakulérer Grafik (ich
sage nur Mode 7') und einem sehr ordent-
lichen Gameplay, machte dieses Programm
Furore und sicherte sich weliweit beste
Plétze in den Verkaufscharts. Diese Zeiten
scheinen nun der Vergangenheit anzu-
gehdren, wenn man den Programmierem
aus dem Hause Elite Glauben schenken
darf. Ihre FuBballsimulation namens , Striker”
soll némlich mit noch herausragenderer
Grafik, besserer Animation, einem wesent-
lich realistischeren Spielablauf sowie
Optionen en masse aufwarten und somit
jeden auch nur halbwegs FuBballinteres-
sierten glatt vom Hocker haven
Die Karten dafiir sind denkbar giinstig, wie

ein erster Vorabtest des fast fertigen Strikers
verriet. Denn abgesehen von der erfreuli-
chen Tatsache, daB die Menifihrung in
sieben verschiedenen Sprachen - darunter
natiirlich auch Deutsch - erfolgen kann, darf
auch zwischen verschiedenen Spielmodi
gewdhltwerden. AuBerim obligatorischen
Trainingsspiel, bei dem es freilich nur um
die Ehre, nicht aber um begehrtes Blech
geht, dirfen sich bis zu 64 (!} Spieler beim
Super Cup, in der Wellliga und in der
WeltK.O.-Liga beweisen. Das tolle dabei
ist, daB lhr mit authentischen Mannschaften
spielt. Insgesamt gibt es deren 64, jede
besteht aus einem Kader von 16 Mannen,
deren Namen gréBtenteils sogar den akiu-
ellen Nationalmannschaft-Spielern entspre-
chen. Doch damit nicht genug: Zuséitzlich
verfigt jeder FuBballer iber seine ganz
persénlichen Stérken und Schwéchen. Al
lein diese Fillle an Daten l&Bt kaum die
Vermutung aufkommen, es kénne sich bei
Striker ,nur’ um ein 4 MBitModul handeln -

preview 0TOTAL!8/93

doch so ist es fatscichlich.

Wer Lust dazu verspint, die bestehenden
Mannschaften zu verdndern, kann dieses
tun. Von der Haarfarbe der Spieler, iber




deren Namen, bis hin zur Trikotfarbe kann
nahezu alles selbst besfimmt und dank
vorhandener Batterie gespeichert werden.
Doch genug des Geplénkels, widmen wir
uns dem Geschehen auf dem Rasen, wel-
cher iibrigens verschiedene Zustéinde kennt,
sich also keinesfalls immer artig im Normal-
zustand befindet. Das Spielgeschehen wird
- wie auch bei Super Soccer - aus der
halbschréigen Vogelperspektive unter Nut-
zung des Mode 7 dargestellt. Allerdings ist
der Winkel nun nicht mehr gar so spitz, was
vielleicht ein kleiner Nachteil ist, da der
Blick in die Tiefe des Feldes somit nicht
mehr méglich ist. Dafir sind die Spieler
jedoch realistischer proportioniert. Infolge-
dessen bleibt bei Striker wesentlich mehr
Raum, um ein verniinfliges Spiel aufzuzie-
hen. Keine Frage, daf neben normalen
Schiissen auch Pésse angebracht werden

Acht verschiedene

urp
HNSEHEN

zur Wahl.

BESCHTCK

Mannschaftsaufstellungen
und sechs Taktiken stehen

Wer will, der kann
ein ganzes Team kom-
plett neugestalten.

kénnen, deren massiver Einsatz
: zu sehr effektiven Spielziigen

— | fihtt. Neben diesen Grund-

funktionen stehen noch Flugkopf-
ball und Fallrickzieher fir be-
sonders schéne Aktionen zur
- Verfigung. Diese wiederum

werden auf Wunsch in der
Wiederholung nochmals ge-

zeigt, wahlweise sogarin Super-
zeitlupe. Fouls kénnen freilich
auch gefdtigt werden. Zur Be-
lohnung gibt's allerdings des

Action pur bietet die
verdammt schnelle
Hallenvariante, bei der
es weder Tor- noch
Seitenaus gibt.

Sfteren ein Kéirichen in gelb oder rot.

Wer von Euch neben der Action auf dem
Feld noch ein wenig Strategie ins Spiel mit
einflieBen lassen will, kann dies jederzeit

tun und sowohl Aufstellung als auch Takfik
andern. Ganze sechs unterschiedliche Strar
tegien und acht Aufstellungen werden an-
geboten. Auch in diesem Punkt Uberzeugt
Striker nicht nurdurch Vielfalt, sondem auch
durch hohe Redlitéitsnéthe. Zudem kommt
die Option, auch in der Halle spielen zu
kénnen, was besonders viel Spaf bereitet,
daesdorterstens kein Aus gibt({Bande) und
zweitens der Spielablauf ierisch fix ist.

Es ist wirklich phéinomenal, was die briti-
sche Programmiertruppe namens Rage
Software mit Striker auf die Beine gestellt
hat, denn neben all den tollen Optionen
1Bt sich das Game grandios gut spielen.
Um ehrlich zu sein: Ich habe noch kein
besseres Produkt des Genres gesehen.
Weder in der Spielhalle noch auf Heim-
computern oder anderen Konsolen. Auf
Anhieb wiifte ich auch nichts, was an
dieser FuBball-Simulation Verbesserung
bedirfte. Sogar der Torwart, normalerwei-
sevom SuperNES gelenkt, kann auf Wunsch
selbst gestevertwerden. Auch
dies ist ein Punkt, der beim
Nintendo-Konkurrenzprodukt
keine Beriicksichtigung fand.
Wer Striker einmal sieht, wird
so schnell wohl nicht wieder

aus dem Schwdrmen heraus-
kommen. Das Game schaffte
es sogar, einen Grobteil der
Redaktion fir Tage lahm zu

legen. Nur noch ein Thema
beherrschte das sonst oft so
triste Alltagsbild: FuBball. Wir

kénnen es kaum noch erwar-

TOTAL! 8/93
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Nach jedem Match gibt’s eine kleine Statistik, die unter anderem

auch gelbe und rote Karten verzeichnet.

Packende Szene im gegnerischen Strafraum: Hilt der Goalie,
oder hiilt er nicht?
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AUSGEMASHL TEAM
HaHLE BIS 16 GRUPPEN

Unter 64 verschiedenen Mannschaften diirft Ihr wihlen, und
Jjede kann von einem menschlichen Spieler iibernommen werden.
ten, bis im Oktober endlich das fertige
Produkt versffentlicht wird und wir Euch
einen brandakivellen, heifen Test iber die
wohl ultimative FuBball-Simulation liefern
kénnen. Bleibt fir Euch eigentlich nur zu
hoffen, daB die Redaktion dann nicht voll
und ganz lahmgelegt wird...

Hans-Joachim Amann

preview




Module zu ,Mariois Missing”, die nur

noch in wenigen Szenen an das
Originalspiel des Hausmaskottchens erin-
nern. Erzbdsewicht Bowser hat seine
Koopas versammelt und wieder zu seinem
alten, iblen lebensstil zuriickgefunden.
Noch schlimmer: Bowser ist es gelungen,
in die richtige Welt jenseits der Pixel einzu-
dringen. Man ahnt es bereits — er will hier
die Herrschaft an sich reifen. Mit einem
Trick versucht er dabei Mario aufs Kreuz zu
legen. Bowser 6Bt némlich durch Portale
Kunstwerke aus aller Welt
stehlen und héngt die Verbre-
chen jetzt unserem kleinen
Klempner an!
... der das natirlich nicht auf
sich sitzen laBt, sondern den
Koopas durch die verschie-
denen Portale zu folgen ver-
sucht. Bei Gespréchen mit
den Landesbewohnem erféhrt
Mario, welches Kunstwerk in
welches Museum gehort —
etwa die Mona lisa in den
Pariser Louvre. Auf diese

F astfertig sind die NES-und Super NES-

Mario und kein Ende: Der kleine Klempner, ei-
gentlich ein Hiipfspezialist, muf3 bei Mindscape
bildend wirken. Seit man sich in England die
Rechte an Mario-“Edutainment”, also Lern-
spielen, sicherte, darf er den lieben Kleinen
verschiedenste Themenbereiche néherbringen.

Kennen wir das nicht irgendwie? Die Einlage ist aber nur kurz....

In den Stidien miissen e
lost und Koopas verp)

Like the sign

gladiator ‘s Eur was nnu- and
we can*t renpen until it

| returned. Ihr! ;5 3 mnn with

more informatio

Um Erfolg zu haben,
muf sich Luigi in den
einzelnen Stidten
durchfragen. (SNES)

(NES)

Weise lernt der Spieler
so einiges iber Kunst,
Geschichte und das je-
weilige Land. Hat Ma-
rio das Diebesgut ge-
funden, mub er es zu-
rickbringen, um das néchste Portal zu
Sffnen.

Zufall oder nichte Daf im selben Software-
haus eine Reihe Titel verlegt wurden, bei
denen es um d&hnliche Ermitflungen geht,
l&Bt Vermutungen zu — und Vergleiche.
Sobald der vermiBte Mario (eigentlich sind

Anschlicfend
neuen Scha
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Der Computer fiihrt Buch iiber gesammelte Informationen.

it es mit Y oshi weiter zu
ipliitzen auf der Welt.

(SNES )

es ja die Kunstschétze), der bald mit etwas
mehr als 100 Mark im Kurs stehen wird,
gefunden, will sagen: ferfiggestelltist, wird
man sehen, ob er oder Carmen Sandiegos
ewiger Jéger der bessere Spirhund isf.
Knuddelheld gegen Schlapphut — wir sind
gespannt! Eva Hoogh

Auch auf dem SuperNES g;hf es abill

Luigi hat auch auf 16 Bit viel zu lernen und zu erledigen. Yoshi hilft ihm dabei.

Waurde eine Au

Belohnung ein Bild fiir das F otoalbum.
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Module aus
deutschen Landen
sind noch relativ
selten. Hier kommt
ein Vertreter
dieser raren Gat-
tung, seine Haupt-
figur hat auf
Homecomputern
schon lange Kuli-

status...

Typ namens Machine, seines Zeichens

Schrecken der Galaxis und Oberbose-
wicht vom Dienst, daher und versklavt den
friedlichen Planefen Katakis. Er setzt den
leuten einige fiese Monster und Roboter
sowie eine eklige AlienKdnigin vor die
Haustire und amisiert sich auch noch kst
lich Uber den Terror, den er damit verbreitet.
Das schreit nach Rache, und schnell findet
sich ein tapferer Held, der sich in einer
Telefonzelle seinen Turrican-Kampfanzug
anzieht und sich auf den Weg macht, um
dem Schrecken ein Ende zu bereiten. Durch
vier véllig unterschiedliche Welten und 13
teilweise beinharte Levels muB er sich kémp-
fen, in denen es vor Gegnern nur so wim-
melt. Und alle haben sie nichts besseres im

S o eine Frechheitl Kommt doch so ein

115115014

Nicht nur heftiges Ballern, auch elfenhaftes
Sprungvermiogen ist bei Super Turrican vonniten.
Sinn, als dem Helden einige Kratzer in
seine HighTech-Ristung zu machen.

Viele Hunde sind des Hasen Tod, aber
ganz wehrlos ist Turrican natiidich nicht:
Durch Einsammeln von Bonussymbolen kann
er drei verschiedene Waffen aktivieren, die

IS4kl

Diesermega-ausgebaute Schufs
ist nicht nur niltzlich, sondern
manchmal auch bitter notig

Im Techno-Untergrund erwar-
fen einen dicke Gegner

in ihrer Wirkung in bis zu finf Stufen ver
starktwerden kénne. Der Fécherstrahl
ist im offenen Gelénde ganz prak-
tisch, der ‘Bouncer’, der an den
Waéinden abprallt, kommt in Hahlen
besonders gut zur Wirkung und fir
hartnéckige Gegnergibtesnoch den
guten dlten Laser. Aber das ist noch
nicht alles, denn Turrican hat noch
einige andere Tricks drauf: Da wére
zunéchst einmal der lahmstrahl, mit dem
die Gegner fir kurze Zeit eingefroren wer-
den kénnen. Wenn es dllzu brenzlig wird,
kann sich Turrican auch in ein Rad verwan-
deln, was ihn praktisch unverwund-bar
macht. Allerdings kann er nur eine bestimm-
te Zeit in dieser Form bleiben und die
normalen Waffen nicht einsetzen, wohl
aber Minen legen. Und wenn alle Stricke
reifen, bleiben immernoch die Smart Lines,
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die alle Gegner auf dem Bildschirm weg-
wischen - dllerdings ist der Vorrat auf drei
Stick begrenzt...

Uberallin der Gegend sind Bonuscontainer
versteckt, die erst sichtbar werden, wenn
sie von einem Schuf getroffen werden.
Nimmt man sie dann unfer BeschuB, spuk-
ken sie nach und nach Bonussymbole aus,
die nur noch eingesammelt werden brau-
chen. Neben den Symbolen fir die Waffen
kénnen soauch PowerUps, Smart Lines und
Schutzschilde organisiert werden. Ist der
Container leer, so verschwindet er. Im
Prinzip eigentlich nichtweiter schlimm, aber
es lohnt sich, die Container vor dem Aus-
réubern auch mal als Platform zu benutzen
und auf Verdachtin der Luftherumzuballern.
Oftmals kommen so weitere Container zum

...und einen klar iiberbewaffneten Endgegner
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ten auf.

lingste Zeit geschleimt.

| DasEislevel wartetmithervorra-
genderGrafik undsuperElemen-

Dieser Alien-Wauwau hat die

re angesichts der
zahlreich vorhan-
denen Zwischen-

HRS3

erschien 1990 schon fir diverse Home-
computer und wurde insbesondere auf dem
Amiga ein groBer Renner, dem kurze Zeit
spdter noch ein zweiter Teil folgte. Auch fir
den Game Boy gab es eine Umsetzung,
die allerdings nicht so prall war. Fiir die
Qualitét der SNES-Version birgt die Kélner
Softwareschmiede Factor 5, die auch die
hervorragenden Amiga-Versionen produ-
ziert hat. Fir den Sound und die Effekte
zeichnet Gbrigens Chris Hilsbeck verant-
wortlich, der nicht nur die Computer
Turricans vertont hat, sondern auch viele
andere erfolgreiche Soundtracks produ-
Ziert hat. Das Game ist also in den besten
Handen. Im September soll die deutsche
Version bei Hudson Soft erscheinen, wir
dirfen also gespannt sein.
Ein genaverer Test folgt in der néchsten
Ausgabe. Ach ja, einen Nachfolger von
Super Turrican hat Factor 5 auch schon in
Angriff genommen, er soll dreimal so um-
fangreich sein wie der erste Teil. Wir
bleiben am Ball...

Michael Anton

Farbe mit Macht: Der Verlauf im Hintergrund reizt die Farbpalette des SNES
vollends aus. Absolut notwendig ist hier auch die Beherrschung des Joypads!

Sieht echt gut aus: Die-Super
Turrican-Intro.

und Endgegner.
So gestaliet sich
das Gameplay
recht abwechs-

Auch mitten im Level warten ei-  Mit etwas Ubung packt man fast jeden Endgegner — auch
nige hirtere Zwi; g diese riesenh gibt mal klein bei.

Vorschein, die wiederum als Platiformen
verwendet werden kdnnen. So kommt man
oft zu ansonsten unzugénglichen Stellen,
an denen meist eine angenehme Uberra-
schung wartet, sei es nun in Form von
Diamanten oder gar Extraleben. Allerdings
sollte man bei allem Sammeleifer und aller
Experimentierfreude immerwiederden Timer
im Auge behalten...

Es gibt viel zu entdecken auf Katakis. Zwar
fihrt meist nur ein Weg zum Augang der
Labyrinthe, aber gerade auf den Seiten-
wegen gibt es immer wieder eintréigliche
Uberraschungen. Und ein leben mehr hat
noch niemandem geschadet, insbesonde-

lungsreich, Turrican ist eben mehr als nur
ein einfaches Jump & Shoot.

Es sind zwar iberwiegend die klassischen
Elemente des Genre vorhanden, sie wer
den aber derart abwechslungsreich und
fair kombiniert, daB so schnell weder Frust
noch langeweile autkommt. Dazu kommt
noch die perfekie technische Machart mit
tollen optischen Effekten, einem hérens-
werten Soundtrack und einer préizisen Steu-
erung, ergdnztdurch abwechslungsreiches
leveldesign. Super Turrican hat durchaus
das Zeug, auch auf dem SuperNES zu
einem Kultspiel zu werden. Dabei ist das
Game eigentlich schon efwas betagter. Es

TOTAL! 8/93

Fi-Actionspiel, das iln nicht Zitiert.




Wenn das der

alte Leibniz wiif3te:
Im neusten Mario-
Game spielt seine
wichtigste Erfindung
eine Haupirolle -
der Butterkeks.
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Alte Bekannte
stehen zum

Ein ‘etwas
anderer’
Hintergrund.

steht am Backofen und stinkt nach

Mehl2 Ganz klar: Mario und Yoshi
sind’s. Jemand hat ihnen die ehrenvolle
Aufgabe aufgedrickt, den vollautomati-
schen Backofen zu bewachen. Denn der
spuckt pausenlos
Kekse aus und &bt
sie von obenund |
rechts aufdas 5x5 |
Felder groBe
Spielbrett rieseln.
Eure Aufgabe ist
es, die Gebdck-
mischung von dort
schleunigst weg-
zurdumen. Im Klar-
text: Maximal funf verschiedene Plétzchen-
sorfen warten darauf, per Joypad hin- und
hergeschubst zu werden. Wenn in einer
Reihe oder Spalte nur noch ein Kekstyp
liegt, dann verschwindet sie auf Nim-
merwiedersehen. Auf diese Weise mibt lhr
dafiir sorgen, daf sich alle Kekse von der
Flimmerkiste verkriimeln.
Auf Daver ist das aber nicht ganz easy.
Schon nach wenigen Runden prasselt eine
wahre Gebdckmischung herunter und ver
sucht, Euch ordentlich das Péckchen zu
machen. Neben diesem Action-Modus hat
Noshi's Cookie” aber noch mehr auf dem
Kasten. Im PuzzleModus mifit ihr eine
vorgegebene Keks-Konstellation mit einer
begrenzten Anzahl Zige verschwinden
lassen. Und wenn I|hr's gemne richtig hek-
tisch habt, dann checkt mal den Versus-
Mode. Da spielt |hr gegen einen Freund

D ie dumme Frage des Tages: Was

iibt sich als Kriimelmonster.

Pause fiir Euch, Strep fiir Mario: Die Jagdsaison nf

die Butterkekse hat begonnen.

oder den Computer. Gewonnen
hat, wer zuerst 25 Keksreihen
vertilgt hat. Wenn Ihr dabei eine
komplette Reihe oder Spalte yoshi-
formiger Kekse verschwinden laft, kénnt
Ihr Eurem Gegner ordentlich einen rein-
wiirgen — vom einfachen Punkiabzug tber
ein undurchsichtiges ‘Blindfeld’bis hin zum
"Keksmischer' reicht die Palette. Vorsicht

preview 0TOTAL!8/93

Falle: Wer den Schaden wirklich
abbekommt, héingt immer davon
ab, was im Infofenster iber dem
Spielfeld zu sehenist. Dagehtder
Schuf schnell mal nach hinten
los... :
Was dem Game leider fehlt, ist
der zindende Funke. Die Ein-
spielerModi ziehen auf Daver
nicht die Wurst vom Teller,
langerfristig spannend bleibt nur
der ZweispielerModus. Das gan-
ze Drumherumist'standesgemaf’
wie auch bei anderen Games der Mario-
Gang. Die Grafik ist nicht ‘State of the Art',
sondem drollig gezeichnet, Musik und
SoundFX sind nix fir GeniePer, sondern
‘dudelig’. Wenn Ihr ein einfaches Spiel
chen fir zwischendurch sucht und/oder
MarioFan seid, ist ein Blick in Yoshis
Keksfabrik unbedingt angesagt.

Gerald Arend
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WORLD WIDE COMPETITION

Sponsored by Gear

n angeschrieben. In Fre
‘Deutsche Meister nominiert, d
_einer Person seiner Wahl zu
vom 29. September bis 3. Ol
Los Angeles; USA, eingels

lich, wenn die offi
Ll

mit Jimmy Conn
Personen;

e ein T-Shirt und eine Mijtze *
on Jimmy Connors.

eiAnruf: aufjeden Folldie Termine fir

- winkt ein handsignierter Jim I Fetholtant

- Schlager.




UBI SO
DIE VERANSTALTER ,  UBISOFT

RS e e
Das World Wide-Ticket

€29 Das World-Wide-Ticket auf die Rickseite Eures Highscore-Fotos klehen, eintiiten und dem Ganzen bis zum
3. September 1993 (EinsendeschluB) einen Poststempel verpassen lassen und auf die Reise schicken an: Laguna
Videogames, Jimmy-Connors Wetthewerb, Am Siidpark 12, 65441 Kelsterbach (hier kdnnt Ihr auch die Wetthe-
werbshedingungen unter 06107-62067, von Mo. bis Fr. 15.00 - 18.00 Uhr, direki anfordern). Mitarbeiter der
Firmen Laguna, Blue Byte und Ubi Soft sind von der Teilnahme ausgeschlossen und Rechiswege sind nicht drin...

Name &
Alter

Strafie
PLZ/Ort
Tel. & Land

CONNERS-HIGHSCORE

g
i
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Selbst;-wenn sie

Dirsachte auf die

knutscht r [
Jurassic Park, Sfeven Spiel-
bergs jungster Fantas

chen.vor seinem Kinostart '

weltweit in aller Munde,
macht das ab Sepfember
doppelt deufhch: in der
Millionen- Produkﬂpn fir

das Movie und umg ehf»
ins Videospiel fir Eure Mil-
lionen Nintendos.

in Replay der Ereignisse, die uns mit

dem Erdaltertum vorausgingen, birgt

immer ein verzerres Bild dessen, was
wir nach heutigem Stand zu
wissen  glauben.  Die
gedankliche Rickblende, sfefs
durchsetzt von eigener Phan-
tasie und dem Hang zum Sen-
sationellen, ist schier unmég-
lich; das Erdaltertum, mit sei-
ner Kreide- und Jurazeit heute etwa 160
Millionen Jahre her, Gbersteigt unser aller
Vorstellungskraft. Was wir kennen, sind die
fossilen Relikte dieser léngst vergangenen
Tage, ausgestellte Funde von Schalentieren,
Pflanzenteilen und Knochen, Féngen oder
ReiBzahnen  einst  existierender
Riesenechsen. Neben Kraftpaketen wie
Bronfosaurus und T-Rex, dem jingst ent-
deckten Raptosaurier mit seiner messer-
scharfen ReifBkralle oder dem Knochenfisch
Dactyloceras traten in der Forschung auch
héchst grazile und zierliche Formen wie der
Urvogel Archaeopterix oder die Gryphaea
zutage. Nur die kleine Karinarotheras, die
blieb bislang unentdeckt...

»Welcome to
Jurassic Park*
- die fantasti-
schen Sechs*
mit ihrem JP-
Jeep vor dem
Tor zur ‘Holle’.

All die fantgstisehen lllustraiionen dieser
geheimnisvollen Spezies, “dis immerhin
Wahrend eines Zeitrau n-ober 10Q
Millionen Jahren mc'\esfé!iseﬁ durch"Wal
der aus Schachtelhalm, Ginkgobdumen
und Riesenfamen stapft, bergen einen ury
beschreiblichen Reiz an der Rasse, deren
Herrschaft bereits vor ziemlich genau 230
Millionen Jéhrchen, quf-unserer Erde- ihren

dén Reiz des Unvorstellbaiien
mnisvallen zunutze maehferiund

sich Dinos als blutriinstige Riesenechsen
der Jura- und Kreidezeit entliehen. Fortan
machten T-Rex & Konsorten noch bis in die
70er Jahre hinein als Hauptakieure im
erweiterten Umfeld der KingKong- und
Godzilla-Hysterie Filmkarriere, nicht zuletzt

Y

in Form verniedlichter Mutanten, wie es der
tollpatschige Haus- und Hofsaurier ‘Dino’
in Warren Foster und Hanna Barberas TV-
Vorabend-'Familie Feuerstein” einer war.

Doch mit einem Mal wurde es ruhig um die
Dinosaurier, so da die alten Kerls wieder

(L) HH “serowjeBug
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ganz im Dienste wissenschaftlicher Arbeit
standen. Schlagzeilen beispielsweise iiber
die deutsche Grube Messel, eine der auf-
schluBreichsten Fahrten fir ,Deine Spuren
im Sand"-Fans, verliefen ganz in selbigem
oder waren im Héchstfall fir Insider und

von Michael Crichton (5,7 Mio. mal ver
kauft) abdrehte. DaP der Meister des
fantastischen Films die Dinomanie gerade-
zu heraufbeschwért, steht auBer Frage,
wenn |hr die Story verfolgt, die nach heuti-
gem Stand der Wissenschaft nicht gerade

Da staunt der Fachmann und der ‘Wunde leiert’ sich: Je weiter der Paliontologe Dr. Grant in die Tiefen des
nachempfundenen Erdaltertums vordringt, um so deutlicher kiindigt sich die grofie Katastrophe an.

Wissenschafiler bestimmi.

Heute, gut ein Vierteljahrhundert nach der
ersten Dinowelle, schlégt das Thema wie-
der ein. Vier Wanderausstellungen mit
originalgroBen Hydraulik-Nachbildungen,
nach einem Konzept des Londoner Natural
History Museums in Japan gefertigt, sorgen
fir begribenswerte Abwechslung auf den
Titelseiten in deutschen Regionalzeitungen,
und ein Erfolgsregisseur aus dem ‘Land der
1000 Méglichkeiten’ bastelt insgeheim an
einem Uberfilm, der dem Ruf, der den
Riesenechsen nachhallt, jetzt erstmals ge-
rechtwird: Steven Spielbergs Jurassic Park”,
den er jetzt nach dem Bestseller , Dinopark”

an den Haaren herbeigezogen scheint
Schon jefzt berichtet die londoner ‘Times’
beispielsweise von dem plétzlichen Erfolg
einer neven Kinder- und Jugendzeitschrift
namens ‘The World of Dinosaurs’ und von
einem lange nicht mehr gekannten Besucher-
anstrom auf die Abteilung ‘Erdgeschichte’
im Natural History Museum in London.
Auch bei uns in Deutschland, so weiP das
Nachrichtenmagazin ‘Focus’ zu berichten,
seien gleich vier neue Jugendbiicher zum
Thema ‘Jurassic Park’ in Produktion. Dane-
ben hétten bereits Uber hundert Firmen
lizenzen erworben, um mit Jurassic-Park-
Motiven den Umsatz ihrer auf insgesamt

TOTAL! 8/93

Urwald-Idylle
oder Impres-
sionen friihe-
ster Vorzeit?
Kann man sich
so den Anfang
des Lebens auf
unserer Erde
vorstellen?

rund 1000 geschétzten Produkte - von der
Kaffeetasse bis zur Telefonkarte - zu stei-
gemn

Ja, die Dinos sind los, und das nicht etwa,
weil sie gerade mal eben hinter der Skyline
von New York hervorblinzeln oder der
Kleine ‘Yoshi" an Super Marios Karriere
teilhat. Nein, diesmal ist der Mensch nicht
ganz unerheblich an der Prasenz dieser
fleischigen Monster betfeiligt:
‘Desoxyribonukleinsdure’ oder kurz: DN,
dasistdie Zauber-
formel, die es er-
méglicht, die
Prahistorik etwa
200 Millionen
Jahre spdéter er-
neut Revue pas-
sieren zu lassen.
Alles beginnt mit
einer in ein
Klémpchen Bern-
stein eingeschlos-
senen Micke.
Diese Miicke zapfte anno dazumal einen
dervielen Saurier an. Fortan war das Insekt
im Besitz des Saurierblutes, auch dann
noch, als es sich kurz darauf im Harz-
fropfen einer Ginkgopflanze verfing und
tber die Jahrmillionen im festgewordenen
Baumsaft, dem Bernstein, schlummert.
Wenn nun ein amerikanischer Wissen-
schaftler in der lage ist, mit
molekularbiologischen Kniffen das ‘Micken-
blut' zu analysieren, erhalt er zumindest in
Fragmenten die genetische Erbsubstanz
des Sauriers, den die Micke vor ihrem
ungewollien Ableben angezapft hatte. Mit
gentechnologischer Hilfe veréindert der Prof
nun die Erbmasse irgendeines Llebewesens
(das Krokodil bietet sich da bestens an), so
dab die DNS mit der Informationskette der

Molekularbiologisches Ei des
Kolumbus: Bernstein.

coverst



T1 EL Urechse identisch ist und messerscharfen Klauen fir d
‘ zieht so einen echten profitabel2 Nach heftigste
Saurier heran. Das wirt Politik und unermidlic

schaftliche Interesse an der Presse steht es f
dem immer noch streng ‘Spdatgeborenen

T 0 R Y|geheimen' Untemehmen folgenden At Park und
steigt ins UnermeBliche, stelle die wi Sffentlich

und wie so oft ist es auch diemal eine zur Scha
Frage des Volumens, bis die graugrinen
Dollarscheine Tir und Tor der Versuchs:
labors sffnen. Der nun folgende Gedanken-
schritt: Wie wird ein eigentlich ausgestor;
bener, unberechenbarer Primitiviing
einem Him in Erbsengrébe und

e, g@ﬁ&er. Da ist auch

der/\/\Gthemohkpréfessorbr, lan Malcolm,
der mehr als einmal komplexe

hrticher-wiiRsclif

Wahrscheinlichkeitsrechnungen anstellen
mufdte, und John Hammond, der Erbauer
des Parks, der sich von dem Unternehmen
nebst “ner Menge Kohle mindestens eben-
soviel Ruhm verspricht, und da sind noch
seine beiden Enkel Tim und lex, die mit
groBen Augen all das verfolgen, was sich
hinter den Toren abspielen soll.

‘Biumchen wechsel” Dich’ zwischen Skepsis und
Angst: Grant, Sattler, Tim und Lex vor einem Dino.
Mit dem berhmten Kribbeln im Bauch und
gemischten Gefihlen stehen sie mit ihrem
frisch lackierten JPJeep vor dem groBen
Holzportal, das sie jefzt noch von der

55 Vorzeit trennt. Langsam &ffnet sich

Ein Mana- 5 ;

gerbeiden das Tor zur Hélle -und ein riskantes

Dreharbei- | Jnterfangen gerditaus den Fugen. ..

ten: Jleh o Aot dic Al nde

bt die  Stoff, aus dem die Alptréume sind@

Hose..«  Richtigl Gerade richtig, um sie in

ein paar Wochen auf Euren Super

NES, NES oder Game Boys einzusetzen,

dann namlich, wenn auch in unseren Kinos
die groBe Panik ausbricht..

Matthias Siegk

TOTAL! 8/93




it's Science
Eventually”, so hat’s der Meister selbst
treffend formuliert: maglicherweise eintref-
fend. Nun ist es passiert. Die
Gentechnologie hat funktioniert, hundert-
prozentig und zuverlgssig. Versagt hat die
Konvention. Das Projekt ,Jurassic Park” auf

RARS

einer fernen Insel weitab in der Sidsee, es
ging daneben. Die Saurier erobem die
Erde zurijck.

Wider gréBter Geheimhaltungspflicht ge-
langten SaurierRickziichtungen aus ame-
rikanischen labors in die Klauven
o 2Wielichtiger Ge-
schaftsleute.

hat wieder einmal
4] eine harte NuB ge-

] : s knacktund lehrtuns
P allen jetzt vor den
4 Wesen unserer ei-

genen Jahr-
millionen-Vergan-
genheitdas Zittern,
wenngleich deren Knochen, Klaven und
Zé&hne friedlichst und eingebettet in buntes
Sedimentgestein in den Tiefen unseres
Erdmantels schlummermn. Aber: Wir wollen
uns firchten, weil es das bringt und das
Leben einfach an(gstlgenehmer macht.
Was dem Starregisseur unter Universal
City Studios/Universal Pictures gelang,
sefzt Ocean jetzt in den lefzfen Ziigen auf
die verschiedenen Nintendo-Cartridges um:
Jurassic Park”, und zwar nach der Misere.
Weéihrend die Super NES- und die Game-
Boy-Versionen bereits im September zu
haben sind, laBt der NES-Park noch etwas
auf sich warten.

Richtig, die Dinos sind los. hr seid Dr. Alan
Grant, ein Paléontologe, der so manchen
Dinoknochen ausgebuddelt hat und die
Zeitgeschichte der Erde aus dem Effeff rauf
und runterbeten kann. Als einer der ersten
Besucher des Parks erlebt Ihr die grave
Vorzeit der Erdgeschichte, Seite an Seite
mit den Dinos. Die Atmosphéire ist unbe-
schreiblich und steigert sich sehr bald, da
den Dinos leider nicht die Spielregeln
erklar wurden.

Sehr schnell werdet Ihr als
Eindringling erfaftund zum 38
reinen Objekt hungriger
Begierde. Deswegen ver
figt Ihr hier tber ein reich-
haltiges Arsenal unter- @
schiedlich starker Waffen-
gattungen, wie sie selbst
ein GroBwildjéger noch nicht zu Gesicht
bekommen hat. Und natiirlich mangelt es
auch bei JP nicht an den charakteristischen
Merkmalen fir ein actiongeladenes
Adventure. Von sammelbaren lcons iber
‘Power Ups' und - Downs’ bis hin zu
Extraleben und Continves sind dll die
Features reichlich vorhanden.

Mit zwei Spielem habt lhr die Maglichkeit,

Euch hier sechs unter-
) schiedlichen, aber stets
lebensgefdhrlichen Etap-
pen zu stellen, die unter-
L cinander in logischer,

3 inferaktiver Weise inein-
ander verstrickt sind. Im
Spielverlauf werdet |hr
mit furchterregenden Sauriersprites kon-
frontiert, die teilweise unter Spielbergs
Beratung filmgetreu iibernommen werden
konnten. Auch die Sounds sind der héchst
aufwendigen Dino-Akustik des Movies ent-
nommen, aber: GroB wird Eure Chance
wohl kaum sein, deshalb: macht sie Euch
zunutze!

Matthias Siegk

GAME BOY

OCEAN

September

Pferdekoppel oder
Dinopark? Das muf
noch besser werden!




So Was hiibsches
verdanken wir der

Genforschung.

| Im Land der aufgehen- s

den Sonne ist wieder Duell it dem
Kinig dfr
einmal der Teufel los: gl

Der Kénig der Dédmonen
vberféllt Euch und Euren Meister
und kennt nur ein Ziel - Euch zu

beseitigen!

ultimative

Gange.

I” »19“

Hier haben
wir ganz
hiibsche
Gestalten —
W zweigeteilt!

Der Obermotz des ersten Levels lauert
in einer Lokomotive.

ahrend |hr vom Démonenkdnig
W durch einen fiesen Zauber kurzfri-
stig gelchmtwerdet und dem Kampf

hilflos zuschauen mit, Gberlebt Ever
Samurai den

VVVVYVYY Kampf mitder
GREISER-SAMURAI teuflischen
Schlechte Grafik, scheuBli- Macht nicht.
che Soundeffekie, s(hwm{~ Die |afztah
ches Gameplay, nur drei i s
Lavel: Kréifte mobili-

sierend, ge-

lingt es ihm jedoch noch, seinen
Widersacher mit magischer Hilfe in die
Zukunft zu teleportieren, so daB Euch die-
sernichts mehr

AAAAAA

Um ehrlich zu sein: etwas

an First Samurai nicht auf.

anhaben
SENSEI kann. Wie es
sich fir einen
loyalen Schi-
ler gehdrt,
macht lhr Euch

fich positives fiel uns

trotz der lavernden Gefahren auf den
Weg, um den Umgang mit Magie zu

erlernen, die Reise durch die Zeit anzutre-

ten und letztlich Euren Meister zu réichen.

@ TOTAL! 8/93

nichts gutes.

Nurdreilevels, in verschiedene Abschnitte
unterteilt, gilt es bei ,First Samurai” zu
meistern, dann steht das ultimative Duell
mit dem Kénig der Démonen bevor. Sémt-
liche Levels begeistern nicht gerade durch
farbenfrohe, gute Grafik. Vielmehr ist alles
enorm trist und duster. Mit wenig Liebe
wurden vor allem die Endgegner gezeich-
net und animiert. Auch sind deren
Verhaltensweisen véllig undurchdacht.
Nochschrecklicher st allerdings der Sound.
Okay, die Musik geht gerade nochmal so
durch, doch die Soundeffekie sind des
SuperNES' véllig unwiirdig.

First Samurai
ist ein Action-
Jump&Run,
beidem lhrein

First Samurai
ist ein duferst
langweiliges
Game.

Was auch immerdies darstellen soll, es ist

weniginder Gegend nach
bendtigten Dingen sucht,
einen Haufen Gegner mit
dem Schwert niedermetzelt
und ein paar Puzzles [&st.
Das war's dann auch
schon. Dank der technisch
schwachen Programmie-
rung und des langatmigen
Gameplays darf sich First
Samurai ganz oben in der
liste 'Schwache Games
1993 ansiedeln.
Hans-Joachim
Amann

[ Grafil S | | [H/WE

Disfere, farblose und ohne Liebe gezeichnete Grafik It kaum
die Vevmlﬂung aufkommen, es handele sich um ein SNES-Spiel.

e EElooll

Schlimmer htten die Soundeffekte gar nicht ausfallen kénnen. Da
kann selbst der Game Boy mehr. Die Muzak geht so.

| | (W

First Somurai ist langwreilig und undurchdacht bis zum Abvinken.
Die Endgegner sind villig daneben.

mEOO00

Nicht einmal fi eine Lachorgie ist dieses Produkt gut. Den
Spielspaf darf man mit der Lupe suchen.

TOTAL! - CHECK
hction-lump&Run m
s 3

Schuerigkeitsgra
Continues .....
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endlich mal ein Software-label den

furchtlosen Feuerwehrmannem dieser
Welt ein Game widmet! ,Fire Fighter”, so
der passende Titel des Jump&Runs, entfihrt
Euch in den gefshrlichen Alltag einer Klei-
nen Fantasiestadt namens Teeny Weeny
City. Dort némlich brennt es fast téglich.
Leider befinden sich in den qualmenden
Réumen oftmals noch Menschen, die lhrin

E s wurde ja nun auch wirklich Zeit, daB

1 Spieler

Mind;cape

spe kIO kU l&- Sn gehr’s auch:
P Wasserwerfer statt
ren Alleingdin- inengewehr.
gen retten
TAUBT- : Wolltet Ihr nicht schon immer mal in einen Asbesi-
it urem
| Mannchen  anzug klettern und mit einer iiberdimensionalen
dringt Ihr in

die mehrstickigen Gebéiude ein, indenen ~~ Wasser-Pistole in der Hand hilflose Menschen aus
bereits allerlei Inventar lichterloh brennt.
Mitdem transportablen VWasserwerferkann
ersich aber seinen Weg durch das Inferno
bahnen. Selbst die grofte Flamme laft
sich mit ein paar H,O-Salven im Nu erstik-
ken. Sobald |hr einen Eingeschlossenen
== gefunden
| habt, moBtlhr
1 ihn in Sicher
heit fragen.
Natiirlich gibt
es dabei ein
Zeitlimit. Das
Haus droht néimlich zusammenzubrechen.
Falls es Euch aber gelingt, einige Feuerher-
de auszuschalten, kénnt lhr das Ende ein
wenig hinauszégemn.
Auf manchen Etagen lassen sich wertvolle
Power Ups einheimsen. Die Axt beispiels-
weise eignet sich hervorragend dazu,
umherirrendes Monster-Spielzeug zu zer-
béseln. Der Feverléscher wiederum er-
méglicht eine weit effekfivere Brandbe-

ihren brennenden Wohnhéusern retten?

FIRE FIGHTE

kémpfung als die normale
Standard-Ausriistung. Aber
geht mit diesen Hilfsmitteln
sparsam um, denn deren le-
bensdaver ist begrenzt!
Der Schwierigkeitsgrad  hélt
sich in den ersten drei Ab-
schnitten noch relativ in Gren-
zen. Wer nicht zu viel Zeit
verliert, wird seine Aufgabe
ohne gréBere Probleme mei-
stern kdnnen. Erstab Level vier
ist das Time-Limit sehr knapp
bemessen die Sache wird
somit knifflig.
Fire Fighter biefet zwei ver
schiedene Grafikmodi, von denen der
erste mehr grafische Details und der zweite
eine bersichtlichere Darstellung bietet.
Das Klingt besser als es ist, denn die
Unterschiede fallen nicht sonderlich auf.
So oder so bleibt das, was
Steht der Timer  ir quf dem Screen sehen,
auf Null, bricht die .\ 4 rchschnittlich. Ahnli-

Vorsicht, sonst werdet Ihr gebraten! I

Grafil S | | | MM

Fire Fighter bring ein solide gemachtes Scrolling und niedliche
Animation auf dem LCD-Screen. 2

(Sound [ | | MMM

Bude zusammen. Al gih o den
Sound, dereben-
falls nicht besser
als das Standard
Game-Boy-Ge-
dudel Klingt. Im-
merhin ist das
Gameplay recht
: - originell und
kommt ohne ein Ubermaf} von Gewaltaus.

Riffel noch

Aus dem Lautsprecher des Game Boy gab es schon Besseres zu
haren. Dieser Sound ist akustisches Mittelma.

[ Gameplay f | | | MM

Jump&Run mal efwas anders: Statt blutrinstiger Mutanten nehmt
Ihr Fammen aufs Korn.

BEEERR_O

Tehn Levels sind zwar nicht Gberragend viel, aber fir die eine
oder andere langweilige Mathe-Stunde sollte es schon reichen.




Zum Staunen und
Bestellen.

Das ist genau das richtige fiir richtige Game-Boys
und - Girls: Die riesige Spieleauswahl aus dem Otto
Katalog. Und das Schonste daran ist: Du kannst Dir
alles bei Otto bestellen. Und zwar sofort.

Wenn Du noch keine 18 Jahre alt bist, bestellen
einfach Deine Eltern fiir Dich. Rund um die Uhr.
Unter einer Nummer:

0180-330 30 30

Und wenn Ihr oder Eure Eltern schon Otto Kunden
seid, bekommt Ihr Eure Bestellung sogar im
24-Stunden-Service, gegen Aufschlag.
Direkt zu Euch nach Hause.

Und wer noch kein Otto Kunde ist, sollte es
ganz schnell werden. Denn im neuen Otto
Hauptkatalog findet Ihr noch viele, tolle und
interessante Angebote. Und Eure Eltern auch.

Also ganz schnell anrufen:
0180-330 30 30.

