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Nintendos Zukunft
Messebericht aus L. A. .
Weaponlord-Entwicklung .
Super Bomberman 3
Super Turrican 2 .

Tips & Tricks

MORTAL I(OMBA'I' 3

Von Priigelfans sehnsiichtig enwartet,
und jetzt endlich als Automat in der
Spielhalle. Was er Euch zu biefen hat

und was Ihr auf Euren heimischen Konsolen

WEAPONLORD -
EIN SPIEL ENTSTEHT

Schon jetzt wird Weaponlord als

eines der besten Prigelspiele
gehandelt, obwohl es erst im
Spiitsommer erscheinen soll. Wir
haben den Entwicklern von Namco
Uber die Schulter geschaut und verraten in dieser und
den folgenden Aus| j

qaben, was da so auf
_ Euch zukommt,

beim Zeitschriftennandler
reserviert werden b
i, bicte? Der st noch i Heft
Na dann los, denn sonst

schafft hr es vielleicht nicht mehrl TOTAL! 7/95

N

s MESSE LOS
ANGELES

BrandheiBle News und inferessan-

wir fiir Euch in unserem groBien Messebericht von de

E3 in L. A. zusammengestellt. Wenn Ihr wissen wollr, was in der Branche

Sache ist, dann schaut unbedingt rein!

REPORT

Nintendos Zukunft . . ................. 46

Messebericht aus Los Angeles . ......... 14
Mortal Kombat 3 ... ... ... ... ... 24
StarTrek w5 s vavesnaRss i naas 34

Passend zum neuen Star Trek-Spiel gibt es hier je-
de Menge Facts und Hintergrundinformationen.
Weaponlord

I\l

Super Bomberman 3 (SNES)
Judge Dredd (SNES)

ACME Animation Factory .............
Al Unser Jr.’s Road to the Top .
Captain Commando
DirtRacer FX ......icvvvnnann
Geniales Rennspiel oder Schlevdertrauma mit
FX-Chip? Die traurige Wahrheit erfahrt Ihr in die-
ser Ausgabe

Mr. Tuff

NINTENDOS
ZUKUNFT

NVirtual Boy' und ,Ultra 64" sind in aller Munde, aber was hat es

damit auf sich? Wann und zu welchem Preis werden sie in Deutschland
erscheinen? Und wie sieht die Zukunft von Nintendo aus?

Nintendos Markefing und PR-Manager Werner
Rudolph nimmt zu diesen und anderen

"~ Themen Stellung.

te Informationen aus dem sonnigen Kalifornien haben

i

Ninja Warriors
Operation Starfi5h
Daf der Mond aus Kése besteht, ist eine frag-
wiirdige Theorie. Ebenso fraglich ist, was ein
kleiner Karpfen dagegen unternehmen kann ..
Putty Squad ................. 44
Eine blave Knetkugel réumt ordentlich auf. Ob
der zweite Teil wohl spielbarer ausgefallen ist
als sein etwas hekiischer Vorgénger?
Soccer Shootout
StarGate
Star Trek: The Next Generation . . . 35
Ob die Abenteuer des neven Raumschiff Enterpri-
se auch auf dem SNES Kult sind, haben wir fir
Euch genaver unersucht
Super Turrican 2
Theme Park ........
Wlld Guns ...
— oder somindest so dhnlich = war der \N:lde
Weslen. (ledenfalls nach Meinung der Program-
mierer von Mindscape.)
Wario's Woods . .......ouiiiiiint.
X-Men: Mutant Apocalypse . .....49
Die Marvel-Mutanten gemeinsam in geheimer
Mission auf dem SNES. Bekommen die Fans do-
bei heftiges Herzklopfen?
Zero the Kamikaze Squirrel .....
Ein Eichhémchen, das mit Nunchaku und Shuri-
ken umgehen kann und auch sonst so einige
Tricks draufhate Wahrhaft ungewshnlich.

STARGATE

Das Spiel zum Film von Roland Emmerich gibt
es jetzt auch auf dem SNES. Willkommen zur
Alienhatz in der

Parallelwelt ...




Wario’s Woods
Frohliches Monster-Stapeln mit Toad —~ Nintendos
jingster Tetris-Clone gibt sich auf Eurem NES die
Ehre

GAME BOY

Animaniacs . .
Die chaotischen Comic-Charaktere freiben nun
auch auf Nintendos Handheld ihre Scherze. ©b
sie dabei wohl die hardwarebedingte! Farblosig:
keit mit ihrem bunten Treiben ausgleichen konnen?
TOTAL!-Classics:

Boulder Dash .. ............. .. oi.s

IMPORT-CORNER

Break Thru! (SNES) .. ............oo.. 51
Front Mission (SNES) . ... ............. 50
Metal Warriors (SNES) ............... 52
Mystical Ninja Il (SNES) .............. 51

TIPS & TRICKS

Shorties
NBA Jam Tournament Edition, T&T ... 60
Da bleiben keine Winsche offen: Alle geheimen
Spieler sowie tolle Cheats in der Ubersicht
Pitfall: The Mayan Adventure,

Komplettldsung Teil 2

WYNER
=b

Traurig, aber wahr: Perlen wie
JfFront Mission”, ,Metal Warriors”
und , Mystical Ninja 111" dirften

hierzulande wohl kaum offiziell er-
scheinen. Waos Euch dabei durch

IMPOR'I'-CORNER

die Lappen geht, wenn Ihr nicht schnell bei Eurem
Ubersee-Handler vorbeischaut, verraten wir Euch in der

Import-Comer dieser Ausgabe.

Cannon Fodder, Tips & Tricks, Teil 2
Helpline: Leser helfen Lesern
Action Replay Codes

Post veee8
Die unterhalisame Rubrik = nicht nur (ur Insider!
Hier konnen TOTAL-eser schreiben, was sie auf

dem Herzen haben

TOTAL-Intern . ..o cvvvvennn A |
Die Statements der TOTAL-Crew sowie amiisan-
te Redakfionsalliéglichkeiten

Charts ..
Fast so wichtig wie das téglich’ Brot: die allmo-
natlichen TOTAL!-Charts

TOTAL!-Shop .
Unverzichtbare Fan-Ausstattung! Von alien
TOTAL-Ausgaben bis zu freakigen Accessoires
und giinstigen Klassikern findet Ihr hier alles, was
das (Spieler)Herz begehrt

Borse
Die Kleinanzeigenseiten. Ihr sucht ginstig ein
paar Spiele? thr wollt etwas abstoffen? Mit unse-
ren Annoncen kein Problem

ComMiC covvvvonnnnnnnnns eeee.81
Schmunzeln mit Tony Total

IPPIBESURT v wnvans s ons v i woveane v 82
Vorschau . .. o.ovviiiii i 82

SUPER TURRICAN 2

Action-Freunde haben schon
fiebernd dorauf gewarfet, jetzt

kommt er endlich aus deutschen Lan-

den frisch auf den Tisch: Factor 5 schickt ihre ™

Kampfmaschine
Turrican in ein
neues Abenteuer
1 — und beschert
Euch einen Baller-
hit, der es wirklich
in sich hat.

THEME PARK

Es ist schon ein stressiger Job, Manager eines
Rummelplatzes zu sein. Was da so alles an
Arbeit zwischen Achterbahn und Frittenbude

anfiillt und wie man sie auf dem SNES erledigen

kann, erfahrt Ihr in unserem Testbericht.

dieser Ausgabe haben wir W|eder massenweise Tips und Tricks fiir Euch
gesommelt. Neben den obligatorischen Shorfies servieren wir Euch die Fortsetzungen zu
den Kompleftigsungen von , Pitfall - The Mayan Adventure” und , Cannon Fodder” sowie eine
{bersicht aller Spieler und Cheats zu ,NBA Jom T. E.“, nafiiich fehlen auch

Auch in

Helpline und Action-Replay-Codes nicht.

TOTAL!7/95 0 i n
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i AUF DEN PUNKT
i GEKOMMEN

Uber ein Jahr nach Erscheinen seines ersten Jump&Run-Abenteuers fiir SuperNintendo wird der platte

rofe Held Cool Spot zuriickkehren. Bereits im Herbst soll er in Spot Goes To Hollywood aus iso-
metrischer Draufsicht allerlei gerenderten Gegner das
Fiirchten lehren. Kleine Anekdote am Rande: Dieses Spiel
lief unfer dem Arbeitsitel ,Cool Spot 3'. Seinen ersten
Auftitt hatte der witzige Fleck néimlich weder auf SNES noch
Mega Drive, sondem in einem US-Game-Boy-Spiel, das mit
der offiziellen europdischen Version — auBer seinem

Hauptdarsteller — nichts gemeinsam hat!

e e e e e e e e e e e i e

GROSSER
WURM GANZ KLEIN

Nie war Bungee-
Jumping schwarz-
weiBer als heute

Earthworm Jim auf dem GB: Groovy!

Mike Sierra: MR.3-D
Rr.3-D can pluck the pimento
outof an olive with the winch,
but cen't hit 8 white whale

WISSEN
IST MACHT

In seinem jingsten Game-Boy-Spiel Marios
Picross prasentiert sich Nintendos Klempner
ausnahmsweise mal als Meister der Zahlen.
Eure Aufgabe isf es, bestimmte Zellen
eines rechteckigen Gitters aufzu-

decken und andere in Ruhe zu lassen; Bhd
TR

Zahlen an der AuBenkante des Gitiers ; e ‘

verraten Euch dabei, wie viele Zellen li’ FE

einer Reihe/Spalte aufgedecks wer-
den miissen. Mehr iber das knifflige
Knobelpuzzel fiir Zahlenfans erfahrt
Ihr in Kirze in Eurer TOTALI

©9000000000000006000000000000000000

TOTAL! 7/95



ER IST MICHT
DICKE

Nachdem der kleine gewitzte Gallier Asterix ~ Obelix auf seiner Reise zu den Briten, den

schon auf zahlreiche bestandene Videospiel ~ Schweizer, den Spaniern und zu den

abentever zuriickblicken kann, war sein Olympischen Spielen.

dicker ... Verzethung, vollschlanker Ein wenig lénger gedulden miissen

Kumpel bisher immer nur als Statist sich die Fans des berihmtesten
verfreten. Da Infogrames das nicht PagenanzugTragers der Welt.
langer mit onsehen wollie, verhalfen Voraussichtlich im Spatsommer
die Franzosen dem Hinkelsteinfie- jumpen und runnen der Comic-
Reporter Spirou und sein Kollege

Fantasio durch die Super Nintendos.

feranten zu seinem eigenen grofen
Aufiritt: Obelix erscheint dieser Tage auf
SNES und Gome Boy, erfrevlicherweise auchmit ~ Ob das weltberhmte Marsupilami den bei-
deutschen Texten! Asterix wird sich jedoch nicht  den tatkraftig zur Seife siehen wirde Mehr zu
diesem Thema in Kirze.

auf Coesars Lorbeeren ausruhen und begleitet

Obelix erscheint wie der Vorgénger
.Die Schliimpfe’ iiber Nintendo

~ WARTEN AUF GODOT

Die halbe Welt wartet seit Jahren auf Street Fighter ll. Sollie es Capcom schlieflich i

1
|
|
i

r
i
'
1
i
1
1

doch noch gelungen sein, bis drei zu zhlen? Mitnichien, denn bei Street Figh- i

ter Legends, der nevesien 5me\cu?omclenvers\on der unendlichen Serie, hcndeh |

es sich im Grunde um den nullien Teil,

wie der jopanische Titel ,SF Zero' sub-
i til andeutet. Die Handlung spielt vor

dem ersten Teil, der Ubrigens ‘87 in Ar-

1. cades noch recht unerfolgreich war.
: Neue' Kémpfer sind Birdie und Adon E88

laus SF 1) sowie der ,Guile-artige Nash’. Wie bei ,SSF 2 Turbo” gibt es am unteren
Bildschirmrand einen Specialmove-Balken. Bislang exisfiert Ubrigens nur ein Demovi-
deo von Capcom. Sollte es sich hierbei etwa um einen verspéteten femdslichen

Aprilscherz handeln? Dieser wéire dann allerdings recht aufwendig ausgefallen,

denn die Kompfer
sind groBer und:
die H\'mefgrlmdei
[ detaillierter denn E
je. Aber man kann
ja nie wissen ...

Sheng long 6Bt

i
|
|
|
|
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GAME OVER FUR DAS SNES?

| Osterreich an TOTAL

Zuerst méchte ich etwas Krifik loswerden: Es stért
mich, daB Ihr in letzter Zeit immer mehr
Komplettldsungen ins Heft nehmt. Die ver-
brauchen einfach zuviel Platz. Zudem habe ich
noch einige Fragen:
1. Wiirde es sich auszahlen, sich ein SNES
oder einen Game Boy jetzt noch zu kaufen, da
doch schon bald das ULTRA 64 auf den Markt
kommt2 Glaubt lhr, daf das SNES nach dem
Erscheinen des ULTRA 64 genauso schnell
vom Markt verschwinden wird, wie das NES
nach dem SuperNES?2
2. Wie kommt es, daB Jump&Runs auf dem
SNES weit schneller sind als auf dem PC2
Gerhard Leimlehner, Asten

TOTAL! an Osterreich:
Kritik ist immer willkommen.
Nour so kénnen wir TOTAL! HNTAR
Euren Winschen entspre- {EEE

chend gestalten. Mit den ULl i A
T&T werden wir es wohl nie-
mals allen recht machen kén-
nen. Unsere leserumfrage i Kommt im April ‘96!
Ausgabe 10/94 hatte zum Beispiel ergeben,
daf die meisten Leser mehr Tips&Tricks wollen.
Auch umfangreiche Kompletilésungen werden
haufig gewiinscht. Was meinen die anderen
leser zu diesem Themo? Nehmen die Tips
und Tricks zu viel (der zu wenig) Platz in TOTAL!
ein® Wenn die Mehrheit in Zukunft weniger T&T
sehen méchte, werden wir das beriicksichtigen.
Nun zu Deinen Fragen:

1. Das l&Bt sich so pauschal nicht beantworten.
Zuerst einmal héngt das von der finanziellen
Situation eines jeden Einzelnen ab, da da Ulira
64 bei Erscheinen nicht unter DM 500,— ko-
sten wird. Es spricht nichts dagegen, sich heu-
te noch ein SNES zu kaufen. Erstens ist es re-
lativ glinstig, zweitens gibt es Dutzende von her
vorragenden Spielen in allen Genres.
AuBerdem hat Nintendo nicht vor, das SNES
so schnell fallen zu lassen (das NES hat
schlieBlich auch noch vier Jahre iberlebt'l) — ein
Blick auf unseren Messereport zeigt, daf® noch
eine ganze Menge hervorragender Software er
scheinen wird. Vor allem DKC hat im letzten Jahr
gezeigt, daB das SNES noch lange nicht zum
alten Eisen gehért ... Bei den Drittanbietern ist
es allerdings so, daB die Top-Entwickler vieler
Firmen (wie auch Nintendos Shigeru Miyamoto)
an NextGeneration-Projekten arbeiten, doch
auch von dieser Seite sind fiir die Zukunft noch
vielversprechende Spiele zu erwarten — auf
Konamis Castlevania 5 oder Virgins Cool Spot
3 darf man sehr gespannt sein.

Mit dem Game Boy verhélt es sich sowieso an-
ders, da Nintendos Kleinster der Konkurrenz
technisch sowieso immer unterlegen war (siehe

die Farb-Handhelds von Sega und Atari]. Die

Vorteile des GB sind jedoch niedriger Preis, lan-
ge lebensdaver’ der Batterien und nicht zuletzt
gute Spiele. Da der sogenannte Nachfolger
Virtual Boy nicht wirklich tragbar ist — man
braucht eine Unterlage, um das doch recht klo-
bige Gerét abzustellen — wird er den GB nicht
wirklich ersetzen. Da der GB im Heimatland
Japan in letzter Zeit nicht mehr iberméBig po-
puldr ist, werden von dort jedoch nicht mehr so
viele Spiele kommen. Daher ist es schwer zu sor
gen, wie die Zukunft des GB aussieht — in sei-
ner speziellen Markiniesche wird er jedoch
auf absehbare Zeit wohl konkurrenzlos bleiben.
2. Das liegt ganz einfach daran, daf3 PC-
Hardware technisch nicht auf solche Spiele aus-
gelegt ist. PCs haben enorme Probleme mit
2-D-Scrolling, da sie anders als Konsolen kei-
ne speziellen Grafikchips haben, die dafir
zustdndig sind. Erschwerend kommt hinzu,
daf3 PCs keine Hardware-Sprites besitzen, die
zur Darstellung von Jump&Runs oder klassi-
schen Actionspielen nun einmal benétigt wer
den. Da nijtzt dem Computer auch seine ganze
Rechenleistung nichts, da es enorm schwierig
fur ihn ist, solche Objekte auf den Bildschirm zu
zaubem. Die Stérke des PC ist hingegen 3-D-
Grafik. Denn bei der Darstellung von Polygonen
kommt es fast ausschlieBlich auf die Prozessor-
Power an — da kann selbst das SNES mit sei-
nem SuperFX-Chip nicht mithalten. Demnéchst
wird sich jedoch auch hier einiges dndern: Mit
dem kommenden Befriebssystem Windows
‘95 wird der PC Stdrke zeigen: Activisions
Pitfall zum Beispiel sieht in einer frilhen Version
recht beeindruckend aus.