OHo... fiwol '\oh rv'k



Zusatzlicher
Controller

: Sensationelle 3-D-Videoeffekte Ohne Abb.:

Bis zu 128 bewegliche Objekte

Digitaler Stereo HiFi-Sound
@ Schon jetzt ausbaufahig auf CD-Rom

Grundgerat mit Controller

Super = Ghouls'n

23 F-Zero: Ein super-

STIPER NINTEALI)

ERTAINMENT SYSTEM

Spiele-
berater

28 Super.  Soccer:

73 2% StarWings: Aufre-

Ghests: * Action-Spiel gendes i heiBes im

fiir_alle Grusel-Fans. mit_neuem FX-Chip. 26sten Jahrhundert. Wer wird Meister?
227633 2 99,95 558 670 4 129,90 619 805 3 9995 6199182

99,95

i —

|
m @'Ninlendn Super NES. 16-Bit-
Technologie, 32000 Farben, 3-D-

= e = = e
Quest per  Mario @8 Super Mario Kart, 28 Mario Paint. @8 Sim-City: Als 2% Legend of Zelda: [ L T. Road Runner:
rring Mickey Mou- World: DieSuchenach 2 Spiele in einem: Zeichnen, sogar Trick- - Stadtplaner planst und Magie und Helden:  Trickst er den Coyoten
_se: Helft Mickey Pluto der entfiihrten Prin- Grand Prix und Battle filme, mit Computer- baust Du Deine eigene Kampf _ gegen' Ty-  aus?
zessin. Modus. Mouse. Stadt. rannen.
129,90 557 195 2 12990 2307396 99,95 230 659 5 99,95 322 5012 99,95 3225997 9995 5575103 149,90
Controller und dem Spiel Super Mario World. @ Stereo-Kabel fiir das Grundgerit. @ Verlang.-Kabel fiir Controller.
Graphic, Mit AV-Kabel fir Sy 4 Bestell-Nummer 619 753 7 299 Bestell-Nr. 227 611 5 34,95 Bestell-Nr. 619 185 9 24,95
iraphic. ERAHEERIES GLETHOSOUIG, Grundgerat mit Controller, ohne Zusatzlicher High-Tech-Action- Spieleberater. Uber 140 Seiten
e @Stereu-AV-Kabel und ohne Spiel. @ @Contmller fiir_das SNES-System. E @Spiele-lnfﬂs fiir Super Nintendo.
Bestell-Nummer 468 964 9 199~ Bestell-Nummer 276 500.9 34,95 - Bestell-Nummer 227 643 5 2480
Titel und Verpackung kinnen je nach System variieren
Alien llI: Terminator 2: KO0-Boxing: Spiderman: WWEF: SNES: Simpsons Krusty
Monster aus dem | Spannendes Ac- | Als George Fore- | SNES: X-Man'| Super-Wrestling Fun House: Die
E Weltall. tion-Geschehen. | man der Star des | NES: Sinister Six | NES: Steel cage | wilde Mzuse-
E Boxrings sein. GB: Spiderman GB=8uperstars 2 | Jagd:
z d A'L\H N#
() 7))
< (87
- o @ AT
SNES 559389 3 139,90 5591353 129,90/ 5594693 129,90(558 720 3 149,90{322 594 3 129,90
NES 559 3783 119,90/ 423 508.6 119,90/ 558 960 3- 119,90/ 559 458 3 119,90/ 229 059 6 119,90/ 229194 6 119,90)
Game Boy  1559.373 4 69,95/372 399 6, 69,95/ 558 948 3. 69,95/ 230 1496~ 69,95/559 640 3 - 69,95/559 276 3 - 69,95
Batman Returns: | Parodius: Vier Tiny'Toon: Aben-"{ Castlevania; Probotector: Turtles:
i Als .Batman witzige: . ‘Comic= | teuer mit den SNES: Castlev, IV | SNES: Super Pr."| SNES: T. in time
E die Gatham- Helden im ‘All. lustigen Hasen. NES: Castlev."lll,| NES: Probot. 2 NES: Turtles Il
Stadt reftten. GB: “Castlev. 1l GB: Probot. 1 B:
g SO e
= e EQ , , A
SNES 560 967 3 139,90 550’570 3 13990{227 7023 139,90[627 354 3 439,90{230 819 6. 139,90[322 443 6 - 139,90
NES 560 859 3 129,90/ 560 565 3 . 99,95/ 521 174.6  99,95/560 107 3 129,90/ 560 515 3~ 99,95| 559 850.3 129,90
Game Boy - 6275193 79.95{627 905 3~ 69,95| 560 060,3#%:49,95| 560 322 3 ~ 49,95/559-7533 ~ 69,95
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e J AMES POND

P.rie i s

~ CRAZY SPORTS

Ausflug in sportliche
Gefilde: Jump&Run-Star
James Pond macht sich
auf, die Herzen aller
Sportfans zu erobern -
in einer durch und durch
fischigen Olympiade.

&hrend James Pond, seines Zei-
chens Top-Agent des Unterwasser-
Geheimdienstes, auf anderen
Konsolen schon durch diverse Jump&Run-
Abenteuer gesprungen ist, hielt sich der
wackere Flossenfreund auf dem SuperNES
bisher vornehm zuriick.
England-Newcomer Storm, bekannt bis-
her nur durch ‘Super SWIV/Firepower

Ballon-Werfen mit Muscheln als Disziplin:
Pond nimmt sich selbst nicht allzu ernst.

2000, schnappte sich jetzt den sympathi-
schen Meeresbewohner und transportierte
ihn samt Freundeskreis in gdnzlich
Jump&Runderne Welten. In ,James Ponds
Crazy Sports” beteiligt |hr Euch an den
alljghrlich statifindenden ‘Aquatic Games',
eine Olympiade der Bewohner des Oze-

JLLLRALALLLLLRR L L L)) Lbdddddd

STHDRE 000000

WME 0010330
00173200

Wasserreitereien: Pond & Co. flitzen im Raketentempo ilbers Wasser. Wenn Ihr das Joypad schnell genug
bearbeitet, nimmt Euch ein hilfreicher Pelikan einen Teil der Strecke ab.

teilweise noch viel verriickter geht es auch
in den anderen Disziplinen zu:

lhr miBt in Ponds Gestalt oder als einer
seiner waBrigen Freunde so schnell ibers

Hiirdenlauf am Strand: Enorm biegsame
Schlangen machen's miglich.

Wasser flitzen, da® lhr auf der Oberfléiche
gleitet, |hr miBt den Mittagsschlaf der
Robbenbabys beschiitzen und sogar als

Seestern kleine Fischkolonien fiittern, ohne
daB der Angler zuschlagt.

Die verschiedenen Disziplinen beruhen
groBtenteils auf ein bichen Geschick, viel
TimingGefiihl, vor allem aber auf einem
stahlharten und ultraschnellen Daumen/
Zeigefinger. Auf Tempo kommt lhr némlich
nur, wenn |hr die Butions des Joypads in
rasender Eile bearbeitet - sogar die
Continue-Funkfion will auf diese Art ‘er
kampft’ sein. Problematisch wird's in den
Disziplinen, die neben der reinen Hém-
mer-Frequenz gleichzeitig noch gute Refle-
xe und sporadisches Dricken des
Sprungknopfes fordern.

Damit hr all dies nicht gleich im echten
Wettkampf ausprobieren mift, kénnen
alle Disziplinen in einem Trainingsmodus
in Ruhe und ohne Leistungsdruck ange-

Manche mogen's bunt ,
James Ponds Erfinder und Chefgmﬁker Chris Sorell im Farbrausch

ans.
AAAAAA | Naidch fin I s
SIEGER den unter, auf Kilnstler kommen weiter.
Dank der ultra-siiien und am Was-

Grafik gerade fiir die
jingeren Spieler ein
Riesenspafl

ser nicht ganz
alltégliche
Wettbewerbe

statt. So findet man zwar ein ganz norma-
les Hirdenrennen, nurdaf hier die Hiirden
unheimlich biegsame und geduldige See-

seine wiiirigen Frmmie E

 Abrechnung folgi: Nach dem
Wetthewerb erscheint eine
Auswertung Eurer Erfolge.

schlangen sind. Genauso abgedreht und

L v @mmu 8/93
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Mit Hilfe der Trampolin-Schwimme voll-
bringt Pond die heifiesten Stunts

sceme ocococoe ML 833183183

Ob Flipper das auch kann: Delphin-Ein-
radfahren beim Staffel‘lauf*

cmors NEEEERERRSSSE

sceme ocoozve0

die Quadlifikation schaffen zu kénnen, trefet
Thrin den olympischen Wettbewerb. Die

einzelnen Disziplinen
h zwar nur al-

leine bestreiten, ein quasi

Mehrspieler-Spielisf

nvom-
in keine Fragen of-
fen, mit welcher Konsole wir es zu tun
itel ist so farben-

nterbuntgezeichnet. Chris Sorell,

s Zeichens Chefgrafiker bei den Pond-

stars, hat die Palette des Super-N

toll ausgenutzt. Vor allem die witzig
Details der Comicgrafik bringen den Spie-
ler immer mal wieder zum Schmunzeln.
Dabei vergibt man auch gerne, daf we-
gen des geringen Modulumfangs von 4
MBit recht héufig Grafikrecycling statffin-
det. Unspekiakuldr, aber nicht Gbel ist der
Sound gelungen. Nette Melodien diideln
im Hintergrund vor sich hin.

Dank der siBen Prasentation und des
unblutigen SpielablaufsistJames Pond das
ideale Spiel fir kleinere Kinder. Altere
werden wahrscheinlich mit dem begrenz-
ten Umfang und Spielgehalt der einzelnen
Disziplinen nicht auf Daver gliicklich wer-
den: All die schénen Grafiken und witzi-
gen Ideen nuizen sich wegen der simplen
spielerischen Umsetzung schnell ab. st die
Qualifikation erstmal geschafft und eine
ganze Runde durchgespielf, sucht man
vergeblich nach der langzeitmotivation,

VERLIERER
Grafisch kénnte mehr
Abwechslung geboten
werden. Das Spiel wird

schnell langweilig. mit ein paar daumen

die andere, komplexere
Sportspiele biefen.

Dennoch, fir ein Zwischen-
durchmaltrétieren  des
Joypads und den Wettkampf

gestdhlten Freunden
Crazy Sports geeignet - die Jingeren wer-
den es alleine schon der Grafik wegen
n. Julian Eggebrecht

J. P. Crazy Sports
EREEn

Irre bunte Grafiken im schonsten Kinder-Comicsiil. Leider fallen
die ‘nur’ 4 MBit beim Umfang und der Abwechslung auf.

Erxl BER 1

Nichts Besonderes, aber auch keine Kalastrophe. Auch die
Soundeffkte sind durchschnitilich gelungen.

mERER

Anfangs fallen fast alle Disziplinen schwer - spiter rgert man sich
isber mangelnde Komplexitit der Steverung. Insgesamt aber gut.

nme i
Leider sind die einzelnen Disziplinen in Ihrer Abwechslung schnell
ausgereiz1. Nur im Wettkampf mit anderen kommt Spannung auf.

TOTAL! - CHECK




kannt: Knuddelheld kémpft in seitlich

gesehenen Bildemn gegen diverse
Unholde und die Zeit. Mit Unferstitzung
von zahlreichen Extras rédumt er die Kam-
mer ab und gelangt ins néichste Bild.
Spanky passiert Ahnliches, nur, dab er in
,Spanky’s Quest” alleine gegen die Tik-
ken von sechs Hexentirmen k&mpft. In

D as Prinzip ist seit Bubble Bobble be-

Obst, wohin das Auge blickt, kann
zum Alptraum werden - vor allem,
wenn es den Spie3 umdreht und Euch
verspeisen will! Affchen Spanky muf3
sich in Dutzenden Bildern der Siid-
friichte erwehren, um aus den Klauen

einer Hexe zu entkommen.

Argas 1-2

Spanky im Pech: Vegetariern wir’ das nicht passiert.

streut) und keinen Continues (die PaBworte
gibt es nicht fir jeden Abschnitt) ist das
Spiel schnell vorbei, Motivation verfliegt.
Schade um die netten Ideen — mit etwas
mehr Sorgfalt und liebe zum Detail hétte
Spanky durchaus fesseln kénnen. Als Son-

o derangebot kénnte es noch durchgehen.
it % 1 : Eva Hoogh
133433

In Sachen Grafik w v v’ V v ?

hat man Besseres
gesehen. Spanky
gibt sich schlicht

und sehr griin.

FALLOBST
Das Spiel hélt nicht, was Anleitung
und quirliges Intro versprechen: Tréige
Steverung und Kontrastarmut
dédmpfen den SpielspaB erheblich. .

SPANKY'S
QUEST

Das mdchtig bunte
Intro verspricht
mehr, als Spanky
zu halten in

der Lage ist

(eine Banane,

wie man sieht).

AAAAAA

SUSSKIRSCHEN
Spiele nach dem Hiipf-,
Kletter-, Laufprinzip & la
Bubble Bobble sind auf dem
SuperNES sehr rar - Spanky
st&Bt in eine Marktliicke.

jedem der Tirme muB er diverse Kammern
durchlaufen, bzw. -springen. Hat er den
Monstern des Abschnitts alle Schliissel
entlockt, kann erdurch den Ausgang in die
néchste Kammer spazieren. An der Spitze
jedes Turms lavert ein — sehr niedlich
gezeichneter — Endgegner. Besonders ge-
lungen: die Riesenmelone am Strand und
die Weinfraube des Maschinenlevels.

Spanky muf nicht nur dem sehr bewegli-
chen Obst, sondem beispielsweise auch
Feuerspuckern und Schwergewichtlern aus-

weichen. Dafiir kann er sich auf Kanonen
senkrecht oder schréig hochschleudern las-
sen und mit Képfem oder direkten Wiirten
Bélle unterschiedlicher Grafle auf seine
Gegner schleudem.

Was wie perfekter SommerspaB klingt, hat
leider einen Haken. Die Steverung ist so
knifflig und trége, daB die groben
Monsfersprites Spanky im Handumdreh'n
drei Treffer verabreicht haben und er das
Zeifliche segnet. Mit nur einem leben
(Extraleben sind sehr selten und weit ver

Allein unter Fruchren...

schwer — Spanky

W
davon z

in Lied :
cln. EREE

TOTAL! 8/93

Grofe Sprites, aber

b E I

er
abfrage verschlechtern den Eindruck.

(sound IS | | |H/M

Nette Musik, aber keine ib

zemlntzendem Obst alles mud\m kannent).

el _

iz1. Mit nur einem Leb

Daslh
spiell es s|d1 kun und frustrierend.

mE_ 00

Siehe oben. Hur die Geduldigsten werden affer als zwe-, dreimal 2u
Spanky greifen.

TOTAL!

- CHECK

... Jump&Run
.6

... mittel/hoch
. keine

. ab sofort




Schiebetiir voraus! Jetzt noch den Kanonen ausgewichen, in
Schriglage gehen und schwupp, schon haben wir’s mal
wieder geschafft!

TAGEBUCH EINES
VORSTADT-COWBOYS

schlichten Gemit, wurde von Dr. An-

gelo mit zahllosen Gigabytes an Wis-
sen gefittert. Durch Sabotage wandelte
sich der gemiitliche Rasenmdhermann in
das mordlustige Datenpaket Cyberjobe.
Unbemerkt konnte er sich am Ende des
Films vor der Vernichtung reften - Vorhang
auf fir Teil 2 dieser gleichnamigen heifen
Kiste: Da ihr Spiel hauptsdchlich auf Com-
puterwelt-Szenen der beiden Originalfi-
me beruht, entschloB sich The Sales Cur
ve/Storm, auch den Titel ,The lawnmo-
wer Man2" beizubehalten.
Sechs ‘echte’ Welten und 20 virtuelle
Levels werden auf dem Super NES durch-
zuspielen sein, wahlweise in der Rolle von
Dr. Angelo oder Carla. Immerhin noch vier
bis sechs Welten blei-
ben auf Euren ‘Keks- #
kastchen' Ubrig, wenn
Ihr - hier jedoch aus-
schlieBlich in der Rol-
le des Dr. Angelo -
Jobes Weltherrschafts-
pléne zu durchkreu-
zen versucht.
Die Echtwelten sollen
sich als seiflich scrol-
lende Shoot ,em Ups

t hammerharten
JumpEinlagen présen-
tieren. Es sind die Stra-
Ben der Vorstadt, in
denen |hr mit einem
hochristbaren Ge-

E rinnert Euch: Jobe, der Jobber mit dem

Action pur. Da wiinscht man dem Helden ein
herzliches *Stirb langsam!*

Welten im Spiel oder
Spiele als virtuelle Welt?
Ende des Jahres wird
man sehen: Zeitgleich
mit ,Lawnmower Man

“ soll das Spiel zum
ersten Film in den

Regalen stehen.

ES WIRD!

=2 Cyberdoc im Anflug: Die

Fh mufi man einfach selbst

gespielt haben. Eine falsche Bewegung, und Ihr werdetin die Echtwelt zuriickgeschleudert!

vor Staunen Uber die
tollen Monster nicht ver
gessen werdet. Am
besten gefiel uns der
Feuermann und das kra-
kendhnliche Untier, des-
sen Tentakel schlangen-
gleich Uber den Bild-
schirm peitschen. Am
unteren Bildschirmrand
wird eine Iconleiste den
schnellen Waffenwech-
selund eine ebenso flin-
ke Objektanwahl erlau-

e

wehr allerlei Roboter,
Killerhunde und Kami-
kazefahrer aus dem
Weg pusten kénnt.
Bestechliche Polizisten
und manische Biker runden die hektische
SchieBpartie nicht nurals ‘Goodies’ ab. Im
Forschungs- und Entwicklungszentrum soll
dann Springen angesagt sein-sofern lhres

Feine Extras erleichtern und verliingern Dr.
Angelos Leben. Ohne sie sihe es mehr als einmal
diister aus...

ben. Ein lcon in der
Mitte der Leiste gibt Euch
wieder wichtige und
wesentliche Informatio-
nen iber Eure jeweilige
Lage und lohnenswerte Extras mit auf dem
Weg.

Von der wirklichen Welt aus gelangt Ihr
durch beeindruckende Portale in die Cy-

TOTAL! 8/93

berwelt-Szenen. Wéhrend der rasanten,
bislang noch ziemlich kurzen 3-D-Sequen-
zen fliegt Ihr durch bizarrbunte Landschaf-
ten und abwechslungsreich gestaltete Zeit-
Tunnel, in welchen Ihr Euch m&glichst nicht
von Felsschwérmen, Riesentiren und Ge-
schossen freffen lassen sollet.
Viel Fingerspitzengefihl ist Gbrigens auch
beim Stevern eines Cyberfliegers gefragt.
Steckt Ihr zu viele Treffer ein, werdet |hr in
den jeweiligen ‘wirklichen' Level zuriick-
verselzt. Schafft lhr den virtuellen Abschnit
mit heiler Haut zu durchfliegen, gelangt lhr
in den am n&chsten vor Euch liegenden
Reallevel. Dort sucht lhr dann das néchste
Portal...
Das SuperNES-Modul wird mittendrin im-
mer wieder durch kurze Digi-Sequenzen
zusétzlich aufgewertet, ansonsten spielen
sich beide Fassungen erstaunlich &hnlich
und rasant. Freuen wir uns derweil auf das
16- bzw. AchtBit-Spekiakel!

Derek dela Fuente/Eva Hoogh



Lapt es auf keinen
Zusammenprall
ankommen! Dieser
Feind ist gut gepanzert.

Nach den erfolgreichen
Avutomatenumsetzungen von
~R-Type” auf das SNES und den
Gameboy kommt jetzt der
Nachfolger des Shoot’em Ups.

j'—i'\ | g
A= Z?:

ﬂ

m Gameplay hat
A sich (wie sollte es

anders sein?)
nicht viel gedindert. Thr
stevertein kleines Raum-
schiff, mit dem es auf
muntere Alien-Safari
geht. Die AuBerirdi-
schen stiirzen sich fo-
desverachtend und in
hellen Scharen aufEure
Mihle, die sich an-
fangs nur mit einer Klei-
nen Standard-VWumme

passen. Zumindest im Easy
Modus werdet |hr ohne grébere
Probleme den vierten der fiinf
Levels bewundern kannen. Selbst
ein Game Over kann nicht er-
schrecken, denn lhr seit mit unbe-
grenzt vielen Continues ausge-
stattet. Andererseits verliert |hr
nach jedem Absturz sémiliche
Power-Ups.

In Sachen Grafik und Soundkonn-
te R-Type Il den hohen Standard

Jeder Endgegner hat eine
schwache Stelle- findet sie!

seines Vorgéingers halten und
Bumm ...einer weniger!

wehren kann. Freundli-
cherweise verwandeln sich einige Feinde
nach ihrem unfreiwilligen Ableben in unter-

teilweise sogar noch etwas iber-

In manchen Féllen hilft allerdings nur noch
ein Mega-Schu aus Eurer Bordkanone.
Wie in RType | muB man hierzu die

treffen. Das Scrolling ist sauber und absolut
ruckelfrei, und selbst die Animation bild-

schiedliche PowerUps, die Eure Geschwin-
Rumballerei einstellen und
den Feverknopf gedriickt
halten, um stattdessen die
Energie zu sammeln. Wenn
Ihr lange genug wartet,
kannt lhr einen gewaltigen

A AAAAA

FEUER FREI!
Furiose Ballerlei, keine
unfairen Stellen. GroBes
Power-Up-Sortiment. Viele
unterschiedliche Feinde.

schirmgrofer Objekie bietet keinen Anlaf

zur Klage. Fassen wir zu-
sammen: Sowohlfechnisch
als auch spielerisch gibt es
an dem Modul kaum et
was auszusetzen. Wer Ball-
ergames mag, sollle  zu-

Nur aus der sicheren Deckung lift sich dieser
Obermotz bezwingen.

digkeit oder die Feuerkraft aufpeppen. Im
Arsenal befinden sich neben diversen Ex-
trawaffenKlassikern aus dem ersten Teil
auch einige Neuentwicklungen.

Die Spanne reicht vom berihmten Ramm-
und-Schutzschild-Satelliten ber die seit
warts gerichteten Zusatzlaser bis zu den

Plasmaball abschieBen. Be-
sonders coole Weltraumkrieger, und das
ist neu, sparen sogar noch mehr Power an.
Dann namlich verballert lhr einen komplet-
ten GeschoBhagel, der endgiltig jeden
Gegner aus dem Weg rdumt.

An diesen mangelt es natirlich nicht. Eini-
ge greifen Euch bevorzugt im Formations-
flugan, die néchsten warten am Boden auf
eine giinstige Gelegenheit, um den Ein-
dringling durch gezielten BeschuB vom
Himmel zu holen. Andere wiederum sind
so gut bewaffret und gepanzert, dab
diese sich Euch mutig in den Weg stellen
und hoffen, dab sie mehr einstecken und
austeilen kannen als lhr.

Noch bessero\s jedes brutale Rumgebolze

tédlichen Feuerwdnden,
die alles wegputzen, was
ihnen in den Weg kommt.
Die meisten Systeme las-

VVVVYVYY

ROHRKREPIERER
Leider kein PaBwort-
System. Nach dem Verlust

ist allerdings ein wenig
Grips, denn jede Attacke
wiederholt sich von Spiel
zu Spiel. Fallslhr Euch also

greifen.
Martin Klugkist

(Grafic B | | | | [H

Bei R-Type |1 ist ganz schion was los: Abwechslungsreiche
Backgrounds, gute Animation, weiches Scrolling

[Sound RN | | | HIIH

Gute Hintergrundmusiken, die sich allerdings oftmals von Level zu
Level dhnlen. Brauchbare Effekte

EERERE

An diesem Modul gib es eigentlich nicht mehr viel zu verbessern.
Zusammen mit Nemesis das beste Ballergame auf dem Gameboy

EEERO0

Obwohl R-Type Il nur 5 verschiedene Level bietel, werdet lhr das
Game nicht so schnell aus der Hand legen

sen sich ??g{or: glel)chz eines Raumschiffs steht lhr

ohne Extra-Waffen da.




SATTLETOAD

laB3t sie lieber in Ruhe! Vielleicht némlich hat dieses Tier-
chen einen grofien Bruder, einen sehr grofien Bruder...

Wenn Euch eine harmlose
Erdkrote begegnet, dann

1 Spieler

Tradewest

oo

Buttletouds

(Grafil I | | | [HH]

Mit den Hintergrundgrafiken htte sich Tradewest ruhig etwas

mehr Miihe geben kannen. Ansonsten o.k.
[ | | | [

Die Backround-Musik Klingen nicht schlecht. Die Effekte sind nicht
ganz so foll

[ Gameplay § | | | [N

Eigentlich gar nicht mal so schlecht, aber die Hover-Bike-Sequenz
ist ganz schon haarig.

ERROO0

Wie bei vielen anderen Prigelgames [ift die Mofivation nach
einigen Tagen spirbar nach.

TOTAL! - CHECK

Genre.... .. Action
Schwierigkeilsgrad .. mittel/schwer
Levels ... 56

. unbegrenzt
... tb sofort
... Hersteller

Muster ..

Battletoads” die Schwarzeneggers der

Amphibienwelt, ihre Kampftechnik ist
ebenfalls atemberaubend. Kein Wunder
also, daB einer dieser muskelbepackten
Prachtexemplare mutterseelenallein aufdem
Heimatplaneten der ‘dunklen Kénigin' ab-
gesetzt wird, um dieser Verbrecherin das
Handwerk zu legen.
Diese hetzt dem Griinhéuter ihre besten
Killer auf den Hals, die erst ordentlich

Nicht nur rein &uBBerlich sind unsere

Mit einem Battle Toad auf Kristen-Safari. Street
Fighting auf Froschschenkeln.

DM70

vermabelt werden
wollen, bevor sie den Weg freigeben.
Sonderlich human ist diese Keilerei freilich
nicht. Wie beim Catchen wird der Feind
mal als Sandsack und mal als FuBabtreter
miBbraucht.
Battletoads bietet jedoch mehr als nur
Beat'emUp-Gameplay. In den geréumi-
gen Hohlensystemen des Planeten schwingt
lhr Euch auf ein HoverBike und heizt mit
mérderischem Tempo durch unterirdische
Hindernisstrecken.
Crdfisch kommt die Action gut riber. Die
Krate und ihre Widersacher wurden ganz
ordentlich in Szene gesetzt, das Scrolling
ruckelt nicht, und die Backrounds machen
einiges her. Sogar der Sound ist durchaus
hérenswert.
Nun Freunde, das beste Prigelgame aller
Zeiten ist Battletoads bestimmt nicht. Wer
aber Lust auf ein wenig Randale hat, sollte
ruhig mal reinschnuppern.

Martin Klugkist

N
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Mit ,Boxxle II” recycled
PCI eine Spielidee, die
bereits auf anderen Sy-

stemen erfolgreich war.

s Willy" habt Ihr in einer Lagerhalle, in
A der zahllose Kisten kreuz und quer in
der Gegend herumstehen, fir Ord-

nung zu sorgen. |hr sollt die Boxen auf
vorgegebene Felder bugsieren — doch
gemeinerweise sind die Késfen so schwer,
daB lhr sie zwar schieben, aber leider nicht
ins Schlepp nehmen kannt. Folglich muB
Willy immer darauf achten, daf keine Kiste
versehentlich in einer Ecke landet, aus der
ersie nicht mehr herausbekommt. lhr solltet

ShEl

e e A i

Hm, was nun? Wenn IThr auch nur eine Box etwas
zu weit schiebt, verbaut Ihr Euch den Weg.

e

Willy in Niten:
Die Kisten
miissen auf die
richrigen Felder
geschoben
werden.

DM70

Preis

also jeden Schritt genau planen. Aus der
Vogelperspekiive kénnt lhr das Geschehen
recht gut verfolgen.

Das Medul bietet 12 Stages. Diese wiede-
rum bestehen aus jeweils zehn Levels, die
Ihrin beliebiger Reihenfolge schaffen mijft,
um den ndchsten Abschnitt befreten zu
dirfen. Schon im ersten bekommt Ihr den
kniippelharten Schwierigkeitsgrad voll zu
spiren. Manche dieser Nijsse sind fast
nicht zu knacken!

Auch kanntlhr Euch per Editoreigene Levels
zusammenbasteln, die allerdings nach dem
Ausschalten unwiderruflich verlorengehen.
Keine Meisterwerke sind Sound und Grafik.
Gerade letztere besticht’ durch die vermut-
lich mieseste Animation aller Zeiten. Kein
Wounder, gute zwei Jahre lie FCl ins Land
gehen, bis Boxxle Il auch auf dem deut-
schen Markt erscheinen durfte.

Das Urteil in sechs Worten: zu alt, zu
schlecht, zu schwer!

Martin Klugkist

TOTAL! 8/93 0 ey

Boxxle Il

 Grafil I | (I[N I

Selbst der winzigste Lemming ist besser animiert als die Mini-
Figuren in Boxxle . Alles andere als sehenswert.

(Sound I | |HI/N/MM

Die Musikstiicke sind ertréiglich, aber nicht viel mehr. Effekte gibt
&5 50 gut wie gar keine.

| | [

Logik pur. Fir Knobelfreaks, die nichis anderes vorhaben, als sich
stundenlang an einem Level festzubeiBen.

[Daverspa | | | [WINW

Der iiberzogene Schwierigkeitsgrad hat einen Vorteil: Ihr werdet
das Game so schnell nicht durchspielen.




preis DM130

Aliens machen stéindig Arger. Das ist
normal. ,,Bubsy” (...in: Claws
Encounters of the furred Kind), der klei-
ne Luchs im Toons-Verschnitt, Titelheld
Eurer TOTAL!-
Erstausgabe,

Bubsy goes
Underground

* Unter manch
x einem Kanal-
T deckel ver-
bergen sich

v
- #&‘ chen Pflicht-

iibung,...

kann ein Lied
davon singen.

Hier macht unser
wasserscheuer Held
mal eine Ausnahme

und nutz die Kraft
des kiihlen Nafi

202992

@6:24

ario ist noch lange nicht tot, da
M kommt ,Bubsy” schon ganz groB

raus, um dem italienischen Spring-
insfeld gehdrig den Appetit zu verderben.
Mit ihrem neuen Ordnungshiiter, der jetzt
den garnfressenden Invasioren in ihren
fliegenden Untertassen auf die ganz laxe
Art den Kampf ansagt, ist der britischen
Spielewerkstatt Accolade wohl der bahn-
brechende Erfolg gesichert - wenn auch
nur indirekt, denn offiziell erscheint das
Super-Duperjump & Run ab sofort unter
dem Nintendorlabel. Schon mal gehért,
den Namen? Gut!
Es sind die ,Woolies', die hier zu schaffen
machen und die Erde stressen, denn deren

Hauptnahrungsmittel Nummer eins ist:
Wo”e, und die 9|eich

2295

Bubsy zwischen den
woll-gierigen UFOs:
Auch ohne Giger
sorgen die Aliens
hier immer wieder
Sfiir Tumuls.

schon mitten in der grofien Story
wdren.

Sagfen wir gerade knduelweise,
dann ist das gut so und genau
zutreffend fir den Modus
operandi dieses Spielverlaufs.
Denn: Bubsys Erfolg wird in Knu-
eln gemessen, die er seinen Widersachern
im Handgemenge aus der ,Tasche' zau-
bern muB. Dazu hat thm sein Hersteller
innerhalb seiner 16 MBitBehausung ein
Areal von ebensovielen leveln zugestan-
den, die hier in finf von Charakter und
Atmosphdre her unterschiedlichen Welten
bzw. Ebenen eingebettet liegen.

Wir hatten es geahnt, bei soviel Speicher-
kapazitét tauchen Woolies in Massen auf,
jedes dritte level birgt zusétzliche Gefahr
durch eine Art Endgegner, der nach K.O.
sogar mit einem PaBwort fir eventuelle
Levelwiederholungen rausriickt. Allesamt
jedentalls missen es nach gebréuchlichen
Jump&Run-Riten gehdrig auf die Nase be-
kommen. Das geschieht mal einfacher,
mal schwieriger, nicht sel

knduelweise. Nur eine
GroBkatze wie unser Freund
Bubsy vermag dank seiner
leisen ,Sohlen’ diesem Un-
wesen ein Ende zu beref-
ten, womit wir eigentlich

AAAAAA

VORTURNER
Die kleine Spiirnase hat
sehr flinke Sohlen und
besticht mit toller
Animation und Grafik.

ten aber sogar nur unter
Verlust eines der wertvol
len Leben, die lhr zu Be-
ginn der Geschichfe mit
auf Euren Weg bekommt.
Es wird dlso schon mal




Stille Wasser, auch hier tief!

Bubsy und Was
Eine Katastrophe
bahnt sich an.
Weiterkommen

Va also! Nur

St hen in
der Badewanne
kann noch
bequemer sein.

P v vy w
EE il XA
.
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Auf'm Rummel: Hier macht das Alien-Plattmachen am meisten Spafs, denn die Achterbah-
nen versprechen absolut schnelle Action. Phantasialand kann nicht schoner sein.

vorkommen, daf Euch der eine oder ande-
re Wollfresser oder eines der nicht kleinzu-
kriegenden Klaviere oder Autos derart
piesakt, daB® |hr im schlimmsten Fall an
dem am néichstméglichen zuriickliegenden
Punkt von vorn anfangen dirft, denn: Die
Regeln sind hart. Eure erste Hirde ist die
Zeit, und wem das Stiindlein geschlagen
hat, .. Das zweite Handicap rihrt von der
Natur jeder einigermaBden normalen Katze

her. Wasser, héchstens mal zum Durst
|6schen da, ist als kithles Naf in rauhen
Mengen jedoch lebensgeféhrlich, wie
ibrigens auch ein Sturz aus zu groPer
Hahe oder der nicht immer ganz vermeid-
bare Kontakt mit einem Woolie. Immer
fihren diese Situationen zum Verlust eines
Luchslebens, welches hier von vornherein
neunmal vergeben wird.

Trotz all der Action fanden sich innerhalb
der 16 MBit durchaus noch Speicher
pléitze, die jetzt be-

L 4103
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Selbst in der Wilste ist er auf weiter Flur zuhaus.

Sound zugute kommen: So erfreu-
ten wir uns nebst beispielhafter
Hintergrundgrafik und sehr detail-
lierten Sprites an einem sehr ge-
lungenen Hauptcharakier. Erstaun-
lich groB mit der Befdhigung zum
Toon tritt der Kleine ins Bild und
wirbelt dank seiner 40 unterschied-

Auf zum
Endspurt:
Etwas unfair
sind die
Tricks, die im
letzien Level
gegen Bubsy
verwandl @ &
werden.
Hier oben
der End-
gegner.

sonders der hervor

ragenden Grafik,
Bubsys Sprachaus-
gabe wahrend der
Zwischensequenzen
und dem bluesigen

DUCKMAUSER
Der Schwierigkeitsgrad ist
o.k., ansonsten birgt Bubsy
schon fast unfaire Hirden.

rm  aEEEEl

Die einzelnen Darstellungen, die in den Leveln zu finden sind, sind
so priizise gezeichnel, dos grenzt nohe an Zeichentrickqualift.

[sond I | | | HE

Mal bluesig, mal groovig und immer passend. Der Clou sind die
coolen Spriiche von Pausendown’ Bubsy zwischen den Leveln.

AEEEE_|

Flinke, flotte Action, flisiges Scrolling, Priizisions-Kollisionsab-
frage und jede Menge gut umgesetzte, neue Ideen.

T

Durch die Pafwortfunkiion fiir die Levelanwahl und migliche
Continues sind die ganz schwierigen Brocken zu verdauen.

o cnex [

Genre .. . Jump&Run
Levels . 16+Bonuslevel
Schwierigkeitsgrad ... hoch/sehr hoch
. Pawort

sofort

. Flashpoint

Continves
Erscheint ..
Muster

Aug’um Aug’- Zahn um Zahn geht’s in dieser Szene ab...

lichen Animationen hier ordent-

lich Staub auf. Bonusrunden
> und -leben, Continves und
5 geniale magische Shirs ge-

ben  nochmals  einen
Motivations-Schub ,ontop’, so da®
Bubsy nicht gerade ein einfacher
Spielevertreter, aber dennoch ein
Meilenstein in der ‘93er SNES-Ge-
schichte werden wird.

Matthias Siegk




~ Déjavu: Endgegner Nr.1
o erinnert an den ersten
____ Obermorz aus Joe & Mac.
m7 Spielerisch bietet Congo’s

2 Caper mehr als der
B Vorgiinger.

Data East i

Preis DM]
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ongo’s Caper” fangt wie viele

Jump&Runs mit der Entfihrung einer

holden Dame an. Um diese zu retten,
miBt lhr Euch aufmachen, im besten Ma-
rio-Stil Dutzende von Levels zu meistern.
Schon nach kurzer Spielzeit fallt auf, daB
Ever Held mit einem Schwanz ausgestattet
ist. Eigentlich seid |hr némlich gar kein
Mensch, sondem ein durch wundersame
Kréifte mutierter Affe—mit dem entsprechen-

Steinzeitliche Springereien, die Zweite.
Data East dreht ein weiteres Mal an der
Evolutionsuhr und schon jagen freche
Dinos gestref3te Affenmenschen.

In der leten Welt wird’s wirklich schwer: Alles,
was die Steinzeit zu bieten hat, geht auf Euch los

den Schwanziiberbleibsel. Die dffische
Veranlagung schlégt dann auch gnaden-
los durch, wenn der Held von einem
Gegner gefroffen wird. Sofort dreht sich
das Evolutions-
rad  zurick,

DINOS und lhr seid
SiiBe Grafiken, nette wieder im Af-
Bongo-Sounds, viele fenzustand.

versteckte Exiras und gute

Spielbarkeit Um das zu um-

gehen, kénnt
Ihr am Wegesrand lavernde Hohlenmen-
schen, Dinosaurier und vielerlei anderes
mit Hilfe Eurer Keule ins Nirwana befér-
dern oder, wenn dann doch etwas schief-
l&uft, ein spezielles Juwel aufheben, mit
dessen Hilfe die Zuriickverwandlung in die
Menschengestalt nicht schwerféillt.

Die Levels sind aufgefeilt in
Zonen, die in Hahlen, in
freier Natur, in der Luft oder
sogar unter Wasser spie-
len. An einigen Stellen ist
das Ergattern von Bonusdiar
manten und Extras durch

KEULEN
Irgendwie ist das alles
schon mal dagewesen...
war da nicht mal dieser
Mario?!

Dino-Attacke: Auch die Mini be des
Riesensauriers mag keine Affen

geschicktes Wegboxen der Gegner még-
lich. Findet Ihr einen Flugsaurier, versucht
auf jeden Fall, an ihn heranzukommen.
Flugs schnappt sich der den Helden und
tréigt ihn in eines der vielen Bonuslevels.

Am Ende der Welten warten natirlich
besonders groPe Saurier darauf, von Euch
eins auf die Mitze zu bekommen.

Data Eastnahm sich anscheinend die Kritik
an Caveman Ninja’ zu Herzen, denn mit
Congo's Caper ist ein rundherum spielba-
res Steinzeitspekickel entstanden. Zwar
wurden alle Figuren etwas zusammen-
geschrumpft, dieses Manko' ist der Spiel-
barkeitabereher dienlich. Abgesehen von
der lustigen Evolutionsidee finden sich al-
lerdings in Congo's Caper efwas zu viele
Klempnerideen wieder. Dreist gekupfert
sind Teile der Grafiken,
und auch viele der Spiel-
elemente erinnermn stark an
die Abentever Marios.
Nicht unerwdhnt bleiben
sollle auch das dezente

Ruckeln der Gegner, das

CONGO’S
CAPER

vom Vorgénger Ubemommen wurde. Um
grofe Ruckler zu umgehen, bauten die
Programmierer einen Minimalrucklerin alle
Gegner ein, der aber nicht sehr stért.
Fir alle Jump&RunFans, die nichts gegen
einen MarioKlau haben, auf Spielbarkeit
Wert legen und iiber grafische Abwech-
lungsschwéichen wegen des Kleinen Mo-
dulumfangs (4 MBit) hinwegsehen, ist
Congo's Caper ein gefundenes Fressen.
Julian Eggebrecht

(Grafil I | | | [HW

Frappierende Ahnlichkeiten zur Klempnervelt fallen auf: Mario
meels Joe & Mac. Manche Gegner ruckeln leider ewas.

(Sound IR | | | WM

Lustige Jump&Run-Melodien erfreven unaufdringlich das Ohr.
Auch hier [dBt der Klempner grisBen.

BEER_|_)

Viel besser als der Vorginger. Insgesamt eine clevere Mixtur vieler
Jump&Run-Elemente — allerdings fast villig ohne | i

(11 [ mm|

Dank der vielen Level, dutzender von Verstecken und des
komfortablen PaBwortsystems macht's lange Spaf.




Saurier auf dem Vormarsch!
Game-Boy-Fans sollen jetzt von
einem jiingeren, recht siifien

Exemplar des Tyrannosaurus

Rex erobert werden.

1 Spieler

Laser Beam

Preis DM70

schnell ist, daf® man Hindernis-
sennichtmehrausweichen kann.
Solltet |hr unbedingt noch ein
solides, mittelméBiges Jump&Run
mit Dinosaurier-Touch brauchen,
schaut Euch Baby T. Rex mal
an. Alle langst abgestumpfien
kénnen sich weiterhin an Mario
halten, denn der hat doch eine
ganze Menge mehr Spaf3 auf
dem Kasten.

Julian Eggebrecht

och kurz bevor Jurassic Park’

) o3 E Der Baby- ;ougsley ScavHunt.
bei uns anlauft, iber  sourier aus
schwemmt eine DinoWelle  seiner Jump&

Run-Reise

die heimischen VideospielBild-
schirme. Auch das renommierte
Softwarehaus Beam' aus Australi-

en will sich jetzt ein Stick vom ”-"'1./'“’,"_";"#.\-
. ;i . prichaifos o
UrzeitKuchen abschneiden. Wie 5o ganto

ory des
ist alt

so oft wurde als Umgebung fir das Sp
Jung-Fossil ein klassisches Jump&Run ge-
wahlt, ein Genre, das allméhlich aus allen
Neéhten zu platzen droht.
In der Rolle des kleinen Sauriers staplft Ihr
frohgemut durch vier Welten, die jeweils in
drei grafisch sehr ghnliche Levels aufgeteilt
sind. Am Wegesrand herumliegende Ko-
kosnisse solltet |hr tunlichst aufsammeln,
denn sie sind die einizige Waffe im
urzeiflichen Dschungel. Neben seinen recht
tréigen Sprungféihigkeiten liebt der Baby-
Held des Spiels das Skateboard-Fahren. In
bester MasterHigginsManierflitzt derklei-
ne Saurier Gber Stock und Stein sobald er
eins der Boards unter den Krallen hat.
leider reiht sich Baby T. Rex nahtlos ein in
dieReihe der belanglosen Jump&Runs ohne
herausstechende Merkmale. Nirgends ist
auch nur eine halbwegs neue Idee zu
_entdecken, vor allem bei den Adventur
|

Baby T. Rex

[ 1 | | W

Das Scrolling ist zwar ruckelfrei, manchmal wird es aber so
schell, daf man den Uberblick verliert. Die Grafiken gefallen.

]

Durchschnitfliche Game-Boy-Musiken und Effekte, die ganz gut
zum Spiel passen. Innovation ist Baby T. Rex fremd.

mEl__]

Baby-Rex stevert sich gut. Trotzdem kommt Frust auf, denn viele
Stellen der Levels sind ohne Auswendiglernen nicht zu schaffen.