COMPUTER-ABC

1. Ich habe gehért, daB es bald eine verbes-

serte Version von Infernational Superstar Soccer

geben soll. Stimmt das?

2. Gibt es eigentlich ein FuBballspiel, wel

ches Original-Spielernamen benutzt?

3. Gibt es ein gutes FuBballman-ager-Spiel?

4. Ich bin absoluter Wrestling Fan und besitze

Royal Rumble. Lohnt es sich dann, WWEF Raw

2u kaufen?

5. Konnt lhr nicht eine Art

Computer-ABC einfihrene
Sven MieB3ner,

1. Konamis 1SS gehért zu "=
den besten Fubiball- B=9
Spielen berhaupt. <z
Wen wunderts, das \
Teil 2 geplant ist.
Eventuell im Dezember,

spdtestens aber zur R
EM ‘96, erscheint die \x\
y

Fortsefzung, die u.a. + 4
e
T —

einen Vierspieler-
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Modus enthalten wird. Wir kénnen nur emp-
fehlen, bis dahin mit dem ersten Teil schon mal
kréftig zu tben ..
2. Bei Sensible
Soccer sind die
Spieleramen Ulk-
Versionen der
Originale. Grof-
tenteils Original-
namen gibt es bei
World Cup Siri-
ker. Beide Spiele
haben zudem
einen Namen-
Editor.
3. Ein Spiel in der
Richtung gibt es
zwar schon, als ,gut’ wirden wir ,K.-H.
Rummenigges Player Manager” aber nicht be-
zeichnen (Note 4-).
4. WWF Raw ist das bisher beste WWHF-
Spiel und wiirde sich - falls genigend
Mitspieler vorhanden — vor allem wegen des
VierspielerModus lohnen. Auch sonst bietet
es zahlreiche Spiel-Modi und einige
Verbesserungen. Es ist nicht so, daB man
WWF Raw besitzen muB, fir unsterbliche
Whestling-Fans ist es aber durchaus zu emp-
fehlen. Unser Tip: Versuch doch, Dein Royal

World Cup Striker

Rumble zu verkaufen, bevor Du Dir WWF
Raw zulegst. Ubrigens: Saturday Night
Slammasters ist ebenfalls ein gutes Wresiling-
Spiel, allerdings muBt Du da auf die bekann-
ten WW-Stars verzichten.

5. Wenn bei Fachausdriicken Erklérungsbedarf

besteht, werden wir diese auf den
leserbriefseiten geme erléutern. Unser Aufruf an
alle leser: Schreibt alle Begriffe, die Ihr im

Rahmen eines Lexikons sehen wollt, auf eine
Postkarte (Brief tut es natiirlich auch), wir wer

DAS SIND DIE

den diese dann in einem
Kasten auf diesen Seiten
erlgutern. VWenn geniigend
Zuschriften eingehen, ma-
chen wir auch gemn eine
extra Rubrik daraus.

ULTRA-EXKLUSIV

Hallo, TOTALI-Team. Ich
halte Eure Zeitschrift fir die
Informativste von allen
NintendoMagazinen. Ich
bin ein groBer MegaMan-
Fan. Gibt es schon neue
MMSpiele in Deutschland?
Im kommenden Jahr er-

JJ\‘MLM !va

.~/ AUS TOTAL! 5/95
Sega Sports Competition
Je ein Sega Sports-Set geht an: Mischa Wyboris,
Aachen; Andreas Klemtz, Osnabriick; Detlev
Sieper, Schwelm.

Das Virgin-Jahr 5/95
Jérg Holz aus Essen gewinnt ein SNES mit einem ,Cool
Spot“Modul

Game Boy-Competition

Je ein extravaganter Game Boy inklusive Wario land’ geht an:
Dorothee Mixtack, Aachen; Klaus Wilde, Erkersreuth-Selb; Tobias
Anschiitz, Ludwigshafen; Andreas Edl, AWiener Neustadt; Babis
Papadopoulus, Deggingen; Manfred Gréser, Berlin; Klaus Pareike,
Berlin; Andy Bockling, Andernach; Tobias Wabnitz, Heide; Stefan

scheint ja das Ultra 64. Hinz, Grieben.
Ich will es mir eigentlich

nicht kaufen, da ich mit :
meinem SNES sehr zufrie- ST

den bin. Ich hoffe, daf® ihr

dann nicht nur tber U64 berichtet. lhr kénnt ja

dann weniger iber NES und CB schreiben ...
Florian Stellmach, Riedrode

TOTAL! antwortet:

MM 4 und 5 (GB) und MM 7 (SNES) sind in
den USA erschienen, in Deutschland aber
noch nicht offiziell erhalilich.

Wir werden natiirlich bis zum Erscheinungster-
min regelmafig tber das Ultra 64 berichten,
wenn es interessante Neuigkeiten zu vermelden
gibt. Wenn im kommenden Jahr die ersten
Spiele erscheinen, werden wir sie selbstver-
standlich auch testen. Welchen Umfang das ein-
nehmen wird, héingt davon ab, wie gut die
Spiele sind, und wie
das U64 bei Euch
ankommt. Mit zwei
neven Nintendo-
Konsolen (U64 und
Virtual Boy) auf dem
Markt wird man si-
cherlich beim Umfang

M der Berich-
te Uber die
Jalten’ Ge-
réte Abstri-
che machen
missen.
Das NES z.B. taucht heute nur noch so wenig
in TOTAL! auf, weil fast keine Software mehr
dafiir erscheint. 1996 wird das NES vermutlich
vom Markt verschwunden sein — Nintendo of
America hat es zum Beispiel schon Anfang die-
sen Jahres offiziell aus dem Programm ge-
nommen. Es ist leider nur noch eine Frage der
Zeit, bis es auch in Deutschland den Weg al-
len irdischens gehen wird. Grundséitzlich gilt je-
doch: solange firr irgendeine NintendoKonsole
Spiele erscheinen, wird diese auch einen fest-
en Platz in der TOTAL! einnehmen.

SELTENER NAGER

In TOTAL! 4/95 habt lhr in Eurem Cannon-
FodderTest geschrieben, daB sich das Game
mit einer Maus einfacher spielen 1&Bt. Ich
weiB, daB bei Mario Paint eine Maus dabei

,'f/. 'ul HR

Ein ganzes Jahr lang konnt lhr an dieser Stellé'was abgreifen. Virgin macht’s moglich.:

Zu gewinnen gibt's diesmal ...

b

y

Schreibt die richtige Antwort auf eine Postkarte und schickf'sie an:

ein mit einem

Um mitmachen zv konnen, miiBt Ihr uns lediglich denNamen des netfen 1
/ Hundes avs dem Spiel ,Earthworm Jim” nennen!

insendeschlufl ist diesmal der 19. Juli 95

| INTERACTIVE
entertainment

DeiRechtsweg ist ausgeschlossen ® Mitarbeiter vot MV

undWirgin diirfen leider nicht teilnehmen.




ist, will mir aber nicht extra das Modul mit-
kaufen. Gibt es die Maus auch einzeln2

TOTAL! antwortet:

Laut Nintendo gibt es die Maus ausschlieBlich
zusammen mit Mario Paint fir ca. DM 100.
Ansonsten lohnt es sich vielleicht, einmal die
Bdrse’ zu durchstébern. Denn immerhin gibt es
noch eine Menge anderer guter Spiele, die den
Nager benutzen, z.B. Theme Park, Lemmings
2, Populous 2, Might & Magic 3, Utopia u.a.

MARIO-KART-COMPETITION

Zuerst einmal habe ich ein Lob auszuspre-
chen. Eure Bewertungen sind wirklich gut, und
die Sammelkarten sind toll. Ich habe eine
Frage, die vermutlich nicht nur mich betrifft.
Es geht um den T&T-Register-Schnipsel aus TO-
TALl 5/95. Ich wiirde mein Heft ungern zer-
schneiden. Reicht es nicht auch, wenn ich die
Antwort auf eine normale Postkarte schreibe,
oder z&hlt das nichte

AuBerdem habe ich noch einen Vorschlag:
Bringt doch in Eurer TOTALI mal einen ,Super
Mario Kart“Wettbewerb, in dem Ilhr méglichst
jeden Monat fir verschiedene Strecken
Rekordzeiten von lesern verdffentlicht. Das
ware vor allem fir Leute inferessant, die keine
gleichwertigen Mitfahrer haben.

TOTAL! antwortet:

Selbstversténdlich werden alle Umfrage-
Einsendungen (ebenso 3-Wiinsche-Tickes,
Wettbewerbe oder dhnliches) bei
Auswertungen oder Verlosungen beriicksichtigt.
Natirlich macht es die Sache
fir uns etwas tbersichtlicher,
wenn |hr die Vordrucke aus
dem Heft verwendet, aber wir
wollen natirlich keinen zwin-
gen, seine TOTALl zu zer-

BRIEFE, DIE IHR UNS GESCHICKT HABT ¢ BRIEF

ERERREERE RS Super Mario
Kart: Eines der
besten Spiele
aller Zeiten

vorragende Idee und wiirden sie auch liebend
gemn in die Tat umsetzen, nur leider hat die
Sache einen entscheidenden Haken, und der
heift Action Replay! Solche Wettbewerbe
bringen es mit sich, daB nicht alle 100% ehr-
lich sind. Es werden sich leider immer ein
paar schwarze Schafe finden, die versuchen,
ihre Besfzeiten mit Hilfe von Mogelmodulen wie
APR oder Game Genie aufzupeppen. Ein ,ge-
cheatetes’ Endlos-PilzExtra wiirde bei Mario
Kart natiilich einiges ausmachen ... Da wir
nicht nachpriifen kénnen, ob die Rekorde ehr-
lich erspielt sind, wird es einen solchen
Wettbewerb leider nie geben. Schade ei-
gentlich!

P.S.: Deine Rekorde fanden wir dennoch sehr
interessant, vor allem, da Deine Chocorlsland-
Gesamizeit (Star Cup) auf die hundertstel
Sekunde mit Rezas Ubereinstimmt. Die anderen
39 Bestzeiten gehen allerdings an Reza und
Klaus.

EXTENSIVER AUSBAU

Wofir ist der kleine Schacht an der Unterseite
des SNES mit der Aufschrift ,EXT"2
Michael Dambéck, Bad Birnbach

TOTAL! antwortet:

Es handelt sich dabei um e grmm———
nen Extension-Port’, also
einen  AnschluB  fir
HardwareErweiter- 8
ungen. Ende 92 /Mx
wollie Nintendo [=
urspringtlich ein |
CD-ROM  fir ﬁ
das SNES auf

den Markt bringen, welches dann iber diesen
Port angeschlossen worden waére. Da das CD-
ROMProjekt aufgrund firmenintemer Differenzen
zwischen Nintendo und Hersteller Sony ge-
stoppt wurde (vielleicht lieB sich Nintendo
auch den Flop des Mega-CDs eine Warnung
sein ...}, hatte der AnschluB bis vor kurzen kei-
ne Funkfion.

AusschlieBlich in Japan kommt er nun dank
,Satellaview” doch noch zum Zuge. In
Anlehnung an den amerikanischen ,Sega
Channel’ werden iiber einen Satelliten seit
Mérz téglich von 16 bis 19 Uhr Daten aus-
gestrahlt -
Demos, Spiele-
fips und Infos zu
Neuheiten — die
ausschlieB-lich
mif einem spezi-
ellen Satello-
view-Zusatzgerét
fir das Super
Famicom (das §
japanische
SNES) verarbei-
tet werden kén
nen. Kosten-
punkt:  etwa |
14.000 Yen
[ca. DM 230).
Zusétzlich
benstigt  der
ferndstliche
Nintendo-Fan
natirlich noch
eine Satelliten-
schissel. Wie
uns Nintendo
mitteilte  [vgl.
Inferview S. 46-
48), ist Sa-
tellaview fur
Deutschland zur
Zeitkein Thema.

wherdem wissen wir
" nicht, ob Fienchen fir
zukiinftige Abbildungen
in unseren Flachbreti-
Scanner paft ...

schneiden (Fotokopie-
ren wére auch noch
eine Mdglichkeit]. Auf
etwaige Gewinn-
schancen hat das kei-
nen EinfluB.

Und nun zu Mario
Kart, das, wie Du viel-
leicht aus unserem
Zwei Jahre TOTALI*-
Report weiBt, zu den
absoluten Lieblings-
spielen in unserer
Redaktion gehért.
Bestzeiten von Llesern
zu verdffentlichen hal-
ten wir fir eine her-

MEINE

3W 3w 3w - W

WU iN-S 16 oHi F

TOTAL! - Euer Mitmach-Magazin!

Wir haben uns was Nettes fur Euch ausgedacht: Das ,3-Wiinsche-Ticket'!
Schreibt auf dieses Ticket einfach, welche Sammelkarte, Losungshilfe zu welchem Spiel
und Gber welches Thema Ihr einen Bericht in der néchsten Ausgabe sehen wollt — sind

geniigend andere Leser auch Eurer Meinung, reagieren wir prompt.

Na, ist das ein Wort?

DREI WUNSCHE:

Sammelkarte
Tips & Tricks
Classics

Den Coupon ausschneiden, auf eine Postkarte kleben — und ab geht die Post!
TOTAL * 3-W-Ticket ¢ Heilwigstr. 39 ¢ 20249 Hamburg
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Unser besonderer Schnell-Service: lhre Be-
stellung liefern wir Ihnen als Brief, Schnell-
péckchen oder Schnellpaket. So haben un-
sere Kunden die bis 18.30 Uhr bestelite Ware
in der Regel schon am nachsten Morgen. Bei
Bestellungen ab drei Artikeln sogar portofrei!

ACTION REPLAY PRO 2SN

NINT. CONTROL PAD 29.-
GAME SAVER 89.-
ADDAMS FAMILY VAL. 119.-
AKIRA 139.-
BLACKHAWK 109.-
CARRIERACES 114.-
DEMOLITION MAN 109.-
DEMONS CREST 129.-
DONKEY KONG COUNTRY ~ 129.-
F- MPIO P 119.
FLINTSTONES THEMOVIE ~ 109.-
GREEN LANTERN 129.-

ME

INDIANA JONES

INTERNATIONAL SUPERSTAR
SOCCER 119.-
JELLY BOY 114.-

JUDGE DREDD

JUNGLE STRIKE
KID CLOWN CRAZY CHASE  109.-
KING OF DRAGONS 109.-
MEGA MAN X 114.-
MICRO MACHINES 109.-
MR. TUFF 114.-
NBAJAMTOURNAMENT  129.-
OPERATION STARFISH 124.-
PAC - MAN 2 114.-
PINBALL FANTASIES 99.-
POCKY & ROCKY 2 109.-
PUNCH OUT 114.-
SCHLUMPFE 129.-
SECRET OF MANA 114.-
SHADOW 119.-
SHOOTOU
SOULBLAZER 109.-
SPIDERMAN TV 129.-
109.-

STAR TREK - NEXT G.

| Super NES:

Nursolange Vorrat reicht.

STARTREK - STARFLEETA. 109.-

STARGATE 129.-
STREETRACER 119.-
SUPER BOMBERMAN 2 99.-
SUPER BC KID

SUPER TURRICAN 2

TETRIS & DR. MARIO

WARLOCK

WARIO’S WOODS

109.-
89.-

'WWF RAW VIDEO SPIELEBER. 19.-

X-MEN

ACTION REPLAY GB

GAME BOY SPEC. EDIT.

GAME BOY SUPER STAR SET
N

119.-

MEGA MAN 3 .

MONSTER MAX 59.-

PAC-IN-TIME 59.-

SAMURAI SHODOWN 59.-

STARGATE 59.-

WARIO BLAST 59.-

WWF RAW 59.-
NES i

TENNIS CLASSICS

KONIG DER LOWEN

IMEGA MAN 5

SCHLUMPFE

DIE SCHLUMPFE

D931/ 57 1

ODER:

0931 /7 57 15 ©d

Laden
94032 Passau:
Bahnhofstrape

28

I

ISUPER NINTENDO:

ACTRAISER 2 99.-
ANIMANIACS 99.-
[DINO DINI SOC &

DR. FRANKEN 59.-
EARTHWORM JIM 119.-
FEIVEL DER MAUSWANDERER 79.-
GHOUL PATROL 49.-
SUPER INDIANA JONES 79.-

KICK OFF 3

PAGEMASTER
POP N’ TWIN BEE
RISE OF THE ROBOTS

‘SUPER ADVENTURE ISLAND 2 109.
SUPER BATTLETANK 2 49.-
SKYBLAZER 49.-

VAL D’ ISERE CHAMP. 79.-
WWFRAWVIDEOSPIELEBER.  19.-
CcooLSPOT 40.-

SHOOTOUT SOCCER

FRAGEN SIE AUCH
NACH UNSEREN NEU-
HEITEN FUR:
MEGA DRIVE, MEGA
DRIVE 32X, MEGA CD

SATURN, - -
PLAYSTATION,
JAGUAR, 3DO,

NEO GEO

UND 8-BIT!

D)1



Hudson Soft’s Bomberménner schlagen zu: Zum dritten Mal
bevélkern die sprengfidelen Gnome das Super Nintendo.
Muilti-Spieler-SpaB3, endlich auch mit fiinf Bombern.

Kleine akrobatische
Einlagen in der
Zirkuswelt gefillig?

Gruppenbild mit Kinguruh:
Die Hauptdarsteller ...

Schauten die Nintendo-
Fans etwas neidisch
auf die teilweise mit
X neuen, interes-
%U sanfen Features

4 gespickle Mega
Bomberman'Variante
auf Segas 16-Bitter, ist mit den
Klagen kurz vor Weihnachten
SchluB. Mit schéner RegelméiBig-
keit beschert Hudson Soft allen
Hobby-Pyromanen und solchen,
die es werden wollen, auch dieses
Jahr ein exp\osives Weihnachts-
st— ,Super Bomber

fe
BOMBEN- cn 37 it zum frh-
STIMMUNG lichen Sprengen an.

Die vielleicht wichtig-
ste Neverung des inzwischen zu
satfen 12 MBit angewachsenen
Moduls ist der von vielen vermif-
te finfte Spieler. Endlich kdnnen
sich wie beim japanischen PC En-
gine-Original gleich finf Bomber-
ménner den Garaus machen. Um
die einzelnen Spieler besser von-
einander unterscheiden zu kén-

Schon das Titelbild lift keine Zweifel
aufkommen, wer hier das Sprengen hat™

Heute das SNES, morgen die ganze
Welt? Schine Zukunftsperspektiven

Neulich im Parkhaus: Storende Autos
werden ganz einfach weggesprengt

TotaL17/95

nen, stehen nicht nur die klassi-
schen Bomber-Typen mit den necki-
schen Helmen zur Auswahl, son-
dern auch andere EvolutionsEr-
gebnisse der Bomberman-
Spezies: Vom kugelrunden
Feftwanst bis zur mit Herz-
chen geschmickten Bom-
berine kommen alle Auspréigun-
gen voll zur Geltung - auch ein
BomberOpa als ehrfirchtige Ver-
beugung vor dem Alter fehlt nicht.
Solliet thr bei Segafreunden bereits
Bekanntschaft mit den Bomber-Reit-
tieren gemacht haben, sind die
knuddeligen Mixturen aus Kéngu-
ruh und Hund keine Neuheit mehr.
Wie auch die restlichen Extras
sprengt Ihr sporadisch ein Ei frei -
je nach Farbe schlipft daraus einer
der hilfreichen Reitgenossen. Hoch
im Sattel seit lhr nicht nur vor einem
Treffer sicher (leider verkohlt das
Kanguruh im Flammenstrahl), son-
demn auch noch mit einer beson-
deren Fahigkeit des jeweiligen
Helfers ausgeriistet. Vom beson-
Viele ders rasanten Fluch-
Extras  sprung bis zum
undna-  (Jperspringen ver-
auter  Mavuern
eréffnen die Talente des jeweiligen
Kénguruhs ganz neue Kampfsira-
tegien und -takiiken.
Damit auch der einsame Bomber-
Fan nicht zu kurz kommt, wurde

... jede
Menge
Feuer-

ENDLICH 70
FUNFT!

zungen!

natiirlich, wie es sich gehért, auch
der 1-SpielerModus wieder kréf-
tig erweitert und aufgewertet —
die Anschaffung des Moduls wird
allerdings mal wieder nur
der Multi-SpaB rechtferti-
gen. Solliet Ihr noch keinen
Multitap besitzen, schlogt
schon mal zu, ladet vier Freunde
ein und vertreibt Euch die Zeit mit
einer der anderen Bomberman-
Versionen. Ob Super Bomberman
3 lefztendlich die erwartete Mutter
aller Bomberménner wird, testen
wir fir Euch in einer der néchsten
Ausgaben.

Julian Eggebrecht

Es gibt viel zu sprengen, ziinden wir’s an




Ludwig XIV behauptete seiner
zeit ,L'etat c’est moil”, was
fir NichtKenner der Historie etwa
soviel bedeutet wie der Stamm-
Ausspruch des neuen Kino-Helden
Judge Dredd: ,I’am the law! = Ich
bin das Gesetz!”
Acclaims nevestes Actiongame
lehnt sich mit 14 Leveln an den
ebenso neuen Film mit Sylvester
Rambo’ Stallone an, der den ab-
solufistischen Zukunftscop
auf  der

ol AMTHE (einwand
LAWI”  verkrpert.
Dredd, der 1977

als ComicFigur das Licht der Welt
erblickte, ist hierzulande wenig
bekannt. Hauptgrund hierfir ist der
recht brutale Charakter der Co-
mic-Serie, die im englischsprachi-
gen Raum unter ,2000 AD' in den

Berei?s der franzésische Kénig

JUDGE DREDD,
BLOCK WAR
AT HEAUVEHNLY
— JUDGE HERSHEY

Zu dem kommenden Action-Film
~Judge Dredd” stellen wir Euch jetzt

schon die Videospielumsetzung vor.

THERE 1S5 A
IN PRBOGRESS
HAVEN TOWER
HAS

RBEQUESTED ASSISTANCE .

Grofe Ereignis-
se werfen lhre

Schatten voraus.

Vor jeder
Mission
wird Euch
der Ernst
der Lage
erkldrt

Regalen zu finden ist: Als Polizist
und Richter in einer Person macht
Dredd mit allem Ubel in der futu-
ristsichen Stadt Mega City 1 kur-
zen Prozef3: Handiaschen-Diebe
werden bei Fluchiversuchen eben-
so exekufiert wie mutierte Super-
Gegner. Vor dem Gesetz sind halt
alle gleich.

Acclaims Entwicklungsteam Probe
(lieferten uns zuletzt ,StarGate’)
packte den Inhalt des Films in di-
stere und spannende Level. Wie in
ihrem friheren Hit Alien 3' mift lhr
in Judge Dredd zahlreiche Mis-
sionen erfiillen, um im Spiel vor-
anzukommen. Anfangs nur mit ei-
ner Dienst-Pistole bewaffnet be-

gebt Ihr Euch auf Gangsterjagd
oder auf die Suche nach be-
stimmten Gegenstiinden. Nebenbei
erweitern viele Extras Eurer Waf-
fenarsenal und zahlreiche Gegner
lavern Euch auf, die Ihr sogar ver
haften und dann per Lufishutile ins

Genau wie im
Comic: Judge
Dredd ist nicht
gerade
zimperlich

Dieser Ganove
ist alles andere
¥ als ein
sympatischer
Zeitgenosse

ndchste Kittchen verfrachten kénnt.
Auch eine Mode/Flugsequenz
wurde programmiert und ein
PaBwortsystem eingerichtet.

Unsere fast fertige Version des
Spiels hinterlies einen sehr guten
Eindruck. Die Haupffigur ist schén

animiert und die Level sind GuBerst
stimmungsvoll und dister ge-
zeichnet. Technisch wurde eben-
falls gute Arbeit geleistet: die Kol
lisionsabfrage ist genau und das
Scrolling ohne Ruckeln. Als Kré-
nung ist noch der Sound zu er-
wdhnen, der sich an den hém-
mernden Filmthemem orientiert.
So wie es aussieht, wird uns ein
kommender Hit in der Art von Ali-
en 3" beschert werden. In einer der
néchsten Ausgaben werden wir
das ferfige Game auf Herz und
Nieren priifen. Der Film wird tbri-
gens am 24. August in den deut
schen Kinos anlaufen.

Michael Koczy
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Los Angeles, die
zweifellos be-
kannteste Stadt der
amerikanischen
Westkiiste, steht als
Synonym fiir den
amerikanis chen Film.
Hier - wo die Traum-
fabrik ,Hollywood’ zu

Hause ist - finden sich

nicht nur die
Originalschauplétze
von Mega-Serien wie
Beverly Hills 90210,
sondern vor allem auch
die der erfolgreichsten
Kino-Blockbuster. Doch
vom 11. bis 13. Mai
drehte sich in der
kalifornischen
Millionenstadt (fast)
alles um ganz andere
Dinge: Los Angeles war
Austragungsort der
erstmals abgehaltenen
,Electronic Enter-
tainment Expo’ - kurz
E3 —, ihres Zeichens die
weltgréBte Messe fiir
Computer- und
Videospiele!

&

NINTENDO
Lange genug muBten sich Ultra-64-In-
teressierte in Geduld Gben. Doch zur
£3 sollte sich das Warten auszahlen,
glaubte man hartnackigen Gertich-

Soll technisch noch beeindruckender
sein als der Vorgénger: DKC 2

ten. Wenigstens ein kleines biBchen
Hardware, ein oder zwei Softwaretitel
hatten alle neugierigen Augen der
£3-Besucher in ihrer Gier gestillt —
aber nichts dergleichen! Nintendo
hatte stattdessen eine Hiobsbotschaft
zu vermelden: Der Start des Ultra 64
— laut Hersteller die Supermaschine
der Zukunft — wird um einige Mona-
te verschoben! Mehr zu diesem The-
ma ab Seite 18.

Obzwar Nintendos neues Zugpferd
somit erst einmal im Stall verweilt,
war der Besuch bei Big N nicht ent-
tauschend. Es gab einige pradesti-

nierte Superhits fir SNES und Game
Boy zu bedugen. Allen voran steht die
SNES-Fortsetzung des atemberau-
benden ,Donkey Kong Country’, das
sich weltweit Gber 7,5 Millionen mal

verkaufte: Donkey Kong
Country 2 - Diddy's Kong
| Quest. Selbstverstandlich
zeichnet wieder das engli-
sche Spitzenprogrammier-
team Rare verantwortlich.
Dieses hat seine Technik
weiterhin verfeinert, so
{ daB uns mit DKC 2 erneut
. ein technischer Leckerbis-
sen der Superlative erwartet. Ubrigens
steht diesmal der liebe Donkey Kong
nicht direkt im Mittelpunkt des Ge-
schehens. Er wurde namlich von ge-
meinen Kremlings ,gekong-napped’,
sprich entfiihrt. Freund Diddy Kong
und seine putzige bessere Halfte Dixie
Kong lassen dies freilich nicht unge-
stihnt und versuchen, den Kamera-
den zu befreien. Uber 100 starke,
neue Level mit ebenso neuen Geg-
nern und Freunden warten darauf,
von Euch erforscht zu werden. Einen
absoluten Uberraschungshit landete
Big N mit der SNES-Konvertierung des
Spielhallenhits Killer Instinct! Der Au-
tomat, der auf Ultra-64-Technik ba-

&

siert, war in den amerikanischen Charts
auf Platz eins und wuBte auch das

deutsche Publikum zu begeistern (aus-
fuhrlicher Bericht tber die Automa-
ten-Fassung siehe TOTAL! 2/95). Das
nicht ganz friedliche Priigelspiel bietet
auch auf dem 16-Bitter phantastische
Grafik mit technischen Finessen. Keine
Frage, daB alle Kampfer gerendert und
superfliissig animiert sind. Bedauerli-
cherweise miissen deutsche SNES-Be-
sitzer auf das ebenfalls von Rare pro-
grammierte Spiel verzichten: Laut Nin-
tendo Deutschland kommt eine Ver-
offentlichung hierzulande nicht in Fra-
ge. Zu hoch ist die Indizierungsgefahr
Ungleich friedlicher und ab September
‘95 oder spatestens Mérz '96 ist der
dritte Hammer im SNES-Bunde zu ha-
ben: Earthbound. Im Vergleich mit
den technisch aufwendigen Rare-Pro-
dukten mag dieses zwar unscheinbar
wirken, doch das 24-MB-Modul hat ei-
niges auf dem Kasten. So soll es al-
lerfeinsten RollenspielspaB im Final-




Fantasy-lll'-Stile bieten und durch wit-
zige Dialoge der zahlreichen Charak-
tere zu gefallen wissen. Anders als bei
den meisten Genre-Vertretern ist
Schauplatz der Geschichte keine Phan-
tasiewelt, sondern die reale.

Mit Comanche ist ein Hubschrauber-
Kampfspiel mit FX2-Chip im Anflug, FX
Fighter, im Januar in Las Vegas noch
groB angekundigt, wurde gestrichen!
War die gute alte Zeit nicht die beste?
Zumindest ltere Spielefreaks sind oft
dieser Meinung, denken sie an Mega-
Klassiker wie Galaga, Asteroids, Cen-
tipede & Co. Insgesamt acht solcher

denkwiirdigen Meisterstiicke erwarten
(S)GB-Besitzer. Der Clou an der Sa-
che: Jeweils zwei ,Juwelen’ befinden
sich auf einem Modul. Start der Serie
ist in den USA im Juli mit Astero-
ids/Missile Command. Monatlich geht
es weiter mit Centipede/Millipede,
Galaga/Galaxian sowie Defender/Joust
Kommentare zu diesen acht Evergre-
ens ersparen wir uns. Pralle vier MBit
stecken hinter der Donkey-Kong-Land-
Plastikhulle. DKL ist das Pendant zum
16-Bit-Renner ,Donkey Kong Coun-
try’, bietet wie dieses gerenderte Gra-
fik und soll dank dreiBig affenstarker
Level zum Bestseller werden. Ohne
Frage ein heiBes Eisen im Feuer hat
Nintendo mit Street Fighter Il fir den

Kekskasten — der ersten Umsetzung
des beliebten Prugelspiels fiir das
Handheld. Nicht minder actionreich
ist die Konvertierung von Killer

ST, 0 ST So0050

Oben: Galaga (SGB)
Links und rechts oben: Killer
Instinct (SNES)

Instinct, die wie die 16-Bit-
Variante nicht offiziell in
Deutschland erhaltlich sein
soll. Fur jede Altersschicht
ist das Sequel zu Kirby's
Dream Land. Ganze 21 Le-
vel sorgen fur Kurzweil

Oben links: Street Fighter Il (SGB)

. =
30
SisurER 4

Cwirs

Seit Jahren gehért Acclaim zu den
wichtigsten Drittherstellern fiir Nin-
tendo-Software. Auch in diesem Jahr

wird das amerikanische Haus diesem
Ruf gerecht.

Sowoh! fiir das SNES als auch fur den
GB sind Umsetzungen des Batmar
Forever-Films im August zu erwarten.
Der Film lauft im Sommer in den USA
an. Die herausragenden Merkmale des

Spiels sind nicht nur die gerenderten
Hintergriinde sowie die dank Blue-
Screen-Technik sehr authentisch wir-
kenden Charaktere, sondern vor al-
lem die tber 60 actionreichen Stages
und der Zweispieler-Modus. In diesem
agieren Batman und Robin gleichzeitig
Nicht nur Fans der beiden sollten sich
diesen Titel vormerken! Ebenfalls fir
SNES und GB kommt Sylvester Stallo-
udge Dr
dieser Ausgabe bereits naher bringen.

Das Schatzsucheabenteuer Ct
Isl

ne in , das wir Euch in

tthroat

d, das ab August Uber unsere Bild-

@

VIRTUAL BOY

Ab 14. August ist der 32-Bitter
Virtual Boy zu einem Preis von 180
US-Dollar (laut Gerlichten evtl so-
gar fir nur $ 150!) in den USA zu
haben und wurde dementspre-
chend beworben. Zeitgleich wird
ein halbes Dutzend Spiele die
Handlerregale zieren. TeleRobo-
xer und Mario Dream Tennis ver-
sprechen Sportliches. Actiongela-
den ist Red Alarm, ein Weltraum-
Shoot-'em-Up. Freunde der Mario-
Bros.-Jump&Runs dirfen auf Ma-
rio Clash gespannt sein, wahrend
bei Galactic Pinball Flipperkost ge-
boten wird. Durch die Verschie-
bung des Ultra 64 ist mit breiter
Unterstiitzung des 3-D-Spielesy-
stems zu rechnen. Ubrigens wird
auch das deutsche Spitzenpro-
grammierteam Factor 5 (,Super
Turrican | & II', ,Indiana Jones —
Greatest Adventures' etc.) zu den
Softwareentwicklern fir den Vir-
tual Boy zahlen.

schirme flimmern soll, ist noch eine Fil-
mumsetzung. Anerkennung auf
ganzer Linie: George Foreman, 46jahri-
ger Boxweltmeister im Schwergewicht,
wird zum zweiten Male ein Videospiel
gewidmet. In Foreman for R
schltpft Ihr in die Rolle eines Anfangers
und miBt Euch gegen 20 Boxer be-
wahren, Big George eingeschlossen
Motion-Capture- und Blue-Screen-
Technik sorgen flir hohe Realitéts-
nahe. Das gleiche gilt fur Frank
nas ,Big Hurt’ Baseball (SNES & GB),
das aller Voraussicht nach nicht in

Deutschland erscheint. Anders \

WrestleMar

ia (nicht zu verwechseln

mit dem friheren Acclaim-Titel ,\WWF
Super Wrestlemania), das nach Aus-
sagen des Herstellers alle bereits er-
haltlichen Wrestling-Titel aussticht
Super-Combos, brandneue Finishing-
Moves und einige Features mehr las-
sen dies glaubwiirdig klingen. Leider
mussen sich Game-Boy-Besitzer in Ver-
zicht tben, was auch fur die Auto-

&
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matenumsetzung von Revoluti X
gilt, einem knallharten SchieB-alles-ab-
was-sich-bewegt-Spiel. Einmal mehr
tritt Spider-Man in Aktion, der Titel des
Marvel-Comics-Abenteuers:

v (SNES).
Sportliches wird noch einmal bei Nf

; (SNES & GB)
geboten, dessen erster Teil auf dem
16-Bitter durchweg zu gefallen wuB3-

. te. Noch mehr Spielziige, neue Per-

E NTEURTA

(o

E LECTHRON

spektiven, ausgefeiltere Animationen
und vieles mehr sind zu erwarten.