.00

Das Spiel ist mit vier Welten und zwlf Levels recht umfangreich,
die einzelnen Levels bieten aber nichts Neves.
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Final Set Tenms
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Mario Land 2
Mystic Quest
Parasol Stars

P
R%Ubuéightar
Top Rank Tennis

089/7605151

089/7470689
PLINGANSERSTR.26

8000 MUNCHEN 70




SNES

Data East

Prieis
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Grafik ist zwar = XRELLEL ]

~
ansehnlich, w § i

konnte aber doch § F &
etwas mehr g

hermachen.

elbst als der harte Kerl,
S der er ist, will auch Jake

Armitage diese Erfahrung
nicht noch einmal machen, was
]edoch nurschwer zu vermeiden sein wird,
wenn jeder verdammte bezahlte Killer der
StadtJagd aufihn macht. Was passiert ist,
und warum er in der Leichenhalle ist, weif
Jake selbst leider auch nicht mehr. Alles,
woran er sich erinnern kann ist, daf® er an
einem dicken illegalen Ding befeiligt war
und dabei wohl gelinkt wurde. Um was es
bei diesem 'Run’ ging, ist ihm selbst nicht
mehr klar, und

Packende Story, gelungene

im Visier der
Killer kann

man dariber
Umsetzung, gute Steue- leider nicht in
rung, Batteriepuffer. e g e

Gribeleien

LICHT

L: LZL

L

£ |

L

Nach einer langen Ohnmacht in den blechernen

Schubladen des ortlichen Leichenschauhauses wie-

der zu sich zu kommen, ist sicherlich ein Erlebnis, das

man nicht unbedingt jedes zweite Wochenende

wiederholen mochte.

Ideen
missen ran, sonst
istJake verloren. Als
cooler Bewohner
des Grofstadt
dschungels von
Seattle hat dieser
aber schon so sef-
ne Erfahrungen, wie
man Uberlebt: Zu-
erst muB eine Son-
nenbrille ran, damit
man nicht gleich an
jeder StraPenecke aufféllt, ein Schief-
werkzeug ware auch nicht schlecht.

Somit ein erstes Ziel vor Augen, geht es
durch die Strafen der Stadt, die inder 3D-
Puppenstubenansicht dargestellt werden.
In den aufragenden Héusern halten sich
Heckenschiitzen versteckt, die gnadenlos
das Feuererdffnen. Einflichender Mensch,
der Jake Gber den Weg lguft, kann trotz
aller Hektik angesprochen werden. Esfolgt
eine kurze Diskussion, die Euch einige
weitere Informationen zu Jakes Situation

verfallen.

Im linken Screen sehen wir das Innere eines Gebdudes, in dem die Party ihr Unwesen treibt, wihrend im rechten
Screen die Charakter-Attribute eines unserer Recken angezeigt werden — Rutger Hauer lift schin griifien!

beschert und die eine erste Gelegenheit
ist, mitdem Dialogsystem von ,Shadowrun”
in Berihrung zu kommen: In den Antworten
fremder Charaktere erscheinen fett-
gedruckte Worte, die dann in Jakes
Vokabularliste auftauchen. In dieser Liste
kénnt Ihr mittels Cursor einzelne Begriffe
anklicken und so den Begiff als Frage an
die Person weitergeben, mit der gerade
gesprochen wird.

Sehr ergiebig ist die erste Unterhaltung
nicht gerade, aber Jake verfolgt den Ge-

e 5 | @TOTAL! 8/93

hetzten in eine dunkle Seitenstrafe und
macht dort auch prompt Bekanntschaft mit
einem riesigen schiePwitigen Ork, der
den Armsten, der wenige Sekunden vor
Euch in der Gasse verschwand, schon
iiber den Haufen geschossen hat. Die nun
herumliegende

Zimmerflak  des
Gemeuchelten st
eine gute Gelegen-
heit, sich mit einem
sechsschissigen
Meinungsverstrker
Kaliber 33, Marke
Beretta zu versor
gen.

Bis jefzt war Jake
allen  Angriffen
schutzlos ausgelie-
fert, aber damit ist
jetzt Schlup. Die
Waffe wird aufge-
nommen, im Inventory angewdihltund gleich
an dem schieBwitigen Ork ausprobiert:

Ein Knopfdruck, und Jake geht in den

Kompf—’\/\odus iber; ersteht mitgespreizten

Beinen da, die Waffe im Anschlag, und lhr

miPtdas nun ebenfalls erschienene Faden-

kreuz als Zielvorrichtung benutzen. Ist das

Ziel im Visier, kann das Feuver ersffnet

werden und ansteigende Zahlen verkiin-

den den angerichteten Schaden. Ist der

Feind besiegt, liegt er niedergestreckt in

seinem Blut und gleich daneben seine



Barschaft in schénen sauberen Nuyen-
Scheinen, die e\'ngesommeh werden, denn
auch in Shadowrun gibt es nichts umsonst.
Am Ende der dunklen Gasse macht Jake
mit einem weiteren unheimlichen Teil der
Geschichte Bekanntschaft. Ein geheimnis-
voller, sprechender Hund taucht aus dem
Schatten auf und plaudert aus dem Néh-
késtchen: Ein magisches Tofemtier sei er,
und Jake solle gefélligst zuhdren. Drei
Talismane der Hundedémonen seien ver-
schwunden, ob Jake denn so freundlich
wadre, danach zu suchen. Selbst das beru-
higende Gefiihl, eine Waffe in der Hand
zv halten, schiitzt nicht gegen die Génse-
haut, die immer dann auftaucht, wenn es
um Démonen geht. Magie ist also nicht nur
allgegenwairtiginder Weltdes Shadowrun,
sie ist auch ein wichtiges Element von Jakes
Geschichte, die immer geheimnisvoller und
undurchsichtiger wird.

Schon bald merktjake, daB ereine Bombe

Cyberpunk oder nicht Cyberpunk — das ist hier die Frage. Die
Ansiitze sinde vorhanden, werden aber nicht vollends ausgereizt.

in seinem Gehirn rumschleppt — und das
gleich doppelt: Als er den Anschlub seines
Hirncomputers reparieren lassen will, féingt
auf einmal eine Zeitbombe an zu ticken.
Die wurde ihm eingepflanzt, um die
brisanten Informationen zu schiitzen, die in
den Speichertiefen seines Himcomputers
lagern und einiges an Staub aufwirbeln
wirden. Die Bombe ist schnell entschérft,
undJake kommt einem gewissen Drake auf
die Spur, der fir das ganze verantwortlich
ist. Der Weg zum Showdown mit Drake ist
voller Gefahren, doch Jake ist nicht allein:
Der Hundeddmon stehtihm

Shadowrun, diese explosive Mischung aus
Technik und Magie, verfehlt auch als Spiel
auf dem Super Nintendo nicht seine Wir-
kung. Konzerne, Zauberei, Monster, Com-
puter, Waffen und Shadowrunner werden
in diesem Abentever zu einer furiosen
Mischung verquickt, in der der Rollen-
spieler alles findet, was das Herz begehrt:
Charakierwerte, Hitpoints und alles was
dazugehort. Nach genigend Kémpfen

Magie ist angesagt! Neben High Tech und Beton ist
sie eines der Charakteristika von Shadowrun.
gibtes Karmapunkte, die auf Féhigkeiten
und Charakterwerte verteilt werden kén-
nen und diese so verbessem.

Mit einer echten Shadowrun-Story und
einem durchdachten abwechslungsreichen
Spielgeschehen kommt schnell Freude auf,
nur die Grafik 1&Bt doch ein wenig zu
wiinschen brig. Portraits, landschaften
und Zwischensequenzen sehen haus-
backen aus. Die gedrungenen Figuren von
Held, Monstern und allen anderen Figuren
lassen nur schwer Cyberpunk-Atmosphdre
aufkommen. Héuser, Bahnhéfe und Stra-
fen sehen nicht gerade

mit Rat und Tat zur Seite,
auch kann Jake fiir knifflige
Aufgaben weitere
Shadowrunner anheuern,
die in den Kneipen auf
Arbeit warten...

VVVVVY
SCHATTEN
Grafisch etwas lieblos,
extrem hoher
Schwierigkeitsgrad.

wie Seattle im Jahre 2051
aus, kein High-Tech-Cha-
rakter in der Architekiur,
eher verschlafene Klein-
stadtmittraditionellen Bau-
ten. Auch die Innenan-
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sichten und die Gesfaltung der Matrix
lassen zu wiinschen tbrig, in dieser Hin-
sicht ist die Grafik aus einem GuB.
Trotzdem, das Spiel stimmt und nimmt Euch
schon bald gefangen. Wer Shadowrun
noch nicht kennt, sollte sich fir mehr Durch-
blick unseren Grundlagenartikelin diesem
Heft durchlesen. Mit zwei speicherbaren
Spielsténden giltes, sich durch das Gewirr
von Rétseln, Zauberei und gnadenlosen
SchieBereien zu schlagen.
So bleibt Shadowrun trotz seiner
mageren Grafik eine der besse-
ren Neuerscheinungen in Sachen
Rollenspiel auf dem SuperNES.
Der Rest des Spiels, inklusive der
stimmungsvollen Musik, 5Bt die
mageren Bilder vergessen.
Antje Hink

Shadowrun
[ Grofik [ | | | [H[M]

Leider sind die Szenarien etwas zu hausbacken ausgefallen. Echte
Shadowrun-Atmosphiire kommt manchmal nur schwer auf.

(Sound I | | | | W

Der fetzige und relativ abwechslungsreiche Soundirack paBt
meistens gut. Die Soundeffekte sind ganz passabel.

N Tl

Die Story zieht Euch in den Bann und bringt immer wieder neve
Uberraschungen. Eine gute Umsetzung des Yorbilds.

1111

Fir Rollenspiel-Einsteiger ist das Frustpotential relativ groB, fiir sie
hitten einige Ecken und Kanten im Spiel abgefeilt werden sollen.
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Levels
Schwierigkeitsgrad ... hoch




GROUNDY

|s mit der Jahrtausendwende nach

und nach die Magie in die Welt

zuriickkehrte, tauchten auch die zu-
vor von den Menschen als Marchenfiguren
abgetanen Rassen wieder auf. Fir Aonen
hatten sie die Gestalt menschlicher Wesen
angenommen. Als jedoch der Prozef3 der
Goblinisierung einsetzte, streiften sie diese
wieder ab. Neben der aufkeimenden
Magie entwickelte sich die Technik auch
weiterhin rasant. In den gigantischen
Computersystemen der Konzeme, deren
Macht die der Nationalstaaten schon lan-
ge Uberiraf, breitet sich eine unermeBliche
Datenwelt aus: Ein Cyberspace, der mit-
tels entsprechender Hardware fir den Geist
vemunftbegabter Wesen zugéanglich ist -
die Matrix.

Mit der zunehmenden
MachtderKonzeme und
der damit einher-
gehenden Schwéchung
der Staaten stellte sich eine grundlegende
Veranderung der Gesellschaft ein. Die neu
auftauchenden Rassen der Metamenschen
hatten zu Verunsicherung gefiihr, die schnell
in blanken HaB umschlug. Die Schwéiche
der Ordnungskréfte ausnutzend veransial-
teten Gruppen reiner Menschen
verabscheuungswiirdige Pogrome und
Massaker unter den ersten, damals noch
spdrlich auftretenden Metamenschen.

Nachdem die Goblinisierung jedoch ab-
geschlossen war, hatte sich weltweit ein
Fiinftel der Menschheit in Vertreter neuer
Rassen verwandelt. Die so erstarkten
Metamenschen schlugen zuriick. Die fol-

In den Strafien von
Seattle wurden schon
wieder Drachen
gesichtet...

genden Auseinandersefzungen ver-
schoben nicht nur alle bis dahin
bekannten Wertvorstellungen.
Die Unféhigkeit der staatl-
chen Ordnungskréfte,
iberhaupt etwas ge-
gen diese Kampfe
zu tun, bewirkte ein
anhaltendes Mif-
trauen der Bevélke-
rung, gleich welcher
Rasse, gegeniber Po-
lizei und Staat. Die
Folge war eine globale
gewalitdtige Anarchie, in
der Macht, Geld und das Recht
des Stérkeren die zentralen
Werte darstellten.
Die Erde des Jahres 2050,
wie sie Euch im Spiel
Shadowrun présentiert
wird, unterscheidet sich
in vielem von anderen
Science-Fiction-
Szenarien. So phan-
tastisch diese Welt
jedoch ist, es bleibt
immer ein letzter Rest
Realitat erhalten, der
es Euch erméglicht,
Euch in diese Welt hin-
einzudenken. Kein
Wounder, denn noch
bevor daraus ein
Computerspiel gemacht
wurde, existierte Shadowrun

bereits als Rollenspiel. Dieses Spiel fand
vomehmlich in den Képfen der Spieler
statt, sie stellien sich ihre Spielfiguren und
das Spielfeld in der Phantasie vor. Also
mufte ein solches Spielszenario zwangs*
laufig so gestaltet sein, daB® der Spieler
sich dort wiederfinden, dort hineindenken
konnte.

Shadowrun war ein Original-Spielkonzept
der amerikanischen Brettspielschmiede
FASA. Obwohl noch relativjung, stieg das
Ansehen von FASA in der Rollenspieler-
gemeinde schnell an. FASAs ersfes erfolg-
reiches Spielkonzept, das beeindrucken-
de Battle Tech, entwickelte sich rasch zu
einem Brettspiel-
Bestseller. Mit die-
sem Szenario, indem
es um haushohe
humanoide Kampf-
maschinen  und
galaxisumspannende
Clankriege geht, be-
griindefe FASA sei-
nen Ruf als erste
Adresse fiir Science-
Fiction-Szenarien.
Schlaverweise lief3
man Fantasy-Rollen-
spiele zundchst ganz

In Hinterhifen regiert
das Faustrecht, dunkle
Gestalten lauern in
allen Ecken.




aus dem Programm, und vermied es da-
durch geschicki, mit TSRs Dungeons &
Dragons-Szenarien in Konkurrenz zu treten.
In der Science-Fiction-Nische jedoch fuhl-
ten sich die Spieldesigner ausnehmend
wohl. Shadowrun war FASAs ndchster
Streich, mit dem man Cyberpunk, Fantasy
und Horror gekonnt vor einem Hintergrund
bindelte. Der Kern der Designer-Truppe,
die Shadowrun ersann, bestand aus Tom
Dowd, Bob Charette und Paul Hume. Die-
ses Gespann zeichnet auch im wesentli-
chen fir das erste Shadowrun-Sourcebook
verantwortlich.

Dieses Sourcebook ist das eigentliche Regel-
werk des Spiels. Hier wird nicht nur der
Hintergrund, also die Weltdes Johres 2050,
detailliert erklért, hier finden sich auch viele
Informationen zur politischen Lage, zu tag-

ZWISCHEN

CYBERPUNK UNDx

FANTASY

skrupelloser Manager forscht Aztechnology
in allen Bereichen, die Geld oder Macht
verheifen. Ob Gentechnologie, Compu-
fer oder schwarze Magie - Aztechnology
hat seine schmutzigen Finger Uberall. Die
Macht des Konzerns beruht zum einen auf
seiner finanziellen Potenz, andererseits auf
seinen Sicherheitstruppen. Dieser Werk-
schutz besteht zumeist aus skrupellosen
Séldnern aller nur denkbaren Rassen.
Aztechnology ist es egal, ob ein Angestell
ter Ork, Elf oder Mensch ist, er muB® nur
loyal bis zum Tod sein.

So viel Geld, Macht und Geheimnisse
rufen natiirlich Gliicksritter auf den Plan, die
einen Teil davon abhaben wollen. Ob nun
als Industriespion fir einen anderen Kon-
zen, als Dieb auf eigene Rechnung
oder als bezahlter Killer: In dieser
Welt gibt es viele, die einen
Shadowrun wagen.
Anhand der 200
Seiten Source-
book 18Rt sich
ahnen, wie
komplex die
Shadowrun-
Weltaufge-
baut st

Die Erde des Jahres 2050. Ein von
Umweltverschmutzung geplagter Planet,
bewohnt von Menschen, Kobolden,
Orks, Magiern, Gestaltwandlern und

tausend anderen Wesen.

lichen Gebrauchsgegensténden, techni-
scher Ausristung und Waffen. In diesem
Buch wird die Funkfionsweise der Magie
erléutert, werden Charakierklassen und viele
der im Zuge der Goblinisierung erschiene-
nen Wesen defailliert erklrt.

Als Hintergrund dient diesem Sourcebook
die Stadt Seattle. In der Shadowrun-Welt
ist Seattle eine Grenzstadt zu der neu
gegrindeten Nafion der amerikanischen
Ureinwohner. In dieser Stadt finden sich
auch groBe Niederlassungen der weltum-
spannenden Konzerne, die eine wichtige
Rolle im Shadowrun-Szenario spielen, zum
Beispiel Aztechnology: ein Konglomerat
aus Hunderten kleinerer Firmen und ange-
schlossener Banken. Unfer der Fihrung

Doch die Informationen,
die hier vermittelt wer-
den, sind wiederum nur
ein kleiner Teil des
Ganzen. Da das
Sourcebook sich im
wesentlichen auf
Seattle und damit auf
die USA bezieht, kam
schon bald die Frage
auf: Wie sieht ein Euro-
painden Schatten aus?
Durch den enormen

Erfolg, den Shadow- s

Die Cyberpunks |

Projekt. In Deutschland wurde das erste
zuséitzliche Sourcebook zu Shadowrun er
stellt, das die lokale Situation einer Region
auBerhalb Amerikas aufzeichnet. Die Ds-
seldorfer Fantasy Productions, die hierzu-
lande auch das urspriingliche Sourcebook
und viele weitere Shadowrun-Materialien
veroffentlichten, zeichnet fir dieses Werk
verantwortlich. Mit diesem Sourcebook fir
Deutschland  kdnnen begeisterte
Shadowrun-Spieler nun ihre Abenteuer so-
zusagen um die Ecke ansiedeln. Defaillier-
te Hintergrundinformationen ber den Rhein-
Main-Ruhr-Megaplex, das vereinigte
Trollkénigreich Schwarzwald oder die
Sonderzone Karlsruhe machen es méglich.
Mit welcher Ausristung bricht der erfahre-

ne StraBensamurai zu
einem gef&hrlichen
Shadowrun aufé Was
kann der Ork-Séldner
beim drtlichen
Waffenhehler fin-
den? Wie sehen
Autos, Motorréider,
Hubschrouber und
andere Transport-
mittel ause Wel-
® che Ergénzungs-
\ Implantate kénnen
\ gekauft und be-
Y nutzt werden?
Alles wichtige In-
formationen, die
dem ,StraBensamurai-Ko-
talog” entnommen wer-
den kénnen. Dies ist eine
weitere Publikation, die
die Vielschichtigkeitvon
Shadowrun belegt, und
Spielern und Spieleitern
die Maglichkeit gibt,
ihre Szenarien detail-
lierter und
authentischer zu
gesfalten.
Wer sich nicht
selbst immer neue
Abenteuer ausden-
ken mochte, der
kann sich aus ei-
ner reichhaltigen
Bibliothek mit im-

run auch hier bei uns [ sind ein mer neuen und
g - merkwiirdiger

hatte, kam es zu ei- (g Mivaits Altent spannenden

nem einzigartigen und Neuem

"1 Abenteuern
e
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Tausende und Abertausende von
Shadowrun-Freunden rund um die Welt
wollen immer mehr und immer Neues aus
der Welt des Jahres 2050. Da bei FASA fir
Neuversffentlichungen strenge Qualiféits-
maPstébe gelten, sind die Zeitabsténde,
die zwischen den Publikationen liegen,
manchmal groB. Eine Licke, die inzwi-
schen einige Nachahmungstéter auf den
Plan gerufen hat, die eigene, Shadowrun
nachempfundene Spielsysteme und
Szenarien entwor-
fen haben und sich
damit im Kiel-

Die Waff le des P

S sind zwar
vielseitig und umfangreich,...
Es sind seltsame
Gestalten, die sich auf
den Strafien

Tummeln. Der Data wasser des Vor-
5 Jack gehort zur n
X Standardausriistung. bildes bewegen 2

W lifia

e
i S

|

versorgen, die von echten Shadowrun-
Profis erdacht und zu Papier gebracht wur-
den, zum Beispiel ,Mercurial”, in dem es
darum geht, bei einem Rocksfar mit dusterer
Vergangenheit den Leibwdchter zu mimen.
Eine Aufgabe, die gutgeht, bis die ‘gute
alte Zeit' den Star einholt. Oder ,DNA/
DOA", bei dem nach einem mifglickten
Diebstahl nur noch die Flucht bleibt. Leider
fohrt der einzige Ausweg durch Seattles
Unterwelt, die Kanalisation, und die wird
von Orks beherrscht.

Da Rollenspiele mit ihren ausufernden Re-
geln nicht jedermanns Geschmack sind,
hat FASA auch eine Art ‘Shadowrun light’
herausgebracht. Das Breftspiel mit dem
Titel ,Downtown Militarized Zone" liefert
Spielpléne, Wirfel, Spielfiguren und zwei
Regelbicher, die beide zusommen zitka
hundert Seiten umfassen. Fir ein Breftspiel
immer noch viel, aber im Vergleich zu den
iber zweihundert Seiten des Rollenspiel-
Sourcebook ein echtes Leichigewicht.

background @romu 8/93

Einige dieser Sy-
steme unterstrei-
chen eher die
Horror-Elemente
und suhlen sich in
Splatter-Szenen,
andere tendieren
eher

Zum ..aber selbst mit
Cybe rpun k und Panzern lassen sich
1 fihige Shadowrunner
beinhalten mefr nicht unter Druck

technische Elemen-

te. lhnen allen gemein ist jedoch, dof sie
nicht die Klasse des Originals erreichen.
Aber auch FASA hat sich Gedanken dar-
Uber gemacht, wie Shadowrun-Fans
Uber den Rahmen des eigentlichen
Spiels mit spannendem Material
versorgtwerden kdnnten. Heraus-
gekommen ist bei diesen Uberle-
gungen eine Buchserle, aus der
bereits einige Bénde in deutscher
Ubersetzung vorliegen. Weitere
|deen sind angedacht, zum Bei-
spiel eine Comicserie, und be-
stimmt hat sich auch schon
ein findiger Holly-
wood-Produzent
Gedanken
dariber ge-
macht, ob mit
einem Sha-
dowrun-Film nicht gutes Geld
zu verdienen sel.

Antje Hink

setzen.

(Alle Abbildungen © FASA
und Fantasy Productions)
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Papt gut auf Euer Volk
auf, sonst wird es den
Sfeindlichen Angriffen

nicht standhalten!

LORBEEREN:
Reichlich Betétigungs- |
felder fiir Tuftler und l
Strategen, mit maleri-
scher Geré&uschkulisse I
unterlegt.

ik

B

qN

Einmal Feldherr

und Mézen sein -
welcher Hobbystratege
wiinscht sich das

nicht? Kramt die
Ristung aus dem
Schrank: denn 200
Inseln warten auf Euch!

_\)\ G

ls Stammesfihrer
helft Ihr Eurer zu-
néchst kleinen

Truppe, neve lénder
zu besiedeln, sie ur
bar zv machen und
durch so mancherlei
Erfindungen eine Zivi-
lisation aufzubauen.
Dagegen haben je-
doch die Anfihrer dreier weiterer Stémme
etwas, und so bleiben kriegerische Hand-
lungen nicht aus. Die richtige Kampf- und
Entwicklungsstrategie fir jede der 200
Inseln zu finden, obliegt dem Spieler.
Das isometrische, seiflich von einer lcon-
wand begrenzte Spielfeld Bt sich dre-
hen, scrollen und bis zum einzelnen Schaf
hinzoomen. So entgeht Euch kein Detail.
Per Klick auf das gewtinschte Handlungs-
icon und auf ein Ziel hin verschiebt Ihr
Truppen, schliePt Bindnisse oder holt die
Ernte ein.

Eroberungen kénnen martialisch durchge-
zogen oder milde herbeigefihrt werden.
Verdngstigle Darfler werdet |hr nur bei
gnédiger Behandlung fir Euch gewinnen,

Von oben lift sich das
Spielfeld gut ilbersehen.

wahrend ein straff or-
ganisiertes feindliches
Heer auf der héchsten
von drei Kampfstufen
besiegt werden muf.
Mitwachsender Bevak
kerung und etwas Ruhe
lassen sich Erfindungen
einleiten, die das ge-
meinschatfiliche Leben
erleichtern. Ob Waf-
fen oder Produkfions-
mittel in Auftrag gege-

Der Blick auf die Karte: Ich

Gar nicht mal so schlecht, was
uns Powermonger...

...80 an Grafiken bietet, oder
nichr?

Im Intro werden wir auf das spitere

will alles!

YVVVYY

DORNEN:
Die komplizierte Meni-
steuerung schlégt auch
Strategiefans auf den
Magen. Mit der Maus

| TOTAL!

. Levelanwahi

ben werden, beeinfluft letztend-
lich die Entwicklung Eures Volkes.
So spannend Powermonger ist,
so behdbig entwickelt sich der
Spielverlauf durch das héufig not-
wendige Hin- und Herklicken.
Zudem sind die Icons nicht sofort
eingdngig. Weitaus klarer als
die lconsammlung ist das hibsch
aufgemachte, deutsche Hand-
buch. Kaum eine Frage zum Ein-
stieg bleibt offen. Wer schwere
Strategenkost liebt und die Nin-
tendo-Maus besitzt, dirfte buch-
stéblich auf seine Kosten kom-
men.
Mit Pad oder Joystick wird der
Feldzug dagegen etwas zéher.
Wer viel Zeit mitbringt, wird das
Modul lohnenswert finden.

Eva Hoogh

jer
anEnl0

h ichnet. DasBullfroa-

Schin,
r;plsdu Sphlfald q-fulll immer noch.

[ Sound [ | NN/

Klor dem Geschehen untergeordnet. Tier-, Hammer- und Kampf-
gerdusche sind prima, trefen zum Teil aber recht spiit auf.

EEEE 1

Das geniale Konzept greift nach wie vor, wenn auch die mauslose
Steverung den Spielfiu haufig hemmt.

[Daverspat | | | | I

Strategen ist Powermonger fiir lange Sitzungen zu empfehlen, alle
anderen sollten vor dem Kauf probespielen.

- CHECK

Genre .

Levels .
Schwierigkeitsgrad
Continues ..

eht’s deutlich besser.

Per Meniileiste habt Ihr die totale Konirolle ilber Eure Untertanen. Uhne Maus wml das Erhallic ..

Hemmgekﬂclw abcr manchmal ﬂ:hl.wr Tortur.



An die ‘Gradius’-Spiele von

qualitativ wegen einiger
Léngen nicht heran |

ATNDN
INRNELY

1-2 Spieler

Infogrames

KOPMANN

computer

Tel.: 0581-43519
Fax.:0581-44327

GAME BOY
Battleship dt 59,95
: BC Kids dt 59,95
. Best of the Best dt 49,95
3 " Ballerknaller oder Rohr- L L — -
. F-15 Strike Eagle dt 59,95
‘ ) krepierer? Gute Shoot 'em T dt 6295
\ \ ) Gliicksrad dt 5495
Ups auf dem NES sind rar. Toe & Mac dEEAS9,95
Lemmings dt 59,95
: = Litti's Summer Sports dt 59,95
= R Looney Tunes dt 52,95
Popeye 2 dt 59,95
Populous dt 59,95
R-Type 2 dt 80,95
Euch mit Spiderman 3 dt 59,95
y drel Star Treck dt 59,95
m‘:'e' Super Mario Land 2 dt 5995
affen an. Tiny Toon dt 599
| The Flash dt 39,95
The Humans us 59,95
ie guten Ballerspiele auf dem NES Top Gun dt 5495
kommen fast ausschlieBlich von : . * s X L Szuperstars 2 gt gg‘gg
K i —d i - Zuzweit n'mch'r s doppelt soviel Spafs - alllerdmgxﬂak- cnon t 5
onami emenisprechend U kert das NES im Duo-Modus recht heftig. Action Replay PRO dt 79,95

rascht ist man durch ,Action in New York”.
Im dem Spiel von Infogrames stevert |hr

Am Ende der sehr langen levels warten
natirlich einige biestige Endgegner, die
auch Ballerassen das Leben erschweren.

Von der extrem

1 XXAAA A'% langen, sehr

GAME OVERS | Klaren Sprach-
¢ | ausgabe am
Konami kommt es Anfang, bis hin
| zur fast ruckel
s freien Zwei-
spieler-Action mit Dutzenden von beweg-
ten Objekten iberrascht Action in New
York sehr positiv. Nicht ganz den hohen
Japan-Standard erreicht das Leveldesign,

das hier und da doch Léngen aufweist.

und knallige Effekte fragen zum Spielspaf} bei.

[ 1 | | [

Gute Balleraction, die vor allem zu zweit zu empfehlen st. Dos
Leveldesign kénnte etwas besser und abwechslungsreicher sein.

[DaverspaB | | | | MM

Finf umfangreiche Levels und der knackige Schwierigkeitsgrad
sollten vor allem Solo-Ballerern zu schaffen machen.

TOTAL! - CHECK

Schwierigkeilsgrad ..

SUPER NINTENDO

einzeln oder im Simultan-Duo harte Jungs, bD:‘:,‘;z” Q“fﬂ.m World g: 114‘15
die mittels Raketenrucksack und diverser chen B;;nrz] R 3 1& 95
Waffensysteme die Erde vor dem Angriff Satoltisen Best of the Best dt  119.95
der bésen Aliens retten missen. ;:Zm_ WWF Royal Rumble dt 119,95
"Aufgeteilt ist die Shoot 'em Up-Action in gegner Dragons Lair dt 109,95
finf Levels, die je nach Abschnitt in alle ;ii:blem falisntassin;s;a}unior gt lég’g‘g
Richtungen scrollen. Damit |hr trotz der Jimmy Connors Tennis  dt 119,95
vielen Scrollrichtungen den gesamfen Bild-  Angesichts der véllig unterschiedlichen }:emnlxi&%s dt 119,92
T schirm  unter levels, der guten Grafik, des sehr gelunge- cthal Weapon 3 dt 1149
I VYV VYV V | (oniole habt, nen Soundgs und der guten Spieg\borkg\'t, Mechwarrion Y9
i CONTINUES . bl i o T PQA Tour Golf dt 114,95
L | ist Ever Kamp gehrt Action in New York ganz klar in die Pitfighter dt  69.95
Sp;z‘:ﬂ:l:{(e:i:l?:lke?::m . ! fer mit zwei 8-BitBalleroberklasse. Powermonger dt 11995
elhice der Wanioen avicn | praktischen Sa- Julian Eggebrecht Pugsley’s Scavenger Hunt  dt a. A.
| e | S I
Rl et die sic . r X
per Knopfdruck frei in fast alle Richtungen A"Ion in “ew RN e
ausrichten lassen. Neben diesen Zusatz- Y k SONDERANGEBOTE
schissen kénnt |hr diverse Hauptwaffen Nur solange Vorrat reicht!
aufsammeln. Im Angebot sind laser, Gra-
naten und ein simpler Geradeausschup. | Grafik | ....iD el ki
los geht’.s Ub?r die Dc'jch"er von New Yc.>rk, mll::mk gﬁﬁm‘fﬁmﬁﬂ;ﬁ;ﬂm Hintrgrinde ASTERIX dt 49,95
danach in distere Erdhohlen und schlief-
lich in den Weltraum, in dem Ihr ein Bill & Ted Us: 3995
komplettes Riesen-Raumer lahmlegen mift. W] .....D Double Dragon 3 dt 49,95
qule Sprachausgabe am Anfang des Spiels. Viele Digi-Drums

Simpsons 3 Krusty House  dt 49,95

SPIDERMAN 2 dt 34,95

Terminator 2 The Movie ~ US 39,95
SUPER NINTENDO

Bulls vs Blazers dt 89,95
Desert Strike dt 89,95
NHLPA Ice Hockey dt 99,95
Gesamt-Katalog mit iiber 3.000

Video- und Computerspielen 5,50
GAME BOY Spiele ab 19,95

SUPER NINTENDO Spiele ab 49,95

Versandkosten:

Vorkasse DM 7,~, Ausland DM 25,
Nachnahme DM 12,~, + NN Gebiihr.

Ab DM 300,- versandkostenfrei

D-29506 Uelzen ¢ Postfach 16 16




1-4 Spieler

Preis DMO

HARF N1 ety EFELITOF —

THAT -—

mer BTIAHT Ui P e

v dSll;{;Sﬂl; LT Cornunee CTOE -

er;t:hr?;hr :;;;_\ EHOT A ——
liber Eure Gegner.

RACKETS &

Konami auf dem Center
Court: Ob die Action-
Spezialisten auch ein
gliickliches Hédndchen
beim Tennis haben,
zeigt sich in ihrem er-
sten NES-Spiel rund um
den Filzball.

RIVALS

Ur alle Fans des ewig nérgeligen John

McEnroe bringt Konami jetzt das pas-

sende Tennisspiel. Im neuesten Sport-
streich der Japaner laufen die Spieler schon
mal zum Schiedsrichter und beschweren
sich Uber dessen ‘Neutralitét'.
Neben diesem Detail bietet ,Rackets &
Rivals” eher Bewdhres. Mit bis zu vier
Spielern (per Adapter) kannt lhr &hnlich
dem Nintendo-Tennis die Filzbéille Ubers
Nefz jagen. Vor dem Match sind natiirlich
etliche Trainings-
rundenvonnéten, in
denen Ihr mit Hilfe
eines Computer-
Trainers  jede
Schlagméglichkeit
austesten kénnt.
Das Programm ver-
sucht, von den
Schlagvarianten
her eine besonders

Zu viert wird’s hektisch: Per
Adapter spielt Ihr ein Doppel.

Realistische Rangeleien: A la
McEnroe & Co. wird gemorz.

akurate Tennis-Simulation abzuliefern: Vom — ist. Zwar sind Animationen, Zwischen-
simplen Grundlinienspiel Gber Volleys,  bilder und auch Sound (wenn auch die
Schmetterbéille bis hin zu lobs ist alles  Sprache nur mit gutem Willen identifizier-
vorhanden, was das Herz bar isf) ganz gut, die
begehtt. Sogar der Auf- | W W W W W W | Spielbarkeitistallerdings
schlag kann mit einiger MATCHBALLE nicht so foll. Da der Ball
Ubung variabel gestaltet Teilsweise gute genau in der richtigen

werden, und seid lhr erst mit Anlalidnesi une Uler Hehe gefroffen werden
Vier-Spieler-Modus.

der Steverung vertraut, ist e muB3, verschléigt manssich
auch das Anschneiden von sfter als nétig. Volleys
Béllen kein Problem. sind ein weiteres Problem: Ein Volley kann
Vor dem eigentlichen Turnier kénnt |hr so- erst ausgefihrt werden, wenn vorher ca.
wohl die Stéirke der etwaigen Computer-  zwei Sekunden lang der Feuerknopf ge-

gegner, die Beschaffenheit drickt wurde. Da aber
des Platzbelages und ande- | M 4 A A A A | dor Spieler hierbei ste-
re Details einstellen. Speziell NETZBALLE henbleibt, muB man
im Turniermodus erfahrt Thr Die Steuerung ist zu hellseherische F&higkei-

ungenau und fummelig.
Man braucht lange, um ins
Spiel zu kommen.

ten haben, um den Auf-
treffpunkt so weit im Vor-
aus schéitzen zu kénnen.
Insgesamt bleibtein ganz gutes Tennisgame,
das zwar durch die VierspielerOption be-
 sticht, dann aber durch di sise zu

vor jedem Maich alles Wis-
senswerte iber Euren Geg-
ner und kénnt Euch so auf
seine Stérken und Schwéichen einstellen.
Leider zeigt sich trotz des gut gelungenen
erums, daB Prasentation nicht alles

 Schvierigkeitsgrad ... hoch

komplizierte Steverung wiederverliert. Sucht
Ihr nach einem Zweispieler-Tennis, ist das
Nintende-Tennis nicht zu verachten, solltet
Ihr den VierspielerModus wollen, seid lhr
mit Rackets & Rivals und etwasTraining gut
bedient. Julian Eggebrecht

Ruckets & Rivals

Grafil S | 1| | (N

Konami liefert mal ieder solide Arbeit ab. Keine Flacker- oder
Ruckelprobleme, schéne Zwischenbilder.

el EEW ]

Leider ist die Sprachausgabe ziemlich miBlungen - vir haben
schon bessere NES-Samples gehir. Ansonsten solider Sound.

.

Die Spielbarkeit weist einige entscheidende Mingel und fehlende
Feinheiten auf. Man kommi gerade anfangs nicht gut zurecht.

T

Dank der umfangreichen Turnier-Option und der Unterstiitzung
des Vierspieler-Adapters bietet das Modul lingerristig SpaB.




Mindscape

rreis DM 70

Bestellt Euch niemals ein gebratenes Hdhnchen, wenn
ER in der Néhe ist: Alfred Chicken - denn dieser ge-
hért nicht nur (der Name verréit’s) selbst zum Feder-
vieh, nein, er ist auch wirklich geféhrlich!

ie basen Meka Chickens, gnadenlo-
ses RoboterGefliigel, habendas noch
nicht kapiert. Nur so ist es zu erkld-
ren, daf sie es wagen, Alfreds Lieblings-
henne und seine besten Freunde zu kid-
nappen, um an ihnen (Tierschitzer weghe-
renl) die nevesten ,Segnungen’ der Gen-
Technologie auszufesten. Als unumstritte-

St ner Chef des
| A A A A A A | Hihnerstalls
ADLER-AUGEN | macht sich

. Gute Grafik, netter Sound; unser Gockel
" iele Foinde und Gehem | ouf die g
Gonge. fahrliche Rei-

— e 56, UM’ S6{NE
Kameraden zu retten.
Doch der Weg zu ihnen fihrt tber 11
Jump&Run-levels. Alfreds (und somit Eure)
Aufgabe ist es, mit gezielten Schnabelhie-

ben sémfliche Ballons jeder Ebene loszu-

machen. Die

VVV VYV V| zhleichen

| ROST-GEFLUGEL | Monster, wel-
Manchmal ganz schén che die Meka
haarig; keine Continues, Chickens aus-
kein PaBwortsystem; nur izt hia-
fir Profis. | geseial hg

ben, wollen

dos natirlich tunlichst verhindern. Die
Schnecken versuchen es mit GiftbeschuB,
um Euch auf diese Art und Weise um die
Ecke zu bringen. Mino, derkiinstliche Wal

Ifred ist zwar kein Raubvogel, aber er weifs sich
dennoch zu helfen

EEEEE

2 268 46 &:

Ein Fehler, und Alfred
endet als Suppenhuhn.

Im Sturzflug wird der
Gegner erledigt.

L

wiederum hatein riesiges Gebif und eben-
soviel Appetit auf Chicken McNuggets.
Aber obwohl Alfred nur ein Hahn ist, kann
er sich doch wirksam zur Wehr setzen,
denn wenn er nach einem hohen Sprung
zum Sturzflug Ubergeht, bekommt jeder
Gegner, den er tifft, Kopfschmerzen der
Ubelsten Sorte. Mit ein wenig Glick findet
er sogar den Eingang zv einem Geheim-
raum, in den er ein Marmeladenglas mit-
nehmen darf. Nun kann er auf Knopfdruck
Bomben schmeiBen und es so recht ein-
fach den Hihnerdieben heimzahlen.

Mit ,Alfred Chicken” bringt Mindscape
ein Jump&Run auf den Markt, das es
wirklich in sich hat. Jedes noch so kleine
Objekt im Spiel ist liebevoll animiert, wie
z.B. die Spielzeugméuse, welche mit rotie-
renden Fligelschrauben durch die Ge-
gend flitzen.

Am wichtigsten ist aber immer noch das

Gameplay, und hier hat Alfred Chicken

Komma nichts geschafft.Der Minds- cape-
Gockel ist sein Geld wert.
Martin Klugkist

Alfred Chicken

(Grafil N ] | | | M

Wer gute Animationen und schnelles Scrolling sehen will, ist hier
genau richtig!

[sound I 1 1 | | NI

Alfred Chicken holt akustisch einiges aus dem Game Boy heraus:
Die Stiicke und Effekte klingen wirklich gut!

EERE

Das Modul gléinzt mi einer Fille verschiedener Spielelemente und
“ner gelungenen Steverung.

(T

Das Game ist zu schwierig und komplex, als daf Ihr es in ein, zwei
Tagen durchzocken knntet.
TOTAL! - CHECK
Genre
Levels




°
Star Wing
Ob sie ihn nun Star Wing oder Star Fox
nennen ~der 1. Platz gehrt immer noch
dem tierischsten Dilsenjliger-Piloten
seit Tom Cruise. Kein Wunder: Super-
Grafik (dank FX-Chip) und Bombasto-
Sound sorgen filr tollen Spielspaf.

Streetfighter 2

 Hautze, Hautze,immer auf die...na, Ihr

wiptschon." Das Original unter den Pril-

gelspielen erfreut sich immer noch grifi-

ter Beliebtheit. Kein Wunder, wo sonst

kann man auf so ungefdhrliche Weise
rulhof-E.

g 4

Bubsy

Daistdertolle Luchs ,der loszieht, um die
Wollkniiulel dieser Welt vor der Vernich-
tung zu retten. Denn die Woolies vom
Planeten Rayon haben nichts anderes im
Sinn, als das wehrlose Garn in Korper-
energie zu transfomieren. ..

Star Wing
A star is born!! Star Wing sorgt nicht
nurbei Euch zu Hause, sondern auchim
Handel filr jede Menge Action. Mit dem
Fuchs und seiner tollen Mannschaft
(oder besser Tierschaft?) ist den
Nintendos ein grofer Wurf gelungen.

HANDLER

Tiny Toons

Montana Max mag Buster Bunny wirk-
lich unheimlich gern ..., aber leider auf
eine etwas egoistische Artund Weise: Er
michte ihn ndmlich am liebsten
verspeisen. UndBuster s Flucht vor dem
Kochtopf macht immer wieder Spaf.

Alien 3

Eigentlich kennt Ihr nur ein Ziel:
sabbelnde Aliens zu braten. Nebenbei
milpt Ihr allerdings Rohre schweifen,
Geiseln retten und nicht zuleizt die tod-
bringenden Eierder fiesen Besucher zer-
stiren. Also: Glatze poliertundlos geht's.

uper Star Wars

Die Handler-Charts in dieser Ausgabe kommen von der Firma
THEO-KRANZ-GAMES aus Wiirzburg, Tel.: 0931/571601.

onnors Tennis

_FARINE

| Game Bo |

 Max ist immer noch Euer
gsfeind. Liegt das jetzt an der
rafik oder daran, dap Ihr Babs
nie auf der Bilhne erlebt habt?
tirdet Ihr ihm niimlich helfe

annende Rollenspiel rund um ein
hes Schwert scheint zu gefallen.
Game Boy mit diesem Modul
{ sogar an Super Nintendo‘s
-Hit Zelda ankniipfen?

P

-~ )
“g:&n mlnn iy
’r. Und deshalb iibernimmt Mario
leder die Spitze. Da soll noch mal

1l die kleine Babs doch nichts
ls ganz schnell ein ganz grofier
verden... Aber selbst das ist of-
schon zuviel verlangt:
Max zieht simtliche Register.

TOTAL! 8/93




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.

Und noch ein 1. Platz filr die niedlichen
Looniversity-Schiller aus Toontown.
Kein Wunder, versetzen einen die
Spitzengrafiken doch fast in einen ech-
ten Zeichentrickfilm... mit Euch als
Regisseur.