David Perrys Shiny Entertainment
(,Earthworm Jim’) und Activision wer-
keln gemeinsam an einer Next-Gene-
ration-Entwicklungsmaschine fiir Ac-
tionspiele. Verschoben hat sich Ac-
, das nach ,Me-
chwarrior allen SNESlern viel, viel Ac-

tivisions

tion rund um blecherne Kolosse na-
mens Battlemechs bietet. Im Herbst
soll das 16-MBit-Spektakel endlich zu
haben sein. Nach wie vor steht

, ein futuristisches Sport-
spiel, als erster Titel fiirs Ultra 64 fest.

CAPCOM
Capcom feiert in diesem Jahr zehn-

jahriges Firmenbestehen. Wir gratu-
lieren recht herzlich!

&

Oben: Earthbound
(SNES)

Links: Killer Instinct
GB)

Unten links: Maui
Mallard - featuring
Donald Duck (SNES)

Aller guten Dinge sind drei, und so
geht auch auf dem SNES
in die dritte Runde. Dank C4-Chip
werden einige technische Leckerbissen
geboten. Ebenfalls eine Fortsetzung
fiirs SNES ist
plexes, abwechslungsreiches Aben-
teuer ist zu erwarten.

Ein kom-

ELECTRONIC ARTS
Die Fortsetzung von ,Desert Strike
hat nach langer Zeit den Weg zum
SNES gefunden. Jungle Strike bietet
knackige Action mit Strategie gespickt.

NHL Hockey "96 ist hoffentlich besser
als der Vorgénger (SNES)

Ein eiskaltes Vergnigen ist |
96, das fur die enttauschen-
de 95er-Version entschadigen soll
Was kann an einer nahezu perfekten
Footballsimulation noch verbessert
werden? Sicherlich nicht viel, aber
durch komplett gerenderte Sprites,
authentische Soundeffekte sowie Ma-
nager-Funktionen soll M
96 noch meisterhafter werden als der
grandiose Vorganger.

&

DISNEY INTERACTIVE
Liebenswerte Bekannte hatte Disney
Interactive auf Lager. In ein ganz be-
sonderes Abenteuer stirzt sich Toll-
patsch Donald Duck, Maui Mallard —
featuring Donald Duck der Name. In
Kooperation mit Virgin Interactive U.
K. entsteht derzeit Pinocchio — The
Video Game. Das Spiel mit Mr.
Langnase ist hauptséachlich fur die jun-
geren Konsolisten gedacht. Sechs Le-
vel, 24 MBIit, tolle Animationen und
viel Action bringt Gargoyles in die hei-
mische Stube — so sagt zumindest Dis-
ney. Vierter Titel im Bunde stellt das
Action-Adventure Pocahontas dar.

Das japanische Softwarehaus im Zei-
chen der Biene setzt auf den Virtual
Boy und wird ihn zukinftig auf breiter
Front unterstiitzen. Erste Produkte
werden und
(Arbeitstitel) sein. Gute Reak-
tionen und flinke Ballerfinger sind in
letzterem gefragt, stellt es doch ein
klassisches Shoot ‘em Up dar, das in
mehreren Ebenen spielt. Panic Bomber
ist hingegen eine Tetris-Variante mit
den Bombermannchen. Diese spielen
ebenfalls in auf
dem SNES die Hauptrolle. Ein weiteres
SNES-Game ist , das auf
den Hanna-Barbera-Comic beruht.

(SNES)

JvC
JVC hat zwei SNES-Titel im Programm.
boper ist ein von LucasArts

Big S
Bic

Entertainment — genau gesagt von
Hal Barwood, Vater des PC-Hits ,Mon-
key Island’ - kreiertes Rollenspiel fiir
Einsteiger wie Profis gleichermaBen.
Emmit Smith Football bietet ein bis
zwei Teilnehmern die Méglichkeit,
mit dem erfolgreichen Running Back
der Dallas Cowboys das Super-Bowl-
Finale zu erreichen.

KONAMI
Gruseliges beschert uns Konami mit
Vampire's Kiss (US-Titel: Castlevania —
Dracula X). Neun starke Level mit al-
lerlei finsteren Gestalten gilt es in be-
ster Castlevania-Manier zu sdubern
(Bildschirm-)Sportlichkeit ist bei Run
and Gun gefragt, einer Umsetzung
des gleichnamigen Automatens rund
um NBA-Basketball. Gut ist Konami
nicht gut genug: International Super-
star Soccer geht frithestens ab Ende
des Jahres, spatestens zur Europa-
meisterschaft im Sommer mit inter-
essanten Neuerungen in die Verlan-
gerung. Dieses mal erwarten uns drei
Dutzend Team (mit Mannschaftsbil-
dern), Vierspieler-Modus, mehr Stra-
tegie-Optionen und alle Features des
Originals — selbstverstandlich in ver-
besserter Form. Das FuBball-Erlebnis

o



Vampire’s Kiss (SNES)

par excellence erwartet uns. Bis es
soweit ist, solltet Ihr Euch unbedingt
mit dem ersten Teil warmschieBen!
(Alle Titel ftr das SNES)

Just fiel Ocean durch Factor 5s ,Super
Turrican 2" extrem angenehm auf.
Gegen Ende des Jahres erscheinen

(Umsetzung des Films
mit Kevin Costner und Dennis Hopper,
Action-Adventure, SNES & GB),
(vielversprechendes 3-D Prigelspiel
mit Echtzeit-Polygon-Kampfern, nur
SNES) und (SNES & GB), ein an
,Cannon Fodder’ erinnerndes Strate-
giespiel. Jede Menge schwarzer Hu-
mor ist bei diesem zu erwarten!

PLAYMATES I E.
,Earthworm-Jim'-Fans fihiten sich auf
dem Playmates-Stand wurmwohl.
Grund: Earthworm Jim 2 lud zu einem
ausgiebigen Probespiel ein und zog
nicht nur Fans des ersten Teils in sei-
nen Bann. Noch bessere, witzigere

Oben links und links:
Earthworm Jim 2 (SNES)
Oben: Spot goes to Hol-
Iywood (SNES; Bild von
anderer Version)
Rechts oben: Doom
(SNES)

Ganz rechts: Sonya Bla-
de und Liu Kang - die
echten - spielen Mortal
Kombat 3

Rechts: MK 2 (SNES)

Animationen, neue Waffen und vieles
andere mehr ist angesagt — David
Perrys Truppe sei Dank! In den USA ist
im Ubrigen eine wahre Wurmepidemie
ausgebrochen: Sammelfiguren, -kar-
ten, Comicbuch, Stickers, TV-Comic-
serie sowie ein Kinofilm erwarten US-
Birger im Verlauf des Jahres bzw. in
naher Zukunft. Im Juli geht Earthworm
Jim auf dem kleinen Kekskasten in
die erste Runde.

Mutant Chronicles bietet reichlich
Kampfaction und orientiert sich an
das gleichnamige Brettspiel. AuBer-
dem erwarten uns ExoSquad (Action)
und Star Trek Deep Space Nine —
Crossroads of Time (alle SNES).

TeHQ

TeHQ zeichnet fur die Umsetzung
zahlreicher Electronic-Arts-Titel,
hauptsachlich fir den GB verant-
wortlich. Auf dem Programm stehen:
FIFA International Soccer ‘96, Mad-
den '96, NBA Live ‘96, Michael Jordan
— Chaos in the Windy City, PGA Tour
Golf Il (@uch SNES) und Shag-Fu.

TIME WARNER INTERACT.
Urzeitliche Kampf-Action steht SNES-
und GB-Besitzern mit der Automa-

tenumsetzung von Primal Rage ins
Haus. Friedlicher geht's bei Wayne
Gretzky's NHLPA All-Stars ab (SNES).

U.S. GOLD

FuBball einmal anders: Zum ersten
Mal drfen Special-Moves ausgefthrt
und somit ganz neue Wiirze in ein
Match gebracht werden. Fever Pitch
Soccer ist sicherlich kein ,Int.-Superstar-
Soccer'-Killer, aber mal etwas ab von
der Norm. Kein Sportspiel, aber aus ei-
nem sportlichen AnlaB kommt Izzy's
Quest for the Olympic Rings — das
Jump&Run zur Olympiade 1996.

VIRGIN I. E.

Ein Wiedersehen mit Virgins coolem
Spot gibt es mit Spot goes to Holly-
wood. In dem 3-D-Abenteuer mit star-
ker Grafik muB das rote Punktchen
viele haarige Situationen in bekannten
Umgebungen meistern (Filme wie Ali-
ens, Jurassic Park und Indiana Jones
lassen griiBen). Einen NBA-Jam-Kon-
kurrenten schickt Virgin mit Converse
Hardcore Hoops ins Rennen, einer ac-
tionhaltigen Streetball-Variante.

WILLIAMS
Mit viel Getdse und Live-Bithnen-
shows mit Doom-Charakteren und
Original-Kémpfern aus MK 3 wurden
bei Williams — bekannt durch Spiel-
hallenautomaten — zwei SNES-Titel
prasentiert. Doorn ist eine Konvertie-
rung des PC-Originals. In der First-Per-
son-Perspektive eilt man hier durch

finstere Gange und sieht sich mit li-
stigen Mutanten konfrontiert. Frei-
tag, der 13. war schon immer ein

ganz spezielles Datum ... Am 13. Ok-

tober — naturlich einer dieser mysti-
schen Freitage — bringt Williams
Mortal Kombat 3 unters Volk! Ob MK
3 exakt zum selben Termin in Deutsch-
land zu haben sein wird, ist noch nicht
sicher. Die Herbstmonate sollte sich ein
jeder Mortal-Kombat-Fan jedoch
schon jetzt besonders vormerken, sah
die prasentierte SNES-Fassung doch
sehr beeindruckend aus und kam dem
groBen Automatenvorbild recht nahe.
Eine GB-Version ist in Vorbereitung.

Hans-Joachim Amann
Anmerkung: Alle in diesem Bericht an-
gekindigten Programme sollen in den
kommenden Monaten bis Ende ‘95 er-
scheinen, nur wenige Ausnahmen Anfang
'96. Da sich die vom Hersteller angege-
benen Termine erfahrungsgema meist
verschieben, haben wir auf eine platzrau-
bende Termin-Tabelle verzichtet. Mit News
und Previews in den kommenden Ausga-
ben werden wir Euch Uber gréBere Ver-
schiebungen und alles andere auf dem
laufenden halten.
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Oben rechts: Peter T. Main
von Nintendo of America
verkiindet die ,Schreckens-
nachricht’ ...

Screenshots von Cruis'n
USA und Killer Instinct

Hamburg, 5. Mai 1995: Das Faxgerat
in der Redaktion springt an. Ausge-
spuckt wird eine News-Meldung von
Nintendo of America. Deren Inhalt
entzlickt die gesamte Redaktion: Big N
gibt bekannt, daB die ,revolutiona-
re” Ultra-64-Heimkonsole in Zusam-
menarbeit mit Silicon Graphics — dem
weltweit flihrenden Hersteller von Gra-
fik-Hochleistungscomputern — fertig-
gestellt wurde. Endlich, denken wir
und lesen erwartungsvoll weiter. Doch
der zweite Satz hat es gewaltig in sich
und I6st groBes Erstaunen aus — milde
ausgedrickt. Nintendo of America l&Bt
weiterhin verlauten, daB der 64-Bitter
im April kommenden Jahres in den

USA und Europa erscheinen wird! Wir
lesen nochmal: April 19967 Ja, im vier-
ten Monat 1996, also gut drei bis fiinf
Monate nach urspriinglichem Plan!

Los Angeles, 11. Mai 1996: Trotz
der Verschiebung des Ultra 64 zeigt
sich Nintendo zum Start der E3 zu-
frieden. Howard Lincoln, Chairman
von Nintendo of America, versucht in
seiner Rede Optimismus zu ver-
sprihen: , Nach 19 Monaten intensi-
ver Entwicklung haben wir zwei Ziele
erreicht, die wir uns fiir das Ultra 64
gesteckt hatten: eine Technik zu ent-
wickeln, die das auBerordentlichste
Videospiel-Erlebnis zu bereiten im-
stande ist, und zwar zu einem Preis

von unter 250 US-Dollar!” Weiterhin
flihrt Lincoln aus: ,Wir haben bewuBt
entschieden, das Ultra 64 noch nicht
auf den Markt zu bringen und statt-
dessen unseren Softwareentwicklern
mehr Zeit zu geben, um die Power
des Systems fir ihre Programme voll
ausnutzen zu kénnen.”

Zeitgleich gibt Hauptkonkurrent Sega
bekannt, den Saturn einen Tag vor
Messestart in den USA ausgeliefert zu
haben. Seit dem 11. Mai ist der 32-Bit-
ter im Handel zu kaufen, in Deutsch-
land wird er Ende August parallel zur
Internationalen Funkausstellung in Ber-
lin zu haben sein - ein gutes halbes
Jahr vor dem Ultra 64. Marketing- und

PR-Manager von Nintendo Deutsch-
land, Werner Rudolph (ausfiihrlich im
Interview ab Seite 46), sieht darin kei-
ne Gefahr: ,Die Vergangenheit hat
gezeigt, daB der erste nicht immer der
Sieger ist!“ Eine klare Anspielung auf
den Mega-Drive-/SuperNintendo-
Kampf, den Nintendos 16-Bitter deut-
lich fur sich entscheiden konnte, ob-
gleich er ein Jahr nach dem Sega Mega
Drive erschien

Zweckoptimismus oder feste Uber-
zeugung? Die Situation ist schwer ein-
zuschétzen. Denn bislang wurden
noch keine Softwaredemos, sondern
nur — erstmalig in L. A. — Bilder der
Hardware gezeigt. Halt man sich Nin-




tendos Erfahrung, das Know-how von
Silicon Graphics und die finanziellen
Méglichkeiten des weltweit fiihren-
den Videospieleherstellers vor Augen,
so scheint der Zweckoptimismus aus-
zuscheiden. Zu sehr vertraut man Nin-
tendo und erwartet — sicherlich be-
rechtigterweise — eine absolute Traum-
maschine.

Doch warum diese Verzégerung? Die
Gertichtekiiche brodelt wie seit langem
nicht mehr. Sicherlich spielt der Virtual
Boy eine entscheidende Rolle, da die-
ser im August in den USA auf den
Markt kommt. Zwei neue Gerate zeit-
gleich zu veréffentlichen macht wenig
Sinn. Gut méglich ist, daB sich die

&

Technik derzeit noch nicht ginstig
genug produzieren [&Bt, um den an-
gepeilten Preis beizubehalten. AuBer-
dem befindet siech Nintendo derzeit

nicht unter Zugzwang. Mit ,Donkey
Kong Country 1 & 2’ sowie Killer
Instinct’ hat man zwei héllisch heiBe Ei-
sen im Feuer, die mehr auf dem Ka-
sten haben als so manches 32-Bit-
Programm der Konkurrenz

Das kurioseste Gerticht kommt von
den Leuten, die behaupten, Big N und
(jetziger) Konkurrent Sony hatten vor
einiger Zeit einen Vertrag miteinander
abgeschlossen. Dieser untersagt Nin-
tendo bis zu einem gewissen Datum
eine CD-ROM-betriebene Konsole her-

&

Nintendos Ultra 64 besticht
durch ein auBergewdéhnli-
ches Design. Noch auBerge-
wéhnlicher soll die Technik
sein, die gar den Automa-
ten schlagen soll, von dem
die Screenshots auf diesen
Seiten stammen

auszubringen. Theoretisch miBte dies
heiBen: Nintendo verzogert deshalb,
weil das Ultra 64 letztlich doch auf
CD- und nicht Modultechnik basieren
wird. Ziemlich abwegig, nicht wahr?
Eine Tatsache, die vollig dagegen
spricht, ist, daB das Ultra 64 bereits am
1. Dezember ‘95 in Japan zu kaufen
sein soll. AuBerdem befinden sich seit
April Entwicklermaschinen bei Ultra-
64-Softwareherstellern, welche nattir-
lich fleiBig Programme auf Modulba-
sis entwerfen.

Am wahrscheinlichsten ist, daB Nin-
tendo wirklich zu einem Rundum-
schlag ausholen will, wie Howard Lin-
coln auch andeutete. Und dies kann

&

auf dem deutschen und amerikani-
schen Markt nur gelingen, wenn
gleichzeitig mit der Hardware ein ge-
sundes Pensum an Top-Spielen erhalt-
lich ist. Denn anders als in Japan ist auf
diesen Mérkten die Qualitat der Soft-
ware fur den Erfolg eines Systems maB-
geblich entscheidend
Was auch immer die wahren Griinde
fir den verspateten Start nun sind,
mit Sicherheit dirfen wir eine phanta-
stische Nintendo-Hardware erwarten,
die die Ultra-64-Automatenhits Killer
Instinct’ und ,Cruis'n USA” bestmaéglich
ins heimische Wohnzimmer bringt —
oder sogar noch besser ...
Hans-Joachim Amann

&

E NTERTA

C

E X P O ELECTURON

I NMENT

E NTEURTA

C

ELECTURUON



OF THE PLAMETT WMOM

THE MEM4C NG

HOnPET oe

THE MACHINE

FLEEI NG THEDUCH THE
OUTER PEGCIONS OF THE

MMOMNN St

FouUND

-

THE

-

=

R Y

MEYT

b, §.

ACTHID D THE

LN TER Carenos conces

THE

T

HEROET
SOULE 4RE RESTL
FOP THE 1M

OF M RESCUED
L Al T NG
EMCOUNTER
THE® Lo
AP — e

ENTERI NG THE M ach

Clae L ENEE

Was muf3 man heutzutage tun,

um ein technisch aufwendiges

und optisch beeindruckendes Action-
Game zu spielen? Auf jeden Fall
erst mal weiterlesen ...

das Bése an: Uber brennend heiffe
Landschaften, 3-D-Sonnenstages,
Unterwasserwelten im Stile von
,Donkey Kong Country’, Mode-7-
Raumschiffkorridore und im Welk
raum selbst fechtet |hr den Kampf
fagf 2. ous. Zahlreiche Zwi-
schengegner sowie rie-
sige Endgegner sorgen
dafiir, daB die Hatz kein

ie Zeit der puren Ac-
tionspiele scheint vor-
bei zu sein: Prigel-
und Rennspiele sind mo-
mentan die Abréumer,
und Jump&Runs gibt es
ebenfalls wie Sand am
Meer. Dabei ist es das
Action- und Shoot-"em-
UpGenre, welches das
Medium Videospiel einst
so populdr werden lies
Darum ist es um so er-
freulicher, daB die Kok
ner Jungs von Factor 5
mal wieder alle Register
ihres Kénnens zogen und
endlich eine Fortsefzung
ihres Super Turrican'-
Spiels prasentieren: ,Su-
per Turrican 2". Fir den
funften Teil ihres hausei-
genen Action-Shooters
(zwei auf dem Amiga
einer auf dem Mega Dri
ve und jetzt der zweite
firs SNES) wurden 18
Monate (!!1] reine Ent-
wicklungsarbeit bendtigt,
und es kam
sogar eine
Silicon-Gro-
icsVWork-
stafion zum
Einsatz, die
die
tion-Video-
Sequenzen
renderte
In vier um-
en Welten mit
insgesamt 18 sehr viel-
feltic Leveln fihrt lhr
die Kampfmaschine Tur
rican im Kﬁlmp\: gegeﬂ

Eine Flugstage im Mode-7-Korridor

Zuckerschlecken wird. Am Ende
wartet einmal mehr ,The Machine’,
das personifizierte Bose.

Eingebunden wird das Game in

Turricans Waffe

fur seinen ne

narsena
N Auftritt

fangreic

knipfende S
\

TURRICANS
WAFFENARSENAL
WURDE STARK
ERWEITERT

Elastisch: Der Bouncer Heif: Der F

TOTAL! 7/95



und Weénden abprallen], den
Betdubungsstrahl, einen Greifha-
ken, das Einrollen zur Kugel sowie

L ANEGATINIA /

Fir blutige Anfénger durchaus ein
harter Brocken, kein PaBwortsystem
und ZweispielerModus

Bewiihrt: Der Kugelangriff

Schwingend:

die SmartBombe und die Spray-
MG — vorausgesetzt, lhr sammelt
die Exfras ein.

Neben diesen Neuerungen be-
fanden die Entwickler, daf zu FuB
gehen out ist. Aus diesem Grunde
wurde unserem Metall-Recken ein
reichhaltiger Fuhrpark spendiert:
Mond-Buggies, Jet- und TauchBikes

ACTION UND GEBALLER BIS
DAS SUPERNES GLUHT

sowie Raumgleiter, die somit fir
reichlich Abwechslung sorgen.

Kenner des ActionGenres werden
Parallelen zu einigen anderen G-
mes auffallen. Doch jede Inspira-
tion wurde Uberarbeitet, weiter-
gedacht und
perfektioniert:
Beispielweise
wurden in der
Sonnenstage
(eine Hommage
an den Klassiker

Axelay’) neve -

Schatteneffekte infegriert, die el
nen Tiefen-Effekr realistisch simu-
lieren. Im ,Earthwormdim’= éhnli-
chen Asferoiden-Level drehen sich
die Objekte um die Tunnelwén-
de, was das Ausweichen nicht ge-
rade leichter macht

Wer hatte 1990 beim
Release des SNES ge-
dacht, daf einmal sol-
che Sprite-Orgien
ruckelfrei auf dem
16-Bitter méglich wéren?
Was Euch an Pompésitat
zuweilen entgegenschlégt,
ist technisch nohezu perfekt
und atemberaubend ein-
drucksvoll. Nicht minder im-
posant sind die Mode7-Leve,
bzw. Endgegner: Da wird ge-

dreht und gezoomt, daf man vor
lauter Hinschauen vergif}t, den Pro-
tagonisten zu stevern.

Die Stereo-Musiken sind ebenfalls
vom Feinsten und sogar in Dolby-
Surround: Distere Themen, die an
Film-Soundtracks erinnern, wech-
seln sich mit hémmernden Beats
ab — Komponist Chris Hilsbeck
hat sich mal wieder schwer
ins Zeug ge-
legt.

- Super Turri-
can 2 setzt technisch
und spielerisch MaBstébe. Die
GuPerst abwechslungsreichen Level
erinnern zwar ge-
legentlich an an-
dere SpieleKlassi-
ker, allerdings wur-
de den ,Anleihen’
noch ein Sah-
nehdubchen Per-
fektionismus oben-
draufgesetzt. Optisch und aku-
stisch wird ein wahres Feuerwerk
obgehalten, welches seinesglei-
chen sucht. Einziges Manko ist ne-
ben fehlendem PaBwortsystem oder

einem ZweispielerModus '
a la,Super Probotector’ uper Turrl‘un 2
) der  saftige
RN

Neue Ideen wurden mit einigen bewdhrten zu einem furiosem Action-
gern sicherlich  verkill zusommengefigt:schwer, aber stes air

A schlaflose Stunden
bereiten wird. Jeder —md ; Sh.lkll ’Iﬂ.l ﬂ.l
Jank des herausfordernden Schwierigkeitsgrades und dem grofiem
SGci:r?Fr:S\ S;‘ !iz nq kéf‘r Spielumfang wird das Modul so schnell nicht verstauben.

renplatz in seinem Spie- EIgelilg BEEER
|9f990‘ fur diesen Action-  Kein Ruckeln bei den Sprite-Orgien, Mode 7 ohne Ende, viele
Sommer-Knaller freirdu-  verschiedene Gegner: besser kann man es kaum machen.

men. e
Michael Koczy [ Sound| | 1] .] |

Musik Made in Germany: Chris Hilsbeck gelang ein super Soundirack

‘mit stimmungsvollen Effekten.

Schwierigkeits- 5
grad, der Anfén-

| TOTALY -

Genre

Level

Schwierigkeitsgrad .

Continues ...je nach Schwierigkeitsgrad

Speicherkopaziti 1
Erhiillch




SNES

1-2 Spieler

Mindscape

ca. DM 140

Al Unser Jr., zweimaliger
Gewinner des 500-Meilen-
Rennens von Indianapolis,
léd Euch ein, seinen Weg
an die Weltspitze
nachzuvollziehen.

Al Unser Jr s

Die Grafik ist fiir
16-Bit-
Verhiltnisse
enorm diirftig

eue Sport-
spiele mit be-
kannten Na-

men zu schmik-
ken ist zwar meist
nicht ganz billig,
aber nahelie-
gend, denn sie
verkaufen sich
dadurch besser.
In Zusammenar- F &
beit mit dem hierzulande relativ un-
bekannten Al Unser Jr. entstand
jetzt ein Game, daf sich in ei-
nem Punkt von ,normalen’ Renn-
spielen abhebt: Das Gameplay
ist eine Art interaktiver Biographie.
Der Werdegang des Meisters
wird, beginnend mit einfachen
Go-Kart-Rennen iiber spezielle
Sprintrennen bis hin zu den le-
gendéren Indy-Car-Spektakeln,
nachgespielt. Fiinfzehn Strecken
und vier verschiedene Gefdhrte
gehéren dazu.

Nicht so sehr die niichternen Kur-
se und die durchwachsene Grafik
sind hier Krifikpunkte, vielmehr das
mangelhafte Fahrverhalten. So ist
zum Beispiel die Kollision mit an-
deren Fohrzeugen auffallend un-
realistisch dargestellt. Zu-
dem sind die Animatio-
nen der einzelnen Vehi-
kel alles andere als de-
tailliert ausgefallen

Obendrein wirken die KIfaiild
Fahrgerdusche schon fost

lacherlich, sodaB sich | Sound |
unweigerlich die Frage
aufdréngt, ob Al Unser
Junior durch dieses
Modul geehrt oder doch
eher beleidigt werden
soll. Ein grofer Name
allein macht eben noch

Dauerspal

[ TOTAL! - CHECK |

ausgefallen

kein gutes Spiel aus, wie sich lei-
der immer wieder zeigt! th

Fiinfzehn Kurse kinnen mit vier
verschiedenen Wagen gefahren werden

Der Hihepunkt ist das beriihmte 500-
Meilen-Rennen von Indianapolis

ERER_|_|
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Bei ,,Dirt Racer FX” von

einem Rennspiel zu

sprechen ist eigentlich

nicht angebracht. Schleu-
derreigen trifft’s eher!

eworben ¢
wurde ,Dirt :
Racer FX” [

mit Vergleichen
zu solch hervor-
ragenden Spie-
len wie ,Stunt
Race FX' oder
gar ,Super Ma-
rio Kart', I
Was sich dann
auf dem Bild- e

schirm abspielt, ist allerdings eine
schier unspielbare Form eines Renn-
spiels.

Trotz kostspieliger Verwendung
des Super-FX-Chips wirkt das
Game erschreckend fréige und ist
zudem grafisch ziemlich an-
spruchslos ausgefallen.

Es macht kaum einen Unterschied,

Kleiner
ob Ihr mit dem Buggy, dem Stock-  Bitdschir-
car oder dem Truck Gber die un- o i
Ubersichlichen Strecken schliddert.  Zyeispie-

Alle drei Wagen sind &uBerst
schwierig zu stevern und  gE——
in ihrem Fahrverhalten
kaum berechenbar. Ein-
mal in einer engen Pas-
sage angeeckt, kommt
das Fahrzeug fast nicht
mehr zur Ruhe und dreht
sich, bis Euch schwinde-
lig wird. Seit lhr zu
schnell gegen ein Hin-
dernis gerutscht, explo-

diert der Wagen einfach. KTt

Danach habt Ihr oft arge

Probleme, wieder auf den [P LS e o Xe)

rechten Weg zurick-
zufinden.

Mit dem ZweispielerMo-
dus und dem Computer-m
gegner (im liga-Modus) ryey
sieht es auch nicht besser o ™
aus, da sich dieser héufig 15,y
selbst nicht auf dem Gelén- sierighei
de zurechtfindet. Confinues
Die Soundeffekte sind noch  Speicher..
erfraglich, die Musik hin- Ehilich

ler-Modus

OTAL! - CHECK _

Stunt Race FX zeigt, dafi aus dem Super-
FX-Chip mehr rauszuholen ist

gegen 6Bt einem Schauer Gber
den Ricken laufen! SchliuBwort:
Wer sich ein Rennspiel zulegen
méchte, sollte  besser zu
Stunt Race FX oder Super Mario
Kart greifen! th

mm_|
mm ]
mEE__|_
ml__




Als US-Import ist ,,Soccer Shootout”
schon seit léngerer Zeit zu haben. 1-4 Spieler
Nun bringt es Nintendo in

Deutschland offiziell

INintendo

" heraus und I5st damit

,Super Soccer’ ab.

egen Konamis hervorragen-
Gdes JInternational Superstar

Soccer’ anzukommen, er-
scheint schwer — ist aber sicherlich
nicht unméglich. So hat Soccer
Shootout auch Argumente, die fiir
das Ninfendo-Produkt sprechen,
welches im ibrigen von Capcom
programmiert wurde. Insbeson-
dere der MehrspielerModus, der
bis zu vier leuten gleichzeitiges
agieren erméglicht, fallt sehr positiv
ins Gewicht. Er bringt viel Spaf in
die Bude-bereiten Maiches im
Freundeskreis und mit bis zu vier
Leuten gleichzeitig schlieBlich am
meisten Vergnigen. Ebenfalls ab-
solut sahneméBig ist die Hallen-
fuBballOption. Da bei dieser, wie

L \POSTTINIYY

Fiir einen bis vier Spieler,
HallenfuBiball, nette
Animationen

Elfmeterszenen werden aus der
Hintertorperspektive dargestellt

Aufstellung und Formation kinnen
variiert werden, Taktiken gibt es keine

in der Realitat, auf einem wesent-
lich kleineren Feld gespielt wird, ist
nicht nur die Action enorm schnel
ler. Auch das Wegfallen des Sei-
ten- und Torlinienaus sorgt fir einen
fixeren Ablauf und neve Kombi-
nationsmoglichkeiten im Vergleich
zur Rasenvariante.

Bedauerlicherweise sind diese bei-
den die einzigen Punkte, in denen
Soccer Shootout die Nase vorn

hat. Ansonsten hinkt es Infernatio-
nal Superstar Soccer — dem derzeit
beliebtesten Spiel des Genres — ei-
nige Balldngen hinterher. Dabei ist
es fechnisch ordentlich ausgefallen.
Die Sprites sind ansehnlich ani-
miert und sorgen mit einigen
Schmankerln fir schéne Spielsze-
nen. Gréfler hatten die Kleinen
Sprites jedoch getrost sein diirfen.
Das Gameplay selbst ist befriedi-
gend, ohne ganz grofe Klasse
zu beweisen. Es lassen sich Ak-
tionen wie Flugkopfbélle, Fall
rickzieher, Bananenflanken und
vieles mehr ohne Probleme voll-
fohren. Die ganz grofe Klasse
fehlt aber.

Sehr bedaverlich, daf® lediglich
zwdlf Nationalmannschaften mit
fiktiven Spielernamen den Weg
,ins Modul' schafften. Auch wer-
den unterschiedliche Stérken und
Schwachen der FuBballer nicht
nicht im Programm angezeigt.
Man muB schon einen Blick ins
Handbuch riskieren. Des weite-
ren gibt es keine anwahibaren

Ein Scanner am
oberen Bildschirm-
rand zeigt an, wo
andere Spieler stehen

Schine Flugkopfballeinlagen
gehdren natiirlich dazu

Taktiken, wie Offensiv,
Defensiv, Konter etc.,
sondern nur verschie-
dene Formationen.
Neben HallenfuBball-
und Freundschaftsspiel
Modi wartet Soccer
Shootout mit vier weiteren
Méglichkeiten auf. Als
da wéren das Training
(in dem zum Beispiel Pés-
se, Eckballe und Frei-
stoBe gelbt werden),
ElfmeterschieRen, Saison
und ein All-Stars-Wett-
bewerb.
Insgesamt gesehen ist
Capcoms Soccer Shoot
out eine ordentliche Fub-
ballsimulation, der zwar
die Erstliga-Tauglichkeit
fehlt, aber auf jeden Fall
fur all diejenigen interes-
sant sein dirfte, die auch
2u viert gleichzeitig agie-
ren méchten.
Hansjoachim Amann
Muster: Flashpoint, Oering

In der Halle ist der
Spielablauf viel
flotter, und es gibt
kein Seitenaus

L ANEGATINIIA 4

Musik und Soundeffekte
schwach, nur zwélf
Mannschaften, keine
Taktiken wéhlbar

Soccer Shootout

-

[ Gameplay 8 | | 1 (M
Ales, was FuBball ausmacht, wurde integriert. Schnell findst.man sich mit
der Steverung zurecht.

mEEE |

Ein Dutzend Teams ist zu wenig und frib den DaverspaB. Der Hallenmodus

macht dies glicklicherweise wetf.
| Grafik] aEEE |

Das Spielfeld scrollt sauber in alle Richtungen. Die Animationsphosen der
kleinen Sprites sind detaillert.

| Sound | nEE ||

Die Musik fiel nervig aus, auch die Soundeffekte losen keine ,la olo’ aus.

Sprachausgabe pept ein bifichen auf.

[ AL! - CHECK |
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Die Charakter-Screens zeigen Euch alle
wichtigen Informationen iiber die Kiimpfer.
Wenn Ihr ale sehen wollt, miift Ihr aller-
dings eine gute halbe Stunde vor dem Gerit

ir haben fiir Euch mal wieder kei
Wne Kosten und Mithen gescheut

und uns sofort nach seiner An-
kunft in good old Germany den new
en Mortal-Kombat-3-Automaten an-
geschaut. Nach ausgiebigem Probe-
spiel kdnnen wir Euch nun die ersten
Bilder und Features der Endversion
prdsentieren. Neben den sechs schon

MIDWAY M
RENDERWAHN?

bekannten Kampfern sind auch acht
neue mit von der Partie. Jeder wird mit
einem neft gezeichneten Charakfer-
blatt vorgestellt. Zwischendurch wird
Euch die Story des dritien Mortal Kom-
bat in (leider nicht animierten)
hibsch bunten Zwischenbildern
dargebracht.