Hurra, Hurra — endlich habt [hr den Briefkasten gefunden und uns massenweise Eure ganz persdnlichen
Charts und Expertenmeinungen geschickt. Das Ergebnis seht Ihr hier: Eine brandneue Top 5 und ein paar
ausgewihlte Leser-Meinungen. Weiter so! Als kleine Motivation hat die Firma THEO-KRANZ-GAMES aus
Wirzhurg, Tel.: 0931/571601 wieder tolle Preise gesfiftet: 1 SNES Power Station inkl. Super Tennis und
Super Soccer, | Game Boy Basic Set inkl. Alien 3, Dig Dug und Magnetic Soccer und 1 Game Boy Basic Set
inkl. Days of Thunder und Magnetic Soccer. Vielen Dank und Euch viel Gliick!!.

Um bei der Verlosung dabei zu sein, schreib’ uns Deine drei 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
2u Deiner Nr. 1mit. Mit ein bifichen Gliick verdffentlichen wir nimlich genau Deine Experten-Meinung!

Hier ist die Adresse:
MVL, TOTAL!-Charts, Heilwigstrafie 39, 20249 Hamburg

LESERTIPS

J. CONNORS PRO TENNIS T.

UBI Soft ist mit diesem Modul ein sehr rea-
listisches Spiel mit interessanten Moglich-

Super Mario 3

Der glitschige, flitschige Krotenkinig
Bowser und seine unerzogene Kristen-
brutschlagen malwieder ilber die Stréin-
ge. Also packt Mario seine diversen
Zauberklamotten ein und sorgt fiir Ord-
nung in Schwammerl-World.

Addams Family

Geld oderF amilie? Eigentlich hiitte Papa
Gomez sich immer filr das Erstere ent-
schieden, aber irgendwie fehlt ihm der
Haufen doch. Also kratzt er die letzten
Kristen zusammen und sagt dem fiesen
Anwalt den Kampf an.

keiten gelungen. Das Pafiwortsystem, die
Trainingsmoglichkeiten, das Tour t
und die geniale Vierspieler-Option.

h

lorian Lober

SUPER BOMBERMAN

.ist der Multiplayer Klassiker schlechthin.
Kaum ein anderes Spiel macht mit mehreren

so viel Spaf, wie das von Hudson entwickelte
Bombenspektakel. Ob allein, zuzweit oder zu

viert, dieses Spielsorgt fiir Bombenstimmung.

P L
Christian Schmidt

ZELDA 3

lduft wohlgar nichtsmehr? Auch auf NES
begeistern die ausgereifte Grafik und die
witzige Spielidee immer wieder aufs neue.
Ein echter All-Time-Klassiker, den die
Konami-Jungs da entwickelt haben.

Chip und Chap

Die Rirter des Rechts ziehen gegen Al
Katzone. Und natiirlich mal wieder alles
nur wegen einer Frau... Warum kann
deralte Bosewichtauch die Krallen nicht
von der kleinen Trixi lassen? Nun muf
er sich auf seine Bande verlassen.

Pirates

Eine kultmifige Mischung aus Aktion
und Taktik - das ist Pirates! Wie wichtig
. esist,ab und zu die Lust aufs Pliindern zu
merktIhr sp de
wenn Euch dieVerwandischaft ein freund-
liches Nimmerwiedersehen zuwinkt.

Einfach super! Das Suchen nach stindig

neu versteckten Gegenstinden fasziniert

immerwieder . Ich habe es schon 4maldurch-

gespielt, aber es fesselt mich immer wieder
neu. Das Beste ist der deutsche Text.

Stefan Henning

STAR WING

Atemberaubende Pol

gongrafik, glasklare
Soundkulisse, rasantes Flugfeeling, den
Sicherheitsgurt angelegt und auf Licht-
gesch Andross, wir

8
kommen. Nie war der Weltraum néher...

i diokeit heschl,

Detlef Lauschke

SUPER MARIO KART

Ich fahre immer noch voll auf Super Mario

Kart ab, weil es alle anderen Rennspiele im

ersten Gang iiberholt.

4
5¢(

Unbekannter Experte

) Banana Prince

TOTAL! 8/93 0 ¢ hia rt s



Fotos: Thomas Ruddies, Wernfried Knutzen

Was soll ich mit schlappen 90 Jahren im
Altersheim@ dachte sich Opa Bom-
mel eines Tages und beschlof3, wieder
bei seiner geliebten Familie zu wohnen.
Seitdem nervt er mit immer wieder neu-
en, alten Geschichten aus seinerJugend.
Ob Napoleon's Waterloo, die Erfin-
dung der Glihbirne oder der Streik der
Supermarki-Kassiererinnen in der Bottro-
per Innenstadt - Opa war dabel.

Ein Problem mehr fir Vati Bommel,
der doch so gerne auch mal ein wenig
Autoritét austrahlen wirde. Denn wie soll
er, bitteschén, mit seinen laven Biro-
Geschichten auch nur irgendein Famili-
enmitglied auf seine Seite ziehen?

Die einzige relafiv normale Bommel ist
Mutti. Sie steht so ziemlich Uber allem
und bringt ihre drei Kinder — Bruno, Vai
und Opa — immer wieder souveréin und
GuPerst bestimmt auf den Boden der
Tatsachen zuriick.

Der absolute Star der Bommels ist unbe-
stritten Brune. Er frégt seine Windeln
mit der Wiirde eines Kénigs und vereint
den Aktionsradius eines Sechsjéhrigen
mit dem philosophischen Infellekt eines
Erwachsenen. Die Tatsache, daf} er all
seine Gedanken noch nichtaussprechen
kann, macht ihm eigentlich nicht viel aus
-er gibt sich seine Antworten sowieso am
liebsten selbst.

Was waére Bruno ohne Teddy Honk,
der in jeder Lebenslage Rat weif3 und
unbestritten der wichtigste Kumpel und
Weggeféhrte des kleinen Ottifanten ist.
lhm beichtet er seine Sorgen, ihm ver-
traut er seine Geheimnisse an und mit
ihm reif}t er auf dem Oben-Ohne-Spiel-
platz die heiBesten Kiken auf.

n 1 Y.L

RETTE SICH,

WER KANN

= OTTO GIBT GAS!

Seit iiber 20 Jahren ist er nun schon
nder Ostfriese der Nation”. Der Spaf3-
macher, der einfach nie ernst sein
kann, jeden und alles auf die friesi-
sche Schippe nimmt und im Laufe
der Zeit so manchen Joke-Klassiker
geprégt hat: Keili, die Seife fir die
Achselhdhle, den Kinder- psycholo-
gen Dr. Priigelpeitsch, Susi‘s spre-
chenden Fén und viele mehr. Und
die etwas jiingeren unter uns ken-
nen und lieben Ottos unvergefliche
Versi von Hénsel & Gretel und
natirlich seine Ottifanten, die chao-
tische Familie Bommel. Mit dieser
illustren Schar rund um Bruno Bom-
mel, das einzige philosophierende
Baby weit und breit, steigt Otto nun
auch nach einer viel zu langen Sen-
depause endlich wieder in den ganz

IRON MAN

groBien Ring. Ich geb’s ja zu, fir
mich war die Zeit nicht ganz so
schlimm, denn meine geliebte Ta-
geszeitung versorgte mich sowieso
regelméBig mit einer kurzen Otti-
fanten-Story und somit meiner nti-
gen Dosis der auBBerfriesichen Medi-
zin (Wie’s mir ohne sie ergangen
wiéire, mochte ich mir nicht einmal
vorstellen miissen!). Aber jetzt ist's
eh’ egal - er ist ja wieder da. Und
wie: Mitte September starten auf
RTL erst einmal 13 Zeichentrickfol-
gen mit Bruno, Honk, Mutti, Vati
und Opa. Neben Al Bundy sicherlich
ein harter Anwérter auf uneinge-
schrénkten Kult-Status... Weiterhin
gibt's im Handel so ziemlich alles,
was der echte Fan sonst noch zum
gepflegten Uberleben braucht.

ON THE BEACKE




BRUNO GEGEN DEN REST DEI WELY

Die fur Euch inferesanteste Ottifan-
ten-Form ist sicherlich diese: Video-
spielfreak Otto hat némlich gemein-
sam mit ein paar erstklassigen Pro-
rammierern ein tolles Jump&Run ent-
wickelt. Es wird im Herbst dieses
Jahres fir Sega Mega Drive, Master
System und Game Gear erschei-
nen, verspricht aber so klasse zu
werden, daf wir es Euch trotzdem
vorstellen méchten. Und das pas-
siert in ,The Ottifants”: Wie |hr ja
bereits wifdt, ist das wohl ausge-
prégteste an Baby Bruno seine schier
unendliche Fantasie. Und so glaubt
er eines Abends steif und fest, sein
geliebter Vati wére von AuBerirdi-
schen entfihrt worden. In Wirklich-
keit hat dieser zwar nur mal ein
bifchen lénger im Biro zu tun, aber
der zu allem entschlossene Bruno
zieht erst die Windel zurecht und
dann los, um den Armen aus den
Alien-Klauen zu befreien. Seine ein-

ICH KANN DICH NICKT RIECHEN!

Solltet Ihr das in letzter Zeit immer &fter
zu horen bekomen, kénnte das viel
leicht an der Wahl Eurer Seife liegen-

Versucht's doch einfach mal mit der
Ottifanten-Seife. Sie riecht ange-
nehm und kommt in einer lusitg
bedruckten Blechdose daher. Na-
turlich gibt es verschiedene Motive,

so daB die Dosen sicherlich auch nach Gebrauch
Seife noch den einen oder anderen Zweck erfilllen.

PERFEKT GEOUTFITTET

BOMMELS ZUM
ANFASSEN

Wem seine Lieblingsfamilie auf
diinnem Papier oder dem eben-
falls naturgeméaf recht flachen
Bildschirm nicht mehr reicht, der
kann sie jetzt auch in 3-D genie-
Ben. Sogar Frau Hoppmann, die
zigarren-qualmende Putze ist mit
von der Partie. Ob als Sammel-

Objekt oder zum Nachstellen der
Liebﬁngsszene, die detailgetreu

zige Spur besteht dabei aus lecke-
ren Gummi-Ottifanten, die Vati auf
seinem Weg ins Biro aus der

Tasche gefallen sind. Sie fihrt den

tapferen Helden quer durchs Haus,
in den Keller und schlieBlich durch
den Garten bis in Papa Bommels
Biro. Klar, daf auch dieser eigent-

gestalteten Figuren von Vati,
Mutti, Opa und natiir-
lich auch Bruno mit

€

Honk ma-

lich recht ungeféhrliche Weg in en. chen rich-
Brunos Fantasie zur absoluten Her- | tig SpafB. i
ausforderung wird. Furchtlos tritt er .

den fleischfressenden Pflanzen, zi-
garren-qualmenden Putzfraven und
iblen Teufelsfanten entgegen.
Seine einzigen Waffen sind
sein unerschitterlicher Mut und
die Gummi-Ottifanten-Energieste-
Be, die ihn kurzfristig zum Superfan-
ten machen. Wird Bruno seinen
Vater retten? Und wird er auch
dessen verschlampten Biirokram wie-
derfinden? Fragen iber Fragen, die
nur |hr beantworten kénnt. Aller-
dings erst ab September...

o R LSRR

STIEL LITERATUL

..ist das hier nicht gerade, aber fir
sowas habt lhrimmer noch Zeit. Fiir den
| Moment empfehlen wir Euch lieber die
| Oftifanten-Taschenbiicher. Finf Bande
sind bereits erschienen, einer ist witziger
| als der andere. Zusatzlich gibt es jetzt
auch noch groBformatige Farbsonder-
| bande, in denen die erfolgreichsten Zei-
tungscomics Deutschlcmds noch einmal in

nach Verlag kostet Euch dieser Grund-
stock fur eine reprosentchve Bibliothek so um die 20 Mark.

Wichtige Verabredung...2 Grof3e Familienfeier. .2 Vorstellungsgespréch...2 Was auch immer
Ihr vorhabt, mit der Ottifanten-Collection seid |hr bestens beraten. Als erstes hétten wir da jede
Menge T-Shirts mit witzigen Motiven von Bruno und Honk. Ob als Taucher, Sandburg-Architekt,
Iron Man, Baywatch (David Hasselhoff l&Bt grifBen), FuBballspieler oder GroPwildjéiger, die
beiden machen immer eine prima Figur. Natirlich sind die Shirts angenehm grof3 und aus 100%
Baumwolle. Nicht unbedingt passend zum T-Shirt,
aber genau richtig. Wenn's mal ein bifchen
schicker sein darf, ist die Ottifanten-Krawatte mit
dem wohl berihmtesten Zitat der Filmgeschichte.
Allen, die auf perfekies Styling von Kopf bis FuP
Wert legen, seien zu guter letzt auch noch die
Ofttifanten-Socken ans geschmackvolle Herz ge-
legt. Sie sind mit verschiedenen Motiven erhélilich.

Otemien
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kréiftiger Solo-Auftritte sind allerdings

vorbei, das hat der kleine Schwarz-
haarige in Blaumann und Kappe jefzt nicht
mehr nétig. Nein, auf der ,1993 Interna-
tional Summer Consumer Electronics Show”
(SCES) stellt sich Mario jetzt als die be-
kannte Halfte eines superstarken Duos vor.
Sein Sparringpartner ist ‘Wario', die Ver-
kérprung des vermeintlich bésen, hinter-
héltigen und widerspenstigen Egos seiner-
selbst. Wem das alles viel zu kompliziert
erschien, der konnte sich im Nordfligel
des McCormick Centers von Chicago
wahrend der Messelage vom dritten bis
sechsten Juni sein eigenes Bild Uber das
‘Dr. Jekyll &M:r. Hyde'-Drama & la Ninten-
do machen.
Was es sonst noch zu sehen gab? Nun,
um Mario und Friends bauten sich in der
Video-und Computer-Spiele-Halle McCor-
mick North etwa 250 Aus- und/oder
Hersteller auf. Dazu gesellten sich rund
doppelt soviel in der Auto- und Freizeit-
Elekironikhalle East, so daB Jim Edgar,
Governor of Chicago, mit etwa 60.000
geschétzten Besuchern wohl eher noch
unterfrieben hatte. Mitten drin: TOTALI Mit
Kamera, Stativ, Notizblock, jede Menge
Dollars und ‘Kumpel' Laptop riickten wir
der Chicago Convention zu Leibe, um vier
Tage lang zwischen Pressekonferenzen
und Meetings mit Herstellern und Entwick-
lern, Handlern, Distributoren, Kollegen und
Marketing-Spezies in der gewaltig grofien
VideospielKiste von morgen zu kramen.
Was dabei herauskam und was von der
amerikanischen Weltmesse in Kirze so
alles tber den grofien Teich schwappen
wird, erfahrt Ihr jetzt...

( hicago, lllinois, USA. Die Zeiten schlag-

CHICAG

Stichwort: dicke Armchen. Kaum eine Fir
ma kimmert sich so intensiv um die Wrest-
ling-Stars wie Acclaim. Auch der Herbst tut
daran keinen Abbruch, denn der néchste
Titel seiner Art wird ab September fur die
Game Boys allerorts zu haben sein: , WWF
King of the Ring". Ein 16-MegaBit-Football
wird efwas spater fir SNES der ,NFL
Quarterback Club" werden, das in abge-
speckter Version auf zwei MBit zeifgleich
fir den Game Boy erscheinen soll.

Die Sommer-
CES hat ihre
Pforten gediffnet.
Nach vier
hektischen
Tagen werden
die Weichen fiir
den restlichen
Verlauf des
Jahres gestellt
sein.

Charles
Barkley, der
‘Bosewicht‘ der
NBA

ACCOLADE

Wie Ihr dieser Ausgabe unschwer entneh-
men kénnt, befindet sich ,Bubsy In: Claws
Encounters of the Furred Kind” voll auf der
SNES-Rolle. Mit rund 100 Mark seid hr
dabei - u nd nicht nur das. Dabei sind
zumindest in den USA auch die Fernseh-



Immer noch
fit am Leder
und jetzt am
Spieledesign
beteiligt ist
Alt-Soccer
Pelé.

Spieletage in den Staaten, dreimal so heif3 wie die

alltéigliche Wettervorhersage und einer von vier trif-
tigen Anlédssen, im Videospiele-Jahreskalender ein
dickes rotes Kreuz zu machen, das ist die ,Summer
CES”. (Noch) nicht ganz Schirmherr der Parade zeigt
sich doch ein kleiner Italiener noch immer &duferst
charakterstark und von seiner besten Seite: Mario.

'CONVENTION

Kids, denn dort hat das Kerl-
chen schon jefzt eine Haupt
rolle in einem neuen TV-
Cartoon: Als 'Bubsy Bob-
cat’ geht es halbstindig am
Wochenende auf Sendung.
Auch ein Bubsy-Comic sei
derzeit im Gespréch, so PR-
'Officer’ Alan Welsman.

Sportivrichtet sich das Label
von der 'Insel’ auf die bevor-
stehenden Herbst- und Win-
tertage ein, denn dann er
scheinen all die Spiele, fur
welche Sportskanonen ,aus
dem richtigen leben” Pate
stehen sollen, unter dem
Label ‘Games with Personality’. In Europa
geht es schon im September auf SNES mit
Breft Hull los, einem der erfolgreichsten
NHLTorschiitzen seit Wayne Gretzky. Di-
gifalisierte Eishockey-Szenen von und mit
Brett liefern hier unter anderem die Grund-
lagen zu ,Brett Hull Hockey”, welches sich
Uber seine technischen Qualitéten hinaus
mit ansprechenden Playoffs und Replays
einen Namen machen soll. ,Pelél” istdann
der zweite Streich, diesmal mit dem Alt-
FuBball-Ass, das sich wéhrend des “62er
‘Brazilian World Cups’ und viel spéter bei
der WM in Mexico 1974 profilieren konn-

Brett Hull Hockey SNES

te. Neben sachkundiger Mit-
arbeit an Konzept und De-
sign des SoccerGames durf-
te der Altmeister hier auf der
Show gleich den Stift schwin-
gen - bei der einen oder
anderen Autogrammstunde.
Mit etwas Gliick kann Pelé
schon bald Euren Gaben-
tisch bereichern, wenn nicht,
durftet |hr mit einer Investiti-
on von unter 100 DM aus-
kommen.

Ebenfalls unter Verrag ge-
nommen wurde jingst der
‘Q3er Star-Basketballer
Charles Barkley, so dafy im
kommenden Jahr auch etwas NBAm&Biges
zu erwarfen sein wird.

Racing, das ist ein weiteres Feld, welches
fur SNES-Player im néchsten Frihjahr schnell
selbst zum Thema werden kann: Die Idee
entspringt der US-Cartoon-Serie ,Speed
Racer in The Challenge of Racer X”. Der
Preis: etwa 120 DM.

o

lhr Preis sei hei3, meinen die Messedamen
und -herren von Active Enterprises, die sich
derzeit mit einer ganz eigenen Interpretati-
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on von low Cost im VideospielBereich
hervortun méchten: Nebst Videospiele-Hel-
den in Form kleiner Plastikfigirchen oder
ganz anderen Produkten, angefangen von
CDPlayern bis hin zu acht bzw. 16Bit-
Adaptern fir NES und SNES verkaufen die
leute - so scheint’s - einfach alles, was nicht
niet- und nagelfest ist, so unter anderem ein
NES-Carfridge namens ,Cheefahmen "
oder eine ,Sports 5'-Collection fir SNES,
was immer sich dahinter verbergen mag.
Fast schon zu schén um wahr zu sein ist ein
Angebot, was |hr eigentlich gar nicht ab-
schlagen kénntet, wenn es nicht so ver
déchtig ginstig ware: ein Cartridge na-
mens ,Action 52" Ja, richtig geraten! 52
Games in einem Modul, versehen mit ei-
nem Active-Qualitétssiegel, das ist - da
haben die ‘Activen’ ganz recht - revolutio-
ndr. Was Euch hier fir etwa 65 bzw. 130
Mark 52mal erwartet, kénnfe einem gro-
BBen Fiasko gleichkommen...

Mit Erscheinungsterminen geizte auf der
sommerlichen Messe so mancher Anbieter.
So konnte man auch hier nurvernehmen, es
werde einen heiflen Herbst und ein méch-
tig tolles VWeihnachtsgeschaft geben. Acti-



vision hélt hierzu folgende Titel in petto:
Alien vs. Predator” (SNES, GB, ein relativ
spaPminderndes PriigelMetzelspiel mit Star-
besetzung, ,Mechwarrior” [SNES, Story in
dieser Ausgabe), das bald auch bei uns
erhéltliche Batiletech-Game, |, Pitfall Harry:
The Mayan Adventure” (I11) (SNES), die
Auferstehung des legendéren Urindiana-
Jones in einem angeblich véllig neven und
rundum verbesserten und auf heutigen Stand
gebrachten Abenteuer, ,River Raid: Missi-
on of no Return” eine Neufassung des
damals guten Ballerspiels, ,Kaboom: The
Mad Doctor’s Revenge”, die Neufassung
des seinerzeit schon nicht so besonderen
Bombenfangspiels und last but not least
,BioMetal", ein gar nicht ibel gemachtes
Shoot “em Up mit Soundtrack von ‘2 Unli-
mited’. Wir berichten alsbald méglich n&-
her.

BULLET PROOF

Zehn Jahre

sind die leute von BPS, vom
Ursprung her ein japanischer Spieleent-
wickler, jetzt schon im Geschéft. Als einer
der ganz wenigen Verrefer unter ihnen
sorgte diese Company bereits vor Jahren
fir echte SpieleHistory, ,denn’, so Ge-
schaftsfihrer John B. Ray, ,kein geringerer
als der bekannte Moskauer Programmierer
Alexi Paijitnov, der vor ‘Urzeiten’ mal das
heute schon legendére Tetris’ program-
miert hat, stand dazumal und heute noch
bei Bullet Proof unter Vertrag.” Das ist ja’n
Ding!

Das, was von Ray und der amerikanischen
"Vice Présidentin’ Sheila M. Boughten an
neuen Games zu erwarten ist, sind zur Zeit
zwei Besonderheiten: ,Yoshi’s Cookie” fir
Super NES, die ‘Snack-Attack’, ist die eine.
Mario und das griine Untier Yoshi treiben
ihr Unwesen diesmal in einer Kuchenfabrik.
Was dabei herauskommt, kénnt Ihr kaum
erahnen. Uber 100 Levels SpaB im Ein-
oder ZweispielerModus sind auf jeden Fall
garantiert. Hinzu kommt ein Puzzle als
Extra, welches hier wieder der Hand des
Tetris-Altmeisters entstammt.

Neuheit Nummer zwei ist eine schon ein-
mal unter Psygnosis dagewesene Geschich-
te: ,Obitus”, das seinerzeit recht erfolgrei-
che Action- und Fantasy-Adventure auf vie-
len Homecomputer-Systemen macht bald
als AchtMegaBit-Cartridge in der Super
NES-Welt die Runde.

Die 'Street Fighter 2'-Macher hatten auch
diesmal wieder einige interessante Titel auf
der Pfanne. Auch hier gilt natrlich, daf die
Erscheinungstermine in Deutschléand von
denen in den USA abweichen kénnen und
dies meist auch tun.
,Capcom’s MVP Football” (SNES) - der
Titel spricht Bénde - soll jetzt, da Ihr diese
Zeilen lest, bereits erhaltlich sein.
Rein theroretisch kénntet lhr auch schon im
Besitz von ,Final Fight 2" (SNES; TOTALI
berichtete], einem der besten Beat “em Ups
sein, die wir kennen. Seid |hr nichte Dann
haltet Ausschaul
Im August kommt ,Disney’s Goof Troop”
(SNES) auf uns zu, bei dem
man Pefe vor einem leben
{und vorzeitigen Tod) in Uber-
méBigem Luxus reten muB.
Ebenfalls fir den Augustist....
na...2 ,Street Fighter Il Tur-
bo" (SNES, 24 MBit l11) vorge-
sehen, welches eine Mixtur aus dem
Originalspiel und der Championship
Edition darstellt.
Im November dann wird es die SNES-
Fassung von ,Disney’s Aladdin” geben,
welches im Grunde genommen eine Um-
setzung des Mega-DriveJump&Runs ist, das
noch in diesem Jahr via Virgin bei uns
erscheinen soll.
Firunsere Rollenspielfreunde erscheint eben-
falls im November ,Eye of the Beholder”
(SNES), die Umsetzung eines legendéren
Heimcomputer-Rollenspiels.
Kurzvor Jahresschluf kommen endlich auch
die SNESFreaks in den Genu eines ‘Mega
Man"Spiels. ,Mega Man X" soll den im-
mensen Erfolg des NES-Charakters auf
dem SNES wiederholen.
Bleiben wir beim NES. In den Staaten
durfte ,Mighty Final Fight” (NES) bereits
aufgeschlagen sein, und so kann man erst
wieder im Oktober mit neuen Produkten

rechnen, und zwar mit ,Disney’s Chip n’
Dale Rescue Rangers 2, welches an den
Erfolg des ersten Teils ankniipfen soll, und
,MegaMan &", weil diese Serie kein Ende
nehmen wird. Warum auch aufhéren,
wenn'’s gerade am schénsten iste

Zollen wir nun auch dem Game Boy Tribut,
der ab Okiober mit zwei Titeln bedacht
wird. Der eine heift ,Disney’s Duck Tales
2" und bedarf keiner Erléuterung, der an-
dere kommt als ,Mega Man 4" daher und
durfte ebenfalls ohne grofie Worte appetit-
anregend genug sein.

...waren hauptséchlich um der Geschafte
Willen in Amerika. Hier trotzdem ein Klei-
ner Ausblick auf Kommendes: Noch im
August erscheinen bei uns der ,Ultimate
Stuntman” (NES) sowie ,MiG-29" (NES),
ein Spiel, das sicherlich keine Auszeich-
nung fir besondere Familienfreundlichkeit
erhalten wird.

Im September dann werden alle NESler mit
Firehawk” begliickt, und im Oktober geht's
mit ,Big Nose the Caveman” weiter. Im
November schlieBlich kommt mit ,Cosmic
Spacehead” NES) ein weiteres Jump&Run
in die Regale.

Vier SNESTitel auf die Schnelle: ,ABC’s
Monday Night Football” wird einmal mehr
den amerikansichen Top-Sport auf den
Bildschirm bannen, tber ,Congo’s Caper”
berichteten wir bereits. Ein Test folgt als-
bald méglich. Wenn Ihr Euch fir ,Shado-
wrun” interessiert, seid |hr in dieser Ausga-
be goldrichtig, denn Uber dieses Fantasy-
Rollenspiel gibt's einen dicken Bericht weiter
hinten im Heft. Bleibt lediglich ,Side Pok-
ket’, ein Billard-Game, bei dem man ge-
gen diverse Médels antreten kann.

ELECTRONIC

NBA ’94 SNES

Wer die Fusion zwischen Electronic Arts
und Origin im vergangenen Jahr nicht mit-
bekommen hat, der braucht sich nicht wun-
dern, daB ,Runes of Virtue", das bald in
den Handel kommende neue Fantasy-Rol-
lenspiel fur Ever Super NES im Prinzip ein
OiginalStrickmuster ala Ultima beherbergt.



Mit Gber 150 Leveln, verteilt auf etwa zehn
Dungeons bekommt |hr ein wahres Spiele-
Monster in alter Lord British-Tradition, de-
ren Machart auf SNES bislang seinesglei-
chen suchen kann. Erste Bilder erwarten
wir in Kirze...

Thema Sport. Nachdem wir alle die “93er-
Ausgaben von John Madden Football ge-
nossen haben, basteln die Eprom-Brenner
bei EA-Sports jefzt fieberhaft an der “9der-
Auflage, will heifen: Die ‘Q4er EA-Sports-
Module sind schon jefzt in erreichbarer
Nahe: ,John Madden Football ‘94" wie
auch,NBA ‘94" erscheinen fur Euer SNES
gerade noch vor Weihnachten und , NHL-
PA Hockey ‘94" schon im September.

... hatte ein paar extrem interessante Titel
vorzuweisen. Wann genau diese Games
in Deutschland erhaltlich sein werden, steht
allerdings in keinster Weise fest, da ein
Verfrieb bis zum RedaktionsschiuB noch
nicht feststand. Man arbeitet daran.

Im vieren Quartal kénnen sich Hobby-
Boxer schon mal auf ,Riddick Bowe Bo-
xing" (SNES) vorbereiten, bei dem man
aus 25 Boxern wahlen kann. Im vierten
Quartal - und das wird die Oldies unter
Euch aufhorchen lassen - gibt's , Choplifter
IIl", welches nun auch mit Endgegnern und
feder Menge neuen Features ausgestattet
ist.

Tia, und im ersten Quartal des néchsten
Johres werden sich die Strategen unter
Euch den Kauf von ,Warrior of Rome ll”
Uberlegen, das Euch auf einen Ausflug in
die historische Kriegsfihrung nimmt.

.. ist eine weitere japanische Firma mir
Niederlassung im europédischen Raum.
Produkt- und PR-Manager Tobias Albertz
konnte fir den Rest dieses Jahres die Verof-
fentlichung von ,Bomber Man ‘93" (SNES),
des ,Multitap”-Mehrspieler-Adapters
(SNES) sowie des FuBball-Games ,Virtual
Soccer” (ebenfalls SNES) ankindigen.
Bomber Man sollte demndichst, Virtual
Soccer im September und der Adapter
gegen Ende des Jahres erhglilich sein.

Diese Jungens aus Kalifornien heben sich
ihre Produkte bis zum Ende des Jahres auf.
Dann aber geht’s ans Eingemachte. ,Rock
n’ Roll Racing” (SNES, September] ist eine
neue Variante des beliebten ‘Erst verkoh-
len, dann Gberholen’-Action-Rennspiel-Ge-
nres, fir das man einige Musiklizenzen
eingeholt hat. Heiter Gberschlagen kann
man sich zu ‘Peter Gunn’, ‘Born to be wild'

Lord of the Rings SNES

oder auch 'Bad to the Bone' - Terminator
6Bt groBen.

Ebenfalls im September werden uns die
,Claymates” (SNES) beglicken, die alle-
samt in einem Knuddeljump&Run unterge-
bracht sind. In finf verschiedene Formen
kann der Spieler bei seinen Abenteuern
schlipfen, alles zum Wohle von Professor
Putty, der-wie sollte es anders ein - entfuhrt
worden ist.

,Clayfighter” (SNES) bringt FaustaufFaust-
Prigel-Action mal anders, ndmlich mit je-
der Menge Gags und skurrilen Charakfe-
ren wie einem Schneemann oder einem
Elvis-Darsteller. Haut rein!

Im November dann geht es wieder Metall
auf Mefall, wenn sich die beiden erfolg-
reichsten Cyborgs der Filmgeschichte in
dem Actionjump&Run ,Robocop vs. The
Terminator” (SNES, NES, GB) gegenseitig
die Blechschédel einschlagen.
Schlubendlich kommt der Herr der Ringe
kurz vor Jahresende zu seinem Recht, denn
mit ,lord of the Rings" kann man nun
endlich auch auf dem SNES die Abenteuer
von Frodo nachspielen.

..., seif jeher zuverldssiger Garant fir soli-
de und qualifativ gute Spiele auf der
Nintendo-Schiene hat wieder so manch’
heiBen Stoff fur Eure Slots. ,Batman Re-

turns” fur das SNES wird dieser Tage
ausgeliefert, dicht gefolgt von einem neu-
en GB-Modul in altbekannter Streeffighter-
Manier: ,Raging Fighter”. Das Teil soll
noch im August in die Léden gehen. , Tiny
Toons 2" sowie die , Turtles” sorgen einmal
mehr fir Furore, wenn sie gegen Ende
November fir den Game Boy ihr Besfes
geben. Daneben schlachtet Konami ihre
erworbene Filmlizenz der Warner Bros.
recht ordentlich aus. Endprodukt: ,Batman
Animation Series”, welches ebenfalls fir
den Kekskasten noch vor Weihnachten zu
haben sein soll.

Schon im September erscheinen fir das 8-
BiGeréit jede Menge Toons in , Tiny Toons
2", einen Monat spdter ein sogenannter
, Toons Cartoon Workshop”, bei welchem
Ihr walten und gestalten dirft.

Weitere SNES-Titel: ,Sunset Riders”, jingst
auf dem Mega Drive nicht ganz gegliick-
tes Western-Epos, erhdlt eine neue Chan-
ce in der Nintendo-Welt. ‘Treten, Boxen,
Schlagen - immer in den Magen’, ein
Motto fir die griinen Pizza-Schildkréten.
Ab November geben die Grinlinge in
,Turtles Tounament Fighters” so manche
Kostprobe ihres Kampfgeisfes zum besten.
Noch im Dezember wird es eine Super-
Gruselstory fir Action-Adventurer geben,
die hier auf der Show den nicht ganz
unpdBlichen Arbeitstitel ,Monsters” trégt.
Konami-Kuschke merkt an, daf sein Unter-
nehmen die hier gezeigte Originalversion
in unseren Landen per Selbstindizierungs-
antrag vom Tisch fegen méchte und eine
den europdischen Bestimmungen entspre-
chende, entschdrfte Version in den Handel
fihren wird. Vorraussichtlicher Titel: ,Zom-
bies". Dazu spdter mehr...

LUCAS ARTS /

Nur einen einzigen interessanten Tifel hat-
te man fir die SNESler hier aufzuwarten.
,Super Empire Strikes Back” ist ein Action-
Jump&Run mit 3D-Einlagen in der Tradition
des ersten Teils ‘Super Star Wars'. Das
Game wird gegen Ende des Jahres bei uns
erhdltlich sein - wir sagen Euch rechtzeitig
Bescheid.

Sim Ant SNES

TOTAL! 8/93



Das Label, welches nahezu jegliche institu-
tionelle oder infrastrukturelle Einrichtung
von der Farm tber die City bis hin zu einem
Ameisenstaat in eine Simulation einbindet,
hat neuerdings den Schritt von Apple Macs
und PC zu der Super NESKonsole ge-
wagt. Ein dreifacher TOTALI-Tusch, denn

Sim Ant SNES
das haben sie gut gemacht, wie wir mei-
nen. Erstes Super NES-Game wird jetzt
,Sim Ant” sein, die Bildschirmkontrolle Uber
das Alllagsleben in einem Ameisenstaat
und alles, was zum direkfen lebensraum
dieser Winzlinge gehdrt. Wenn die sich
ranhalten, schaffen sie noch eine Bereiche-
rung fur Eure Spielesammlung bis XMas.
Wir bleiben dran..

Zwei Neuankindigungen von den Simula-
tionsexperten, die kiirzlich von ‘Spectrum
Holobyte' geschluckt wurden: Zum einen
werden wir demnéchst den , Airborne Ran-
ger’, der seinerzeit

Solo Flight SNES

Solo Flight SNES
diverse Heimcomputer unsicher machte,
aus dem SNES im taktisch militgrischen
Action-Einsatz erleben kénnen, zum ande-
ren wartet viel Post bei ,Solo Flight” (SNES)
auf pinkiliche Zustellung.

Im Herbst legt Mindscape seine diesjéhri-
gen Karten auf den Tisch. Los geht das
Ganze mit,Outto lunch” (SNES), bei dem
man in Jump&Run-Manier die Zutaten fir
verschiedene weithin bekannte Gerichte
zusammentragen muB.
Pool-Billard-Spieler haben ebenfalls in der
Jahreszeit mit den fallenden Bléttern die
Gelegenheit, ihrer leidenschaft an der
heimischen Konsole zu frénen. ,Champi-
onship Pool” (SNES, NES, Game Boy)
macht’s méglich.

Wer mal wieder keinen Bleistift und kein
Blatt Papier zur Hand hat, kann ab dem-
néchst die Schiffe seiner Konfrahenten auf
Game Boy und NES mit ,Battleship” ver-
senken, und last but not least ist die erste
‘Wing Commander'-Erweiterung in Arbeit.
,Wing Commander Secret Missions |
[SNES) shnelt qualitativ dem Vorgénger,
wird aber hoffentlich wesentlich kniffliger
ausfallen. Wir berichten beizeiten.

Vom ‘Pac-Man'Erfinder stehen
ebenfalls einige Neuheiten an.
Allem voran jumpt&unt sich
die gelbe Kulle durch ,Pac-
Man 2" (SNES), welches als
Bonus das Ur-
Pac-Man-
Game enthélt. .
Zu diesem Thema
spater mehr. Mit Pac-
Man nichts
zutunhat ¢
,Battle
Cars”
[SNES, Som-
mer), welches eine Art
Brutalo-'F-Zero' darstellt. Die ,Metal Mari-
nes’ (SNES, Sommer) werden Euch so
manches strategisches Geschick abver-
langen, denn wieder einmal muB man
gegen feindliche Dikiatoren zu Felde zie-
hen.

‘Tetris’, ‘Teris' und kein Endel Bei ,Pac-
Attack” (SNES) stapeln sich ab Okfober

[ reporiage (s QUM

die Geister. Einen ZweispielerModus soll
es hierbei ebenso geben wie einen 'smo-
king soundtrack’, was auch immer das sein
mag.

Wenn es nach Namco ginge, wirden wir
alle unterm Weihnachtsbaum Motorrad-
rennen austragen, denn zu jener hochhei-
ligen Zeit wird ,Suzuka 8 Hours" (SNES)
erhaltlich sein, bei welchem zwei Spieler
simultan Reifen abnutzen kdnnen.

So, und im Winter gibt’s noch ,Ms. Pac-
Man" fir den Game Boy, was eine aufge-
peppte Variante vom Ur-Pac-Man ist. Mehr
gibt's von Namco dieses Jahr nicht zu
holen.

L ]

Kirby’s Pinball Land Game Boy

Wie am Anfang unseres Erlebnisreise-Be-
richts schon angesprochen, stehen in den
heiligen Hallen von Nintendo alle Zeichen
aufMariound Wario. Alle Zeichen? Nicht
ganz, denn eine Sache sorgtim Speziellen
bei den AchtBitFreunden unter Euch be- -
stimmt fir Aufregung: da haben die Ent-
wickler aus Japan doch fatséichlich die
gute alte NES-Konsole nach Johren auf den
Prifstand geholt und ihr ein neues Outfit
verpaBt. Gen Winteranfang kénnte das
Teil schon in Deutsch-
land erhéltlich
sein. Dazu mis-
sen sich die
Herren und
Damen
Manager

Super Mario All-Stars | The Lost Levels



SUPERBILLIG |p=

anfragen

INSELSTRASSE 9 - 55116 MAINZ (alt: 6500) - LADENGESCHAFT: KOTHERHOFSTR. 3
INHABER: CHRISTIAN MANN
Wir sind GroBhandler, verkaufen unsere Spiele aber auch an Endverbraucher, also an Euch.

Endverbraucher (also lhr): 06131/?7?? Handler: 06131/?7?7 Fax: 06131/238062
06131/?7?7? 06131/?7?7
06131/?7?7? 06131/?7??
Telefonnummern werden noch angelegt — Bitte wahlen Sie: 06131/238085
Alien 3 (DV) Game Boy DM 29,90 Star Wing (DV) Super NES DM 99,90
Super Sick Kicks (DV) Neo Geo DM 299,00 Super Turrican (US) Super NES DM 89,90
Sonic 2 (DV) Mega Drive DM 69,90 Fatal Fury (US) Super NES DM 119,90
Flashback (US) Mega Drive DM 119,90 Bubsy (US) SuperNES DM 119,90

Sie erreichen uns wahrend der Woche (auch Sa.) von 10 - 22 Uhr. Ihr Auftrag wird noch am selben Tag bearbeitet. Wir fiihren auch Spiele, die nicht in dieser Liste stehen, fiir Amiga, PC,
Atari, CD-Rom, C-64, Schneider, Lynx, Game Boy usw. Kostenlos schicken wir Ihnen unsere komplette Liste zu (liegt bei jeder Bestellung bei). Ladenéffnungszeiten auf Anfrage.
Wir nehmen gerne Vorbestellungen fir Spiele die es noch nicht gibt entgegen. Lieferung bei Vorkasse: 7,90 DM; bar, EC-Scheck bis 400, - oder V-Scheck; NN + 4,- DM zzgl. NN-Gebiihr,

Eilzustellung zzgl. 8,50 DM. Es gelten unsere Allgemeinen Geschéftsbedingungen. Tippfehler, Irttimer vorbehalten
Programm DM | Programm DM | Programm DM | Programm DM
Super NES Prince of Persia DV 124,90 Deset Strike Us aA Toejam & Earl DV 99,95
Konsole mit Spiel 289,— Push Over DV 104,90 Dragon's Fury DV 79,95 Tony LaRussa Baseball us a.A
Konsole ohne Spiel 179,— Rampart uUs 109,90 Ecco the Dolphin DV 99,95 Turrican US 9490
Action Replay 99,— Road Runner's F 22 Interceptor DV 5995 Two Crude Dudes DV 8995
Actraiser DV 109,90 Death Valley DV 129,90 Fatal Fury DV 104,95 Uncharted Waters us aA
Addams Family 2 US 114,90 Shadow Run Us 119,90 First Samurai Us aA Warsong us aA
Alien 3 DV 119,90 Shanghai 2 uUs 99— Flashback Us 119,90 Wayne's World uUs aA
Amazing Tennis DV 124,90 Sim City DV 89,90 Galahad DV 99,95 Where in the Wrld
American Gladiator US 114,90 Soul Blazer US 114,90 Gods US 89,90 is Carmen ... DV 99,95
Another World DV 119,90 Spiderman X-Man US 109,90 Hardball 3 uUs aA Wonderboy in Monsterworld DV 124,95
Axelay DV 114,90 Starwing/ Starfox DV 9995 Hitthe Ice Us aA WWF Wrestlemania DV 9995
Batman Returns DV 119,90 Streetfighter 2 DV 89,90 Humans US 109,90 X-Men DV 9995
Battle Toads Us aA Super Adventure Island DV 119,90 J. Capriati Tennis us a.A.
Best of the Best DV 119,90 Super Buster Bros US 114,90 James Pond 2 Robocod DV 69,95
Blues Brothers US 114,90 Super Castlevania 4 DV 109,90 Joe Montana Football 3 DV 99,95 5

.0.B. DV 104,90 Super Conflict US 109,90 Jungle Strike Us aA Mega Drive CD
Bubsy the Bobcat US 119,90 Super Mario Kart DV 89,90 John Madden Football '93 DV 79,95 Konsole aA.
Bulls vs Blazers DV 104,90 Super Mario World DV 114,90 Kid Chameleon DV 99,95 Action Replay a.A
Chuck Rock US 114,90 Super Probotector DV 109,90 King of the Monsters DV 9995 After Burner 3 uUs 9995
Cool World Us 114,90 Super Smash TV US 109,90 Landstalker us a.A Batman Returns Us 99,95
Cosmo Gang DV 129,90 Super Soccer DV 89,90 LHX Attack Chopper DV 7995 Black Hole Assault UsS 9995
Cyber Spin us aA Super Star Wars DV 119,90 Lemmings DV 7995 C & C Music Factory Us 99,95
Cybernator US 109,90 Super Strike Eagle Us 109,90 Lightening Force uUs aA Chuck Rock US 9995
Cybernator DV 11490 Super Swiv DV 139,90 Lotus Turbo Challenge DV 7995 Cobra Command Us 99,95
Desert Strike DV 104,90 Super Turrican UsS 89,90 Mega lo Mania DV 99,95 Criss Cross US 9995
Dino City DV 109,90 Super Valis 4 US 109,90 Mic & Mac Global Gladiators DV 99,95 Hook Us 99,95
Dragons Lair DV 109,90 Tazmania Us 114,90 Mickey Mouse 1 Castle of lllu. DV 89,95 Jaguar XJ 220 US 9995
Equinox Us 119,90 Tecmo NBA Basketball uUs 119,50 Mickey + Donald World of lllu. DV 89,95 Marki Mark Us 9995
F-1 Roc (Exhaust Heat) DV 99,90 Terminator 2 - NBA Alistar Challenge us a.A Night Trap uUs 9995
F-Zero DV 94,90 The Arcade Game DV 119,90 NHLPA Hockey '93 DV 99,95 Price of Persia uUS 99,95
Faceball 2000 Us 109,90 Tiny Toons DV 114,90 Olympic Gold DV 7995 Rise of the Dragon US 99,95
Fatal Fury DV 119,90 Toys US 114,90 Out Run 2019 DV 99,95 Road Avenger UsS 9995
Final Fantasy Quest uUs aA Turtles 4 DV 109,90 PGA Tour Golf 2 DV 104,95 Sewer Shark US 9995
Final Fight us a.A Ultima 6 us a.A Phantasy Star 2 DV a.A. Terminator US 109,90
Final Fight 2 Us aA Utopia Us 119,90 Phantasy Star 3 DV aA Time Gal Us 9995
Fire Power 2000 US 109,90 Vegas Stakes Us aA Powermonger DV 99,95 Willy Beamish US 9995
First Samurai DV 119,90 Wing Commander DV 129,90 Predator 2 DV 69,95 Wolf Child US 99,95
Gods DV 129,90 Wing Commander Rastan Saga uUs aA Wonder Dog US 9995
Harlays Humongous Special Missions DV 129,90 Revenge of Shinobi 2 us a.A
Adventure DV 109,90 Word Tris U a.A Risky Woods DV 99,95
Humans US 109,90 World League Basketball DV 89,90 Road Rash 2 DV 99,95
Joe & Mac Caveman Ninja ~ US 109,90 WWF Roayl Rumble DV 129,90 Rolo to the rescue DV 9995 Neo Geo
Jimmy Connors Tennis DV 109,90 Yoshi's Cookie US 124,90 Shadow of the Best 2 DV 79,95 Konsole 679,—
John Madden Football '93 DV 104,90 Zelda3 DV 89,90 Shining in the Darkness DV 124,95 3 Count Bout DV 369,—
Jungle Strike us a.A Shining Force us a.A. Alpha Mission 2 DV 189,—
Kick Off DV 119,90 Smash TV a.A Art of Fighting DV 369,—
King Arthurs World DV 124,90 N Sonic the Hedgehog DV 69,95 Cyber Lip DV 369,—
Lemmings DV 104,90 Mega Drive Sonic 2 DV 6995 Eight Man DV 369,—
Lost Vikings Us 109,90 Konsole a.A Splatterhouse 3 uUs aA Fatal Fury 2 DV 369,—
Mario Paint DV 89,90 Aerobiz us aA Sports Talk Baseball us aA King of Monsters DV 369,—
Mario is Missing US 129,90 Alien 3 DV 99,95 Starflight DV 12495 King of Monster 2 DV 369,—
Mech Warrior S 109,90 Amazing Tennis US 109,90 Steel Talons us a.A Mutation Nation DV 369,—
Mickey Mouse Magical Quest DV 109,90 Another World DV 99,95 Streetfighter 2 US 139,90 Nam DV 369,—
Mortal Combat DV aA Aquatic Games DV 99,95 Streets of Rage 2 DV 8995 Sengoku 2 DV 369,—
MVP Football US 109,90 Arielle - Die Meerjungfrau DV 89,95 Strider 2 DV 9995 Super Sidekicks DV 299 —
NBA All Star Challenge DV 109,90 Batman Returns DV 89,95 Summer Challenge Us 9990 Trash Rally DV 369,—
NHLPA Eishockey DV 109,90 Battle Toad us aA Tale Spin DV 89,95 Wing Combat DV 369,—
Parodius DV 119,90 Bubsy us aA Talmit's Adventure DV 124,95 World Heroes 2 DV 379,—
Pierr le chef DV 129,90 Bulls vs Blazers uUs aA Taz Mania DV 79,95
Pilot Wings DV 89,90 Chester Cheetah uUs aA Team USA Basketball DV 79,95
Player Manager DV 119,90 Chuck Rock DV 69,95 Terminator 2 DV 7995 .
Pocky Rocky us aA Cool Spot DV 9995 The Flintstones us aA Magic Game
Populous 2 US aA Corporation DV 99,95 Thunder Force 4 DV 89,90 Hunter (MGH)
Powermonger DV 119,90 Cyborg Justice DV 9995 Tiny Toons uUs 99,90 Mega Drive + S NES 679,—

Wir kaufen und verkaufen auch gebrauchte Spiele!