Nach der Wahl Eures Kampfers kénnt
Ihr mit den Low-Punchr, low=Kick- und
BlockButtons Symbole, die unter den
Fightern erscheinen, veréndern. Bei
der richtigen Kombination kampft lhe
dann im Dunkeln, ohne Wiie, mit we-

BAT

Es ist soweit:

Er ist da! Alle Jinger
des mortalen Kamp-
fes kénnen endlich
aufatmen, denn die
Zeit des Wartens

ist vorbei.

niger Energie, usw.. Fir die 13 ver
schiedenen Hintergrinde und die Ani-
mationen der Kdmpfer wurde der Vi-
deospeicher nochmals um 50% auf-
gestockt — damit lhr auch wirklich die
ulfimative MK-Experience erlebt. Apro-
pos Hintergrinde: In manchen Sta-
ges konnt hr Eure Gegner durch die
Decke ,uppercutten’ und dann oben
weiterkémpfen) oder versteckte Aus-
génge finden. Das ganze Game wim-
melt nur so von versteckien Features -
Die Vorgeschichte
zu Mortal Kombat*

wird in vielen bun-
ten Bildern erziihl.

Im néchsten Heft
zeigen wir Euch
mehr davon

die Programmierer lossen sich ebenfalls
ab und zu blicken

Alle Fighter lassen sich ibrigens wun-
derbar leicht spielen, und das Ga-
meplay ist nicht mehr ganz so hekfisch
wie bei den Vorlgufern. Auch das
Spielboard (Stick und Buttons) ist wirk-
lich hervorragend, der Stick ist sehr
préizise und 18Rt sich auch gut in die
Schrégrichtungen bewegen. Die
Moves, bei denen Ihr z.B. dreimal in
dieselbe Richtung lenken mit (auf
Konsolenpads efwas schwierig], gehen
butterweich von der Hand. Wenn Ihr
mehrere (verschiedene) Treffer hinter-
einander anbringen kdnnt, zeigt Euch
ein Schriftzug die Trefferzahl und

WENIGER HEKTISCH,
BESSER SPIELBAR

wieviel Prozent Damage Ihr
angerichtet habt.

Neben den ,normalen’ Fatalities,
Friendships und Babalities gibt es nun
auch sogenannte Animalities. Um die-
se auszuldsen, mubt Thr erst einmal
Sheera st ein
ernstzunehmender
Gegner. Diese
Feuerattacke ist

nur einer ihrer
vielen Moves

ausharren

NHOLY ACT GIVES SHRO KANN THE POl
THROUGH THE DINENSIONAL GATES
N KIS QUEEN.THUS ENABLING HiN

FINALLY SEIZE THE EARTH REALN.

eportagex 24 Aty \REI



Nightwolf kann

seine Widersacher
unter anderem mit
diesen Pfeilen auf
Entfernung halten

Je nach Einstel-
lung (des Automa-
ten) ist natiirlich
auch der rote Le-
‘benssaft wieder mit
von der Partie

Nachdem der Hut
schon bald griffer
als der Besitzer ist,
kann Lao ihn wun-
derbar als fiese
Waffe einsetzen

nen dann neve
Fighter, bunte Hin-
tergrinde und mehr
Moves dazukom-
men. lhr kénnt Euch

einen Mercy’ ausfihren (dozu u.a. in
der FinakRound nur mit Tritten kéimpfen)
und dann die Animality-Bewegung
eingeben. Der Aufwand lohnt sich!
Wer trotz aller Raffinesse gegen den
Computer verlieren sollte, kann im-  also wirklich auf
mer noch einen (geheimen) mehrstel  Mortal Kombat 3
ligen Code eingeben, um freven
dann trotzdem weiter-  AUFKNOPEDRUCK  denn dies
kampfen zu kdnnen. Mog- SPRITZT BLUT ist die mit
liche Kombinationen er- stand
fahrt Ihr z.B. (ganz schén schlau von  beste Version der

Midway) im neven MortaFKombatKi-
nofilm, der am 2. November ‘95 in
den deutschen Kinos anlguft

Wenn |hr in Eurer Spielothek einen
MK3 entdeckt, aber Blut und Fatalities
vermiBt, braucht Ihr Euch nicht zu wun-
dern, die Entwickler haben exira ein
paar Schalter (im* Gehduse| ange-
bracht, mit denen sich die ekligen’
Szenen abstellen lassen. Natiirlich
kann der Besitzer da auch noch viel
mehr einstellen wie z.B. den Preis pro
Spiel oder den Schwierigkeitsgrad
AuBerdem plant Midway Zusatz-
cartridges fiir den Automaten, mif de-

Besonders gerne zertrmpelt Sheeva ihre
Opponenten. Unschiner Anblick!

erfolgreichen PrigelspielReihe!
Die SNES-Umsefzung wurde schon
auf der E3 vorgefihrt (ab Seite 14
gibt es weitere Infos zu diesem Thema
und wird wohl doch noch dieses Jahr
erscheinen: Der 13. Oktober 95 wird
voraussichtlich der MortalFriday sein.
Ach ja, wenn MK3 erfolgreich ist (wo-
von wir ausgehen kénnen) wird es
natiirich auch bald MK4 geben. Noch
mehr Infos, heiBe Moves, Kémplerpor-
traits und weitere Bilder vom Auto-
maten findet |hr in der kommenden
Ausgabe. In diesem Sinne!

Maris Feldmann

Dieser bekannte Schriftzug fordert Euch auch im
dritten Teil wieder auf, abstruse Bewegungen mit
dem Stick zu vollfihren, um die Gegner zu metzeln

T — :—n;
{hana Tsana wins

Hmm, es ist wirklich nicht gut fir die Erde,
wenn Shang noch ifter gewinnt

TOTAL ! 7/95

Wenn Ihr etwas seht, daff so aussieht ist es
der MK3-Automat

Der gelbe ist der Run-Button. Block findet
sich in der Mitte (weif), und die roten und
blauen Knipfe sind die Schliige und Tritte




Paﬁiar:;rleichre; Euch das Leben
Ab Juli diesen
Jahres werden die
drei ausgeflippten
Comicfiguren
Yakko, Wakko und
Dot die Jump&Run-
Welt des (Super)
Game Boys

unsicher machen!
Vie”eicht sind Euch die drei ab-

gedrehten ,Animaniacs’ be-

reits aus der gleichnamigen
Zeichentrickserie — lief kiirzlich auf
Pro 7 — schon bekannt. Falls nicht,
wollen wir Euch kurz die Vorge-
schichte nahebringen.
In den 40Qer Jahren erfand eine
Gruppe von Trickfilmzeichnem die
drei GuBerst fidelen und ziemlich

chaotischen Toons. So weit, so
gut. Doch hétte man diese nicht
auf das Studiogelénde der Warner
Brother Corporation lassen diir-
fen, denn dort richteten sie durch
ihre derben Streiche nichts als Un-
heil und Verwirrung an. Und so
wurde der zustéindige VWachmann
damit beauftragt, die Strolche in
den ansdssigen Wasserturm zu

= -
Oh wie schon, ein Stern! Den schnapp ich mir doch, bevor’s

ein anderer tut.

kénnen. Meist geht es dabei um
die Uberwindung komplizierter
Hindernisse.

Der groBe Yakko kann am weite-
sten springen. Wakko hat einen
riesigen Hammer, mit dem er z.B.
Zindschnire entfachen kann.
Die dritte im Bunde, Schwester
Dot, wirft mit kleinen Herzen um
sich, die so manchen Widersacher

drei aber nun einmal sind,
konnten sie natiirlich ent-

sperren. Gewitzt wie die

Einmal ,angeherzt‘ werden die meisten
Feinde Euch nur noch verliebt anschauen

nicht immer sofort umsetzbar. Ge-

"2 nau, wie es auch eher Gliickssa-

che ist, auf eine schwingende

ke = L 8 Platiform zu springen. DaB die
el ol | SD1ifes dabei haufig in starkem

Gefacker untergehen, und es an
ausreichendem Jump&Run-Feeling
mangelt, fallt dann kaum noch
auf. Doch hat das Game, welk
ches sich erstaunlicherweise nicht
an der SNES- sondern an der
MD-Version orientiert, trotz der
genannten Kritik seinen Charme.
Wer inferessiert ist, sollte also
ruhig mal einen Blick riskieren und
es anspielen.

Thomas Hellwig

s “"'“ M A
LR |

Drei Helden in Einem
(umschaltbar). Lustige

Animationen, gute Musik
und kniffelige Rétsel

L ANEGATINIR /

Haufiges Spritegeflacker.
Heftige Gegner und etwas

[Gameploy S | | | [N

Jump&Run-Freunde kommen hier angesichts der schwierigen Risel
und des zihen Spielablaufs ein wenig zu kurz.

EEEE__
Den daverhaften SpaB kinnen nur die Riitsel bewahren, ansonsten
greift sich das Gameplay schnell ab.

| Grafik] EEEE_| |

Die durchaus gut geiungenen und lustigen Animationen werden durch
flacker gestart. Per SGB entstehen aber prchige Farben.

o d EEEER
guimbtig gestimmt hat. b sk difeaus de Zecenrikserie (o 7) bkonnt sein. Fi
Natirlich fehlt es auch  den 68is die Umsetzung ertounlich gut geglick.

nicht an Gegnem, die jer oo s ——

doch meist schwierig zu ‘GTM CHECK | m
enre f
Level ...

flichen. Just zu dieser Zeit
entwendeten die beiden La-
borméuse Pinky und The
Brain ein wertvolles Dreh-
buch in mehreren Kapiteln.
Erfreulicherweise verlor der
trottelige Pinky jedoch ei-
nen Grobteil des Buches
auf der Flucht durch die Stu-
dios. Eure Aufgabe ist es i
nun = sozusagen als Wie-
dergutmachung - alle Teilstiicke zu
suchen, und dem WarnerDirek-
tor wiederzubringen.

Ihr spielt zwar immer nur mit einer
Figur gleichzeitig, mift aber stéin-

Der Spiegelsaal hat'’s in sich. Nicht
nur, dap Ihr Euch hier spiegelt, nein,
die Gegner sind auch besonders fies
und trachten Euch nach dem Leben

besiegen sind, und vor de-
nla
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wieder nicht in den Vergniigungspark.

Aber zum Gliick gibt es ja dieses

So ein Mistwetter! Da kann ich schon

K&

Setzt Eure Attraktionen
strategisch geschickt. Nur
50 konnt Ihr den Leuten
maglichst viel Kohle aus
der Tasche ziehen!

Ihr kinnt
Euren Park
an 23 ver-
schiedenen
Plitzen der
Erde er-
richten

fantastische Game, mit dem ich mir selber

einen ,Theme Park’ bauen kann!

ehort lhr zu den Leuten, die lhr
Ggonzes Geld regelmaBig in

sogenannten Vergniigungs:
parks lassen, wo man dann mit der
Wildwasserrutsche oder der Ach-
terbahn féhrt2 Dann seid Ihr genau
die richtigen leute fir Bullfrogs
neues Erfolgsspiel. Mit einem be-
scheidenen Startkapital mift Ihr
hier einen eigenen Vergnigungs-
park aufbaven und Euch gegen
die Konkurrenz behaupten. Dazu
kénnt hr nicht nut einfach die
Gerdte und Buden aufstellen, son-

ALLES LIEGT
IN EURER HAND

dern auch alle anfallenden Klei-
nigkeiten selber in die Hand neh-
men. Denn neben dem Einfritis-
preis durft lhr auch die Daver und
Geschwindigkeit der einzelnen
Attraktionen einstellen, den
Salzgehalt der Pommes oder
die Koffeinmenge des Kaf-

fees bestimmen. Je nach gewdhl-
tem Schwierigkeitsgrad obliegt
Euch auch die Lagerverwaltung
oder z.B. die Tarifverhandlungen
Eurer Angestellien. Sogar Aktien

7 NPOSTTINEY §

Viele Optionen, detaillierte
Grafik, gute Steuerung, viel
SpaB fiir so ein kleines Modul

der Mitbewerber kénnt Ihr (geni-
gend Bargeld vorrausgesetzi) er-
werben. Erleichtert werden Euch
diese Aufgaben durch eine ganze
Reihe Ubersichtlicher Statistiken,
aus denen sich alle relevaten Da-
ten ablesen lassen.

Regelmé&Big erweitert sich die Pa-
lette von Buden und Attraktionen,
sodaB |hr fir léngere Zeit ab-

Was wihr das Leben ohne Statistiken.

| Aber, denkt immer daran nur den Statis-

tiken zu glauben, die Ihr selber gefilscht
habt. So machen s die Politik h

Wieviel Eis machen wir den
heute mal in die Cola?
wechslungsreich beschdftigt seid.
Solltet thr mit Eurem Park Erfolg
haben (die j@hrliche Abrechnung
dient als Indikator) kénnt hr ihn
auch Gewinnbringend verkaufen,
um dann an einem von 23 an-
deren Platzen der Welt Euver
Cliick zu versuchen.

Die Steuerung ist nach kurzer Ein-
gewshnung recht einfach und geht
bald wie von selbst. Ohne vorhe-
riges Studium der Anleitung braucht
Ihr allerdings gar nicht erst loszu-
legen. Von der grafischen Seite

gibt es ebenfalls nichts
Theme Park

an dem Modul auszuset-

zen, alles ist sehr bunt

und mit viel liebe zum !!!!!
| Gameplay ]| L]
Theme Park spieltsich einfach gut und macht Spaf.

Nicht zuletzt wegen der ordentlichen Steverung.

Defail gezeichnet.
BEE

Wahrend des ,normalen’
Games beschrénkt sich

Stindig neve Gerdite und 24 Baupldtze werden Euch fiir die
niichsten Monte on die Konsole fesseln.

der Sound aufs Nétigste

und schont so unsere
Bunt, detailiert und bewegt! Was will man noch viel mehr?

armen Ohren.
| Sound| RN

Theme Park gehért zu
Die Mus’ il sich wShrend des normolen Gomes eher zurick, komn

den Spielen, an denen
‘aber durchaus gefallen.

sich die Meinungen
TOTAL! - CHECK
ﬂm
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Nichts fir Statistikhasser
und Leute die niemals
Anleitungen lesen

scheiden. Wer diese Art
von Game (Sim City, Po-
pulous, ect.) mag, wird
mit Theme Park voll zu-
frieden sein. Habt hr ol
lerdings was gegen viele
Optionen und Unmengen
von Menis, ist dies si-




as macht ein erfolgreicher
Street Fighter'- Program-
mierer, wenn er mal ein

anderes Priigelspiel enftwickeln
will2 Die neuste Antwort auf diese
Frage lautet: ,Zu Namco gehen!”
James Goddard und Dave Win-
stead (beide ehemalige StreetFigh-
ter-Designer bei Capcom) ent-
wickeln im Moment bei Namco
und mit Hilfe von Visual Concepts
[Clayfighter, Madden ‘95, ect.) ein
vollkommen neuartiges Priigelspiel,
welches sich in vielerlei Hinsicht
von der allgemeinen Massenware
abheben soll. Dazu spielten die
beiden jedes erhaliliche Fighting-
Game, ob nun auf Automat oder
Konsole, um sich erst einmal um-
fassend zu informieren.

MIT SCHWERT, AXT UND
HELLEBARDE

Was Goddard und Winstead vor-
schwebte, war ein Waffenkampf-
spiel ganz im Stil von ,Conan -
Der Barbar', welches realistische
Waffenkémpfe erméglicht.
Genau in diesem Punkt unter-
scheidet sich ,Weaponlord' von
herkémmlichen Priigelspielen. Bei
WL benutzen alle sieben Charak-
fere vorrangig Waffen. Im Kampf
wechseln sich Attacken und Para-
den ab, und die Waffen treffen
aufeinander, bis einer der Kémp-
fer die Verteidigung des anderen
durchbrechen und einen Kérper-
treffer anbringen kann.

S ?

Korr (links: der Held des Spieles) macht eine ,Spinning Power Deflect', um
den Angriff hinter seinem Riicken abzuwehren ...

werfen wir schon mal einen Blick

N EUE

Waihrend alle anderen noch ,Super
Street Fighter Il Turbo’ oder
,Samurai Shodown II zocken,

iiber den grofien Teich und forschen nach, was

sich dort im Priigelgenre Neues tut!

A &

Eine Waffe kann sowohl als Vor-
hand wie auch als Riickhand in
drei verschiedenen Starken ge-
schlagen werden. AuBerdem gibt
es Blocks, Blockbrecher und auch
Wirfe in unterschiedlicher Stéirke.
Durch diese verschiedenartigen
Stérken der einzelnen Attacken
(oder Blocks) entscheidet sich der

weitere Verlauf des Kampfes.
Wenn z.B. zwei gleichméchtige
Attacken aufeinandertreffen,
schrecken beide Charakfere fiir ei-
nen kurzen Augenblick zuriick. Hat
aber einer der Kémpfer eine
schwéichere Attacke ausgefihrt,

Loe 8 -t @TOTAL!7/95

braucht er natirlich ein bichen
langer, um wieder agieren zu kén-
nen. Diesen kurzen Zeitvorteil kann

GEWALT UND
BRUTALITAT

der Gegner nutzen, um eine neue
Attacke anzusetzen, es reicht aber
nicht fiir einen unblockbaren Tref-
ferl Zuséitzlich hat jeder der Recken
noch die statfliche Anzahl von (min-
destens) zehn Specialmoves zur
freien Verfigung.

Da jede Aftacke mit einer anderen
Atiacke (ob nun Normal- oder Spe-
Zzialattacke) oder einem Block in-
teragiert, ergeben sich 138 ver-
schiedene Kollisionsméglichkeiten!
Bei Street Fighter sind nur 20 und
bei Mortal Kombat gar nur 10
verschiedene méglich!
Natiirlich kommt ein ,One
on One“Kampspiel heut
zutage nicht mehr
ohne FinishingMo-
ves' aus. So kénnt
lhr also auch bei
WL Euren Gegnern

... Nun nutzt Korr den gewonnenen Zeitvorteil und geht sofort in seinen
\Guard Drop Kick* den er geschickterweise ...

KULTSPIEL: 1:7?

nach allen Regeln der
Kunst zeigen, wo sie
nach einem verlorenen
Kampf hingehéren. Im
! Gegensatz zu Mortal
Kombat, wo die Gewalt lediglich
reiner Selbstzweck ist, gibt es bei
WL aber keine unnétigen, tber-
friebenen Blutorgien.

Alle Charaktere sind nicht nur (wie
bei SF) liebevoll mit der Hand ge-
zeichnet, sondern haben auch
mehr Moves und Animationspha-
sen als es bisher bei einem Pri-
gelspiel gab. Die Schlagbewe-
gungen sind bei den durchschnitt-
lich 88 Pixel hohen Sprites (Hey,
das ist verdammt viell) GuBerst rea-
listisch. Jeder Kamfer hat auch sei-
ne eigene Story mit Einleitung,
Zwischensequenzen und Ending

Die Hintergriinde wurden nicht,




o

... zu einem ,Two-in-One*-,Flaming Double Strike’, ausbaut. So trifft er doppelt und kann den Gegner dementspre- ... 12t Korr gleich noch mit seiner gesprungenen Schwertattacke
chend schwiichen. Da sein Opponent durch diese Attacke am Boden ... dem Unterlegenen den Rest gibt!




wie bei vielen anderen Games, mit
DPaint auf dem PC ersfellt, sondern
per Hand mit Acrylfarbe gemalt,
eingescannt und dann nachbear-
beitet, wodurch sie sehr viel de-
taillierter sind als bei Konkurrenz-
produkfen. Natiirlich wurden auch
mehrere Ebenen erstellt, um im

Divada it Korr mit diesem Hit ihre ganze
Verachtung spiiren

Hintergrund ein parallaxes Scrol-
ling zu erméglichen.

So wie es im Moment aussieht, er-
wartet uns mit VWeaponlord einer
der ganz groBBen Titel dieses Jah-
res. Jeder Priigelfan sollte sich be-
reifs jefzt die nétigen Barmittel
zuriicklegen! Schon ab dem 21.
Juni soll das fertige 24-MBitModul
fur SNES und Mega Drive in den

e
Korr setzt seinen ,Flaming Double Strike*

fiir doppelten Schaden ein
4 "

&

amerikanischen Regalen stehen.
Wir Mitteleuropéer missen uns
héchstwahrscheinlich noch ein we-
nig lénger gedulden oder uns eine
(unzensierte) US-Fassung zulegen.
Neéchsten Monat, im zweiten Teil,
beleuchten wir das fiir ein Fighting-
Game absolut wichtige Game-
play. AuBerdem lassen wir die Test
spieler, die wéhrend der Entwicklung
des Games alle Fehler suchen (nur
Street FighterProfis und Turiergewin-
nerl) zu Wort kommen.

Wenn Ihr Euch auch nur ein Quent
chen fir Prigelspiele interessiert, st
TOTAL 8/95 die absolute Pflicht-
lektire fir Euch!

Jen-Tai benutzt ihre M

nes Attacke abzuwehren

Die ,Frenzy‘-Attacke setzt eine Menge zer-
stirerische Energie frei

Die TOTAL-Crew meint, |
Im Priigelspiel-Genre tut sich was
| Nach ,Samurai Shodown’, ,Virtua
| Fighter' und Killer Instinct’ sind die Er- |
wartungen fiir die Zukunft natiirlich
| hoch angesetzt. Grafisch, technisch [
und  besonders in  Sachen |

Gameplay wird ,Weaponlord' wohl
neve MaBstébe setzen und ,SSF I
eventuell sogar vom Thron stof3en!

Den ,Thrust Block* kann man gut gegen
springende Gegner verwenden

Und hier présentieren wir Euch die [
Spiele-Entwickler. Wir fragten sie, was

denn an Weaponlord anders oder bes:
sein soll als an anderen Fighting-Gal

James Goddard
war Concept
Creator fiir die
SFIICE., Co-
Designer bei SF
HT.H.Fund
Creator von Dee
Jay in SSF 1!

TOTAL: Was qualifiziert Euch dazu, ein
neues Prigelspiel zu machen?

James Goddard: Wir héren auf die Spie-
ler. Das Konzept der Champion Edition
(SF) habe ich aufgrund von SpielerFeed-
back entwickelt. Und auch viele Ande-
rungen in Hyper Fighting (SF) beruhen auf
den Wiinschen der Spieler. AuBerdem
spielen Dave und ich stéindig Fighting Ga-
mes gegeneinander, und ich habe alle
groBen SF [Tourniere organisiert.

T: Was gefallt Euch an SF 112

Dave Winstead: Mann-gegen-Mann-
Kémpfe, die niemals langweilig werden.
JG: Als ich das erste Mal SF Il spiefte, war
ich ganz weg. Ich konnte gar nicht glau-
ben, wieviel Spieltiefe es hat.

T: Gibt es Elemente in SF Il, die es auch
in Weaponlord geben wird?

1G: SF Il ist das einzige Spiel, bei dem
man mit einem Charakler seinen eigenen,
personlichen Kampfstil entwickeln kann.
Es ist ein Unterschied, ob Dave mit Gui-
le spielt oder ich. Bei Weaponlord wer-
den die Spieler ebenfalls ihren eigenen
Kampfstil entwickeln kénnen.

T: Was ist das einmalige on Eurem Weo-
ponlord-Team?

JG: Fir jeden im Team st es das erste Vol
zeitprojekt. Und jeder bei uns, ob nun
Dave, ich, unser ChefGrafiker Alvin Car-
dona oder unser Chef-Programmierer Ste-
ve Chiang, gibt wirklich alles, um Wea-
ponlord auBergewdhnlich zu machen.
Wir sind noch jung und unverbraucht
und auBerdem alle Hardcore-Spieler, die
das Zeug haben, um innovativ zu sein.
T: Was geftillt Euch an Fighting Games
und was findet lhr furchtbar?

JG: Ich hasse es, wegen irgendwelcher
Fehler zu verlieren, die die Designer
ibersehen haben. Ein gutes Spiel sollfe
seine eigene Steverung und Strategie ho-
ben. AuBerdem missen alle Charaktere

sehr verschieden, aber gut ausbal
sein, damit man sich auch nach /
noch emsthaft mit den anderen
kann.
DW: Ich mag Games mit einem g
nicht zv einfachen Combo-System.
wirklich bléd, wenn man nur ei
stick-Bewegung machen mi
Move dann gleich mehrere Male ¢
die halbe Energie wegschlagt.
JG: Ja, genau! Ich hasse es auch,
eine oder zwei Combos den Gegn
schon killen. Das ist genauso schiimm,
wie diese Angriffsmuster, die man
wieder durchzieht, ohne daf} der Gegner
was dagegen fun kann,
T: Warum Waffen? !
JG: Ich war schon immer von ,Conan -
Barbar' begeistert und habe auch
der Richtung gezeichnet. Als ich zu Ne
co ging, hatte ich auBerdem
mehr auf Hand gegen-Hand K |
wollte was total anders machen.
Menge Kritiker meinen, daB e
Neues mehr im Priigelgenre gi
machen kénnfen, Ich glaube,
sich. :
T: Warum denkt Ih

man fiir Street Fighter und A
lange iben muBte. Es sieht so
im Moment jeder auf ein Game
Startegien wartet - und nicht nur eines
einer Handvoll Feverbdllen, Dragonp
ches und Fatalifies. Weapon-Lord wird
eine Herausforderung sein und wenn Du
es beherrscht, wirst Du richtig gut sein. Je-
desmal, wenn Du jemanden schldgst, ge-
schieht das, weil Du ein guter Kémpfer und
Spieler bist und nicht, weil Du irgendwel-
che Macken im Programm ausnutzt!
T: Danke fiir das Interview und n
Erfolg mit Weaponlord!

A A A & AR

TOTAL 1 7/95



1 Spieler
U.S. Gold

Vorsicht vor diesen laufenden
Maulwurfshiigeln! Sie tauchen immer
nicht erwartet.

Der Namensvetter eines bekannten Roman-

und Filmhelden sucht Euer SuperNES heim.

REER_]
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£
¢ h TOTAL! - CHECK | W‘T
e'mbgesmmmelt habt. e

Hauptursache dafir ist
die etwas hektische
Steverung, die genaues
Manévrieren erschwert.

Die

Dimenston



Acclaim

Is Kommandeur eines Him-
Amelfchrrskommcndos startet
Ihr von der Erde, um die Welt
jenseits des Stargates (Verbindung
zweier Planefen) zu erkunden. |hr

landet in einer seltsam bekannten
und zudem &uBerst weltlich er-

scheinenden Wi-

T TS TS T T TS TS TS

THE GAME

STA

Action und Science-Fiction sind

nicht nur fiirs Kino, sondern auch

fir Videospiele eine perfekte Verbindung.

wachen des Herrschers Ra das
leben gehérig schwer. Auf End-
gegner trefft lhr eher selten. Und
wenn, dann sind

ste auf dem Plo-
neten Abydos.

Bewaffnet mit ei-
nem Maschinen-
gewehr mit un-
endlich viel Muni-

L POSTTINEYY

Filmgetreve Handlung in gut-
em Leveldesign. Viele Missio-
nen plus Mode-7-Sequenz

sie nahezu unbe-
siegbar, weil lhr
sie mit den Hand-
granaten nur sehr
schwer treffen
kénnt.  Zudem

tion und einpaar Handgranaten
und unendlich Munition startet lhr
Eure erste Mission. Sie besteht
darin, funf der tberall verstreuten
Ausristungskisten einzusammeln,
ohne die Ihr nicht in das Dorf Na-
gada gelangt. Die folgenden Mis-
sionen, die sich weitestgehend
an der Film-
handlung ori-
entieren, sind
meist dhnlich
wie die erste
aufgebaut
Das heif}t, Ihr
miiBt jeweils
eine bestimm-
te Anzahl ei-
gener leute, Dorfbewohner oder
auch Gegensfénde aufspiren, um
weiterzukommen. Natiirlich ma-
chen Euch wahrend Eurer Suche
sténdig schreckliche Untiere, wie
auch spéter die starken Horus-

seid |hr fast machtlos, wenn Euch
die Granaten ausgehen.

Zum Ausgleich dafiir gibt's jedoch
alle naselang Exiras — von Schnel
fever, Gewehrkihlung und Le-
bensenergie bis zu neven Hand-
granaten und Tups (Extraleben).
Nicht zu vergessen die sieben
Symbole des
Stargates, die
| 'hr zur 100% ti-

gen Erfillung der Expedition
benstigt. Diese Symbole finden
sich auch in den PaBwértern wie-

level sieben habt Ihr diese Pro-
bleme dann nicht mehr — es han-
delt sich n&mlich um eine Mode-

der, die zwar
sténdig abrufbar
sind, aber leider
keine Levelab-
schnitte  spei-
chern, sondern
nur ganze Mis-
sionen

Ge\egenﬂich wer-
det Ihr auf Freun-

de oder den Dor- s

[

altesten treffen,
die Euch auf Englisch oder Deutsch
(ie nach Einstellung) tber den
Stand der Dinge aufkléren

O’Neil springt, kleftert und rennt
zwar mit der Ausdaver eines jun-
gen Gottes, ist aber durch die ef-
was komplizierte

Im Grunde altbekannte
08/15-Action. Manche End-
gegner sind fast unbesiegbar

hakelige

TR Es

ner Wendigkeit
- insbesondere
im Kampf - leicht

eingeschrankt. In

7-Flugsequenz, die eine willkom-
mene Abwechslung darstellt

Musikalisch gléinzt das Modul ei-
nerseits durch atmosphérische Film-
themen, andererseits — im negafi-
ven Sinne — aber auch durch eints-
nige Kompositionen. Ein bifchen
nervig wird's bei den Soundef-
fekten, die feils arg unpassend
sind. In diesem Punkt findet ,Star-
Gate' nicht im geringsten Anschlufy
an vergleichbare Action-Spiele,
wie Alien 3’ oder Jurassic Park'—
Rampage Edition’, die durch sehr
realistische Gerdusche (z. B. das
Maschinengewehrfeuer] glénzen.

Ganz schon fiese

Tip: Hingt Euch beim
| Endgegner an eine
| Plattform, da erwischt
er Euch schlecht

Typen, die da aus
den Fenster gucken



TREK

viele Lichtjahre von der Erde entfernt
unterwegs ist, um fremde Welten,
unbekannte Lebensformen und neue
Zivilisationen zu entdecken. Die Enter-
prise dringt dabei in Galaxien vor, die

nie ein Mensch zuvor gesehen hat!

THE NEXT
GENERATION

Der Weltraum, unendliche Weiten! Wir befinden
uns in einer fernen Zukunft. Dies sind die Aben-
tever des neuen Raumschiffs Enterprise, das

ach monatelanger Verzége-
Nrung erreicht ,Star Trek: The

Next Generation® Future's
Past'” (so der vollsténdige Titel)
nun endlich unseren feutonischen
Heimatboden.
Eine nefte Hintergrundstory liefert
(hoffentlich) die nétige Motivati-
on: Ein GuBerst machtiges Artefakt
einer versunkenen Zivilisation war-
tet auf seine Entdeckung. lhr mifit
verschiedene Auftréige erfiillen und
Euch mit den Romulanern und an-
deren Extraterristen herumschla-

L ANEGATINIA 4

Manche Level zu lang und
einténig, Sound manchmal
recht nervig.

gen, um schlieBlich in den Besitz
dieses machtigen Erbstiicks zu ge-
langen. Und das alles in deutsch!
Das Spiel ist in drei verschieden-
artige Abschnitie gegliedert: — Auf
der Enterprise selber kontrolliert Ihr
alle wichtigen Stationen. So kénnt
Ihr neben der Kurswahl auch den
(gut gefitterten!) Computer aus-
quetschen und z.B. Llandungstrupps
zusammenstellen. = Wenn |hr un-

Der Dank einer schinen Frau rechtfertigt
Jede Strapaze (na ja, oder so ihnlich)

an &

3l Die
Briickensta-
tionen stehen

Beim Raum- [
kampf geht
es hoch her |

) Stellt die

| Aupenteams
lber zusam-

men

ferwegs einem feindlichen Raum-
schiff begegnet, wird der Kampf
schirm eingeblendet. Auf diesem
stevert hr die Enferprise in Drauf-
sicht und filhrt die Waffensysteme
ihrem Zweck zu. — Und schlieBlich
bewegt |hr die einzelnen Mitglie-
der eines landungstrupps auf be-
stimmten Planeten durch die lo-
byrinthe der verschiedenen Level.
Dieser Spielaspekt bildet eindeutig
den Schwerpunkt des Moduls.

Die Grafik ist zwar in keinem der
Spielabschnitte phénomenal, aber

A ST A

Alle Charaktere sind mit lhren
verschiedenen Fahigkeiten

vertreten, gutes Mix der

Spielszenarien, deutsch

Yca.DM 140

Dank La Forges
Visor konnt Ihr
auch im Dun-
keln sehen

sie fangt die Stimmung und At-
mosphdre der Serie recht gut ein.
AuBerdem ist sie so detailliert,
daB Ihr alle Charakiere gut wie-
dererkennen kénnt. Ahnliches gilt
eingeschrankt auch fir den
Sound. Allerdings kann er bei lén-
geren Mdrschen durch verwinkek
te Labyrinthe auch mal ganz schén
auf die Nerven gehen.

Im groBen und ganzen bereitet
dieses Modul, insbesondere den
Trekkern und Trekkies unter Euch,
bestimmt eine Menge Kurzweil,
wenn auch manche der Labyrinth-
Level etwas zu groB und einténig
geraten sind. StarTrekFans kdnnen
aber allein wegen der umfang-
reichen ComputerDatenbank ge-
trost zugreifen! Freunde ab-
wechslungsreicher Action-Adven-
tures sollten ebenfalls einen Blick
riskieren. mf

ERERER_

Viele Charaktere und verschieden Szenarien sorgen fiir Ab-
wechslung. Die Steverung ist auch in Ordnung.