NHL Staniey Cup SNES

aber noch ziemlich sputen. Doch: wie
gesagt, nur der Mantel ist neu. Der Kern
samt Technik darunter wird mit Eurem alten
NES vellig identisch bleiben. Kein Grund
also zur Panik.

Mariol Nein, Mario was not missing...
Vielmehr konnte man auf dieser Show
einmal mehr von einer regelrechten Mario-
manie sprechen, und das im wahrsten
Sinne des Wortes, denn fir das Super
NES kommt jetzt ,Super Mario All Stars”,
vier Super MaricGames in einem Cartrid-
ge, aufgemotzt auf 16 Bit. Im Spétsommer
soll diser Knaller dann an deutschen Ufern
gestrandet sein. So enthélt das Modul
neben den ersten drei NES-MarioTeilen
auch den in Deutschland bislang nie verst
fentlichten japanischen zweiten Teil, der
jetzt den Titel ‘The Lost Levels’ tréigt und

Insiderkreisen zufolge so schwierig sein

soll, daf® man vor Wut bisweilen ins
Joypad beifen mochte. Wohl
bekomm’s. ..

Ebenfalls Super NES-Stoff zu die-
sem Thema: ,Mario & Wario".
Wéhrend Mario noch immer der
Kleine, frohliche Klempner ist und seine
besonders friedfertige Rolle perfekt zu
meistern weif, sitzt ihm ab sofort Wario im
Nacken, sein griesgrémiges, eher béses
und Mario gar nicht so wohlgesonnenes
Gegeniber, quasi als die Verkérperung
seines ,zweiten Ichs’.

Fir Game-Boy-Spieler gibt es analog dazu
Wario land” gegen Weihnachten, und

noch jetzt im Sommer werdet |hr positiv
iberrascht mit einer vielversprechend aus-
sehenden Game-Boy-fassung von ,The
legend of Zelda - Links Awakening”. Wir
bleiben beim Game Boy: ,Kirby’s Pinball
land” ist - der Name verrét es schon - ein
von einem abgedrehten Landschaftsgart-
ner gestalteter Flipper, der gekonnt in eine
xbeliebige Fanfasy-Welt integriert wor-
den ist. Auch als Weihnachtsgeschenk fir
dieses Jahr geplant.

Tetris 2", die Fortsetzung der einst genia-
len Idee eines russischen Programmierers
wird gegen Herbst, spétestens aber im
Winter, fir Eure Game Boys und die alten
und neuen NES” erscheinen.

Vier weitere Eigenprodukfionen fur das
Super NES sollen folgen und werden eben-
falls die Qual der Wahl fir den richtigen
Riecher zur X-Mas-Bescherung versidrken:
JX Trax!, das erste SuperFX-Spiel mit
einem ZweispielerModus und super Grar
fiken. Das zweite Highlight wird beson-
ders die Sportler unter Euch begeistern
konnen: ,NHL Stanley Cup" ist ein weite-
rer Versuch das Eishockey-Genre auszurei-
zen. Fir Super-Scope-fans von Inferesse:
Yoshi’s Safari’, ein Shotgun-Abenteuer
pur mit Knuddelkamerad Yoshi, kommt im
September. ,Battleclash II, die zweite
Super-Scope-Novitét von Nintendo, ver-
spricht Zweispieler-Ation pur auf 16 MBit.
Uber die Nintendo-Eigenprodukfionen hin-
aus werdet lhr wie immer mit LizenzGor
mes zugeballert, wie z.B. ,Star Trek - The
Next Generation”, “Joe & Mac”, ,Metal
Masters” oder ,Mortal Kombat” fir den
Game Boy, "Dungeon Master” fir Super
NES und ,Bazooka Blitzkrieg” fir SNES
mit ‘Scope’. Spart schonmal was zusam-
men, Freundel

JWonit sich die
§ Company aus
Manchester immer
beschdftigt, sind Spie-
leumsefzungen von
Filmlizenzen.
Nach Cool
World und Let-
hal Weapon
lauft derzeit mit
Hochdruck die
Produktion an Steven
J & Spielbergs Dinosaurier-
ﬁ% Kino-Reifer ,Jurassic Park”
e fur alle Nintendo-Systeme
[werft mal Euren geschulten Blick auf die
Seiten 22 ff]. Danach geht's weiter mit
,Dennis The Menace”, ebenfalls als Rund-
umschlag fir Game Boy, Super NES und
NES. Immer noch in Arbeit: das kleine
verfressene Eichhorn ,Mr. Nutz" fir Super
NES, ein weiteres Knuddeltier fir Euren
persénlichen Spiele-Zoo.

Leider nur ein Titel ist vorerst von Psygnosis
zu erwarten. ,Puggsy” (SNES) geht zu
100% als Jump&Run der eher niedlichen
Sorte durch - ein Versffentlichungstermin
steht allerdings noch nicht fest.

Puggsy SNES

SONY
MAGESOFT

Auf einem Kleinen System féngt an, was -
Sony kennt man schlieBlich - in kurzer Zeit
einen betréchtlichen Marktanteil erobern
soll. Sonys erster Release findet auf dem
Game Boy statt, wenn namlich im Septem-
ber Steinzeit-Springer und Renner ,Chuck
Rock” auf uns losgelassen wird.

Zum gleichen Zeitpunkt findet einer der
Herren der Finsternis seinen Weg auf dem
NES zu uns. ,Bram Stoker’s Dracula” (SNES
und GB im Okiober) gibt sich die Ehre und
uns hoffentlich spielerische Freude.

Im Oktober kommen die in lefzter Zeit gut
versorgten Rollenspieler auf ihre Kosten,
wenn ndmlich ,Equinox” (SNES) seine
Dungeons fir alle Spieler sffnet.

Action im Stile von ‘Castlevania’ oder
‘Ghouls ‘n” Ghosts’ bringt im November
Firehawk" [SNES), welches auch (zumin-
dest in den USA) als Comic erscheint.
Nochmal Game Boy im November: ,Gear
Works" soll Eure kleinen grauen Zellen
zum Kochen bringen. Viele kleine Zahnré-
der drehen sich miteinander, gegeneinan-
der, ineinander etc.

StalloneFans aufgepaBt! Der ,Cliffhan-

Equinox SNES



Super Slapshot
Final Fight 2 jp/us P
T2 Judgement Day P

Addams Family Il

ger” (SNES, NES, GB, November) packt
zul Priigeleien und allgemeine Action schei-
nen unausweichlich. ..

Das Jahresende will Sony sportlich gestal-
ten. Ob die Programme ,ESPN Baseball
Tonight” (SNES, November) und ,ESPN
Sunday Night NFL" (SNES, American Foot-
ball, Dezember) tberhaupt bei uns er-
scheinen ist fraglich

Ach ja, diesen gewissen Herrn S., den
hétten wir beinahe vergessen. Amold,
seines Zeichens Oberterminator und ,Last
Action Hero", begliickt uns Ende Oktober
auf allen drei Systemen.

SPECTRUM
"HOLOBYTE

Soldiers of Fortune SNES

Von hier gibt es mindestens zwei hochinfer-
essante Titel zu vermelden, namlich zum
einen ,Star Trek: The Next Generation”
ISNES, 4. Quartal), bei dem man einige

Super Bottle Tonds us  Preis a. Anfr. Desert Strike us/dt  99.-/109.

Streeffighter Turbo Chall. Preis o. Anfr.  Doomsday Warrior us 89,
Preis . Anfr, Dragons Lair dt 89.
Anfr, Edono Kiba
. Exhausted Heat Il

King Arthurs World us ~ 119.-
Krustys Super Funhouse dt  89.-
Lagoon us 129
Lemmings dt 119,
Mario Paint di/us  79.-/99.
09.-

der Reisen der NCC-1701-D miterleben
kann, und zum anderen , Soldiers of Fortu-
ne" (SNES), das manchen von Euch viel
leicht als ‘The Chaos Engine’ bekannt ist.
Zwei Charakere schiefen sich durch Laby-
rinthe bis zu besagter Chaosmaschine vor,
um diese zu zerstéren - relativ knifflig.
Spéter, also im néchsten Jahr, darf man
Beastball” (SNES), ein Brutalo-Football,
sowie ,Yoshi’'s Cookie”, welches als
1001ste ‘Tetris'Variante den Keks zum
Glihen bringen soll.

- TAKARA

Fatal Fury und King of the Monsters waren
die Games der lefzten Monate. Jetzt gibt
es bald einen Streeffighter-Verschnitt Mar-
ke Takara’ namens , Art of Fighting”, natir-
lich fr das Super NES.

- TECMAGIK

Zwei abzusehende und einen abzuwar-
tenden Release konnte man bei Tecmagik
begutachten. So da wéren ,Andre Agassi
Tennis” (SNES), welches hoffentlich besser
ausféllt als die Sega-Versionen und ,Pink
goes to Hollywood” (SNES), ein vielver-
sprechend aussehendes Jump&Run mit
Paulchen Panther als Haupicharakter. Bei-
de Games sollen vor Jahresfrist erhaltlich

9.

sein. Fir néchstes Jahr hat man bereits
,Steven Segal” im Sack, der sich in perso-
na durch ein Beat “em Up kémpfen muf.

THE SALES
CURVE/STORM

Gerade fertiggestellt: ,James Pond Crazy
Sports” (siehe S. 30) und die , Troddlers"
[S. 64 fiir Super NES. Jetzt konzentrieren
sich die Londoner massiv auf den Frihjahrs-
Release des Spitzenthemas um Cybers-
pace, Virtual Reality und Rasenmdhen.
Wie weit der ,lawnmower Man 2" fir
SNES und GB bislang gediehen ist, erfahrt
Ihr unter anderem auch in dieser TOTALI

S GOLD.

JFlashback” ist sicher allen Sega-Kennem
ein Begriff, nun wird das Abenteuer-Game
auch aufs SNES adaptiert
Und dann gibt es diesen Charakter, der
sich verformt und andere Wesen nach-
ahmt. Diesmal ist es nicht der T-1000,
sondern lediglich Putty, die Knetekulle un-
terwegs in Jump&Run-Mission.
Griin und dick présentiert sich ,The Incre-
dible Hulk” in einem SNES-Beat&Run mit
16 MBit. Néheres iber diese Titel erfahrt
Ihr in einer der nachsten TOTALs.
Ulrich Miihl/Matthias Siegk

1

Actraiser dt/us /109, F- il 1
1 1

1

Alien Il us/dt .- Final Fantasy Il us

Another World dt

29 Mr. SumkiFljp 69
- Final Fight us 99.- -

Axelay jp/dt - Firepower 2000 nur us taugl. 49;-‘
Batman Return jp/us 89.-/119.- Gods us/dt 109.-/1

L Best of the Best us - Mario is Missing us 109.-
| Blues Brothers jp Yoshis Cookies 99
BOB dt Harley Humongous
Bubsy Hat Trick Hero jp
Bulls vs Blazers dt .- Hit the lce us
Cacoma Knights jp. .- Hook us
Camel Try jp .- Ikari Warriors
Castlevania dt .- Jaki Crush
Combatiribes us/jp .- James Bond jr. us -
Cool World - Jimmy Caan«nnu us/dt 109, { 119, ical Ninja us
Cosmo Gang jp .- Joe & Macus ey93dt 1
Cybernator us .a Joeand Mac2jp ll9 M nnrusfm
Dead Dance 09.-  John Madden 93 dt 1 I?

"o, Viele lngobm cb 29..
79~ Bithe felefonisch erfragen!
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Achtung, Ihr F-Zero-
Veteranen und alt-
gediente Formel-1-

Fahrer! Dank Seta dirft

Ihr Euren verstaubten

Bleifuf3 endlich wieder
auspacken vund in drei

Motorsport-Klassen

mdchtig auf die Tube

dricken.

Vor dem Rennen
kinnen einige
Verdnderungen am
Flitzer vorgenommen
werden.

Wer zu hdufig crashed,
mup die Schéiden in der
Box beheben lassen.

Auf acht Strecken muf
in der Gruppe C und
Formel 3000 gesiegt
werden, um in die
Formel I vorzustofien.

Scharfe S-Kurven
gehdren bei Exhaust

Heat I1 natiirlich
auch dazu.

auf verschiedenen
Strecken gefahren
werden missen,
und zwarsolange,
bis alle als Sieger
verlassen wurden.
Doch damit nicht
genug, anschlie-
Bend wartet noch
die Formel 3000,
firdie dasselbe wie
fir Gruppe C gilt.
Allerdings gibt's
acht neve Kurse,
und die Fahrzeuge
sind ein wenig
schneller. Diirft Ihr
dann endlich voller

Heife Kopf-an-Kopf-Rennen gehiren zur Tagesordnung — leider nur gegen den Computer.

s war wahrscheinlich schon immer

Euer Traum, wenigsfens einmal ganz

oben auf dem Treppchen zu stehen -
rechts von Euch Nigel Mansell und links
Michael Schumacher. Mit Setas (nicht
Segas!) Fortsetzung zum absolut schwa-
chen Exhaust Heat wird Euch dies nun
ermaglicht. Allerdings ist es ein beschwer-
licher Weg,
bis Ihr Euch mit
den Formel 1-
Profis der Sai-
son ‘92 mes-
sen dirft. Be-
vor dies ném-
lich soweit ist, miBt |hr zundchst in der
Gruppe C beweisen, was in Euch sfeckt.
Konkret heit dies, daB erst acht Rennen

RASANT
Flinke Grafik, 25 Konkur-
renten, drei Klassen,
Wagen kénnen aufgemotzt
werden, Batterie.

"¢l

Stolz beispielswei-
se einen 'echten’
Benetton Ford besteigen, geht's fortan um
die Formel-1-Weltmeisterschaft, deren
Schauplatz aut die originalen Rennstrecken
verlegt wird. Es wird also nicht wie in den
anderen Klassements iber fiktive, sondern
Uber ‘echte’ internationale Strecken

geheizt.

Wie imechten Rennzirkus, dreht
sich auch bei ,Exhaust Heat
[I” alles um das liebe Geld. Je
besser Ihr Euch plazieren
kénnt, um so mehr Bares dirft
lhr auch einheimsen. Davon
kann's gar nicht genug geben,
denn solche PS-Boliden miissen mit
dem Zahn der Zeit gehen, sprich: stets ein
wenig mehr getuned werden, wenn sie
konkurrenzféhig bleiben wollen. So diirfen
in der Gruppe C neue Reifen, Motoren,
Front- und Heckspoiler dazugekauft wer-
den. In der Formel 3000 kommen noch
Bremsen und in der obersten Klasse gar
verschiedene Radaufhéngungen hinzu. Fir
die Besorgung dieser Teile bzw. fir deren
Erstellung zeichnet Gbrigens ein Laborant
verantwortlich, der eine gewisse Zeit be-
nétigt, um die Sachen fertigzustellen.
Und fiir noch etwas ist Geld von wesentli-
cher Rolle: fir die Startgebihr. Bis auf den
ersten Kurs der beiden unteren Klassen
muf némlich ein Entgelt fiir die Teilnahme
an jedem Rennen entrichtetwerden. Scllfet

Links seht Ihr den hilbschen
Benetton-Flitzer, den auch unser
Michael Schumacher in der
Formel 1 fihrt...

..., aber auch andere PS-Boliden,
wie beispielsweise der aus

dem Footwork-Rennstall, stehen
zur Wahl.

TOTAL! 8/93



die einzig schwachen Punkte. Wer
unkomplizierte, rasante Rennspiele und spe-
ziell F-Zero liebt, der wird Exhaust Heat Il —
das voraussicht-

Von der Gruppe (o bls zur Formel 1

Wer in der argg

., der darf

Sl("l
UB 5 schlieflich

und
letztendlich
in der
Formel 1

LAHM
Nur fiir einen Spieler, keine
Handschaltung maglich,

lich nie offiziell
in Deutschland

auch in der X X
erscheinen wird

Formel 3000

der Konkur- 4 — vergéttemn. > o
beweisen. H.-J Autos ruckeln beim Vergrs-
- Bern und Verkleinern.
Amann

dies der Motivation, welche durchweg ganz m

Ihr einmal zuwenig Geld besitzen, um

dieses zu begleichen, mift Ihr eben noch-
mals ein paar Runden auf ‘ner anderen
Strecke drehen.

Grafisch préisentiertsich das Rennspekiakel
in altbewdhrter F-Zero-Manier. Das heifdt,

obenangesiedeltist, keinen Abbruch. Exhaust
Heat Il macht einfach irre viel SpaB. Zwar
kann die Crafik nicht mehr so begeistern wie
damals, als F-Zero auf den Markt kam, doch
dafiir bietet Setas Programm wesentlich mehr

crafi I | | | [H[E

Superschnell zischt die Strecke an Euch vorbei. Schade nur, daf
die gegnerischen Wagen beim Zoomen ein wenig ruckeln.

(Sound I | | | NI

Abwechslung.

Techno-Rhythmen verwshnen wahrend der
Zwischengrafiken Eure Ohren. Auf den Kur-
sen gibt's dann Motorgebrumme pur. Erfreu-
licherweise kdnnen drei Spielsténde ab-
gespeichertwerden, und die drei Bestzeiten
einer jeden Strecke werden ebenfalls nebst
Eurem Namen gesichert.Bedauerlich ist hin-
gegen, daB alle Autos mit Automatik-Getrie-

Wer auf Techno steht, findet sicherlich Gefallen am Sound. Die
Motorengerdusche sind ordentlich.

REERE |

Die Idee mit den drei Klassen und den erwerbbaren,
leistungsfahigeren Fahrzeugteilen sorgt fii reichlich Abwechslung.

EEREED

Man hat schon eine Weile zu knabbern, bis man ganz oben steht.
Mindestens bis dahin ist die Motivation enorm hoch.

EAT

be ausgestattet sind und nur ein Spieler am TOTAL! - CHECK
Rennen teilnehmen darf. Ein horizontal Genre. ! |T
die Geschwindigkeit ist enorm. Allerdings  gesplitteter Screen waire sehr wiinschens- e 4

ruckeln die Autos der insgesamt 25 Kon-
kurrenten ein wenig, wenn sie gezoomt
werden oder mehr als finf gleichzeitig auf
dem Screen sind. Schade zwar, doch tut

wert gewesen. Dies sind aber auch — abge-
sehen von der Tatsache, daB die Autos Continves..
nahezu unverwistlich sind und ein wenig Erschei
mehr Realitétsnéhe nicht geschadet héitte — Huster

TVGAMES

Euer

Partner!
Schickt Eure durchgespielten
Master, MEGA oder Super NES Module

s

TVGAMES
Grunewaldstr. 81
10823 Berlin

Schwierigeilsgrad

=

... Japarmport
. Wolf Soft

[hr wollt Spiele kaufen
oder verkaufen?

030/7 81 15 36

Gleich anrufen und
Gratisinfo anfordern

Achtung
Birliner!

Besucht unseren Laden — Hier kénnt lhr auch leihen!
Wedding, Briisseler Str. 19 - 4 53 22 73 : Mo—Sa 12-20 Uhr
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Woiirdest Du gerne
ein Troddler sein? In
der Birne nichts als
Stroh und gestran-
det in einer fremden
Welt voller tédlicher
Hinterhalte...

Krieg oder Frieden ? Ihr
miift entscheiden!

Denkt immer daran:
Troddlers sind sehr
empfindlich.

ie Ihrseht, istso ein Dasein wirklich
kein Vergniigen. Noch viel schlim-
mer ist es aber, auf einen ganzen
Stamm dieser Viecher aufpassen zu mis-
sen. Hokus und Pokus werden das ohne zu
zdgern geme bestétigen, denn nachdem
durch die Unachtsamkeit

fe werden sie dieses allerdings nicht le-
bend erreichen, denn unsere Schiitzlinge
lassen sich in ihrer Wanderung durch
nichts beirren und latschen stur geradeaus.
Diesem Prinzip bleiben sie selbst dann
treu, wenn sie auf eine Mauer treffen.
Dann némlich laufen sie

dieser beiden Zauber-

AAAAAA

an dieser hoch, als hétten

lehrlinge ein komplettes
TroddlersVolk entkommen
konnte, hat ihr Meister
Divinus die beiden zur

. MEGA-MAGIE”
im groBen und ganzen
gelungene Variation des
Lemmings-Themas: Viele
Level, netter Sound.

sie Pattex an den Schuhen.
Notfalls latscht so ein
Troddler sogar kopfiber
die Decke entlang. leider
hat irgend ein baser Zeit

Kleintierjagd verdonnert.
Aus ihren Eingéingen (die Zahl schwankt
von level zu Level) hopsen die Winzlinge
ins Freie und beginnen ihre geféhrliche
Reise zum Ausgangstor. Ohne fremde Hil-

genosse die Réume mit allerlei Fallen
gespickt, die kurzen ProzeB mit Euren
Schitzlingen machen. Dennoch denken
diese gar nicht daran, umzudrehen. Hoft

Auf, auf, zur frohlichen Troddler-Jagd

Helft den armen Wichten auf ihrer gefdhrlichen Reise nach Hause!

selten allein!

Die Blocke sind 3
wertvolles Baumaterial.

nungslose Félle2 Keine Uberlebenschance?
Abhaken? Vergessen?

Nicht doch, denn Hokus und Pokus {Ihr
seid gemeint!) eilen schon zur Rettung. Die
beiden Magie-Azubis kénnen nicht nur
laufen und springen (in einer Welt voller
Plattformen sicherlich ganz prakiisch), son-
dem natiirlich auch ein wenig zaubern.
leider beschréinkt sich deren Fahigkeit dar-
auf, nahegelegene Steinblécke in Luft auf-
zulésen. Jeder Quader, den lhr auf diese
Weise authebt, wird einem Konto gutge-
schrieben. Natirlich kénnt ihr die Stein-
chen auch wieder 'abheben’ und an einem
anderen Platz zum Vorschein bringen.
Was niitzt Euch das? Ganz einfach: Mit
Hilfe dieser Kiinste kénnt Ihr Briicken und
laufstege erschaffen, iber welche die
Troddlers in Sicherheit marschieren. Durch
den Massenansturm der zierlichen VWesen




artet die Befreiungsaktion
natirlich zeitweise ganz
schén in Hektik aus. Das
knappe Zeitlimit tréigt
ebenfalls nicht zur Ruhe
bei. AuBerdem mift Ihr
mitunter auch noch einige
versireut herumliegende Diamanten auf-
sammeln, um den level erfolgreich abzu-
schliePen.

Bereits im Solo-Modus habt lhr ganz schén
was zu tun. Richtig chaotisch wird es aber
erst im ‘Duett’ mit einem anderen Spieler.
Ganz wie im richtigen leben mift Ihr

onnt Ihr wertvolle
Diamanten absahnen.
entscheiden, ob Ihr Euch helfen oder das
leben schwer machen wollt. Im letzteren
Fall geht's vor allem darum, die eigenen
Troddlers in Sicherheit und die gegneri-

Theo A15 Anzeige Total 02/07/93 Black

vyevwyy
~FAULER ZAUBER”
Hauptschwiiche: Ein
Zauberspruch ist zu wenig.
Lemmings spielt sich
abwechslungsreicher.

schen um die Ecke zu brin-
gen. Das geht am schnell-
sten, wenn |hr einfach die
gegnerischen Tierchen mit
einem massiven Steinblock
zer... (den Rest kénnt Ihr
Euch wohl denken). Auf
diese Art und Weise werdet |hr auch die
bésartigen Zombies (Lieblingsspeise: ro-
her Troddler!) los.

Satte 175 levels bietet das Modul, von
denen |hr 100 im Alleingang und die
restlichen 75 im Zweispieler-Modus ange-
hen kannt. Der Schwierigkeitsgrad steigt

. = -

SOF¢e0DF ¢ 00

Achtet immer auf die Zeit! Jede vergeudete Sekunde kann
am Ende fehlen.

im Laufe des Games kontinuierlich an. Die
ersten Missionen werdet lhr noch mit links
schaffen. Aber spétestens ab Level 50
geht's ganz schén hart zur Sache. Ein

Fehler bedeutet jetzt mitunter das Aus.
Obwohl die Storm-Programmierer ganz
schén bei lemmings geklaut haben, ist
Troddlers ein nettes Strategie- und Tuftel
Game, das besonders mit zwei Spielern
wirklich Spaf macht. Die Grafik und der
Sound haben indes ihre Schwiéichen, was
aber bei Spielen dieses Genres schon mal
zu verzeihen ist.

Martin Klugkist

Troddlers

(Grafi I | | | HIH]

Schin abwechslungsreich, aber manchmal fehlt die Farbenvielfalt,
die Animation wirkt etwas lieblos.

L] ]

Es gibt viele hiibsche Melodien, die zwar keine Ohrwurmgualitdten
haben, aber dennoch ganz nett klingen.

L] (]

Das Spiel bietet eine ansprechende Mischung aus viel Strategie
und einer Prise Action. Zu zweit wirklich funny.

EEEEEO

175 verschiedene Levels sollten eigentlich reichen, um Euch einige
Wochen auf Trab zv halten.

TOTAL! - CHECK
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Die Crew steht
Euch mit Rat und
Tat zur Seite.

Seit mehr als einem
Vierteljahrhundert ist
das stolze Raumschiff
Enterprise nun unter-
wegs - stets auf der
Suche nach unbekann-
ten Zivilisationen und
fremden Welten. Dies-
mal versetzt es die Crew
in die Vergangenheit
der Videospielhistorie.

“To boldly go...*! Ein neuer Tag, eine neue fremde Welt zu begehen.

in schwarzer Tag fir die Besatzung der
USS Enterprise: nicht nur, daf sie durch
eine mysteridse Kraft an das andere
nde der Galaxis katapultiert wurde, nein,
die kraftspendenden Dilithium-kristalle ha-
ben es nicht unbeschadet iiberstanden. Als
Trekkie werdet Ihr natirlich der Crew bei
ihrer Suche nach geeigne-
tem Ersatz fir die zerstér
tenKlunker helfen. Ihriiber-
nehmt - dreimal durftet lhr
nicht raten - die Rolle
Captain Kirks.
Der wichtigste Schauplatz
ist natrlich die Bricke. Per
Menii kénnt |hr dort die
diversen Offiziere nach
Nevigkeiten befragen. So
informiert Euch Scotty iber
den Zustand der Maschi-

EINS
ielablauf bi:

schlep,
nicht unbed

A S.4% ) &

happiger Preis

CIRFTELIK. ULE S
HIELULER Qa0

verspertt. Weiter geht es erst, wenn Kirk
eine passende Energiequelle gefunden hat.
Fiir die Mdglichkeiten des NES hat Konami
,Star Trek” ganz passabel umgesetzt. Un-
sere Helden und ihre Kontrahenten wurden
ganz ansehnlich animiert. Die Welten, die
erkundet werden missen, sind ziemlich
grof und abwechslungsreich.

Dennoch hat die Sache einen kleinen und
einen groBen Haken. Der kleine: abschnitt
weise spieltsich’s ganz schén tréige. Manch-
mal davern FuBméirsche mehrere
Minuten, ohne daB etwas pas-

schiff den

siert. Wenn aber Feinde auftau-
chen, und das ist der zweite
Haken, habt hr oft keine Chan-
ce, die Schlacht heil zu Uberste-
hen. Unterm Strich ist Star Trek
deutlich Uber dem Durchschnitt,
ohne wirklich gut zu sein.

Orbit eines
Planeten er
reicht hat,
kénnt Ihr natirlich auf die Oberflache
runterbeamen. Dortangekommen blicktman
von schréig oben auf das Landungsteam.
Waeéhrend Kirk die Vorhut
bildet, trotten zwei weitere
Besatzungsmifglieder hin-
ter ihm her. Die Zusam-
mensefzung des Teams
kénnt hr nach den jeweili-
gen Erfordemissen verdn-
dern. Zur Wahl stehen
neben Pille & Co. auch
Geologen und sogar
Scharfschitzen (Merke:
Nicht alle Aliens sind
friedfertig!).

hat ihren Weg ins NES gefunden.

Sound ebenfalls
gt berau: nd,

ist technisch

ne, und Mr. Spock halt
wissenschafiliche Vortréige. Der Rest der
Enterprise-Truppe ist natirlich auch mit von
der Partie. Oder kénntet Ihr Euch vorstellen,
ohne Uhura, Chekov oder Sulu in die Tiefen

des Raums vorzustoBen? Sobald das Raum-

Neben guten Fihrungs-
qualitéten braucht ein Captain der Sternen-
flotte auch ein ganze Menge geélter Hirn-
zellen. So werdet lhr schon bald auf einen
liegengebliebenen Roboter stoben, der
mangels Power Eurem Trupp den Weg

| Ty 0 TOTAL! 8/93

Auch die gute alte TV-Fahrstuhl-Szene

Martin Klugkist

(Grafic I | | ]| | W

Gute Animation und verhltnismifig farbenprichige
Backgrounds. Nutzt das NES gut aus!

[sound I | | |EIE

Vom Original Star-Trek-Sound ist nichi viel brig gebliehen. Dieses
Gedudel klingt wie ‘Schweine im Weltall

ERER_|_]

Die Levels sind ziemlich grof und bieten einige nefte Risel.
Leider sind viele Aliens schwer zu besiegen

[DaverspaB | | | | MM

Das Weltall ruft! Es werden einige Wochen vergehen, bis lhr die
Endsequenz seht.

TOTAL! - CHECK
Adventure/Acion @ | [}
1
Schwierigkeitsgrad ....mittlel hoch
. per Pafwort
. ab sofort

Genre

Hersteller



Die Amis kommen: Obwohl
sich Baseball noch immer

nicht in die Sportlerherzen
der Deutschen eingeschlichen

hat, bringt Mindscape jetzt

A BT
BAYL i OBETF e

Biille-Hatz
auf dem
Baseball-
Platz. Das
Werfen
iibernimmi
das SNES.

eine Simulation der
Super-Nintendo heraus. I &

reten hierzulande die meisten
T Sportfans Bélle Gber einen Rasen-

platz, kénnen die Amerikaner dem
FuBballVergniigen wenig abgewinnen.
In den USA sind ganz andere Sportarten
populdr. Klar auf Platz eins rangiert
American Football, gefolgt von Baseball.
Da sich Sportspezialist Electronic Arts auf
dem Super Nintendo nicht gerade mit
rihmlichen Produkten hervortut, springen
jetzt nach und nach andere Firmen in die
Bresche. Mindscape greift jetzt unter an-
deren zum Baseball-Schléger.
Vordem eigentlichen Spiel, das nach dem
Baseballsuperstar Cal Ripken Jr. benannt
ist, konnt Thr auf einer USAKarte Euver
bevorzugtes Team und das Stadion, in
dem Ihr spielen wollt, aussuchen. Zur

Schlag auf Schlag:
Per Button- und
Joypaddruck kann
der Ball angeschnit-
ten werden.

Auf der Weltkarte
sucht Ihr Euch ein
Team aus.

wird aus der klassischen 3D-Perspekive,
direkt hinter dem Schlagmann ausgehend,
gezeigt. Ist der Ball dann in der Luft, wird
auf eine Ubersicht des Stadions um-
geblendet. Hier stevert Ihr die Gberall auf
dem Feld stehenden Fénger. Sie sollten
den Ball maglichst schnell in die Hénde
bekommen, um maglichst viele Léufer der
gegnerischen Mannschaft aus dem Spiel
zu werfen. Garniert sind die InGame-

VVVVYVY

AUSRUTSCHER
Das SNES im Dornréschen-
schlaf. Keine Spur von
Mode 7 oder anderen
Effekten

A AAAAA

HOMERUNS
Die wenigen vorhandenen
Maglichkeiten sind ganz
gut spielbar

Sequenzen mit Spielstands-
anzeigen und kleinen Stati-
stiken zwischen den einzel-
nen Spielrunden.

BaseballSpiele leben auf
den 16-BitKonsolen von

Wahl steht auch der Spielmodus: Entwe-
der kénnt |hr in einem leeren Stadion
Trainingsrunden absolvieren, oder gleich
gegen die Spitzenteams der USA in einer
komp|eﬁen Saison antreten.

Im Spiel werden die Aktionen Eures Schié-
gers, Werfers und der auf dem Feld verteil-
ten Féinger in zwei Phasen dargestellr. Die

ersfe Phase, das Wen‘en und Schlﬂgen :

lhrer Prasentation. Hier
schneidet Cal Ripken schlecht ab. Grafisch
fishlt man sicher an ein NES-Produkt erin-
nert, von Effekten wie Mode 7 keine Spur.
Auch beim Sound sieht es trotz einiger
Sprachsamples recht dister aus.

Hauptmanko sind aber ganz klar die zu
geringen Beeinflussungsmoglichkeiten der

Beim Schlagen konn der BaII ’

BASEBALL

dem Feld werfen sich die Bélle aber prak-
tisch von selbst zu. Spieltiefe wird noch
nicht einmal Gber Statistik und Menis an-
gedeutet. Baseball-Fans werden enttéiuscht

seinunddie Feinheiten der Sportart schmerz-
lich vermissen. Solltet |hr an einer guten
Baseball-Simulation interessiert sein, war-
tet lieber auf andere Versionen.

Julian Eggebrecht

Drei der gipten amerikanischen
Stadien stehen zur Wahl - andere
Baseball-Spiele bieten mehr.

Cal Ripken

| Grafil S | ||

Mindscape's Grafiker lernen ‘s nicht. Angesichts der krassen
Schlichtheit der Grafiken meint man, ein NES vor sich zu haben.

Erx EE_

Waren da nicht ein paar digitalisierte Spracheffekte, konnten man
‘meinen, das SNES st kaputt.

RERR ]

Die wenigen Elemente sind ganz eririiglich spielbar - man vermisst
allerdings schmerzlich Details und Spielfeinheiten

mE_ 00

“Dank” der duBerst schlichten Prisentation und der wenigen
Details isi der Baseball-Fan schnell gelangwreilt

T
T

Schwierigkeitsgrad ..
Continues ..

Erhilllich




Van Damme fiir Jedermanm

IsormiEs e

Ohne Fleif kein Preis: Im Trainings-
raum werden die Reflexe verbessert.

Gipfelstiirmer: Am Ende bekommt Ihr
diesen schnicken Giirtel verlichen.

Wahlerisch: Im Menii werden die Da-
ten der Gegner eingestellt.

BEST OF THE BEST

hat hierzulande viele Fans. Van Dam-

me startete seine Karriere vor einigen
Jahren mit dem Streifen ‘Bloodsport’. Der
Inhalt des martialischen Gemetzels be-
schréinkte sich auf diverse Kémpfe im Rah-
men der Kickboxing-VWeltmeisterschaft.
Trotz des recht dumpf-démlichen Charak-
ters des Films erfreut er sich bei PrigelFans
bis heute wegen der gut in Szene gesetz-
ten Kampfszenen grofer Beliebtheit.
Dieses Erfolges besann sich wohl auch die
franzdsische Softwarefirma Loriciel, die
auf die Idee kam, sich vom Prigelmarki
eine Scheibe

Acﬂon&or Jean Claude Van Damme

h A A AAA

Ungewahnliches Thema im
ansonsten véllig Gberfillten

abzuschnei-
den. Auf der
Suche nach ef-
nerinnovativen

Form des Sich-

CHAMPIONS

Priigelgenre,...

verkloppens

VVVvVVYVYY

...das leider ganz und gar
schluderig in Szene gesetzt

kamen ihre
Designer auf
den relativ un-
bekannten
Kickbox-Sport.
Kickboxen ist

FLACHGANGER

wurde. Nur fiir echte
Kickbox-Fanatiker.

eine brutalere
und sehr viel geféhrlichere Version des
klassischen Karate. Fernsstliche Kampfer
vermischten die bekannten Karatetechni-
ken mit Elementen anderer Kampfsportar-
ten und des Boxens — schon war Kickbo-
xen geboren. In Loriciels Version kémpft lhr
in einem Boxring vor Publikum.

Seit Street Fighter Il
@ sind Prigelspiele in
aller Munde - und

in den meisten

kommt jetzt das
erste Kickbox-Spiel.

of the Best" das genaue Gegenteil zu sein.
Auch die anderen Teile des Spiels iber-
zeugen nicht allzusehr: Zwar sind die
Grafiken und Animationen ganz nett, spé-
tenstens beim Sound ist es mit der Kompo-
sitions- und Programmierkunst der Franzo-
sen nicht mehr allzuweit her.

Da auch Details wie das Training nicht zum
Spielspal beitragen, sollten selbst hart-
néickige Fans des Kickboxens sich den
Kauf iberlegen. Street Fighter Il und die
demncichst erscheinende Turboedition des
Megahits sind auch weiterhin die erste
Wahl, wenn's ums Priigeln geht.

Julian Eggebrecht

A e RS >
Pl hi: Am Boden werdet Thr vom Schieds-

hen  kiin-

Autraktive Liickenfiiller: Das [
digt die niichste Runde an.

Dem eigentlichen Turnierkampf gehen lan-
ge Tage im Trainingsraum voraus: Dort
kénnt lhr Agressionen an Sandséicken ab-
bauen, Eure Reflexe fir den kommenden
Kampf verbessemn und die Kickboxbewe-
gungen in Ruhe ausprobieren.

Tretet lhr dann im Tumier an, lassen sich
verschiedenste Kémpfer im Titelmeni aus-
suchen. Vor dem Kampf wird von einer
blonden Schénheit die Rundenzahl ‘ange-
sagt’ — dann geht's auf in den Ring.
leider ist der wichtigste Teil des Spiels, der
Kampf an sich, tberhaupt nicht gelungen.
Was niitzt die tollste, ungewdhnlichste
Variation des Prigelns, wenn die Kémpfer
viel zu wenig Bewegungen haben und,
was noch viel schlimmer ist, die Steuerung
extrem schwammig reagiert. Die extrem
ungenau ansprechende Steuerung ist es
dann auch, die dem Spieler schnell die
Freude am Kickboxen verdirbt. Glénzt ein
‘Street Fighter I durch das perfekte und
sofortige Reagieren der Kémpfer auf jede
kleine Bewegung des Pads, scheint ,Best

richter ausgezihlt

Best of the Best

EEROO0

Die Bilderpracht wird den Maglichkeiten des Super Nintendo nicht
ganz gerecht. Einige der Animationen sind aber gut gelungen.

el Bl
Spiliche Musiken und schlechte Soundeffkie fragen zum
SpielspaB nicht gerade bei.

nEl

Die schwammige und ungenau reagierende Steverung verdirb
viel vom Potential des Spiels. Viel zu wenig Schlagarten.

BR__00

Nicht zu vergleichen mit den Perlen des Genres. Man hat schnell
alles vom Spiel gesehen - Langeweile macht sich breit.

TOTAL! - CHECK

Genre . Action/Sport
Levels .. keine
Schwiierigkeitsgrad ... mittel
Confinues..... .0

Ehililich...........




GNADENLOS ......

Fiir Megadrive & Super Nintendo

BACKUP - SYSTEME VOM SPEZIALISTEN
TEL.: 089/4802913

~“Wir bieten Euch die besten Systeme fiir Sicherheitskopien, die es derzeit gibt.

Alle Systeme haben Slow Mode, Speicherfunktion, eingebautes 3,5 " Laufwerk, 16 Mbit Speicher
(erweiterbar bis 32 Mblt)Erwelterungsmbgllchkelten far zukunﬂlge Spiele.

G H, Magic Game Hunter- das universelle Gert fiir SNES und Megadrive. einfaches
Umstec‘(en eines Adapters ermo%\u:ht Sicherheitskopien von Megadrive und Super Nintendo

Spielen.Inkl. Saver Cartridge, Hig|

rom Adapter, Slotverlangerung etc..

Super Magicom, Hyper Drive 6, Pro Fighter - Fiir Super Nintendo

Weitere Backup Systeme erhalten Sie auf Anfrage. Die Preise nennen wir lhnen

gerne telefonisch.

Tel.: 089/4802913

MEGADRIVE F 1 Hero 49,90 Quackshot 39,90 Sewer Shark 109,90 Harley’s Hum. Adv. 99 90 Gauntlet us 19,90 Home Alone 49,90
CD ROM, Euro Version  Fantasy Zonedt 79,90 Rolo Rescueus 69,90 Sol Feace 79,90 IKkarijp 90 Hook us 49,90 House of Tarot 19,90
mit Spielen 599,90 Fatal Fury dt 89,90 Shadow Beastdt 49,90 Thunderstorm FX 89,90 King Arthurs us 109 90 Hit the Ice us 49,90 Land of lllusion 49,90
CD ROM, US Version Final Blow 39,90 Shadowrun 109,90 Time Gal 119,90 Lost Vikingsus 129,90 Krusty Funh. dt 39,90 Lemmings 59,90
mit Spielen & Fire Mustang 39,90 Shining Force 129, 90 Mario Missing us 129,90 Lemmingsdt 59,90 Monaco GP Il 39,90
CDX Adapter 599,90 Fire Shark 39,90 Sonic i 69, SUPER Mech Warrior us 129,90 Loopz jp 19,90 Ninja Gaiden 39,90
Action Replay Pro99,90 Flashback dt 89,90 Splatterhouse Il dt 39, 90 NINTENDO Mystic Questus ~ 89,90 Looney Tonesus 49,90 Roadrunner 49,90
Mega Adapter 39,90 Galaxy Forcedt 49,90 Summer Challdt 79,90 Action Replay Pro 99,90 Pince of Persia 69,90 Megaman Il 49,90 Shinobi 2 39,90
CDX Adapter 99,90 Granada jp 39,90 Sunset Raidersdt 79,90 Universaladapter 39,90 Pocky & Rocky 129,90 Megaman Il us 49,90 Sonic 2 39,90
Arcade Power Stick79,90 Greendog jp 39,90 Sword of Sodan 29,90 Joypad/Dauerfeuer 39,90 Rocketeer 0 Parodius 49,90 Talespin 49,90
Joypad m. Dauerf. 19,90 Ghostbustersus 49,90 T 2 Arcade dt 89,90 Addam Fam. llus 109,90 Rocky&Bullwinkel 129 90 Robocop 2 us 49,90 Tom & Jerry 49,90
Abrah. Battlet. dt 49,90 Global Gladiator dt 99,90 Tiny Toons dt 89,90 Axelay jp 79,90 Streetcombat 109,90 Sneaky Snakes us 29,90 Wimbledon 39,90
Alien 11l dt 89,90 Golden Axe Il 99,90 Turbo Outrundt 49,90 Battietoads 129,90 Starwing 119,90 Speedball Il us 49,90
Alienstorm 39,90 Gynoug 39,90 Wonderboy 39,90 Batman's Ret. us 129,90 Super Turrican 99,90 T 2 Arcade 59,90 Lieferbedingungen
Ariel dt 79,90 Humans us 99,90 ZeroWings 39,90 B.O.Bdt 119,90 Soulblazer 129,90 Terminator 2 49,90 Importspiele und Gerate
Atomic Robokid jp 39,90 Heavy Unit 39,90 Bomberman jp/us 139,90 T 2 Judgem. Day 129,90 Tiny Toons us 49,90 sind ohne deutsche
Bad Omen jp 39,90 Hellfire 3990 MEGA CD SPIELE Bubsy us 129,90 Tecmo NBA 129,90 TMNT 2us 29,90 Anleitung. Umtausch ist

Batman Ret. J. dt 89,90 Jewel Master

39,90 Afterburner Il

Bulls vs Blazers 99,90 Tom & Jerry

109,90 World Cup jp 19,90 ausgeschlossen.

Bonanza Bros.jp 39,90 Joe Montana 3dt 39,90 Batman’s Return 119 90 Cacoma Knight 109,90 Top Gear 2 129,90 Defekte Ware wird nach
Bubsy 9990 JohnMadd. 92 us 49,90 Chuck Rock 119,90 Cameltry jp 59,90 Tuff e Nuff 12990 GAMEGEAR unserem Ermessen
Cadash jp 39,90 JohnMadd. 93us 79,90 Cool Spot 129,90 Claymates 129,90 Twinbee 119,90 Avial Assault 29,90 repariert, ersetzt oder
California Game dt 79,90 Jordanvs Bird 39,90 Dune 129,90 Cool Spot 129,90 Waldo Search 99,90 Arliel 19,90 gutgeschrieben
Carmen Sandiego 39,90 Kageki 39,90 EamestEvans 59,90 Cosmo Policejp 139,90 Wolfchild 129,90 Ariel (Mermaid) ~ 49,90 Wir haften nicht far die
Cool Spot dt 99,90 Kick Off dt 89,90 Final Fight 119,90 Cybernatorus 129,90 WWF Wrestling ~ 89,90 BatmanRetun 49,90 Kompatibilitat der Spiele
Crackdown jp 39.90 Kid Chameleon 39,90 Funky Horror Band 39,90 Cyber Formulajp 59,90 WWF 2 119,90 Berlinwall 29,90 oder Geréte. Angebot
Crueball us 59,90 Last Battle dt 49,90 Heavy Nova 59,90 Doraemon jp 59,90 Yoshi's Cookie 109,90 Busterball 29,90 freibleibend.

Dahna 39,90 Lemmings dt 79,90 Hook 119,90 Dungeon Master 159,90 Chuck Rock 39,90 Gnadenlos Vertriebs
Dangerous Seed 39,90 LHX Attack Chus 79,90 Indian Jones 119,90 Family Dogus 129,90 GAM BOY Devilish 39,90 GmbH

David Robinson 39,90 Magical Hat 39,90 JaguarXJ220 119,90 Fatal Fury 129,90 Alien Il us 0 Donald Duck 39,90 Postfach

Deadly Movesus 99,90 Mickey Mouse dt 59,90 Kriss Kross 109,90 Final Fight Il us/jp 139,90 Batman Return us 49 90 Galaga 39,90 81607 Munchen 80
Desert Strike us 79,90 NHLPAus 89,90 Prince of Persia 89,90 Format. Soccer Il 139,90 Battle Toads 49,90 Global Gladiators 59,90

EXMutantsdt 89,90 PGAGolfllus 89,90 Outof World 129,90 Goal us 79,90 BC Kid dt 49, 90 G Loc 29,90

LADENVERKAUF : GAMEZONE , Orleansstr. 63, 8000 Miinchen 80

Ladenpreise kénnen abwelchen

Jedes System hat seinen ‘Final Fight’-Clone.

Die franzésische Firma Infogrames hat sich auf

dem NES des Themas angenommen.

Konsumwut im Kaufhaus:
Von Sushi bis zur

Stahlfaust gibt’s alles. Erels

~ Street Gungs

| [

Selbst fir 8-Bit-Verhilinisse ist die Grafik schlapp. Zu den
hiBlichen Hintergriinden kommt noch die schlechte Technik.

[sound S | /NI

Von Sprachausgabe oder wenigstens solidem Sound keine Spur -
Das NES diidelt kratzig und genervi vor sich hin.

|| | [

Die hichst schwammige Steverung iriigt nichi zum Spielvergniigen
bei, zu zweit macht"s auch nicht mehr Spafl.

[ Daverspaf | | [N/

Kaum vorhanden, da man immer und immer wieder gegen
dieselben Gegner antreten muf. Langweilig.

TOTAL! - CHECK sz

ES-Besitzer mijssen weiter von

Spielen wie ‘Final Fight'

trumen.Infogrames 168t es
sich allerdings nicht nehmen, die
Licke, die Prigelmeister Capcom
nicht fiillen will, selbst zu stopfen.
In der Rolle zweier Strabenfighter
zieht |hr in den Kampf gegen
allerlei Gesindel, das Euch mit
den Féusten und im weiteren Ver-
lauf immer gréBer werdenden Waffen
aftackiert. Trotz der sporadisch erscheinen-
den Texte am unteren Bildschirmrand und
einigen Intermezzi in Ladenstrafen (zwecks
Aufbesserung der Gesundheit und des
Waffenarsenals) kann das 8-BitModul den
stumpfsinnigen Charakter kaum leugnen.
Z&hlt man zum sich kaugummiartig ziehen-
den, sehr &den Spielablauf noch die tech-
nischen Defizite wie Flackern und Ruckeln
in Betracht, bleibt nicht viel PrigelspaB

PEEL CING
LE

FRrrer

Priigeleien
im Mini-
Format: -
brutal ist’s
S allemal.

VEL < =3 HIELE

ibrig. Positiv bleibt dann der beim NES
selten vorkommende Zweispieler-Modus,
der aber nur die TechnikFahigkeiten der
Programmierer und ihrer Hardware iber-
fordert: Zuweilen findet einer der Spieler
den eigenen Priigelknaben im flackemden
Sprite-Wirrwarr kaum wieder.

Selbst wenn Capcom ein Final Fight auf
dem NES plant, rechtfertigt das lcnge nicht
den Kauf dieser Kriicke.

Julian Eggebrecht

-2 Spieler

Infogrames

DM8O
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Sie sind min-
destens so be-
kannt wie Dick
& Doof, halten
zZusammen wie
Pech und Schwefel und sind
genauso durchschlagskréftig
wie Nitro und Glyzerin. lhre
Namen: Asterix & Obelix.

-

Hilfreich: Der ungeliebte Barde ’gefriert* Asterix’ Gegner mit seinem Gesang ein.

ATE T
7L\

/

ie beiden, ihres Zeichens

zwei der beriihmtesten Co-

mic-Helden und stefige Ret-
ter ihres gallischen Dorfes vor
den rémischen legiondren, stek-
ken arg in der Bredouville: Den
spinnenden Rémern istes tatsich-
lich gelungen, Obelix zu kidnap-
pen! Kein Wunder also, daB sich
das gallische Dorf in Aufruhr be-
findet und sich Freund Asterix schleunigst
auf die Socken macht, um seinen korpulen-
ten Kumpel zu befreien.
In préichtiger Comic-Manier kémpft sich
Asterix féusteschwingend durch finf Levels
mit insgesamt 30 Abschnitten. Nicht nur,

(S

Das Dorf steckt voller Gefahren...

The Magical Quest- Starring Mickey Mouse
besorgen. Die Reise ins nahe Gallien lohnt
sich jedenfalls nicht — nicht einmal fiir
hartgesottene Asterix-Fans.
Hans-Joachim Amann

falls schwach. Ganz so das Gameplay.
Die normalen Jump&Run-levels sind viel zu
einfach und selbst auf dem héchsten
Schwierigkeitsgrad fix durchgespielt. Die
zahlreichen Spielabschnitte, indenen Aste-
rix hingegen mit einem Schienenwagen

ZAUBERTRANK
Erstes Spiel rund
um die sympathischen
Gallier.

VVYVVVY VY
ROMER-STREICH
MittelméaBige Grafik,
schwacher Sound,
langweiliges Gameplay,
frustrierend.

daB sich unserem kleinen Helden eine mit
Schwertern und Speeren bewaffnete Ar
mee Rémer entgegenstelli, auch die lieben
Wesen der Faune erweisen sich als sehr
feindselig.

Wie es sich fiir ein Jump&Run gehort, gibt
es auch bei ,Asterix” einige Exiras und
selbstverstéindlich auch geheime Hahlen,
welche so manches Extraleben verbergen.
Fiireinen zuséitzlichen Asterix sorgen auch
umherliegende Sesterzen, sofern 100 Stiick
davon eingesammelt wurden. Andere Bo-
nusgegensténde frischen die Energie auf
oder bringen beispielsweise ein Continue.
Asterix ist insgesamt betrachtet ein
Jump&Run wie viele andere auch. Es hebt
sich durch nichs positiv von der Masse ab
- im Gegenteil. Die Grafik ist kaum tber
durchschnittlich, und der Sound ist eben-

Hast‘e Tone? Asterix rackert sich ab, um Freund
Obelix zu retten, und dieser triumt seelig vom Essen.

unterwegs ist, sind meist recht unfair und
frustrierend. Sehr bedauerlich ist auch die
Tatsache, daB im ZweispielerModus nicht
gleichzeitigim Team gespieltwerden kann.
Summa summarum: Wer ein hervorragen-
des Jump&Run sucht, der sollfe lieber einen
Ausflug ins Disneyland wagen und sich

Gallien und Obelix sind gerettet, der Barde wurde
mundtot gemacht - das Spielende ganz im Comic-Stil.

(Grafic B | | [HHW

Grafisch wird nicht viel geboten. Die Backgrounds fielen lieblos aus,
und die Feindesschar ist einfonig.

nmE

Gliicklicherweise sieht sich der Barde vor, selbst zu singen. Besser
wird der Sound dadurch trofzdem nicht.

T

Meist viel zu einfach, dann mal wieder frustrierend unfair: Gut
durchdacht ist das Gameplay nicht.

EEW_00]

Nur hartgesottene Gallier werden ihren DaverspaB finden, allen
anderen vird die Lust schnell vergehen.

TOTAL! - CHECK
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Schatzsuche gescheitert! Auf
Super NES

dem Weg zur sagenhaften JB King Joystick 119.90

) . Street Aghter 1l Uhr 29.90

Goldinsel wird Popeyes Boot New Joypad SF3 29.90
. SUPER NES

samt Olivia und Crew von Adams Family Il us 109.90

Alien 1l US 104.90

Bosewicht Brutus gekapert. Bitie v Blczets vs Ioes

Congo” Caper Us 99.90

Slhochy Us 16990

Dragons Magic JP 129.90

Exhausted H. Il JP 129.90

Fatal Ru uUs 119.90

Anal Agl |1 uUs 129.90

F15-Stike Eagle S 119.90

Formation Soccer Il JP 129.90

King Arthurs World S 99.90

Vlklnfs Us 129.90

Magica US 129.90

Nhipa Hocke Us 114.90

opeye wird an einem menschen- weitere Pfade offenbaren die levels, leider | Nigel Mansell Us 129.90

leeren Strand ab MitGeschick  jedoch dabei wenig Neues. Ob bei | By i us 12499

gesetzt. Mit Geschicl jedoc abei wenig eues. ei Play Action Football US 124.90

und Bizeps-Schwung kémplftersich zu Wonderboy oder bei Mario - die !Em Runner us 119.90

5 - . Star Fox uUs 119.90

seiner Olivia durch — alte Liebe rostet Street Combat UsS 119.90

nicht. Durch distere Hohlen u"nd 5::8:: a?:g"s'oru" Hg }ggg

monsterbeherbergende  Lagunen l&uft Super Tumican Us 119.90

Tecmo Basketball Us 119.90

Tenbu Spirit Us 169.90

Tiny Toon adv. JP 84.90

Twinbee uUs 119.90

Yoshi"Cookies UsS 119.90

WWF I uUs 124.90
Angebot Il

Amazing Tennis 85.00

Super Tennis 85.00

Phalanx 85.00

James Bond Jr. 85.00

Lethal Weapon 85.00

Gib ihm Saures, Seemann! TOI"\&JOI'I’Y 85.00

Home Alone | 65.00

Versafzstiicke hat man schon gesehen, gm:r:im n gg%

v — und der begehrte Aha-Effekt bleibt Simpsons 82.00

~ sl aus.Dennoch macht Popeye, vorallem zu | Castievania 75.00

und hiipft Popeye unter Zeitdruck seiner  zweitmitgekoppelten Game Boys, ordent- | €alifornla Games Il 85.00

z . 4 3 : 5 Jimmy Connors 99.00

Freundin entgegen. In jedem Level gibt es lich Spa, und der wird, dank Continues K 1

mehrere Routen, auf denen Popeye Edel- und leicht zu sammelnden Extraleben, vor onsoien

Mega CD + 7 Splele 669.00

steine fir Extraleben und Spinat zum Muskel

allem fiir Anféinger lange erhalten bleiben.

Mega Drive + 1 Splel 239,00
aufbau sammeln kann. Sein eleganter Arm- Durchaus sehenswert! Neo-Geo kompl. 669,00
o Super NES US 299.00
schwung zertrimmert je nach Spinat- Eva Hoogh | SYP -
224 04R mengenzu- Mega CD
MUSKELPAKETE und Waénde Po eye 2 Ic;-;'%:r:b'l-'eor % P 1 ggigg
Popeye steuert sich gut durch recht wir- Final Fght 109.9
Levels voller Extras. Ein . .. . i D D llusion City 139.90
kungsvoll 29
ordentliches, klassiches Fledarmé N Einfache Landschaften, aber stimmige Sprites. Saubere .,{nogukar XI.I | ng 109.9
Jump&Run. ederrlzo UTDS Kollisionabfrage und massenhaft Extras. Nicg’rf"li esytriks e? } gg'gg
un rab- %
Ninja Worriors 119.90
ben, Raubméwen und Schlingpflanzen  ETILLR ... B Pirates ¢ 139.90
bevalkern die unwirlliche Ge: end, deren Hisbsche, wenn auch etwas diinne Melodien. Leider viel zu wenig Prince Of Persia 99.90
o bt el Ranma 1.5 129.90
unbelebtes Inventar schon gefshrlich ge- Aoy s gpad 'Blgster FX } 19.38
i i O = ==, iIs@ O ragon !
nug zu sein scheint. Ploﬁformeg brso'zlizt Gameplay ..... i oo o brag L edred
% A 4 (.] ! Veriistelte Landschaften, knifflige, aber nie unfaire Stellen sorgen Silpead 139.90
VVVvVVvVVYyvw
vy titen fallen fi ein qutes Spiclgef Switch 139.90
gutes Spielgefiihl. Nur Neverungen sucht man vergebens.
PUDDINGPULVER von der Dek- ngﬂdnggrg Hone: 93-993
Wer Super Mario gespielt hat, ke und zahl- ...-DD Adappter 39.90
ist vc;r:\.Nohn;. Eln;'lg"e :‘el.JTu“' reiche fal- Fiir Profis etwas zu einfach, aber mit unleugharem Suchtfaktor. Neo Geo
gen °ge", he'm ':P :P'e gut sche Aus- Popeye 2 macht Spafl — und das war's! ST ouns Bout 322-39
zu Gesicht gestanden. r 2
= géingesfiften TOTAL! - CHECK Pen rary i " 322:39
. King of the monster I 279.90
Genre Reso 279.90
Mutation INa!lon §§338
S 333138
o :
-~ fel.: 07422 - 2 36 87
. QL

Schiltachstr.36
78713 Schramberg



Eins steht fest: Ganz
normal geht es in
Dinohattan nicht zu.

as Jahr 1981
D schriebman, als
der japanische

Design-Youngster Shi-
geru Miyamoto einen
Charakter schuf, der

Die Geschichte kennt man: Ein Superfilm réumt in den Kinos ab,
spielt Millionengewinne ein. Etwas spéiter erscheint ein Videospiel,
meist méBig, und wiederholt den Erfolg des Films zu einem ge-
wissen Grad. Tja, und dann kam Mario, verkaufte seine Module
wie warme Semmeln, bis er schlieBlich den Sprung auf die
Leinwand vollfiihrte. Auf das Ergebnis ist man gespannt...

ihm Wobhlstand, einer
Firma Riesengewinne

So kennen wir unseren
Mario: Stets siegeswillig
und kéimpferisch

und endlos vielen Vi-
deospielfreaks wochenlange Unterhaltung
garantieren sollie: Mario, der Klempner,
der in.,Donkey Kong' eine Prinzessin aus
den Klauen eines aus King Kong' entliehe-
nen Riesenaffen befreien muPte.
Seinerzeit waren die grafischen Méglich-
keiten der Videospielsysteme noch sehr
eingeschrénkt, und so hatte Mario staft
eines lachelns einen Schnurrbart im Ge-
sicht, staft richtiger Haare eine Kappe auf
dem Kopf und statt eines Kérpers mit Armen
einen Blaumann an. Es grenzt an einen
glicklichen Umstand, daf Bob Hoskins,
der den Mario im Film verkérpert, beinahe
genauso aussieht.

Was hat man von Mario nicht schon alles
gesehen. Socken, T-Shirts, Tassen, Sticker,
Aufngher, Kappen, LCD-Games, Videos und
sogar eine CD reihen sich in eine schier

DIE BESETZUNG

In Sachen Stars hat Super Mario Bros. nur méfig
was bi Wen die Macher aus den Verei-
nigten Staaten fiir die einzelnen Rollen an Land
gezogen haben, seht Ihr hier - ob Ihr auBer Bob
Hoskins (Roger Rabbit) und Dennis Hopper (Easy
Rider, Blue Velvet) jemanden davon kennt, ist
eine andere Frage.

Mario - Bob Hoskins
Luigi - John Leguizamo
Koopa - Dennis Hopper
Daisy - Samantha Mathis
Lena - Fiona Shaw
Iggy - Fisher Stevens
Spike - Richard Edson
Daniella - Dana Kaminski
Toad - Mojo Nixon

und Yoshi

Dinohattan: Einer der finstersten
Orte im bekannten Universum.
Werden sich die Mario Bros.
auch hier behaupten?

endlose Kette von Merchan-
dising-Produkten ein, die Ma-
rios Ruhm in die ganze be-
kannte Welt tragen. Es war
lediglich eine Frage der Zeit,
bis auch die Filmindustrie
auf den knuddeligen Klemp-
ner aufmerksam werden
muBe.

Nun gut, jetzt haben wir
1993, Mario hat sein Geld
langst verdient, und der Film
lguft in den Kinos an. Auf
Anhiebfalltes einem schwer,
sich vorzustellen, wie man



den Video-
spielstoff in ei-
neneinigerma- = n—
Ben sinnvollen Film verwandeln kann. Wol-
len doch mal sehen, wie die Jungs sich das
gedacht haben.
Gar Merkwiirdiges geschiehtim New Yor
ker Staditeil Brooklyn. An allen Ecken und
Enden driicken sich die merkwirdigsten
Gestalten herum, und die jungen, hib-
- schen Médchen verschwinden gleich rei-
henweise.
Dinosaurierforscherin Daisy istein hilbsches
Médchen (und eine Prinzessin zugleich),
hat aber momentan ganz andere Proble-
me. Ineiner Stadtistes nunmal so, daP eine
ganze Menge Schmutzwasser anféllt, und
wir alle wissen, wie das vor sich geht.
Dieses Schmutzwasser fliet gewdhnlich
entweder ins Meer oder wird vorher in
einem Klérwerk zwischengespeichert. Nicht
so in Brooklyn, denn hier flieBt es unglick-
licherweise in Daisys Dino-Grabungsstétte
und macht so auf aromatische Weise jegli-
che weitere Arbeit unmaglich. An genau
dieser Stelle kommen die beiden Klempner
auf den Plan. Mario und Luigi, die Mario
Bros., ihres Zeichens beste Klempner von
Brooklyn, nehmen sich der Sache an und
werden prompt bei der Ausibung ihrer
Tatigkeit von einer geheimnisvollem Kraft
durch ein Portal in die Reptilien-Dimension
geschleudert. Genau diese Dimension ist
es, die vor Millionen Jahren entstand, als
ein Meteoriteneinschlag beinahe saimtli-
ches Leben von der Erdoberfléiche radierte.
Es verschlégt die beiden nach Dinohattan,
ein finsteres loch von einer Stadt, deren
Bewohner von einem Stiick Menschen-
fleisch als Mahlzeit nicht abgeneigt sind.
Koopa, der hier das Sagen hat, entfihrte
inzwischen auch Daisy, um mit Hilfe ihres
magischen Halsbandes die Reptilien-Welt
mit der unsrigen zu vereinen, und so an
einen auf die Schnelle nicht zu erschdpfen-

den Wasservorrat zu

namlich ist in Dinohattan
knapp, und sollte Koopa jenes Unferfan-
gen nicht gelingen, wirde das das Aus fir
die gesamte Dino-Dimension bedeuten.
Zwei Mann, ein Wort!
Mario und Luigi freten
gegen den Oberbs-
sewicht an, entreifen
ihm das Halsband und
befreien samtliche
enffihrten Médchen.
DaP Koopa dariber
nichtgerodeerfreulisf,
diirfte klar sein, und so
hetzterden nun Flich-
tenden die Goombas,
seine Leibwéichter, auf
den Hals.

Dies als Grundhand-
lung verwebt sich im
Laufe des Films mitden
weiterhin auftretenden
Charakteren Yoshi,
der sich zum Beschiit-
zer von Daisy und ih-
rem Vater, Kénig Bow-
ser, entwickelt, wel-
cher wiederum in der
Form des Fungus-
Schleims auftritt.... Thr
sehtschon, die gesam-
te Handlung ist recht
phantasievoll, wenn
nicht abstrus.
Besonders schockie-
rend fir Daisy-Fans:
Im Film ist sie nicht
Marios, sondern Lui-
gis Herzblatt.

Wie dem auch sei,
als Videospielfreak
muB man ihn wohl
gesehen haben. Wel-

gelangen. Wasser

/

Sieh einer an! Der geneigte Leser erkennt — in dieser Szene dezent
plaziert - ein amerikanischen SuperNES. Wie das wohl kommi...

cher NintendoFanatiker kann {oder eher
will) es sich schon ruhigen Gewissens lei-
sten, das brandneve SuperMaric-Aben-
tever — sei es auf Bildrdhre oder Leinwand
— ZU verpassen?

Ulrich MGhi

TOTAL! 8/93



gewachsen, die schon zehn Jahre

zuriickliegt. Im Jahre 3017 hatten die
Mitglieder der Dark Wing Lance, ein skru-
pelloses Séldnerkartell, die ganze Familie
von Herras ausgeldscht. Es istnur verstéind-
lich, daP Herras Rache wollte, und so
wurde er BatleMech-Pilot, um die Dark
Wing lance mit ihren eigenen Waffen

K ein Gras ist auch iber eine Schandtat

Tonnenschwere Kolosse - wo
ein BattleMech hintritt,
da diirfte wohl so schnell kein
Gras mehr wachsen...

schlagen zu kénnen. Es war eine lange,
harte Zeit des Lemens, denn so ein Kampf
ungefiim beherrscht man nicht von heute
auf morgen, aber die Geduld hat sich
gelohnt. Endlich fihlt sich Herras fit genug,
um den Kampf gegen die Bésewichte
aufzunehmen.
Einen BattleMech zu beherrschen ist eine
Sache, ihn auch unterhalten zu kénnen, ist
eine andere. Denn fir die

Von hier aus wiihlt Thr die verschiedenen
Ortlichkeiten aus, die Ihr besuchen wollt.

OFFE

RECUESTED?

Ihr eine hishere B

Mit etwas Geschick beim Feilschen konnt

In der Bar trefft Ihr immer wieder

ben gerade noch fiir ein recht einfaches
Modell mit begrenzten Féhigkeiten ge-
reicht, mit dem Herras gegen die Dark
Wing Lance nur wenig Chancen hat. Also
muP Kohle her, und so reiht sich Herras in
die Schar der BatleMech-Séldner ein.
Immer wieder werden tapfere {oder ver-
rickie?) Kémpfer gesucht, die auf diversen
Planeten ihre Kdpfe fir die Herrschafts:
hauser hinhalten. Die Bezahlung ist zwar
nicht unbedingt die beste, aber ein guter
Pilot kann mit ihr nicht nur die nach den
Einsétzen nétigen Reparaturen bezahlen,
sondern auch noch ein schones Simm-
chen beiseite legen, beispielsweise fir
bessere Waffen, fir den Ausbau des
BattleMech oder gar fiir die Anschaffung
eines neuen und leistungsfahigeren
Mechs. Allerdings muB man schon
recht viele K&mpfe iberstehen, bis
man die lécherlichen zweieinhalb
Millionen fir ein Spitzenmodell zu-
sammen hat.

Aus sechs Varianten kann Herras
wihlen, jedes Modell hat seine Vor-
und Nachteile. Das Spekirum reicht
von kleinen Hiipfern, die zwarschnell

RaPDOYTt .,
Mne ine
ruktionen
ksnnen
a ich

In der Werkstatt konnt

Ihr Euren Mech
reparieren und
aufriisten lassen.

Wartung und Pflege ist ziem-
lich viel Geld nétig, und
davon hat Herras nicht all-
zuviel. Die Erspamisse ha

Lance
n kleibe.

b Leute und erhaltet Tips.

Drei gegen einen, das ist nicht fair! Aber in spiiteren
Missionen wird die Sache noch hiirter...

und wendig sind, dafir aber kaum
Panzerung haben, iberverschiedene Mitiek
klasseModelle bis hin zur wandelnden
Festung, die zwar gut gepanzert ist, sich
dafiir aber auch wie eine
lahme Ente steuert. Und
Herras braucht im laufe der
Zeit diese Vielfalt, denn fiir
bestimmte Einséitze eignet
sich ein Modell eben besser
als das andere. Und mit der
Anschaffung allein istes nicht
gefan, denn die Kolosse kén-
nen auch noch ordentlich
frisiertwerden. Bessere Waf
fen, leistungsfahigere Moto-
ren und solidere Panzerung
warten in der Werkstatt auf

TOTAL! 8/93




zahlungskréfiige Kéufer. Auch die Flug-
fahigkeit und die Hitzeschilde kannen
aufgepeppt werden, was in manchen Ein-
sditzen lebenswichtig ist. Wenn ein Mech
schon im Ruhezustand glihend heifs wird,
was wird ihm dann erst unter feindlichem
Feuer oder auf einem Lavaplaneten bli-
heng! Das sollle man nicht ausprobieren.
Allerdings hat die ganze Bastelei ihre
Grenzen in dem jeweiligen Mech. Jedes
Modell hat seine Obergrenze in Sachen
Gewicht, und wenn nichts mehr geht,
dann muB  entweder
abgespeckt oder ein gré-
Beres Modell her — sofern
es die Finanzen erlauben.
Zwar wird die Bezahlung

Holo-Videos geben Euch Tips bei
der Suche nach den Bosewichten
von der Dark Wing Lance.

bei den spéteren Missionen erheblich bes-
ser, allerdings werden die Kémpfe auch
wesentlich hérter. Allein gegen drei oder
vier schwere Einheiten, die vielleicht noch
von einigen kleineren Plagegeistern be-
gleitet werden, ist wirklich eine harte Sa-
che. Da helfen nur noch gute Panzerung,
effektive Waffen und viel Geschick im
Umgang mit dem Mech...

Seine Aufiréige holt sich Herras im Mech-
Hauptquartier, wo er aus verschiedenen
Angeboten wéhlen kann. Die iberwiegen-

Auf den Lava-
Planeten geht es
héllisch heif her.
Immer cool bleiben!

de Anzahl der Auftréige
sind eher Routinejobs,
etwa gine Basis zu schiit-
zen oder aufstdndische
Mech-Truppen auszv-
schalten. Manchmal sind
allerdings auch etwas an-
spruchsvollere  Auftréige
dabei, beispielsweise ein
Munitionsdepot auszuhe-
ben (praktischer Neben-
effekt: man spart die Ko-
sten fir das Nachtanken
der Waffen) oder von Re-

~an 12,
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meist, noch etwas iber die Bezahlung zu
feilschen). AnschlieBend geht es in die
Werkstatt, wo der Mech bei Bedarf repa-
riert und fir den Einsatz ausgeriistet wird,
dann geht es auf das Schlachtfeld. Die
Kampfe erleben wir aus dem Cockpit des
Batilemech, in dem dann unser ganzes
Geschick gefordert wird: immer schan in
Bewegung bleiben, den Feind im Visier
behalten und fevern, was das Zeug hélt
und natiirlich immer einen Blick auf die
Statusanzeigen und das Radar werfen. Fir
den strategischen Uberblick ist auch eine
Ubersichtskarte abrufbar. Ist eine Mission
Uberstanden, geht es
gleich weiter zur Wakhl
der néchsten. Zwi-
schendurch istes ganz
praktisch, auch mal in
der Bar vorbeizu-
schaven. Hier finden
sich manchmal Leute,
die einem Geschdifte
mit einem dicken Bo-
nus vermitteln, noch
wichtiger sind aberdie
Informationen, die man
bekommen kann. Sie
fihren Herras langsam

Welchen Auftrag iibernehmen wir denn als niichstes?

bellen gelegte Bomben zu entschérfen.
Genauere Informationen iber den Einsatz
kannen eingeholt werden und sagt Herras
der Auftrag zu, ist der Vertrag schnell
besiegelt (Vor der Unterschrift lohnt es sich

TOTAL! 8/93 _

aber sicher auf die
Spur der Dark Wing
lance. Doch bis ersie stellen kann, miissen
noch viele Einséitze absolviert werden...
Es ist eine reizvolle Mischung, die uns
Activision etwa im Herbst in komplett
eingedeutschter Version fir das SuperNES
présentieren wird: Eine Prise Strategie,
eine Dosis Abenteuer und viel viel Action.
Warten wir also ab, bis wir offiziell das
Cockpit unseres privaten BatfleMech be-
steigen dirfen, ein ausfihrlicher Test folgt
dann. Werssich vorab iiber die Hintergriin-
de der BatfleMechs informieren will, der
findet auf den folgenden Seiten genavere
Informationen zu diesem Thema.

Michael Anton



Zehn Meter hoch, mit Granat-
werfern, Partikelprojek-

4

BattleTech auf dem PC war der Anfang
rob gesagtein riesiger Kampfanzug,
G der aus einem Cockpit heraus von
einem Piloten und einem Waffen-
offizier gestevert wird. Diese Gerdte sind
die Kampfmaschinen des 31. Jahrhun-
derts. Einer Zeit, zu der die Menschheit
sich iiber die halbe Galaxis verstreut hat
und die alte Erde fast in Vergessenheit
geraten ist. Eine Zeit, in der Adel und
Feudalismus zu neuem leben erwacht sind,
in der ritterliche Helden im gnadenlosen
Kampf BattleMech gegen BattleMech auf-
einanderprallen.
Wer dls erster die faszinierende Idee der
riesigen Kampfmaschinen hatte, ist nicht
bekannt. Der Gedanke, aus den
BattleMechs das Spiel BatfleTech zu mor
chen, geht jedoch auf das Konto ven
FASA. Die Designer dieser jungen und
innovativen amerikanischen Spiele-
schmiede ersannen Regeln, nach denen
verschiedene BafileMechs gegeneinander
kémpfen konnten. Jedoch war auch hier

torkanonen, lasergesteuerren\
und zielsuchenden Raketen
ausgestattet und gepanzert

4 BattleMech.

Das Brettspiel in eletronischer Form

nicht das Computerspiel zuerst da.
BatfleTech war als Strategiespiel ausge-
legt, indem die Ergebnisse einzelner Kampf
runden mittels Wiirfel ermittelt wurden. Zur
besseren Veranschaulichung des
Geschehens wurden Miniaturen der Mechs
auf Spielplénen mit sechseckiger Einteilung

DIE RITTER

< >
wie Fort Knox, das ist ein € ~

DER ZUKUNFT

P

Eine imposante
Erscheinung
sind die
turmhohen
BattleMechs
allemal.

I 1
| | e\ )
3

Waffentechnik im Jahre 3000

Turmhohe Kampfmaschinen, waffenstarrende, wandelnde Festungen,
feuerspeiende Risen-Roboter - schéne Zukunftsaussichten...

Aeses Modell

'fsiehl noch relativ
konventionell
aus, andere

e, Mechs sind
. imposanter.

UL R
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bewegt. So war es wahrend des Spiels
nicht nur maglich, die Enfernung der mit-
einander kémpfenden BatleMechs, son-
dern auch die Bodenbeschaffenheit und
den Hdhenunterschied zwischen den kémp-
fenden Maschinen zu ermitteln. All diese
Komponenten wurden in den komplexen
Wiirfelregeln beriicksichtigt, die nach Be-
lieben so ausbaufdhig waren, daB sogar
der EinfluB des Wetters beriicksichtigt
werden konnte.

Schon zu Anfang gab es rund um das
BattleTech-Strategiespiel eine Rahmen-
handlung, vorderen Hintergrund die Kémp-
fe statfanden. Mit wachsendem Erfolg
gaben sich die Spieler jedoch nicht mehr
mit der diffusen Beschreibung einer im
Kosmos verstreuten Menschheit zufrieden.
Die Spieler wolllen mehr wissen: Wie kam
es zum erneuten Aufleben des Feudalismus?
Woher stammt der neve Adele Was sind
die Clanse VWann wurden die BattleMechs



erfunden? Aber nicht nur diese Fragen
3 interessierten die Spieler. Sie wollten auch
wissen, was passiert, wenn ein Mechpilot
sein Kampfmaschine verlaft. Wie Kémp-
fe aussehen, die in Stadten statfinden.
Welche Waffen es im 31. Jahrhundert
gibt. Oder wie sich Mechkrieger zwi-
schen den verschiedenen Welten bewe-
gen. Alles Fragen, auf die die FASA-
Desigener nach und nach Antworten in
Form von Nachschlagewerken, zuséitzli-
chen Regelbiichern und weiteren Spielen
lieferten.:
Mit,CityTech” wurde ein Spielmodul
geliefert, das sich ausschlieBlich den
Kampfen von BatfleMechs zwischen
Gebduden widmete. Das ,Hard-
warehandbuch 3025" wiederum lie-
ferte in Katalogform auf iber 180
Seiten detaillierte Informationen ber
jeden der verschiedenen Mechtypen,
die Waffen des 31. Jahrhunderts
und iber andere Fahrzeuge, die zu
dieser Zeit im Einsatz sind. Aus der
Frage ,Was passiert, wenn ein
Mechpilot seine Kampfmaschine ver-

Die Konstruktion cines BattleMech ist
eine recht schwierige Aufgabe und wird
in i hrt.

P W dur

(Alle Abbildungen © FASA
und Fantasy Productions)

682" wurde ein Rollenspiel, das voll
kompatibel zu den Regeln aus den strate-
gischen BattleTech- und CityTech-Spielen
ist(Die Liste ist damit im Ubrigen bei weitem
noch nicht vollsténdig!).

Bei so viel Erfolg ist es nicht verwunderlich,
dab BattleTech iber die Grenzen des
Bretispiels hinaus bekannt wurde und dem
Konzept auch in anderer Form Erfolg be-
schieden war. Da ist zunéichst einmal eine
Romanserie, die inzwischen an die finf-
undzwanzig Bénde umfaPt und die Ereig-
nisse im BattleTech-Universum zum Thema
hat. Den leser erwarten Science-Fiction-
Abentever, die zwar nicht gerade literatur-
preisverddchtig sind, aber mehr als einen
spannenden Leseabend versprechen. Die
groPe Nachfrage nach diesen Banden
fihrte dazu, da® ein guter Teil der Serie
inzwischen auch in deutscher Ubersetzung
vorliegt. Einige Filmproduzenten haben
ebenfalls bereits versucht, am BattleTech-
Erfolg teilzuhaben. Streifen wie ,Robojox”
und ,Robotwar” (Dies sind iibrigens die
deutschen Verleihtitell) bedienen sich
schamlos am  BattleTechIdeenpotential.
Daneben gibt es natiirlich noch unzéhlige
japanische Animé-Zeichentrickfilme, in
deren Mittelpunkt ebenfalls haushohe
humanoide Kampfmaschinen stehen. Zur
Ehrenrettung der ferndstlichen Filmema-
cher sei jedoch gesagt, daB diese sich
bereits sein langem mit diesem Thema
beschéftigen und es kaum maglich ist,
genau zu ermitteln, wer sich da bei wem
bedient hat.

Besonders interessant sind jedoch FASAs

\ ,BattleTech Center”. Dabei handelt es sich

um eine besonde-
re Version einer
Spielhalle, in der
es nur ein einzi-
ges Spiel gibt:
BattleTech. In die-
sen Centern sind
Kabinen aufge-
baut, die das
Cockpit eines
BattleMech dar-
stellen. In den
Kabinen befinden
sich Steverung,
Kontrollmonitore
und Bewaffnungs-
anzeige. Auf den
Monitoren in die-
sen Cockpits st
ein Ausblick auf
die Oberfléiche
eines fremden Pla-
nefen zu sehen,
auf dem mehrere
BatfleMechs her-
ummarschieren
und gegeneinan-
der kémpfen. Je-
der dieser
BattleMechs ist

Ein komplexes Wunderwerk der Technik, so ein
BauleMech. Hier nochmals in der PC-Version.

ein Pilot aus einem der anderen Cockpits.
Die Bildschirmgrafik und die Kémpfe wer-
den in einem speziellen Computer erzeugt
bzw. simuliert.

Nach Beendigung des 'Einsatzes’ erhéilt
jeder Pilot eine ausgedruckte Stafistik auf
der nachgelesen werden kann, wer wen
wie oft getroffen hat. Leider gibt es diese
BattleTech-Center bisher nur in Arderika
undinJapan. Unbestétigten Ge-
riichten zufolge soll jedoch
méglicherweise auch
bald ein Center in {
Deutschland  entste-
hen. Last but not least
gibtes dann natir- £
lich noch die
Computerspiele,
die sich mit den riesi-

gen Kampfgiganten beschéif-

tigen. Activisions

Ein BattleMech: Jetzt
nehmen die Rollenspiel-
Kultfiguren ihren
Riesenanlauf auf die
Konsolen.

MechWarrior”, das auf diesen Seiten
vorgestellt wird, ist nicht der erste Anlauf,
die BatleMechs in ein Computerspiel zu
packen. Es gab schon mehrere Versuche,
die seinerzeit ebenfalls von Activision ge-
startet wurden. Im Zusammenspiel mit
Infocomwurde ein eher méBiges BattleTech-
Rollenspiel veréffentlicht, das noch einen
Nachfolger erhielt, der jedoch auch nicht
viel besser war. Der bisher letzte und bei
weitem beste Versuch, aus BatfleTech ein
Computerspiel zu machen, haben wir in
diesem Heft ausfihrlich vorgestellt.
Wie weit die Kreise sind, die ein Phéno-
men ziehen kann, dafir ist BattleTech ein
gutes Beispiel. Mit einer Eigendynamik
sonders gleichen hat sich hier ein Spiel-
konzept einfach verselbstéindigt. Warum
dies so ist, fragt man vergeblich, es bleibt
nur der Verdacht, daB es an der Qualitét
der ldee liegt.

Anfje Hink
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ANDREAS HEINEKE
PRASENTIERT DIE NEUHEITEN
AUS DERMUSIKSZENE

Hey, Leute! Diesmal sind die Gewinner unter Euch
extrem gefragt, denn bei unseren Gewinnspielen
konnt lhr méchtig was abrdumen! Also zégert
nicht lange sondern klemmt Euch dahinter!

SHAGGY
Oh Carolina

H

Hier nun die neve Hitparade, die
Ihr selber zusammengestellt habt.
Wenn Ihr das niichste Mal mitma-
chen wollt, schickt einfach eine
Postkarte an die MVL-Totall-Re-
daktion Listen Up, Heilwigsr. 39,
20249 Hamburg.

Das niichste Mal konnt lhr ein von
mir zusammengestelltes (D-Pak-
ket gewinnen.

Schreibt einfach Eure fiinf Lieb-
lings-CD's auf eine Postkarte und

ab dofiir...

. 12 4 (4) Ace of Base — Hoppy Nation
DEPECHE MODE

& Songs of faith ond 5 (1) Bon Jovi - Keep the Faith

Devotion

20
sNow
The 12 inches 8 () Janet Jackson - Janet

6 (9) R.E.M. - Automatic For the People

7 (7) Lenny Kravitz — Are You Gonna Go My Way

3(6) Q (-) Die Toten Hosen — Kauf mich

MICHAEL 10 () Herbert Grénemeyer - Chaos
JACKSON

Dangerous




el nl o
Gl

i

el

Wenn |hr Euren Sommerhit ‘93 mit
einer kurzen Begriindung auf eine

f Postkarte schreibt, kénnt |hr das
Megavideo ,The way we walk”
von Genesis gewinnen!
GEN'SIS Mit viel Witz und genialen
Lasereffekten présentierten sich

LIVEVIDEO diese Supergruppe auf ihrer

lefzten unglaublichen Welt-

: ,,The way tournee. Mit riesigen Lein-

wainden und einer Top-

we wal V74 band mit Phil Collins als

Frontmann und ab und
zu sogaranden Drums
werden sie auch Euch

begeisfern. e &
Guckt Euch diese Bilder an, i 4 Holt es Euch!
Uberlegt nicht lange und schreibt Z’:if;;:;m

uns ein dickes Paket!




1-2 Spieler

Codemaster

DM70

Preis
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HHO DO YVOU MANY TO BE?

Vor dem Rennen sucht
Ihr Euch einen der
rasenden Micro-
Machine-Stars aus

CHINES

Weniger ist mal wieder
mehr: Codemasters las-
sen die Micro Machines,
Kleinstfahrzeuge in
Spielzeuggréfle, auf Euver
8-Bit-Nintendo los. Zu
zweit liefert Ihr Euch
heif3e Rennen zwischen
Frishstiicksflocken,
Gartenschlduchen und
monstrésen Badeenten.

Flockige Spriinge auf
dem Friihstiickstisch:
Im vierradgetriebenen
Buggy rast Ihr durchs
Kelloggs-Chaos.

zu zweit,

alles zur Wahl.

Istdie getroffen, geht
es auf eine der sie-
ben Strecken. Vom
Frishstickstisch, bis

er hat nicht schon mal am ‘Stever’
W eines der Modellflitzer gesessen und
sich gewiinscht, wirklich in Miniatur-
format ber einen Tisch zu rasen? Genau
dies ist mit ,Micro Machines” méglich.
Vor dem Rennvergniigen kannt |hr Euch
entweder fiir eine Raserei alleine gegen
Computer oder im Doppel gegeneinander
entscheiden. Danach folgt die Wahl eines
der Kinder aus der Nachbarschaft, das
dann den Flitzer stevert. Zur Auswahl ste-
hen alle méglichen Minifortbewegungsmit
tel: Yom Formel-1-Wagen iber Pick-Up-
Trucks bis hin zu Kleinsthubschraubern steht

'Rasereien unter dem Mikroskop

el-

den Filz cines Billardiische.

zur Wannenralley im
Minirennboct, ist beinahe alles vertreten.
Krénung der irren Ideen ist ein F1-Rennen
auf einem Billardtisch. Flitzt lhr in eins der
Lécher, springt der Renner aus einem ande-
ren wieder heraus.
So toll die Idee klingt, so famos sind auch
die anderen Aspekte des Spiels in Szene
gesetzt: Schnell hat man sich von der
perfekten Spielbarkeit und der genialen
Steverung fesseln lassen und schliddert mit
einem Heidenspaf um Billiardkugeln und
springt ilber ungeliebte Schulbiicher.
Grafik und Sound sind toll und weit jenseits
des iiblichen NESEinerleis. Gerade das

oder im Kleinsthubschrauber
den Gartenschlauch rammi.

MOTORSCHADEN

Alleine macht das Spiel
nicht ganz soviel SpaB wie

extrem saubere Scrolling ist ungewohnt —
an manchen Ecken seht lhr gar den Boden
in anderer Geschwindigkeit mitscrollen.
Sogar der Sound ist klasse — wenn auch im
Rennen keine Musik spielt, entschadigt de-

TURBOS

Einer der technisch und
spielerisch besten NES-Titel.
Die Flitzer im Mikro-Format

machen siichtig!

fir das satte Rohren der Motoren.

Solltet Ihr nicht zu den Actionmuffels gehe-
ren und auf einen siichtigmachenden
RennspaB aus sein, mift thr Micro Machi-
nes haben. Piloten ohne AnschluB haben
zwar Spab, zur absoluten Hachstform Iéuft
das Game aber erst zu zweit auf. Absolut
empfehlenswert!  Julian Eggebrecht

Micro Muchines

HEEEaa

Dutzende von lustigen Details lockern den Rennalltag auf. Genial
flssiges Scrolling, an einigen Stellen sogar in zwei Ebenen!

[Sound I | | | [WN/I

Lustige Musiken im ' Drumherum’, satte Moordrahnereien beim
eigentlichen Spiel; beides technisch gut in Szene gesetat.

anEEsEs

Die traumhafte Steverung und das ebenso gute Fahrgefihl
machen siichtig — vor allem zu zweit ein absolutes MuB. ..

[ 1 ] | [

Alleine macht's nicht ganz soviel Spaf. Dank der vielen Strecken
und Fahrzeuge erstaunlich langlebig.

TOTAL! - CHECK




TIPS UND TRICKS GESUCHT!

Hallo Leute, wir brauchen Euchl Ja, genau — Euch, die
Ihr 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
Ihr uns wirklich vorenthalten@ Nein2 Na also! SchlieBlich
habt lhr die Gelegenheit, akfivan TOTAL! mitzuarbeiten.
Der Anfang war schon ganz gut, die Tips und Tricks in
dieser Ausgabe stammen schon ilberwiegend aus Eurer
Feder. Haltet Euch ran und versorgt uns auch weiterhin
mit nevem Stoff.

Damit Eure Arbeit nicht umsonst ist, gibt es fiir die drei
besten Tips einer Ausgabe je ein Modul nach eigener
Wahl. Na, interessiert2 Dann her mit Euren Tips und
Tricks, und zwar an folgende Adresse:

MVL GmbH
Redaktion TOTAL!
Kennwort Tips & Tricks
Heilwigstr. 39
20249 Hamburg

Egal ob Game Boy, NES oder SuperNES, ob
Moduleode, Kurztip oder Komplettlésung ~ schickt es
einfach los! Und vergeft bei Euren Einsendungen nicht,
den Absender und Ever Wunschspiel nebst System
anzugeben. Und noch eine Bitie an dlle potentiellen
Kartenzeichner: Produziert Eure Meisterwerke méglichst
auf weiBem, unkariertem 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
Versffentlichungsrechte an den Verlag iber. Der Rechts-
weg ist ausgeschlossen.)

obotect

Dreifig leben sind besser als
drei, odere Also driickt wah-
rend des Titelbildes so schnell
wie méglich die Kombination
RECHTS, LINKS, UNTEN,
OBEN, A, B, START. wollt lhr
die leben auch fir den Zwel-
spielerModus haben, dann
driickt zusditzlich noch SELECT,
bevor lhr START driickt (VWomit
tbrigens auch eine Frage aus
der Helpline schon beantwor-
tet wdire...).

Michael Ludwig

Wenn Ihr als PaPwort SPECIAL
eingebt, ertdnteinkleinesJingle.
Jetzt beginnt das Spiel, geht
sofortin den Pausenmodus und
driickt folgende Kombination:
B, Y, OBEN, UNTEN, LINKS,
RECHTS, L, R. Die Musik wird
jetzt nochmal von vorne begin-
nen, und wenn |hr dem Spuk
durch gleichzeitiges Driicken
von START und SELECT ein Ende
macht, so wird ein interessan-
tes Geheimmenii erscheinen.
Stefan Hartmann

Ein solides Polster von 99 le-
ben gefélligé Dann driickt im
Titelbild schnellstmaglich folgen-
de Kombination: RECHTS,
RECHTS, HOCH, LINKS,
HOCH, RECHTS, UNTEN, B,
A, SELECT, START, START

Yimio Erle
Timo Eck

Robocop 2

Die Endsequenz kénnt |hr be-
wundern, wenn lhr gleichzeitig
folgende Tasten driickt: LINKS,
SELECT, START, A, B.

SNES

Super Strike Eagle
Die folgenden Codes sind ein

leckerbissen fir alle Bruch-
pilofen (T = Tag, N = Nacht}:

libyen (T) 6HOF87C6
libyen (N} Q52HD74G
Kuwait (T) 95GG460G
Kuwait (N} 41BGD71C
Kuba (T) 79GDD761
Kuba (N] 41BGD71C
Korea (T) 88GH0054
Korea (N DGB54111

Thomas Kientzler

Spielt noch jemand diesen
Oldie? Dann kénnte dieser
Cheat interessant sein: Satte
120 Lebengehdren Euch, wenn
Ihr mitten im Spiel pausiert und
die folgende Kombination ein-
gebt: OBEN, OBEN, UNTEN,
UNTEN, LINKS, RECHTS,
LINKS, RECHTS.

Und noch eine levelwahl: Im
Titelbild folgende Kombination
driicken: B, A, B, A, OBEN,
UNTEN, B, A, LINKS, RECHTS,
B, A, START. AnschlieBend
kannt Ihr mit dem Joypad das
Level wahlen.

Arger mit dem bésen Tomator?
Dann beamt Eure Nordménner
doch einfach mit den folgen-
den Codes ein Level weiter:

level 1 STRT
level 2 GR8T
level 3 TLPT
level 4 GRND
level 5 LIMO
level 6 FLOT
level 7 TRSS
level 8 PRHS
level @ CVRN
level 10 BBLS
level 11 VICN
level 12 QCKS
level 13 PHRO
level 14 CIRO
level 15 SPKS
level 16 JMMN
level 17 TIRS
level 18 Juy
level 19 PLNG
level 20 BTRY
level 21 INKR
level 22 CBLT
level 23 HOPP
level 24 SMRT
level 25 V8TR
level 26 NFL8
level 27 WKYY
level 28 CMBO
level 29 8BLL
level 30 TRDR
level 31 FNTM
level 32 WRIR
level 33 TRPD
level 34 TFFF
level 35 FRGT
level 36 ARN4
level 37 MSTR

Frank Diefenbach

Damit die Aliens nicht so iber
mitig werden, kénnt [hr ihnen
mit diesen Levelcodes ordent-
lich einheizen:

Stage 1 QUESTION
Stage 2 MASTERED
Stage 3 MOTORWAY
Stage 4 CABINETS
Stage 5 SQUIRREL
Endsequenz  OVERGAME
Dieter Strahl
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Damit alles seine Ordnung hat,
haben wir eine Ubersicht ge-
macht, in welcher Reihenfolge Ihr
Euch die einzelnen Gegenstande
holen miBt. Die Zahlen in der
Liste entsprechen denen auf den
Karten.

Holt Euch den Elektrisierstab.
Hier gibt es die ID Card 1.

Dort liegt eine Karte herum.

Und nichts wie ab nach level 2.
Dort gibt es die ID Card 2 und
bei...

...einen Ballermann.

AnschlieBend geht es zuriick nach
level 1 und von dort nach Level 3.
Hier wartet Bishop darauf, mitge-
nommen zu werden.

Den SchweiBbrenner slltet lhr mit-
nehmen.

10 Weiter geht es iber level 1 nach

0 ® NO unhON-

11
12

13

14

15

level 2.

Ein Flammenwerfer ist auch ganz
prakfisch.

Und es geht wieder zuriick nach
level 1, wo die AlienNester 1
und 2 mit dem Flammenwerfer ge-
scubert werden.

Geht wieder nach Level 3 und
durch den Liffungsschacht nach
Nest 3. Réumt es ordentlich auf,
um an die ID Card 3 zu kommen.
Geht zuriick nach Level 2 und
durch die neue Tiir nach Level 4.
Schnappt Euch den Werkzeug-
kasten, repariert damit Bishop und
laBt den Werkzeugkasten dann
wieder liegen.

Nach der Séuberung von Nest 4
kénnt lhr eine Smart Gun organisie-
ren.

Als néichstes ist dann Nest 5 an der
Reihe.

18  Jetzt mift hr wieder zuriick und in
dllen Levels sémtliche Aliens killen.
sobald das geschafft ist, wird die
AlienKnigin erscheinen, der ihr
aber noch nichts anhaben kénnt.
Lauft statidessen nach Level 4, holt
Euch das Messer und aktiviert den
Kolben.

Jetzt geht es der AlienKdnigin ans Leder:
Lauft solange herum, bis thr auf die Kolben-
strecke kommt. Bewegt Euch, bis Euch die
Kénigin sieht, geht vorsichtig an sie heran
und aktiviert das Messer, damit sie Euch
folgt. Macht das so lange, bis ihr der
Kolben den Ausgang versperrt und flieht
dann durch die Seifentiir des Hochofens.
Die Kanigin sitzt in der Falle und wird vom
Kolben zerquetscht. Jetzt kannt Thr vom
Planeten flichen, indem I|hr nach level 3
lauft und Bishop mit dem Rettungsfahrzeug
verwendet. Das war schon alles...

LEVEL 1

LEVEL 2

Alien Nest 1




it den ens? Verla

im Durcheinander der Gange?

Dann werft doch mal einen Blick auf

diese Karten...

LEVEL 3

LUFT-
SCH_‘i\cHT Zum Level 1

LUFT- !
SCHACHT |
> i

Bei den Ventilatoren gilt: Drehen sie sich
gegen den Uhrzeigersinn, so blasen sie
nach unten und rechts. Drehen sie sich
im Uhrzeigersinn, so blasen sie nach

oben und links.

TOTAL! 8/93

Zum leve! <



LUFT-

SCHACHT

LUFT-
SCHACHT
a

Zum Llevel 2

Zum Alien Nest 5

Zum level 4 N START
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~leser helfen Lesern

Wer von Euch kennt es nicht, jenes frustrierende Erleb-
nis, einem Endgegner hilflos ausgeliefert zu sein, nach
eflichen Spielstunden keinen Ausgang aus einem Level
gefunden zu haben oder bei sonst einem Spiel ganz
sinfach 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. Der Grundstein dafiir ist gelegt, ihr habt
uns jede Menge Fragen zukommen lassen, warten wir
ab, ob es mit den Antworten genauso gut klappt.
Wenn Euch irgend ein konsolenbedingtes Problem den
letzten Nerv raubt, so laBt es uns wissen und stellt uns die
Frage, die Euch bedriickt. Wenn lhr Gliick habt und wir
die Antwort wissen, so werden Eure Probleme relativ
schnell der Vergangenheit angehéren: Wir werden in
der néchsten Ausgabe der TOTAL! nicht nur Eure Frage,
sondern auch gleichzeitig dazu die Antwort veroffentli-
chen. Falls wir einmal mit Blindheit geschlagen sein
sollten, so kénnen wir immer noch die Frage an unsere
leser weitergeben — und maximal zwei Ausgaben
spater sollie der Fragende die Antwort auf seine Proble-
me nachlesen kénnen.

Das funkfioniert allerdings nur, wenn lhr wirklich ordent-
lich mitspielt. Also schreibt uns, wenn lhreine Frage habt
— wir werden sie abdrucken. Und wenn |hr auf eine
abgedruckie Frage die Antwort habt, so schreibt uns
ebenfalls. VWenn alles klappt, so solltet lhr spétestens
2zwei Ausgaben spater EverJoypad mit der Befriedigung
weglegen kénnen, einem anderen leser geholfen zu
haben. Die Post geht an:

MVL GmbH
Redaktion TOTAL!
Kennwort: Helpline
Heilwigstr. 39
20249 Hamburg

Bis dann, wir warten voller Spannung auf Eure Zuschrif-
tenlll

000000000000 00000000000 00000000000 000000000000 0CRONRROIOOIODOROLOGODREDS

FRAGEN

SNAKE’S REVENGE (NES)

Andreas Patzak sucht verzweifelt
die fiinfte Pafkarte und wiirde auch
gerne wissen, ob es eine geheime
Ubersichtskarte gibt.

SOUL BLAZER (SNES)

So eine Frechheit: Steht doch im
ersten Level so ein Lausejunge vor
dem Eingang zu einer Hohle und
verlangt nach einem Paf. Und
genau diesen suchtMartin Rotarius.
Klaus Niiske dagegen hates schon
bis nach Magridd Castle geschafft,
kommt dort aber nicht weiter: Im
ersten Verlies wird im unfersten
Stockwerk noch ein Monstemest
angezeigt, das aber nicht auffind-
barist. Und im zweiten Verlies wird
eine Karte bendtigt, unklar ist aller
dings, wo und wie man diese
bekommt. Wer hilfte

Und Claus Birk schlieBlich héngt
kurz vor dem Finale im letzten Level
fest. Und zwar nur, weil ihm der
,Red Hot Mirror” fehlt. Angeblich
soll es das Teil ja in der VWaldwelt
Greenwood geben — nur wo222

CASTLEVANIA IV (SNES)
Der Sensenmann vor Dracula
scheint ein ganz fieser Kerl zu
sein. Sebastian Pankalla l&Bt
fragen, wie man den klapprigen
Kerl Mores lehren kann.

WING COMMANDER (SNES)

Wer kann John Adam ein paar
Action-Replay-Codesverraten® Bei-
spielsweise fir unbegrenzten
Schutzschild oder unbegrenzte
Raketen und Laser?

MYSTIC QUEST (GB)

Sascha DeuBen hat den kleinen
Jungen in Jadt schon ausgefragt
und wiirde nun ganz gerne
wissen, wie er zur Hohle der
Medusa kommt..

PROBOTECTOR Il (NES)

Drei Lleben sind fir dieses bein-
harte Game wohl doch etwas zu
wenig, meint Sven Haman. Gibt
es irgendeinen Trick, um sich das
(die) Leben leichter zu machen?

MYSTIC QUEST (SNES)

Marc Schenker sucht verzweifelt
den Weg nach Fireburg. Frank
Krause dagegen war zwar schon
dort, hat aber den Thunder Rock
Ubersehen, den man spdtesfens
in Windia braucht. Nur—wofindet
man das Teil2

STREET FIGHTER 2 (SNES)
Michael hat geriichtehalber etwas
von einem Championchip-Edition-
Modus gehért. VWas ist dran, und
wie wird er akiiviert®

ESCAPE FROM CAMP
DEADLY (GB)

Robert Hausler méchte wissen, wie
man den ersten Baumhausschurken
besiegen kann.

GOONIES Il (NES)

Karsten Hohmann suchtverzweifelt
nach der Kerze und dem Sender/
Empfiinger. Wer wei, wo der
Kram zu finden ist2
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Mo. bis Sa.

_ Tel.: 07457/5534 von 8.00 - 12.00
: 07472/43514 von 14.30 - i8.50

Verleih ' -
Verkauf -

7407 Rottenb‘urg, K1rchgasse 6
Video & Computergames Fereomre

Bubsy 10s.
Laden und Versand Prederator 2 109!
Super NES NEO Gro Rblo 2
Lost Vikings  119.- Sidekick 329~ o8

Starfox | 109, Sengoku2 33l el

g *” Fatal Fury 2 379. Jeder 100ste
Fatal Fury 119.- viewpoint 549. Besteller bekommt

Alien 3 119.-
Player Man.  119.-
TomsJerry 109.-
B.O.B. 129.- Neuheiten
Babsy 119.-

Pushover 99.-

Ahtmatie pratsiinte ein Spiel.

(systom. anpamen)

uper NES-MEGA DRIVE
ind Turbo Duo
NHLPA Hockey Turnier93 Info unter:

Tel: 052ﬁ6/81184 FAX:05246/84270

Lieferung per N. N. zzgl. 8.- DM Porto
Ab 3 Spiele Versandkosten frei.

TOTAL! 8/93



Wir hatten Euch ja gewarnt, daB3 Zelda ein Mammutspiel ist!

Nur Mut - dies ist schon der vorletzte Teil unserer Komplett-
I6sung. Wer sich so weit vorgekédmpft hat, wird doch jetzt

1) Nachdem lhr den zweiten Obermotz erledigt
habt, solltet Ihr nach Norden und hierher gehen.
Schwingt Euch mit dem Enterhaken Gber den Fluf.

4) Lauft nach rechts und durch die Tiir, durch die
Licht hereinfiilt. Jetzt seid lhr wieder im Wald. Geht
links hinten um den Eingang herum und hackt die
Biische der Neunergruppe um - der niichste Eingang
liegt frei! Lafit Euch fallen und sammelt alle Extras
aus den Schiideln.

|0 memes o

7) Legt hier eine Bombe und holt den Zaubertrank
aus der Kammer. Geht jetzt wie folgt zum Haup-
traum zuriick: Links, runter und zweimal links.
Tretet durch die lichtdurchflutete Tiir in den Wald.
Folgt dem Pfad nach rechis und unten, bis Ihr einen
weiteren Eingang findet.

T &

nicht im Wald-Dungeon schlappmachen?!

3) Lauft nach Norden, Osten, Norden, Osten und Norden,
bis Ihr hierher kommt. Lafit Euch ins Loch fallen, erledigt
die Monster und lauft nach Siiden und durch die linke Tir.
Nehmt die Extras unter den Schiideln mit und 6ffnet die
Truhe, die den Kompafi beherbergt. Geht hoch und durch
die obere Tir. Offnet im obersten Raum eine Truhe, um
einen Schlissel zu erhalten und erledigt die Wachen. Lauft
dann nach links und wieder nach links. In der Truhe in der
Ecke des Raumes liegt die Dungeonkarte.

2) Lauft nach Westen und durch das Dorf, um an

diese Stelle zu gelangen.

1 UE] $39 14 35
5) Sprengt hier die Wand und tretet auf die Sternche-
fliese. Geht nach rechts und zieht am Hebel, um die
Siidwand zu sprengen. Mit dem Enterhaken schwingt
Ihr Gber dos Bodenloch. VerlaBt den Dungeon durch
die Tir mit dem Lichtschimmer.

6) Geht im Wald rechts um den geheimen Eingang herum
und folgt dem Weg nach Norden. Lauft durch den doppei-
ten Rippenkifig und wieder nach Siden, bis Ihr an dieser
Stelle seid. Hier ist ein geheimer Fingang. Tretet ein und
erledigt die Monster. Unter dem mittleren Schiidel ist ein
Schalter. Zieht die Statue auf den Schalter zu, aber laBt
Euch Platz, um dahinter zu gelangen. Bedeckt den Schalter
jetzt mit der Statue und flitzt in den Nachbarraum. Dort
liegt der grofBe Schliissel.

8) Springt in dieses Loch, tretet auf die Sternchenfliese und lauft nach unten, links und-durch die Tir nach oben. Holt
die Extras unter den Schiideln hervor und laft Euch durch das mittlere Loch fallen, um aus der Umgrenzung zu kom-
men. Geht zweimal nach unten und rechts und verlaBt den Dungeon durch die andere Tir, durch die Licht dringt.
Folgt dem Weg bis zum geheimen Eingang unter den Biischen. Laft Euch fallen und tretet wieder auf die Sternchen-
fliese. Geht nach links und unten zur grofien Truhe. In ihr liegt der Feuerstab. Schwingt Euch mit dem Enferhaken
iber das Loch rechts und kehrt durch den hellen Eingang in den Wald zuriick. Lauft wieder hoch und durch den dop-
pelten Rippenkifig zum dortigen Eingang. Geht zweimal nach links und verlaBt den Dungeon durch die AuBentir.
Louft nach links und durch das linke Rippenspalier nach oben.

T @ TOTAL! 8/93



THE LEGEND OF

g 9) Mit dem Feverstab dffnet dos grofle Skelett sein Maul.
| Geht drinnen gleich die Stufen links hinunter. Louft um die
| Pleiler herum zum Ausgang rechis oben. Geht nach Siden
| und durch die linke Tir. Nehmt den Schliissel aus der Tru-
| he und windet Euch zum Eingang zuriick. Geht dber den
| Laufsteg nach oben. Im angrenzenden Roum miifi Ihr auf
| eine Reihe von Sternchenfliesen trefen, um zur nichsten
Tir v kommen. Geht nach oben, nehmt die Schiidel weg
| und trefet auf die niichsten Fliesen zur Mitte des Roumes
L = :  hin, donn nach links unten. Lauft nach oben, riumt die
Schndel ub frefet nuf dle Fl|esen oberholb und rechts der Roummitte, dann auf die einzelne Fliese oben rechis.
Raumt die Schiidel ab und geht durch die Tir. Riuchert die Skeletie aus und schafft die Schiidel aus dem Weg.
Werft von unten nach oben alle vier Fackeln an und rennt zur linken oberen Tir.

| 11) Die Fledermaus besiegt Ihr mit dem Feuersiab. Weicht
ihren Angriffsringen und den Stacheln aus. Zwischen den
FeverstoBen, die nach unien, schriig rechts und links flie-
gen, legt dos Monster eine kurze Pause ein. Die nuizt lhr,
| um anzugreifen, bzw. aus dem Weg zu loufen. Ist dos
| Monster hintber, kannt Ihr die Walder nach Siiden verlos-
| sen. Trefef in den anderen Eingang, dann zweimal nach
rechis und geht dann durch den anderen hellen Ausgang
hinaus. Lauft nach Norden und um die Skeletie, an den

Biischen mit dem versteckien Engong vorbei.

14) Wenn Ihr den Baum anrempelt, fallt Ihr in einen
geheimen Raum. Im Norden sind Feen, im Osfen ein
Herzviertel. Lafit Euch vom Vorsprung mit dem Herz-
teil fallen, springt ins Wasser und geht nach Siiden.
Springt dann wieder in die Schattenwelt.

13) Lauft an diese Stelle der Karte. Dort steht ein
seltsam gefiirbter Baum.

15) Lauft hierher,zieht am Dreizack der Stafue und dfnet
so den Eingang zum vierfen Verlies. In dem grofien Saol
louft Thr den linken mittleren Weg oben lang und springt
zur Truhe hinunter. Darin liegt die Karte des Verlieses.
Lauft nach rechts, an der Statue mit den Ziihnen vorbei.
ol . | Lauft so weit wie mdglich nach rechts, dann hoch, bis es
nicht mehr weitergeht. Dann nach rechis, und so schnell wie méglich wieder runter. Von diesem Raum aus,
klettert Ihr auf die Leiter. Geht nach links, unten, rechis und oben zur Truhe. Holt den Kompaf heraus und loft
Euch auf den Boden fallen. Links steht eine weitere Truhe, diesmal mit dem grofien Schlissel. Louft wieder nach
rechts und den ersten Gang hoch, den Ihr seht. Geht nach links und gleich wieder nach oben. Bei der Statue mit
den zwei kreisenden Kugeln louft Ihr nach rechis und klettert hoch, bei niichster Gelegenheit geht's weiter nach
oben und rechts zur verschlossenen Tir. Geht in den niichsten Raum hoch, totet die zwei Skelette und holt den
Schliissel und das Herzchen unter den Schiideln oben hervor. Geht zur Tur links unten und ganz nach links
durch, danach wieder links. Lafit Euch von den FlieBlbindern hochtragen und geht durch die obere Tir.

"~ A LINK TO THE PAST

10) Nachdem Ihr die Monster gefdtet habi, schnei-
det Ihr on dieser Stelle die Ranken durch und geht
in den niichsten Roum. Der Roboter im niichsten
Raum hinterldBt einen Schiissel, der die rechte Tir
dffnet. Geht durch und springt in dos Loch, um zum
Endmonster zu gelangen.

12) Lauft an diesem Loch vorbei, indem Ihr den
Busch abschneidet und nach Osten weitergeht. Trabt
ganz nach Siden, bis Ihr den Wald verlaft. Springt
dann in die Lichiwelt zuriick.

16) Nehmt in diesem Raum den Schlssel aus dem
Schiidel und legt eine Bombe, domit die Gitter umge-
schaltet werden. Steigt dann in den nichsten Stock
hoch. Der rechte untere Schiidel verbirgt einen Schal-
ter fir die Tur rechis. Lauft bis ganz nach rechis
durch und nehm die Bomben aus der Truhe.

TOTAL! 8/93
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17) Das Licht vom Fenster fiillt auf einige Boden-
risse. Werft eine Bombe auf den erleuchteten Fleck,
domit ein Loch gesprengt wird. Lauft ganz nach links
auriick und die Treppe hinab. Geht im Fliefbandsaal
durch die Tir rechts oben, weiter nach rechts und
durch die obere Tiir in den Keller. Tétet alle Monster
und hebt den grossen Block in der Mitte hoch.Geht
nach unten und rechis. Mit dem groBen Schlissel
dffnet Ihr die Zellentiiren. Totet alle Monster, nehmt
den Schlisssel mit und befreit das Miidchen. Verlaft
den Raum nach links, Uberquert das FlieBband nach
links und geht in den verschlossenen Nebenraum.

21) Réumt einen der griinen Schiidel aus dem Weg
und sprecht mit dem kleinen Frosch.

s o TR o R

24) An dieser Stelle springt hr mit dem Spiegel nach
Hyrule und redet mit dem Dieb. Versprecht ihm, ihn
nicht zu verraten, dann &ffnet er die Truhe und Thr
habt die vierte Flosche. Springt durch dos Warpfeld
in die Schattenwelt zuriick.
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19) Sobald es erleuchtet wird, verwandelt das
Midchen sich in Blind, den Anfishrer der Diebe und
dos driliche Endmonster. Tétet ihn mit dem Schwert.
Brecht bei Bedarf den Kampf ab, um volle Energie
und damit den Strahlenangriff zu erhalten. Zielt auf
Blinds Kopf am Karper und ignoriert herumfliegende
Kopfe.

22) Bringt den Frosch zur alten Schmiede und
springt nach Hyrule. Steht Ihr rechts von der
Schmiede, stampft Ihr den Pflock mit dem Hommer
in den Boden. Seid Ihr links davon, kdnnt Ihr das
Haus direkt betreten. Sprecht mit den Schmieden,
geht hinaus und wieder hinein, und gebt ihnen Ever
Schwert. Geht nach drauBen und springt in die
Schattenwelt.

& T TOTAL! 8/93

18)Stellt Euch sofort hierhin, um nicht mit dem
Boden hinabzufallen. Schlagt die Grinsekdpfe mit
dem Hommer in den Boden und holt die Titanen-
handschuhe aus der Truhe. Schwingt mit dem Enter-
haken zur Tiir zuriick und lauft Gber die Fliefi-
biinder nach oben, hebt den Stein wieder an und
klettert die Stufen in den niichsthoheren Stock
hinauf. Der rechte obere Schiidel ffnet die Tir nach
rechis. Lauft im niichsten Raum nach oben und fihrt
dos Midchen in den hellen Fleck.
20 - Do

———————WH = - - -
20) Nachdem Ihr Blind besiegt habt, geht es hier
weiter.

23) Holt die Truhe aus der alten Schmiede und lauft
damit westlich am Wasserschlof vorbei.

25) Stellt Euch hier in die abgetrennte Ecke und
springt nach Hyrule. In der Hahle ist ein Viertelherz.
Kehrt in die Schattenwelt zuriick und besucht die alte
Schmiede. Springt nach Hyrule, holt dus gehiirtete
Schwert ab und kehrt in die Schattenwelt zuriick.
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16) Schlagt similiche Pflicke hier ein, damit ein
Geheimeingang auftaucht. Unten liegt ein weiteres
Herzviertel.

19) Teleportiert in die Schattenwelt und springt von
dier Stelle hinunter. Schlagt die Grinsekdpfe mit
dem Hommer ein und aktiviert den Zauberumhang.
Louft schnell @ber die Nigel zum anderen Ende, holt
Energie aus den Schiideln und nehmt den Byrnostab
avs der Truhe. Benutzt den Stab, um heil wieder
finouszukommen. Springt droufien nach Hyrule und
benutzt die Flgte. Lot Euch beim Landeplatz 4
absefzen.

33) Nachdem alle Monster tot sind, legt Ihr hier eine
Bombe ab und lauft schnell zum mittleren Gitter
hoch. Jetzt kénnt Ihr ein Loch in den Boden sprengen
und Euch in den niichsten Stock hinunterfallen
hssen. ¢

28) Schiebt den Grabstein weg, um den
Geheimeingang freizulegen. Klettert hinab und holt
den Zauberumhang aus der Truhe. Steigt wieder hoch
und lafit Euch von der Ente zur Stelle 1 fliegen.
Klettert zur Spitze des Todesberges.

31?;‘%}

30) Himmert die Pflicke in den Boden und hebt den
dunklen Stein. Teleportiert in die Schattenweli.

]
]

31) Schwimmt bzw. lauft zu dieser Stelle.

| 32) Springt nach Hyrule und hebt den dunklen Stein.
5. Tretet auf den Teleporter in das finfte Verlies der
g Schattenwelt. Totet im ersten Roum die Flederméiuse mit
; | dem Feuerstab, um die finke Tir zv 6ffnen. Geht
£  hindurch und fotet die Monster, damit sich die obere Tir,
die in den Keller fishrt, 6ffnet. Im néichsten Raum offnet
eine Druckplotie links unten die rechie Tir. Schiebt im
niichsten Raum den mittleren Block nach rechts und geht durch die untere Tir. Bleibt in der Tir stehen und
erledigt die Monster mit dem Schwert. Danach erscheint die Truhe mit dem KompaB. Geht in den kreuzférmigen
Roum hoch und driickt den mittleren Block hoch, um nach rechis gehen zu kinnen. Kehrt zuriick, schiebt den
Block nach links und lauft hoch.

34) Schlogt den Skeletikrieger mit dem Schwert. Legt
| eine Bombe auf den Knochenhaufen. [hr miifit zwei
| dieser Gesellen féten, damit sich die untere Tir offnet.
. Im niichsten Zimmer hinferldft eines der blaven Monster
einen Schliissel zur Tir links unfen. Im niichsten Zimmer
| verhirgt der Schidel links unfen einen Druckschalter, der
| die Tir rechts ffnet. Trefet im niichsten Roum auf die
| Druckplatte rechts. Eine Tiir &ffnet sich, und Ihr kénnt
| einen Stock hinabkletiern. Nehmt den Erdbebenzauber,
um alle Monsfer zu erledigen.

TOTAL! 8/93 @ T & T




35) Bleibt in der Tor stehen, dann kann der Stachel
Euch nicht treffen. Lauft nach oben und durch die
linke Tir hinaus.

36) Stellt Euch hier so hin, dafl Ihr schnellstens zur
Treppe kommt. Tétet im niichsten Raum die zwei Eis-
fledermiiuse, damit eine Truhe erscheint. Nehmt die
Bomben daraus und legt eine nérdlich der Treppe.

37) Klettert wieder hoch und geht nach rechts in den
Raum mit der Stachelkugel. Lauft durch die obere Tiir und
nehmt die Extras mit. Springt durch dos Boden-loch und
geht durch die rechte Tir. Durchquert den Raum mit dem
Enterhaken und geht durch die untere Tir. Meidet die
Stacheln und flitzt zur Treppe in den niichsthaheren Stock.
Benutzt den Zauberumhang auf den Niigeln und legt die
> S| Druckplatte unter dem Schiidel frei. Nehmt den Schldssel
aus der Truhe und geht iber die Niigel zurlick zur Treppe in die obere Etage. Himmert die Kopfe ein und erledigt
das Skelett wie gehabt. Werft den Block in der Mitte des Raumes weg und nehmt den Schlissel. Himmert den
Weg zur anderen Seife frei und fdtet dos andere Skelett. Der Schalter unter dem Schiidel links unten lift eine
Truhe erscheinen. Nehmt die Karte, zieht an der Zunge der Statue und geht durch die rechte Tir. Steigt in den
niichsten Stock hoch und riiumt die Schiidel ab. In der Truhe liegt der groBie Schlssel. Schiebt den unteren Block
2ur Seite und den oberen hoch und lauft durch die linke Tir. Durchquert den Raum und lauft nach links, durch
den linken unteren Ausgang und, nach rechts und die Stufen hinunter. Benutzt wieder den Erdbebenzauber. Geht
nach oben, meidet den Stachel und lauft nach links. Steigt die Leiter hinab und springt in dos Loch, das Ihr
gesprengt habt. Geht nach rechts, rechts und unten, donn links Gber den Eisweg. Unter dem Schiidel ist ein
Schalter, der eine Schliisseltruhe erscheinen lifit. Geht nach rechts iber den Eisweg, hoch und finks durch die Tar,
fiir die Ihr den grofien Schliissel braucht. Tatet die Monster und steigt eine Stock fiefer. Geht nach unten, rechts,
schalfet die bloven Gitter runter und sammelt die Extras ein. Geht wieder eine Etage nach oben.

& T @ TOTAL! 8/93

38) Wenn Ihr Energie braucht, lafit Euch hier zu den
Feen fallen. Springt mit dem Teleporter zuriick und
geht die Treppe hoch. Lauft nach unten und rechis.
Die Druckplatte rechts 6ffnet die untere Tir. Geht
durch und folgt dem Eisweg bis nach links. Klettert
eine Etage haher, louft durch den Raum und ffnet
die Tir. Unter dem mittleren Schiidel liegt eine
Druckplatte. Lauft nach links und springt in das Loch.
Geht dann nach rechis.

39) Schiebt diesen Block nach rechts und springt
hinterher. Tétet alle Monster, riumt den Schiidel
beiseite und schiebt den Block auf den Schalter. Geht
nach unten und werft den groBen Block rechis weg.
Hiimmert die Kopfe in den Boden und lauft nach
links. Zieht eine der Statuen zuriick, himmert die
Kopfe ein und hebt etwas auf, um ein Loch im Boden
freizulegen. Unten wartet der niichste Kerkermeister.

40) Schmelzt den Eisblock mit dem Feuerstab, aber
achtet auf fallende Brocken. Erledigt die drei Augen,
die dann freiwerden, mit dem Feuerstab oder dem
Schwert, wenn Eure Zauberkraft nicht mehr reicht.

41) Nachdem Ihr das fiinfte Verlies geschafft habi,
springt Thr nach Hyrule loBt Euch von der Ente zum
Platz 1 bringen. Klettert auf die Spitze des
Todesbergs in Hyrule und teleportiert in die
Schattenwelt. Geht zum Brillenfelsen und kehrt in die
Lichtwelt zuriick. Geht nach oben und ber die
Bricke.



THE LEGEND OF ZELDA

h

42) Benutzt das Buch der Mudora an der Inschrift, um  43) Schlagt an dieser Stelle die Pflécke ein, hebt den ~ 44) Schlagt hier die Pfhle ein, springt in die Lichi-

dos Luftmedallion zu erhalten. Es zersfirt schwebende  Stein hoch und teleporfiert in die Schotttenwelt. Louft  welt und holt den Sprengzauber, der auf Monster am

Monster in Eurer Nihe. Lafit Euch von der Ente nach  nach rechts, schlagt die Pfihle ein, geht donn nach  Boden wirkt. Lafit Euch von der Ente am Landeplotz 6

Punkt 7 fliegen. unten und nach links absetzen, hebt den rechten Stein hoch und springt in
die Schatienwelt. Lauft nach rechts und hoch.

g1 46) Louft im Uhrzeigersinn durch dos Zimmer, bis alle
| Monster fot sind. Danach 5ffnet sich die obere Tir. Geht
| durch und steigt die Leiter hinab. Holtet Euch nach
rechis oben, wo zwei Leitern stehen. Arbeitet Fuch nach
links oben und dann nach rechs vor. Geht zur linken
Leiter und durch die Tiir. Geht durch die rechte Tor. Das
g Skelett oben links hinterlBt einen Schiiissel. Akfiviert
& den Zauberumhang und nehmt den Schiidel in den
Nageln weg. Der Schaltet zaubert eine Schiiisseliruhe
. herbei. Geht durch die linke Tir und schiebt den Block
' nach links, um die obere Tir zu 6ffnen. Geht hoch und
43 Stellt Euch auf die Fliese mit dem Luftsymbol und  ber die Briicke zur Truhe, in der ein weiterer Schiissel liegt. Geht zum Roum mit dem Block zuriick, nach links
benuzt den Luftzouber. Jetat erscheint dos Sumpf-  und tétet die zwei Monster, um die Tiir zu @ffnen. Louft nach rechts, rechis und zweiml nach oben. Folgt dem
vetlis. Geht hinein, folgt dem Gang und schwingt  Weg, geht zweimal nach links und iber die Briicke.
fuch mit dem Enferhaken @iber dos Loch. Steigt die
Treppe hinab.

Naja, eigentlich
sollten es ja nur
drei Losungsteile
werden - aber

wir sind ja nicht
so. Weil Zelda
so umfangreich ist,

ZELDA

47) Geht im niichsten Raum hoch und um die
Barrieren bis hierhin. Schaltet die blaven Gitter

hinunter. Geht nach unten und durch die untere Tur. enthalten  wir  Euch

louft ber die Nagel, unten durch die Tir, nach natirlich auch den letzten
rechts, unten und links durch die verschlossene Tir bis Teil der Lésung nicht vor...
inden Raum mit dem Kreisverkehr om FlieBband. % ..

Titet die Monster und nehmt den Schliissel mit. Louft Bis zum néchsten Monat
noch links, dann schnell durch die untere Tir. Geht also!

un die Barriere im niichsten Raum und steigt in den

nichsten Stock hoch.

TOTAL! 8/93



REPLAY

Und wieder gibt es eine Liste mit neven, Sc
sogar mit Beitrégen aus Eurer Feder. Diesbeziiglich ein herzliches
Dankeschén an Dieter Strahl, Mathias Lohmann und Julius Worm,

heiR S I,

odes,

I 0401 OEDO - nur ein Lemming muf®

Z

Herwig Kiihn, Thorsten Tégel, Andreas Gall und Rolf Itner.

HARLEY’S HUMUNGOUS
ADVENTURE (SNES)
7E24 BAOS — unendliche

Herzen
7EAB 5410 ~ unendliche

Nagel
7E24 B803 - unendliche

Leben

ALIEN 3 (SNES)

7E15 E263 ~ unendliche
Flammenwerfer

7E15 D263 - unendliches
Maschinengewehr

7E15 DAOA — unendliche
Granaten

7E12 425E ~ unendliche
Energie

TOM & JERRY (SNES)

7E14 FEO4  — unendlich leben Spieler 1
7E15 000A - dito Spieler 2

7E15 620A ~ dito Spieler 2
7E15 7C5A - unendlich Zeit

PUGSLEY’S SCAVENGER HUNT (SNES)
7E00 9503 - unendlich Herzen
7EQ0 4D07 - unendlich Leben

CASTLEVANIA IV (SNES)

gerettet werden
043B C3CO - unbegrenzt Zeit

KID DRACULA (GB)

0102 C3C8 - unendlich Leben
0104 C8C8 ~ unendlich Energie
010x C4C8 — x = Anzahl der Herzen (1-5)
010x C1C8 - x = levelnummer
0199 C6C8 - 999 Miinzen
{mit ndichstem Code}
0109 C7C8 — siehe oben

7EQ0 7C03 dlich Leb ol a

- Hnensc Laen Olxx 1FC4 - immer xx Kanonen
7E13 F410 - unendlich Energie .
7E13F216 — unendlich Extrawaffen OB OREE Siiiien 30 eosien
7E13 FO50 - unendlich Zeit ULTIMA - RUNES OF VIRTUE (GB)
ROAD RUNNER'S DEATH VALLEY (SNES) 0837 27D1 — unendlich Herzen

7ETF 2002 - unendlich leben
7E1F 1E06  — unendlich Energie
7E1F 1D30 ~ unendlich Speed

7E12 4404 — unendlich Herzen
7E15 600A - unendlich Murmeln Spieler 1

LEMMINGS (GB)

Olxx BCCO - levelanwahl:
01-19 = FUN
1A-32 = TRICKY
334B = TAXING
4C63 = MAYHEM

0837 29D1 - unendlich Magie

ELEVATOR ACTION (GB)

0204 BFFF — unendlich Energie

0000 5502 - unbegrenzte Leben in Donkey

Kong
0000 C402 ~ unbegrenzte leben in
D.K. Junior

Act Raiser 9,-  Wolf Child
Axeley 109, Run Sabber
Arcus Odyssey 119,- Shanghai 2
Batmans Return 119, Sim Earth
Battle Cars a.A.  Super Turrican
Battle Toads 119,-  Shadow Run
Blues Brothers 129, Super Aquatic Games
Brawl Brothers 119, Super Conflict
Bubsy the Bobcat 129,-  Super Combatribes
Cool Spot a.A.  Super High Impact
Congos Capper 119,- Super Star Wars
Chuck Rock 119,-  Super R Type
Chester Cheetha 99,-  Super Widget
Dracula a.A.  Spell Craft
Cybernator 119,-  Spindizzy World
Death Vally Rally 119, Star Fox
Desert Strike 99, Sonic Blastman
Dungeon Master 129,- Soul Blazer
Dream Probe 119, Taz Mania

129,- Test Drive Duel 2
Equinox 119,- Terminator 2
F15 - Strike Eagle 119, Tiny Toons
Jungle Strike a.A.  Tecmo NBA Basketball
Inindo 129~ Yoshie's Cookies
Jimmy Connors Tennis 109, Ultimate False Pro
John Madden 93 119, Uncharted Waters
Nigel Mansel GP a.A.  Utopia
King Arthers World 119, PGA Golf Tour
Lost Vikings 119, NHLPA Hockey
Mario Is Missing 119, Bomberman
Mech Warrior 119, WWF Royal Rumble
Might & Magic 3 129,- Alien 3
Mortal Combat a.A.  und jede Menge mehr...
Ninja Boy 109,-
Rock & Roll Racing a.A.  Adapter AD-29
Railroad Tycoon a.A.  Aktion Replay Pro

39,
129,-

GAMECOURIER

Wir versenden Import-Games. Schnell & topaktuell.

SUPER NINTENDO:
Alle neuen US-Games zwel Tage nach Erscheinen bei uns!

Angebot solange Vorrat reicht. Durch Direktimport haben wir laufend die
aktuellsten Videogames auf Lager. Preisliste gegen frankierten Riickum-
schlag. 24 Stunden am Tag anrufen und bestellen. Versand garantiert in-
nerhalb 24 Stunden per Nachnahme. Firr Bestellungen unter DM 200,-
berechnen wir DM 9,- Versandkosten.

MEGA TRADE-

Ihr Partner fiir alle Video- und Computer- Games

MEGA HITS

H - v
MEGA PREISEN

Sega Mega Drive

Afterburner 2 dt. 49.
Alien Storm dt. 49,
Alisa Dragoon ~~ d. 49.
Arch Rivals dt. 49
Arrow Flash dt. 49
Blockout dt. 49
Bulls VS Lakers . 49,
Centurion dt. 49.
Crack Down dt. 49
Crue Ball dt. 49

Robinson Basket. dt. 49.
Dungeons Drago . 49.
E-Swat dt. 49
Empire of Steel . 49,
Fatal Labyrinth ~ dt. 49.
Fire Shark dt. 49,
Galahad dt. 49,
Galaxy Force 2 dt. 49.
Ghoulsn Ghosts ~ dt.
Gynoug dt.
Hellfire dt.
J Montana Footb 93it.
Kings Bounty dt

Klax dt
Mercs dt.
Might Magic dt
Mystic Defender ~dt
Paperboy dt
PGA Golf dt.
Phantasy Star 2 dt.
Phelios dt
Pittighter dt.
Rings of Power  dt.
Shadow Dancer ~ dt
Smash TV dt
Space Harrier 2~ dt
Speedball 2 dt

Super Hang On ~ dt.
Super Hydlide  dt
Sword of Sodan  dt.
Sword of Vermilion dt
Talmits Adventure dt.

Tazmania dt
Thunder Force 2 dt.
Toejam Earl dt
Truxton dt.
Wrestle War dt.
Xenon 2 dt. 49,

Gamecourier-Versand, H. Kintzel, Goethestr. 46, 5883 Kierspe ﬁ:;‘;‘g'o"lf o
TEL.02359/6466 FAR.02359/6266 Zooy o 40,

.+ Chuck Rock

.+ Sup. Real Basketbl

Sega Mega Drive|] Sega Mega Drive

Turrican us. 29.{ Lemmings dt. 591 After Burner  dt. 39.-
Caliber 50 Us. 391 Litle Mermaid  dt. 59. A. Kidd 1-4 dt. 39,
Batman dt. 49 Olympic Gold . 59} Alien 3 dt. 39.-
World Cup ltalia 90 dt. 49.f Pacmania dt. 59.f Arch Rivals dt. 39.-
Afterburner dt. 49.f Shadow Beast2  dt. 59.t Asterix dt. 39,
Arch Rivals dt. 49t Strider dt. 59.A SennaGP2  dt. 39.-
Bio Hazard Battle dt. 49.t Terminator dt. 59.t Batman Returns ~ dt. 39.-
California Games ~ dt. 49. Wonderboy 2 dt. 59.{ Bubble Bobble dt. 39.-
DJ Boy dt. 49 Wonderboy3 . 59.f Chase HQ dt. 39.
Golden Axe dt. 49,1688 Sub. Attack  dt. 69.f Chuck Rock  dt. 39.-
Rev.of Shinobi  us 49 Dragons Fury  dt. 69.{ Donald Duck  d. 39.-
Ghostbusters. us. 49.4 J. Madden Footb. gm 69.{ Double Dragon . 39.-
MS Pac Man us. 49,4 Lemmings . 69, Flintstones dt. 39,
Universal Soldier ~ dt. 49. LHX Allackchcppem. 69.t G-Loc dt. 39,
Task Force Harrier us. 49.{ Lotus Turbo Chall  dt. 69.f Indiana Jones  dt. 39.-
World Cup Soccer us. 49. Tazmania dt. 69, Lemmings dt.39.-

Popoulus . 49.1 Team USA Basketb.dt. 69,
Abrams Battle Tank dt. 59.t Aquatic Games  us. 69.
59.t Batman 2 us. 79,1

Marble Madness dt. 39.-|
Ninja Gaiden  dt. 39.-
Olympic Gold dt. 39.-|

&

.1 EA Hocl . 59.t Double Dragon  us. 69.{ Operation Wolf ~ dt. 39.-|
F-22 Interceptor . 59. Dragon Fury us. 89.1 Populous dt. 39.-
Ferrari F-1 . 59.1 Ex-Mutants us. 69.1 Predator 2 dt. 39.-
Green Dog . 59.t Kid Chameleon . 69.f Rambo 3 dt. 39

.+ Home Alone . 59.t Micky & Donald . 79.t Shinobi dt. 39
M. Lemieux Hockey dt. 59. Tale Spin us. 69.1 Sonic dt. 39.-
Predator 2 59.f Terminator us. 89.1 Spiderman dt. 3

9.
.+ USA-Euro Adapter us. 39.1 Submarine Attackdt. 39.-
9.+ Action Replay Pro 9. Tom & Jerry  dt.

‘Wonderboy 2 dt.
Game Gear Wonderboy 3 dt.
Space Harrier

Road Rash
Sonic 2

Sonic 1
Spiderman
Splatter House 2
Streets of Rage

.4 World Grand Prix dt.

-1 Woody Pop .| Xenon 2

59.t Spiderman .{Y'S

[ Batman Return .4 Vigilante

.t Dragon Crystal . Phantasy Star

Pendo

Compmerversandlshop Ekkehardstr.16a 7700 Smgen
TELEFON 07731/66634 g prele

TELEFAX 07731/64521 Nou;
Versand per Post Nachnahme.Portokosten DM 6.- bis DM 10.-
Ich b 1l Titel:

at.
ot
ot
dt.
dt.
dt
ot
JamesPond 2 dt.
ot
dt.
ot
ot
at
dt
dl

Toki
Turbo Outrun

Systeme:

SMD SMS SNES GBOY IBM G.GEAR NEO GEO
s s [ S i
Name/Vorname

Ort:
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Verkaufe NES-Spiele: Goonies 2, Trojan,
low G Man, Wizards & Warriors. Stk./DM
30,—. lieferung per NIN. {+ Versandkosten).
Telefon 0201/323227 (AB, rufe zuriick)

Verkaufe NES-Spiele: Nintendo-Mario Bros.:
DM 25,—, Off Road: DM 50,—, Konami-Tep
Gun 2: DM 50,—, Track & Field: DM 70—
und MB - Corvette ZR 1 Challenge: DM 50,—
. Telefon: 02241/83181.

Verkaufef NES: Turtles 1: DM 30,—, Turtles
2: DM 40,—, Gremlins 2: DM 35,—, Skate Or
Die: DM 30,—, Blades Of Steel: DM 40,—,
Double Dribble: DM 30,—, Cobra Triangle:
DM 30,—. Telefon 0561/27662.

Tausche Top Gun 1, Swords & Serpents, Off
Road, Marble Madness gegen Top Gun 2,
Zelda 2, Silent Serv., Probotector 2, Boulder
Dash o. a. Telefon 0911,/864159.

- ARD /ARE

Kaufe: SNES (dt.) mit oder ohne Spiele.
Verkaufe Mega Drive + Sonic, NHLPA, 2 Pads,
Japan-Adapter, Mega Drive-Tips & TricksBuch
oder GameBoy + 5 Spiele, dlles dk.. Telefon
08031/7685.

Verkaufe Backup-System zur Sicherung von
Modulen auf Diskette fir SNES dt. incl. 10
Disketten, Zeitlupe und Speicherfunktion, DM
719,—. Telefon 08807/5173, Fax -5331.

Suche gebrauchte SNES-, Mega Drive-, PC-
Engine -spiele und Spilekonsolen. Preisgiinstig.
Dogan Karabulut, Schulstr. 20, 4050
Ménchengladbach 1

Verkaufe GameBoy + Balloon Kid, Super
Mario 2, Tetris und Zubehdr wie Gamelight,
Lupe, Netzadapter, Kopfhérer und Dialogkabel
fir DM 180,—. Marcel Faidt, Th.-HeussStr.
20, 72172 Sulz.

Verkaufe GameBoy mit licht + 4 Spiele
{Tetris, Pinball, PaperBoy, Super Mario Land| fiir
DM 185,— (auch einzeln). Telefon 04665/
646.

Verakufe Super Famicom (jap. RGBVersion,
Gehéuse wie deutsches und volle 60 HzRGB
Power wie amerikanisches Gerdat] Set mit Spiel
DM 330,—, ohne Spiel DM 280,—. Telefon
07805/59328.

Verkaufe NES Super Set + Spiele: Kung Fu,
A boy and his blob, SMB 3 [alles wie neu) NIP:
DM550,—, VB: DM 300,—. Telefon 07762/
Q379.

Verkaufe SNES (dt.), 2 Pads, Uni. Adapter
und 2 Spiele: SMW, Super Probotector. Preis:
VB. Telefon 08531/7926.

Kaufe, tausche SNES und Spiele. Suche de-
fekte Gerdite aller systeme. Verkaufe oder tau-
sche Automaten-Platinen und Abspielkonsole.
Telefon 0821/487608.

Tausche fiir SNES mein Joyboard , Topfighter”
(dt. Anl.) + Pad ,Honey Bee” (beide US) gegen
XE 1-SFC" Joyboard [US). Ronny Beutin,
GustebinerWende 5A, 17491 Greifswald
Telefon Greifswald/811747.

Verkaufe Tubo-Duo (3 Mon. dlt} + Dreh-
schalter fiir US-u. JP-Cards + 26 Top-Spiele + 2
Pads: DM 1.500,—. Telefon 0731/33630.

Verkaufe SNES + 1 JoyPad + Super Mario
World + Super Star Wars + SNES-Spielefihrer.
Alles dt. Versionen bzw. m. d. Anleitung, Preis:
DM 299 —. Marcel Faifdt, Th.-Heuss-Str. 20,
72172 Sulz.

~ONSTIGES

Tausche SEGA Mega Drive mit 5 Spielen:
Sonic 1, Super Hang On, World Cup ltalia
'90, Columns und Dragon,s Fury (2 Monate alf]
gegen Nintendo SNES mit Super Mario World
(deutsch). Telefon 06181,/82113.

Suche Turbo Duo und PC Engine CD's und HU-
Karten. Telefon 0212/208689.

Kaufe Konsolen und Module: SNES, Mega
Drive, Neo Geo, GameBoy, NES, GG,
Modulsammlungen. Telefon 04521/71497.

Hey NintendoFreaks! Wir suchen fiir den
NintendoUser-Club noch weitere Mitglieder
Kostenlose Infos gibt's gegen Riickumschlag
bei: T. Marker, Stettiner Weg 22, 44625
Heme 1.

Tausche SNES-Module. Andreas Dubois,
Starenweg @, 89584 Ehingen. Contact me
alsofor swapping the latestlegal AmigaWarez!

Wer hat die Street Fighter IKCD aus Japan?
Zathle viel Geld wenn sehr gut erhalten. Telefon
0681/872642, Denis.

Suche Konsole und Spiele Nintendo und Su-
per Nintendo! Roger Kerber, Rendsburger
landstr. 58, 2300 Kiel 1. Telefon 0431/
641670.

Biete SEGA MS Il mit 2 Spielen: Sonic 1,
Asterix. Suche fir GameBoy: Batfleship, Super
Mario Land 2, Final Fantasy Adventure. Telefon
035433/4171

Verkaufe Master System Il mit Spielen,
GameMaster mit Spielen, Casio-Datenbank,
CasicMiniferseher. Preis n. Vereinbarung. Te-
lefon 0341/4218554

Verkaufe fiir GB: Alleyway, Nemesis, Duck
Tales, World Cup, Boulder Dash, Sagaia,
Kwirk, je DM 20,—. SNES: SuperSoccer: DM
70,—, Super Aleste: DM 80,—. Telefon
08531/8247, Paul.

Ich wiirde gerne ein SNES besitzen. Ich wiirde
dafir GB + 14 Spiele tauschen. Beim SNES
miiBten aber auch 3 Spiele vorhanden sein
Danke. Telefon Osterreich 04872/5416.

Kaufe Konsolen und Modulsammlungen auf
vom SNES, Mega Drive, Neo Geo, NES,
Master System, GameBoy, GameGear. Tele-
fon 04521/71497 ab 18.00 Uhr, Andreas.

Verkaufe SNES VHSVideocassette mit 18
Spielen. Die meisten durchgespielt auf der
Cassette. Mit dabei sind: StarFox, Fatal Fury,
Street fighter 2, Turfles 4. Telefon 07131/
53984

Suche Jungs und Madels, die mit mir Tips &
Tricks fiir SNES und Game-Boy-Spiele austau-
schenl Ich bin relatic gut (SMW in einem Tag
geschafft]. Telefon 0511/864997.

Name: (bitte in Blockbuchstaben schreiben)
“1 Ll ey

StraBe: NN NN NN RN RRNREREN

PLZ/OMF: L ]
LLrrrrrrr byt

Telefon: LEErr ettt

Bitte kreuzt an, in welcher Rubrik Eure Anzeige erscheinen soll: Datum:

SNES-Spiele Hardware+Zubehér :

NES-SpiPele Sonsﬁv;es Unterschrift:

" GAME-BOY-Spiele
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Verkaufe GB-Module fir DM 40,— oder
50,—! Alien 3, WWF 2, Fighting Simulator,
Terminator 2 Arcade!! Bitte von 18 bis 21 Uhr
anrufen. Telefon ludwigsburg 927027.

Verkaufe Super Stars 2 fir DM 35,—. Suche
MegaMan 3 n.V. Telefon 09163/8052.

Tausche Gremlins 2, Gargoyles Quest,
Dynablaster und R-Type gegen Tail,Gator,
Cavenoire, Rampart, Mefroid 2, WWF 2,
Popeye 2, Boulder Dash oder Parodius. Telefon
05241/47792

Verkaufe einen GameBoy + Dialogkabel
und vier Spielen. Preis ca. DM 100,- - 130,
Telefon 0511/493752

Verkaufe 5 Game-Boy-Spiele fiir nur DM
130,—. Telefon 04963,/1868 ab 17.00 Uhr
(Christian)

GameBoy: Uber 200 Acfion Replay-Codes
und Tips fir Gber 50 GameBoy-Spiele! Schickt
DM 5,— an: Andreas Gall, Markenbildchen-
weg 39, 56068 Koblenz.

Verkaufe Game-Boy-Module: Shanghai: DM
30,—, All Star Challenge: DM 30,—, Mega
Man: DM 30,— und noch mehr fir DM 30—
/ + Porto und Verpackung. Telefon 02431/
7790 (Michael).

Verkaufe GameBoy mit9 Top-Spielen, Mario
I+ 1I, F. Fantasy, Red October, WWF 2, S. RC
Pro AM usw. 3/4 u. alt DM 330,—. Verkaufe
auch einzeln. Telefon 0441 /502976 ab 18.00
Uhr.

Verkaufe Gremlins 2 und Gauntlet 2 fiir
GameBoy. VB. Telefon 07150/33670 (nur
nachmittags).

Tausche StarTrek oder Jagd auf Roter Oktober
gegen StarWars. Telefon 0261/160975.

Verkaufe fir GameBoy: MegaMan 1, 2, 3,
Casflevania 2, WWF Superstars 2 und Tiny
Toons fir DM 240,—. Hoffe auf baldige Ant
wort. Danke im voraus! Telefon 040/7000769.

Tausche Game-Boy-Spiel Gremlins 2 gegen
ein anderes, z.B. Tiny Toon, Mickey Mouse oder
Bubble Ghost. Telefon 0209/781740.

Verkaufe WorldCup, Final Fantasy 1, Super
RC Pro AM, Turfles |, King Of The Zoo, Preis VB.
Telefon 05232/78998

Verkaufe GameBoy-Spiele: Bugs Bunny,
Loony Toons, Tiny Toon, Mickey Mouse, Alfred
Chicken, je DM 40,—. Telefon 08581 /8684.

Verkaufe 54 Spiele fir GameBoy auf einer
Cardridge, Preis DM 300,—. Schreibtan: Buck
Xavier, B.P. 13, :7201 Walfer, oder Telefon
00352/021141036.

Verkaufe 50 verschiedene Game-Boy-Spiele
fir DM 350,—, z.B. Batman I, Spiderman,
Alley Way, Bubble Ghost usw. (nur komplett).
Telefon 04521/71497.

Verkaufe Terminator 2, orig. verpackt, max.
5 x gespielt, VB DM 50,—. Telefon 06081/
8182.

Verkaufe Double Dragon 2, Bad ,n Rad,
Gremlins 2, Duck Tales und Super Mario Land,
je DM 25,— (Super Mario land, DM 20,—.
Telefon 06708/2741.

Verkaufe Fortress Of Fear fir DM 40,— und
Mickey’s Dangerous Chase fiir DM 50,—. PS.
mit Anleitung aber ohne Verpackung. Volkmar
Obermnitz, Mihlstr. 6, 09804 Netzschkau.

Verkaufe Swamp Thing DM 35,— oder
tausche. Telefon 09261/91356.

Verkaufe GameBoy und Spiele: Mario Land
1/2, Tiny Toon, Duck Tales, Kwirk, Parodius,
Fortress Of Fear, Gargoyles Quest, Tetris oder
tausche gegen SNES-Spiele. Sven Lammerhirt,
Gellertstr. 15, O-6126 Hdlle.

Tausche Gargoyles Quest gegen Flintstones.
Thomas Schimmer, Albertsberg 10, 65201
Wiebader-Fruenstein.

Verkaufe Game-Boy-Spiele! liste mit Preisen
{Mario land, Duck Tales, F1-Race u.a.} sofort
anfordern!! Telefon 06542/21466.

Tausche F1-Race gegen WWF Superstars 2
oder tausche MegaMan 3 gegen WWF Super-
stars 1. Telefon 07394,/1879

Suche das Spiel Joe & Mac: Caveman Ninja
mit Anleitung fir bis zu DM 70,—. Telefon
02373/12454.

Tausche Super Mario Land, Barby Game Girl,
MegaMan gegen Tennis, Duck Tales, Bugs
Bunny, Mickey Mouse, WWWVF Challenge. An-
drea Spengler, Gamigstr. 22, O-8036 Dres-
den

Verkaufe Terminator 2, 1 Monat alt, VB DM
50,—. Telefon 0911/ 639226.

Tausche die Game-Boy-Spiele Metroid 2 und
Gargoyles Quest gegen Choplifter 2. Kai
Bungert, In der Helmerswies 7, 6601 Schaf-
briicke.

Verkaufe Game-Boy-Spiele oder fausche ge-
gen Akira-Comicbiicher, maglichstim Raum Frei-
sing. Telefon 08166,/1206.

Verkaufe 16 neue Spiele fir GameBoy (Hook,
Tiny Toons, Addams Family, Prince Of Persia,
Robocop 2, Batman 2, Battletoads und @ News

!

...) fir DM 200,—. Telefon 00352/
021141036.

Verkaufe Game-Boy-Spiel Tiny Toon fiir DM
40,—[NPDM69,95). Telefon 05308/3869.

Verkaufe, kaufe und tausche laufend neueste
und dlte SNES-Spiele. Z.B. StarFox, Super
Conflict, Bubsy, Bomberman, Alien 3, Vikings,
Sim City und andere. Telefon 07805/59328.

VerkaufeTurlles 4, dt., DM75,—, Zeldq, dt.,
DM 60,—, Super Ghouls'n’Ghosts, DM 65—
. Telefon 0731/33630

Verkaufe oder tausche: Mech Warrior (US)
80,—, Gods (dt.) 75—, Act raiser (dt.) 75—
, Parodius (dt.) 75,—. S. Starke, zum Kahleberg
87, O-1580 Potsdam.

Verkaufe oder tausche Spiderman. VB. Tele-
fon 09431/62872.

Tausche Magical Quest gegen Starwings.
Telefon 04955/5376.

Verkaufe Zelda 3, Actraiser, WWF
Wresflemania und Turfles 4, je DM 50,— oder
tausche gegen F.F. 2, Prince o.P., Top Gear o
a. SP. Telefon 07345/6417.

Verkaufe F-Zero, 90,—, Sim City, 90,—,
Pilot Wings, 90,—. tausche auch gegen
gleichwertige Spiele fir SNES. Telefon 030/
8822488.

Verkaufe 2 Top SNES-Spiele: F-zero, 70,—
, Magical Quest Starring Mickey Mouse, 85,—
Telefon 08654/63221.

Suche SNES-Spiele: Mario Kart, PGA Tour
Golf, Probotector, Magical Quest, Jimmy Conners
PTT. Nur dt. Versionen. Zahle bis zu DM 45—
Telefon 08468/560.

Suche SNES-Tauschpartner. Ruf'an: 0751/
62918, ab 18.00 Uhr. Es lohnt sich.

Verkaufe Super Probotector fir DM 75,—.
Telefon 06207/81982

Tausche Super Castlevania 4 gegen Zelda 3
alink to the past. Telefon 089/6134238.

Verkaufe oder tausche: Tiny Toon, 70,—
Tausche gegen Zelda, Jimmy Conners Tennis
oder Super Soccer. Nur di. Spiele. Telefon
06146/3889.

Tausche Super Wrestlemania und DM 60,—
gegen 2 andere SNES-Spiele. Bjém schaber,
Rollenbergstr. 1, 8941 Erkheim

Verkaufe Zelda, Populous, Tiny Toon, Super
Mariofir je DM 60,— oder alle fir DM 200,—
. Alles SNES. Versand per Nachnahme. Telefon
09602/3156.

Verkaufe fir SNES: NHLPA Hockey ‘93 (US-
Version)fir DM 50,—. Telefon 0911/546242,
Matthias.



Verkaufe SNES-Module (PalVersion): Super
Mario Paint und Turfles in time fir je DM 60,—
. Telefon 0711,/682633, ab 15.30 Uhr.
Tausche PC-Engine mit 5 Cards gegen SNES-
Games! Also ran an den Hérer und anrufen!
Nach René fragen! Wenn méglich StarFox /
StarWars. Telefon 02402/27762.

Verkaufe SNES-Spiele dt.: RType, 45—,
Axelay, Desert Strike, je 70,—. Alle Module wie
neu. Telefon 02327/50702, ab 17.00 Uhr.

Verkaufe fir SNES Spiele: Jimmy Conners
Tennis, Mickey Mouse, Super Star Wars und
Batman Returns. Fir Mega Drive: Gleylancer
und M: Aleste + Adapter umsonst! Telefon

02103/31808.

Verkaufe Super Ghouls 'n Ghosts und andere
SNES, auBerdem noch GameBoy u. NES, bil-
lig, GameBoy ab DM 20,—, NES ab DM
40,—, SNESDM65,— Spiele. Telefon 06842/
2862.

Tausche Sim City gegen Zelda oder Pilot
Wings. Telefon 036203/50450, Enrico
Schmidt, Thélmannstr. 12, 99198 Kerspleben,
ab 18.00 Uhr.

Verkaufe Super Soccer fir 70,— fr./DM
70,— oder tausche gegen Jimmy Conners,
StarFox oder NHLPA Hockey 93, dlles df.
Versionen. Telefon Schweiz 057/225664.

Tausche SNES-Spiele, di.: Star Wars,
Castlevania, WWEF, Streeffighter 2, alle DM
10,—, gegen Parodius, King Arthur World,
Final fantasy 2, (nur dt). Telefon 08093/
22803.

Verkaufe fir SNES: Axelay, Tiny Toon,
Probotector, Parodius, Magical Quest, alle dk.
fir DM 65,—. Telefon 07123/4931, Matthi-
as. Ich suche: Star Wars, dk., Jimmy Conners,
diVerkaufe mein SNES-Spiel F-Zero fir 60 DM,
neuwertig, Tel.: 06763/1031

Tausche Street Fighler Il oder Turtles IV oder
Parodius gegen Super Tiny Toons oder Super
Star Wars oder Actaiser (nur dt. Versionen),
Stephan lidde, KéhlerstraBe 37, 39340
Haldensleben

Suche giinstig: Super Star Wars, Tiny Toons,
Road Runner oder NHLPA Hockey ,93. Tausche
auch gegen Super Soccer! Tel.: 07731/72448
Super Tennis 40,— DM, WWF 40,—DM, Tel.:
09367/3910

Verkaufe Di. SNES mit 19 Spielen (z.B.
Another World, Super Starwars, Dino City,
Jimmy Conners Tennis usw.) fir 1500 DM, Tel.:
0551/63617

[Teusche NES mit Mario 1,3 und Crackout
gegen SNES-Spiele. Angebote an Carsten, Tel.:
0531/2391237

Verkaufe Ghouls'n'Ghosts, Turtles, je DM
72, / Parodius (jdp.) DM 85,— / Tiny Toons
(us.) DM 87,— / Mario World DM 63,—,

Suche auch Starfox / Final Fight Il /
Pop’nTwinbee / Batman 2 / Alien 3 / Cybe,
Tel.: 09402/6360

Verkaufe SNES Spiele: Rodrunner, Super
Soccer fir 60,— DM, Zelda 3, Sim City,
Pilotwings fiir 50,— DM, alles zusammen 270,—
DM, Tel.: 09568/2445

Teusche Turfles 4 gegen Starwing, oder the
Magical Quest, oder King Arthurs World. Ver-
kaufe auch Spiele (85,— DM), nur in deutscher
Ausgabe, Tel.: 06781/35194

Verkaufe fir SNES: Prince of Persia, dt.,
75— DM, lemings, dt., 80,— DM, Super
Mario 50,— DM, Fisr Game boy: Super Mario
1 30,— DM, Prince of Persia 30,— DM, loopz
20,—DM, evil. Versand méglich, Tel.: 02248/
4848

Kaufe Super NES, NES und MD-Spiele,
notfalls mit Konsole und Zubehér, Anrufe ab
14h, Twl.:0461 /84874, KarkHeinz
verlangen

Tausche The legend of Zelda, sowie
Terminator gegen Street Fighter 2 oder
Krusty’s Super Fun House, evil. auch andere,
Tel. ab 21h unter 04932/84239
Actraiser, Mickey Mouse, Gaunflet 1, Tel.:
05254/579

Wer tauscht sein Magical quest, Super Tiny
Toons oder Jimmy Connores pro Tennis Tour
Modul gegen Parodius? Tel.: 05423/41898

Tausche, kaufe, verkaufe Super Nintendo
Spiele, Tel.. 06356/8521

Verkaufe Bart,s Nightmare fiir SNES Fiir 50,—
DM (mit Anleitung), erst 5 Wochen alt, Tel.:
0241/501244

Tausche 2MD Module gegen 1 SNES Spiel
Sonic und Castle of lllusion gegen Super
Probotector oder andere Kniiller (deutsch) oder
Fl. Back, Markus Otto, Hohe Kiefer 28,
14532 Kleinmachnow

Kaufe folgende Super NES-Spiele: Last
Vikings, Starwings, First Samurai, Might and
Magic 2, Alien 3, Little Ninjas, star Wars
usw. ab 20h, Tel.:0211,/2293089
Verkaufe oder rausche The Magical Quest,
Amazing Tennis, Soul Blazer, Ncaa
Basketball, Super Soccer, Tel.: 030/
4725895

Verkaufe Mario Paint, Preis nach VB, suche
Starfox (dt. Titel = Starwing) und Super Star
Wars [wenn méglich bitte dt. PAL-Spiele), Tel.:
0662/8515332

Suche gebraucht: Star Fox, S. Tiny Toon, R.
Runner, WWF Royal Rumble, S. Bomberman,
Mickey Mouse, NHLPA-Hockey,93 oder
Bubsy, Power Monger, Another World,
Cybernator oder Tom & Jerry, Tel.: 07731/
73006

Tausche fir SNES Spiderman, Mario paint,
Super RType und Super Probotector gegen
Super Tiny Toon, Mickey,s Magic Quest,
Castlevania 4 + Joe + MAC, Tel.: 0203/
662985

Tausche Super Probotector gegen Desert
Strike, F-Zero oder Lemmings, Tel.: 07352/

11Schweiz!l Verkaufe Zelda 2, Mach Rider,
TMHT 1, D. Kong jr., lce Climber, Tiger Hel,
Top Gun, 1 Spiel 35 - 60 Franken, alle 280
Franken. Telefon 042/211441.

Verkaufe NESKonsole + 2 JoyPads + 9
Spiele: Super Mario 1-3, Zelda 1+2, Tiny
Toons, Tetris, Chip,n Dale, Duck Tales, + Action
Replay (nur zusammen) fir DM 450,—. Telefon
09266/582.

Tausche NintendoEntertainment-System + 6
JoyPads + 2 Verléngerungskabel + 4joyPad-
Anschlup + 10 Super-Spiele gegen 4 Super
Nintendo-Spielet. Telefon 0228,/430118.

Fir NUrnberg 10: Tausche 7 Tage NES und
4 Spiele gegen SNES 2 Jp. und Streeff. 2.
Telefon 0911/562887.

Tausche Super Mario 1 o. Castlevania 1
gegen Empire Strikes Back, StarWars, Arch
Rivals 0. andere Spiele. Telefon 0463/512218.

Verkaufe NES fir 4 Spieler mit Spielen:

Mario 143, Track and Field, Double Dragon,

Road Racer, Tetris, World Cup. FP. DM 280,—
Telefon 02242/6719 ab 15.00 Uhr.

Verkaufe per NN.: Marble Madness,
California Games, Maniac Mansion, Tiny Toon,
Zelda 2, Wizards & Warriors 3, Solstice,
Faxanadu, Boulder Dash zum halben NP. Tele-

fon 038327/80350.

Tausche Airwolf (NES) gegen anderes NES-
Spiel oder verkaufe fir DM 65— [+Porto).
Mario MeiBner, Obere StraBe 3, 0-8901 Kies-
dorf.

Tausche NES-Spiel Mega Man 2 gegen
Adventure-Spiele: Castlevania 1+3,
Probotector usw.. Telefon 02684,/8798.

Tausche oder verkaufe NES: Rygar, Metroid,
Battletoads, Probotector 2, SOI. Jetman, Mega
Man 2+3, Burai Fighter, Dream Master, Arch
Rivals, Star Tropics, Trog, Marble Madness usw.
Telefon 07225/73969.

Tausche Zelda 2 gegen StarWars 1 fir das
NES. Telefon 05423/3968.

Top Games

Super NES
Bomberman US a. A
Bubsy US 119,
Magical Quest 119,
Mario is missing US a. A
Road Runner 129,
Tiny Toons US 114,
Sim City 94,
Star Wing 119,

Reservierungs-Service fur Neuheiten
Rufen Sie an,
Wir sind bis 21 Uhr pers. fir Sie da

®08062/80326

Versand Innland NN + DM 8,
ab DM 250 portofrei, Preisliste gratis!
Top Games + Angelika Bachhuber
G.-Weiler-Str. 37 b + 83052 Bruckmuhl

TOTAL! 8/93 6 biio-ris e



Hier ist sie, die grofe Liste aller Beitrédge, die es bis-
| her in TOTAL! gab - schén geordnet. Ihr habt ein Heft
| verpaf3t? Hier seht Ihr, welches Ihr bestellen mift!
|

Titel System Heft Note Art Genre
Adventure Island I Game Boy 7/93 3- Test Jump&Run

Aguri Suzuki F-1 Super Driving Super NES 7/93 4- Test Sport

Alfred Chicken Game Boy 7/93 = Preview Jump&Run

Alien 3 Super NES 6/93 2+ Test Action/Jump&Run
Alien 3 NES 6/93 2+ Test Action/Jump&Run
Alien 3 Game Boy 6/93 3- Test Action/Jump&Run
Amazing Tennis Super NES 7/93 2- Test Sport

Asterix Super NES 6/93 - Preview Jumpé&Run
Asterix Game Boy 6/93 - Preview Jump&Run
Asterix allgemein 6/93 - Reportage

Asterix Game Boy 7/93 3+ Test Jump&Run
B.O.B. Super NES 7/93 2 Test Jump&Run/Action
Basketball allgemein 7/93 - Reportage

Batman Returns Super NES 6/93 - Preview Action/Jump&Run
Batman Returns NES 6/93 3 Test Action

Batman Returns Super NES 7/93 3+ Test Action/Jump&Run
Blues Brothers Super NES 7/93 - Preview Jump&Run

Blues Brothers allgemein 7/93 Reportage

Blues Brothers NES 7/93 4 Test Jump&Run

Bubsy Super NES 6/93 - Preview Jump&Run

Bubsy Super NES 6/93 - Interview Jump&Run

Bulls vs. Blazers Super NES 7/93 3- Test Sport

Congo’s Caper Super NES 7/93 - Preview Jump&Run

Cool World Super NES 6/93 3+ Test AdventureAction
Cybernator Super NES 6/93 3+ Test Action

Darkwing Duck Game Boy 6/93 2 Test Jump&Run

Dr. Franken 2 Game Boy 7/93 - Preview Jump&Run/Strategie
F-15 Strike Eagle Game Boy 6/93 4 Test Simulation/Action
Fatal Fury Super NES 7/93 3+ Test Action

Final Fight 2 Super NES 7/93 - Preview Action

Firepower 2000 Super NES 6/93 3+ Test Action

Formula One Sensation NES 6/93 3+ Test Sport

Jimmy Connors Pro Tennis Tour Super NES 6/93 1- Test Sport

John Madden Football 93 Super NES 7/93 2- Test Sport
Joystick-Test allgemein 7/93 Test

Kid Dracula Game Boy 6/93 2- Test Jump&Run

King Arthur’s World Super NES 6/93 2+ Test Strategie
Lawnmower Man 2 allgemein 6/93 - Reportage 5
Lethal Weapon Super NES 6/93 5 Test Action/Jump&Run
Lethal Weapon Game Boy 6/93 5 Test Action/Jump&Run
Mega Man 3 Game Boy 6/93 2 Test Action
Messebericht Spring ECTS London allgemein 6/93 - Reportage

Mickey Mouse - Magical Quest Super NES 6/93 A= Test Jump&Run
Mortal Kombat Super NES 7/93 - Preview Action

NBA All-Star Challenge Super NES 7/93 4 Test Sport

NBA All-Star CHallenge 2 Game Boy 7/93 3- Test Sport

Outlander Super NES 7/93 5 Test Action

Pirates! NES 6/93 2+ Test Strategie

Pop 'n” Twin Bee Super NES 6/93 2- Test Action

Pugsley’s Scavenger Hunt Super NES 7/93 4+ Test Jump&Run

Road Runner Super NES 7/93 2, Test Jump&Run
Rodland Game Boy 7/93 3- Test Jump&Run
Shanghai Il - Dragon’s Eye Super NES 7/93 2 Test Strategie
Speedball 2 Game Boy 6/93 3 Test Action/Sport
StarFox/StarWing Super NES 6/93 1- Test Action

Super Bomber Man Super NES 6/93 - Preview Action/Strategie
Super Conflict Super NES 7/93 1- Test Strategie

Super Double Dragon Super NES 7/93 4- Test Action

Super Putty Super NES 6/93 - Preview Jump&Run

Super Sports Challenge NES 7/93 4+ Test Sport

Super Strike Eagle Super NES 6/93 2- Test SimulationAction
Super Tiny Toons Super NES 6/93 2 Test Jump&Run

Tale Spin Game Boy 6/93 2- Test Action

Tecmo Super NBA Basketball Super NES 7/93 2+ Test Sport

Test Drive 2 Super NES 7/93 4 Test Sport/Action

The Fantastic Adventures of Dizzy NES 7/93 3- Test Jump&Run/Adventure
The Humans Game Boy 6/93 2- Test Strategie

The Lost Vikings allgemein 7/93 - Interview .

The Lost Vikings Super NES 7/93 1- Test Jump&Run/Strategie
Tiny Toons 2 NES 6/93 - Preview Jump&Run

Titus the Fox Game Boy 7/93 - Preview Jump&Run

Tom & Jerry Super NES 6/93 3- Test Jump&Run

Toys : Super NES 7/93 4 Test Action

Troddlers Super NES 6/93 - Preview Strategie

Tumble Pop Game Boy 6/93 3+ Test Jump&Run
Wayne’s World Super NES 6/93 5 Test Jump&Run
Wordtris Super NES 6/93 3 Test Strategie

WWEF Royal Rumble Super NES 6/93 - Preview Sport

WWF Royal Rumble Super NES 7/93 2- Test Action

TOTAL! 8/93
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Lafit Bomben sprechen...

Ja was nun? Grof3er Knaller oder Fehlziin-
dung? Welches Spaf3-Potential genau
hinter,,Super Bomberman” steckt, lassen
wir Euch ebenfalls nachstes Mal wissen,
denn bis dahin haben wir eine Menge
Arbeit mit der ausgiebigen Testphase...

Schlauve Fichse...

...haben StarWing/StarFox
bereits durchgespielt. Fir alle,
die noch nicht ganz so erfolg-
reich waren, oder die das
gesamte Game kennen wollen,
_ bereiten wir derzeit eine

IN ENDE Lésung vor, die es in sich hat.
Glaubt Ihr nichte Wartet's ab!

Aber, aber! Es gibt ein Leben
nach der TOTAL! Das in der
ndchsten Ausgabe namlich, der
TOTAL! 9/93. Eben diese liegt A
ab dem 27. August bei Eurem

(.

Zeitschriftenhéndler zur Abholung be- Vier gewinn"“

Wir sind jetzt schon
gespannf, wie die

reit. Hingehen, zugreifen, wegtreten!
Ganz einfach! Wuflten wir doch, daf3 lhr

das versteht. Also, Leute, wir sehen Euch

Leserseiten bei Euch

am 27sten -
unter ande-
rem mit die-
sen dollen
Dingen im

Gepack...

Endspurt mit Link! Der vier-
te und lefzte Teil unserer
er lichen Zelda-Lésung
erwartet Euch in der kom-
menden Ausgabe. Das Fi-
nale diirft Ihr unter keinen
Umsténden verpassen!

angekommen sind.
Wir machen weiter! In
der néchsten Ausga-
be erwarten Euch wie-
der die Seiten mit dem
Wort des Volkes.

...und dann waren da noch...

...all diese Spiele, die demnéichst erscheinen sollen (siehe
Messebericht in dieser Ausgabe), und um die wir uns fiir
Euch bemihen werden, z.B. Final Fight 2, Mortal Kombat,
Dr. Franken 2, Titus the Fox, Blues Brothers, Striker, Super

Mario All-Stars, Super Turrican, Mario & Wario, Jurassic

Park, Pitfall Harry and the Mayan Adventure, Street
Fighter Il Turbo, an, und all DIESE Titel eben, die Euch vor
wie nach Weihnachten keine Ruhe lassen werden. Nicht
alles davon wird in der néichsten Ausgabe sein, aber lhr
wiBt ja: Wir arbeiten daran!

TOTAL! 8/93 @ vorschau




ICH WILL ALLES!

UND ICH WILL ES REGELMVIASSIG!

ICH WILL DAS ABO FUR
100° NINTENDO!



HER DAMIT!

ABONNEMENT-COUPON

JA! Ich abonniere TOTALI ab sofort fiir 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/HAU

PLZ/ORT

Garantie: Ich weif}, daf 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 geniigt die rechizeitige Absendung des Widerrufs. Die Kenntnisnahme
dieses Hinweises hestiitige ich durch meine zweite Unterschrifi:

DATUM/UNT

Das Abonnement gilt fiir mindestens 1 Jahr und verliingert sich
automatisch um ein weiteres Jahr, wenn es nicht 6 Wochen vor
Ablauf schrifilich gekiindigt wird.

Gewiinschte Zahlungsweise bitte ankreuzen:
Zahlung fiir 1 Jahr
(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.

Geldinsfitut

Unterschrift des Konfoinhabers

Gegen Rechnung. Bitte keine Vorauszahlung leisten.
Rechnung abwarten.

TOTAL! - Leserservice © Postfach 10 32 45 © 20097 Hamburg




Bereite Dich vor.

- Mortal Kombat

Ab 13. September auf Super Nintendo®, Game Boy™, Master System™, Game Gear™ und Mega Drive™.

/ALlaim Go for the game!

Mortal Kombat® © 1992 Licensed from Midway® Manufacturing Company. All Rights Reserved. Super Nintendo Entertainment Systel Game Boy™ and the official Seals are
registered trademarks of Nintendo. Sega, Mega Drive, Master System and Game Gear are trademarks of Sega Enterprises Ltd. Arena Entertainment™ is a trademark of Amena
Entertainment, Inc 1993 Arena Entertainment. Acclaim® is a registered trademark of Acclaim Entertainment, Inc 1993 Acclaim Entertainment, Inc. All Rights Reserved.
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