[ DaverspaB/

HER_| |

- @)

Dank La For-
ges Visor
kinnt Thr

auch im Dun-

keln sehen

Ja ja. Sogar 0

der obligato- B S eaa
rische Loren- O
level findet 1
sich in die-
sem Modul!

wSet =

Course OR X & s
and

Engagel“

H bl
i

Htarh - o

TOTAL ! 7/95

Dank Pawort miiBt Ihr nicht ouf einmal durchspielen, aber die
Story hiilt Euch am Ball. Die Labyrinthe sind recht knifflig.

| Grafik| nRm_| |
Detaillirt und Star-Trek-Like. Manchmal aber etwas lieblos.
Gut adaptiertes Computersystem.

Szl |

Insgesamt recht ordentlicher Sound. In den langen Labyrinthen
kann er aber manchmal auf die Nerven gehen.

Continues ....
Speicherkapazitit
Erhiltlich




NIN)

Ein freundlicher Tritt in die
Magengrube ist das Rechte Mittel
gegen so einen Miesepeter

WARRIORS

Hilfe! Wer beschiitzt uns vor unoriginellen

Prigelspielen billiger Machart?

iesmal sind es nicht irgend-
Dwa!che Superhelden, die in

ein horizontalscrollendes Beat
‘em Up gezwdngt wurden, son-
dem ein paar abgespaceste Robot
Ninjas aus ferner Zukunft.
Sind solche Formalitsten wie Cha-
rakterauswahl (drei MetallFiguren
stehen zur Auswahl) erledigt,
kommt Ihr in den GenuB der nur
wenig abwechslungsreichen Le-
vel. Da stirmen von rechts und
links skurile Schlégertypen auf
Euch zu, die sich brav anstellen,
um von Euch mitiels Hieben und ei-
ner Handvoll SpecialMoves wie-
der vom Bildschirm zu verschwin-
den. Teilweise recht stimmungs-
volle Hintergriinde lassen auf Bes-
seres hoffen. Doch der ambifio-
nierte Spieler wird enttéuscht. Mit
nur geringer Abwechslung und
kaum Anspruch an Euer Kénnen als
Beat'em-UpKrieger folgt der Rest
dieses méBigen Games.
Auch echte Hardcore-Freaks wer-
den wohl kaum Freude an die-
sem Game empfinden, denn zum
drégen Gameplay gesellen sich
ein laver Sound und eine Sprach-
ausgabe, die dem Wort einté-
nig' eine neve Bedeu-
tung gibt.
Die Zeiten im Prigel-
genre sind — dank sol-
cher Spiele — momentan

nicht gerade rosig. Da hilft nur
der entschlossene Griff zu einem
der brillanten Klassiker oder das
Warten auf kommende Hits, wie
z.B. Weaponlord' oder Killer In-
sfinct’. mik

Einen Cousin zweiten Grades von Dr.
Robotnik konnt Ihr auch steuern

Sie nennen ihn Ninja‘, obwohl er nur
ein priigelnder Roboter ist

[ Gameplay SO | | |1
[ Grafik|

mERE__
mEEE_
mamoo

Capcom produziert seit
Jahren Prigelspiele der

selben Machart. Hier

steht nun das jiingste

Werk auf dem Priifstand!

C

s gibt mehre-
re Grinde,
warum man

sich ein Prigel-
spiel zulegen

will. Zum Bei-
spiel méchte
man etwas

spannendes,
abwechslungs-
reiches oder in-
novatives fir
sein Geld erstehen. Doch wenn Ihr
Pech habt, fallt Euch bei Eurer Su-
che nach einem entsprechenden
Spielchen das neue ,Captain Com-
mando’ in die Hande!

Schon der erste Schlag, den Ihr mit
einem der vier méglichen Helden
ausfiihrt, kann zur Entgleisung Eu-
rer Gesichtsziige fihren.

Was Ihr erblickt, sind keine de-
taillierten Animationen, es sind viel-
mehr Guerst ruckelige Bewegun-
gen, die genauer betrachtet eher
wie miBglickter Break-
dance aussehen.

Im Grunde ist alles, was
hier geschieht nur, da
Ihr mit einer [dcherlichen
Figur durch neun grafisch
véllig uninteressante Level
latscht und dabei die im-
mer gleichen, schwach-
lichen und stupiden Geg-
ner verdrescht. Selbst die

Endgegner sind schwach [eEeInts ALy A

wie Stubenfliegen. Zwar

besitzt jeder Charakter 88 Dauerspaf

nen Special Move, doch
kommt Ihr auch primc
ohne dieses ,unfaire’ Mit-
tel zurecht. Und wer |etztm
glaubt, daB es im Zwei [TOTAL! - CI
spielerModus oder mit der goe
Musik und den Sounds Ll .
besser aussieht, der irrt ge- Schwierigkei
waltig.

Fazit: Portemonaie wie-
der schliefen! th

Continues
Speicher
Echiltlich ....

Mit dieser Special-Move-Schraube lassen
sich die Gegner kurzerhand wegputzen

Baby Head ist viel stiirker als man auf
den ersten Blick vermuten kinnte

Wenn's mal etwas eng mit der Energie
wird, habt Ihr ja noch die Continues

[ [
nm |l
nER_ ]
BER |



Wolltet Ihr nicht schon immer mal Euren eigenen
Zeichentrickfilm erstellen?

uggs Bunny und Konsorten im-
mer nur in der Glotze bewun-
demn? Eine recht nette Sache,
aber warum sollle man sich nicht
auch mal selbst kreativ tétig wer-
den2 Mit der ,ACME Aimation
Factory” kénnt Ihr Eure eigenen
kleinen Zeichentrickfilme erstellen
, bei vorhandener Ausriistung auch

darin und untermalt die Sache mit
einer passenden Musik, wahlweise
selbst komponiert oder aus der
miigelieferten Jukebox, und fertig ist
das Meisterwerk. Dieses kénnt lhr
auf Wunsch im Batteriespeicher
ablegen und Euch immer wieder
daran erfreven. Im Prinzip eine
ganz nette Angelegehnheit — zu-

Toon-Fan ist. Allerdings bleibt an-
gesichts des hohen Preises doch
ein etwas fader Nachgeschmack
zurick: In Sachen Animationen
ubertrifft dieser Clone das Vorbild
durchaus, angesichts der Gbrigen
Features stimmt jedoch das
Preis/Leistungsverhdlinis doch nicht
ganz, so daB eine An-

Hier entsteht
das Hinter-
grundbild des
spiiteren
Kunstwerks

LR I R e 07:2.0707

mit Mausunterstitzung. Zeichnet
ein grelles Hintergrundbild (oder
malt eines der vorgegebenen aus),
plaziert eine [mit acht Phasen doch
recht kurzel) selbstgemalte oder
vorgefertigte Animationssequenz

mindest wenn man jiingeren Alters
und fanatischer ,Mariopaint- und

schaffung gut tberlegt RS SloA

! EEEm ]
sein sollte. man
Dauerspal

amm il
EEERE__
amE 1

[ TOTAL! - CHECK

Schwierigkeit
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Nach Mr. Nutz versucht

nun ein weiteres

Eichhérnchen, sich in die
Herzen der SNES-Fans zu
schleichen.

Diese Tiir

fiihrt zu
versteckten
Réumen mit
vielen Extras

THE KAMIKAZE SQUIRREL

lenn ein Finsterling Falsch-
geld herstellen will, dann ist
das an sich schon eine bése

Sache. Wenn er deswegen auch
noch zwecks Papiergewinnung
ein schénes Waldchen abholzen
will, dann schreien zumindest alle
davon befroffenen Eichhémchen
nach Vergeltung. Und enffihrt der
Bésewicht dariiber hinaus den Va-
fer von Eichkatz Amy, dann kann
als potentieller Schwiegersohn nur
noch einer helfen: Zero, das Ka-
mikaze-Eichhérchen! Der Ninja-
Nager macht sich denn auch so-

vel voller StreB, denn natirlich
sind die Fieslinge nicht unigtig und
haben jede Menge Fallen vorbe-
reitet. Dank der perfekten Beherr-
schung femndstlicher Kampftechni-
ken (wo lernt man das als Eich-
hémchen eigentlich?) stellen die
meisten Gegrer kein gréBeres Hin-
dernis dar, waghalsige Spriinge,
Shuriken und Nunchaku sind bei
ihnen recht gute Argumente
Wiren da nicht noch viele fiese
Passagen, die spezielle Sprung-
techniken und einiges an Joypad-
Attistik notwendig machen. Denn

fort auf den Weg,
um dem iUblen
Treiben Einhalt zu
gebieten

Dieser Weg fiihrt
ihn durch 15 le-

A ANEGATINIA 4

Etwas wenig Abwechslung,
zu wenig Level,
keine Levelcodes

nur so kann Zero
gefdhrliche Hin-
dernisse umge-
hen und dabei
vielleicht noch
den einen

oder anderen Geheimraum mit
vielen Boni entdecken.

Von der technischen Gestaltung
her ist das Eichhémchen-Epos recht
gut gelungen; Grafik und Sound
sind ordentlich ausgefallen, die
vielfgltigen Steuerungsmethoden
hat man mit etwas Ubung bald im
Griff. Uber die Spieltiefe kann
man allerdings geteiller Meinung
sein: Die vielen Trickspriinge for-
dern tatséchlich tierisch viel Ge-
schick, andere Sensationen hal-
ten sich jedoch in Grenzen. Auch
hétten es durchaus etwas mehr
level sein kénnen, das eine oder

Zero ist ein
B Grafik

ke

Gut spiel- und steuerbar,
nette Grafiken, knifflige
Geschicklichkeitstests

andere PaBwort hétte auch nicht
geschadet. Wer relativ geradlini-
ge Jump&Run-Action ohne exire-
me Uberraschungen (beispiels-
weise auch beim Design der Zwi-
schengegner) sucht, der wird mit
Zero besfens bedient sein, spéte-
stens seit Demon’s Crest kann man
die MaBsidbe allerdings auch an-
ders setzen. Andererseits wird das
Game mangels PaBwértern und
einigen extrem kniffligen Stellen
durchaus zu einer Herausforde-
rung - vielleicht solltet |hr aber
doch erst einmal probespielen ..

Michael Anfon

EEEER_|

Ein putziger Held mit zahlreichen Akfionsmaglichkeiten und die
geforderfe Joypad-Beherrschung begeistern.

Levelcodes, ein paar mehr Level und etwas abwechslungsreichere

Gegner htien sicher nicht geschadet ...

Nette Animationen und (bis auf einige Ausnahmen) farbenfrohe

u_l

ERER _| |

das Auge des Spielers.

mit ganz
besonderen
Fihigkeiten

Nur wenn Ihr
die Super-

Einige Effekte sind recht horenswert, der Soundirack ist technisch
durchaus in Ordnung, aber keine Sensation.

[ TOTALI - CHECK |

|

P
beherrscht,
schafft Ihr so

Kl rhillich

Continues ....

Speicherkapaziti

WAZIT
s



Eine schwache Frau tritt ganz 1-2 Spieler
allein gegen diese Monster-
Maschine an?

Yep, und von wegen schwache Frau

WILD GU

;»M ndscape

Ein dynamisches Duo:

Zu zweit geht es einfach

besser, und es macht

auch viel mehr Spaf
s

Bildschirmfiillende

Endgegner und

bombastische
Explosionen - da

=| macht das Ballern

nochmal soviel Spaf

as liegt néher, als sich den

Wilden Westen als Hinter-

grund fiir ein Ballerspiel aus-
zusuchen. Um dem Ganzen dann
noch einen ,\Westworld"Touch zu
geben, laufen neben Cowboys
noch eine ganze Menge um sich
ballernder Roboter herum.
Ganz in der Tradition von ,Ope-
ration Wolf' ist dieses actionge-
ladene Game aufgemacht: Ihr
lenkt ein Fadenkreuz iber den
Bildschirm und versucht, die zahk

den. Selbstver-

reichen Gegner
zu erwischen, be-
vor sie |hr Blei in
Eure Richtung

AN A

Liebevolle Grafik, gute

standlich gibt’s
auch Extras, die
Euren Colt zur

werden zwei geibte Pistoleros
schon nach wenigen Stunden das
Spiel durchgezockt haben. Dafiir
dirt thr im Vs.Mode Reaktion und

An alle Western-Freunde:

Ladet Euren Peacemaker,
sattelt Euren Rappen Fury
und zieht den Cowboy-
Hut tief ins Gesicht - It's
~Wild Guns”-Time!

triben ein wenig die Spielatmo-
sphare. Dafiir sind die Schuf- und
Explosionsgeréusche in Ordnung.
Wild Guns ist eine willkommene

schieBen. Um Eu- Steverung; 2 TwWeit Shotgun oder  Schnelligkeit im Scheibenschieen  Abwechslung im Shoot-"em-Up-
) macht’s nochmal soviel 4 4 . . i

ren Protagonisten SpaB zum MG mutieren  testen. Die Stages sowie alle auf  Genre, nur leider ist es im Umr

(Ihr dorft Euch zwi- lassen.  Nach  tauchenden Figuren sind toll und  fang zu kurz. Trotzdem, gerade zu

schen dem cigarillorauchendem
Clint und der blonden Annie ent-
scheiden) nach links oder rechts zu
stevern, miBt lhr eine kurze
SchuBpause einlegen, denn bei
stetigem Dauerfeuer bleibt der
Held wie angewurzelt stehen.
Springen und Wegducken kénnt
Ihr Euch eben-

dem ersten level, der, wie alle
folgenden, aus drei Stages inclu-
sive Endgegner besteht, habt Thr
die freie Wahl zwischen vier wei-
teren Leveln. Sind auch diese ge-
schafft, tauchen alle Zwischen-
gegner nochmals in weiteren Sta-
ges auf, bis Ihr dem Obermuffii ge-
genibersteht.

falls, und durch
den Einsatz einer
Dynamit-Stange
saubert lhr sogar
den ganzen Bild-
schirm von Fein-

L ANEGATINIIA 4

Nur sechs kurze Level,
unpassende Japano-Musik,
sonst gibt's nichts zu
meckern

lhr kénnt allein
oder zu zweit
gleichzeitig mit
unbegrenzten
Continues spie-
Ieﬂ, O”erdmgs

Diese Riesen-

krabbe hat bald So eine deftige
Thren letzten Atem Salon-Schieferei Confinues .
ausgehaucht erlebt man auch

nicht alle Tage

mit viel Liebe zum Detail gezeich-
net. Besonderen Wert wurde dar-
auf gelegt, alles in den Stages
kaputtschieBen zu kénnen. Ne-
ben simplen Gegenstén-
den wie Fassern und
Kronleuchtern, kénnt Thr

2zweit macht die Ballerei viel Spaf.

Also aufsitzen und ab zum néch-

sten Games-Store mit Euch!
Michael Koczy

sogar Planwagen oder | Gameplay | BEEEEER_

gar Felswande defor-
mieren — ein Heiden-
spaBl Leider ist die musi-
kalische Untermalung et-
was unpassend: Japano-
Klénge, die kaum an

Wilden Westen erinnern, | Grafik]|

Speicher
Erhillic

Gute Steverung gepaart mit simplem, aber brillantem Gameplay.
AuBerdem gibt's viele Extrawaffen.

Allgin herausfordernd, zu zweit noch spafiger! Leider ist man dank
unendlicher Confinues zu schnell durch.

nEEE_| |

EERER_|

Kein Ruckeln, viele Details und abwechslungsreiche Gegner, ein
Kleiner Augenschmau.

REREE_|_

Ennio Moricone wiirde schlecht werden! Unpassender wurde koum ein
Westernspiel unfermalt.




WARIO'S
WOO0DS

Auch auf
Nintendos
Oldie darf
Toad flei3ig
Monster

ie Regeln sind die gleichen
Dvwe bei der SNES-Version,

allerdings haben sich doch
einige kleine Anderungen erge-
ben. Das Wichtigste vorweg: Die
Steuerung ist trotz — oder gerade
wegen! — der geringeren Anzahl
an Butions wesentlich einfacher
und durchschaubarer ausgefallen,
was den SpielspaB doch etwas
anhebt. Auch an den Spielmodi
wurde ordentlich gearbeitet: So
fallt auf dem NES der Vs.-Modus
gegen die auf dem SNES fru-
strierend Uberlegenen Computer-
gegner weg, das Nervenkostim
des Spielers wird dadurch extrem
geschont. Dafiir hat man im Run-
den-Modus, in dem man

ganz einfach méglichst [ Gameplay |
viele Runden mit anstei-
nun die Wahl zwischen [ Grafik|

gendem Schwierigkeits-
grad Uberstehen muB,

zwei Spielarten.

Wahrend man beim er

stapeln.

sten Typ einfach nur die einzelnen
Runden absolvieren muf, so trifft
man in der anderen Variante alle
zehn Runden auf einen Zwi-
schengegner, den man auf recht
knifflige (und nervige!] Weise be-
siegen muB. Natirlich sind auch
die Ubungs- und BestzeitModi
enthalten, wie bei der SNESVer-
sion werden auch auf dem SNES
die Erfolge dank Batterie dauerhaft
gesichert. Zwar wird selbst die
NES-Umsetzung trotz besserer
Steverung in den spéteren Leveln
recht hektfisch und unibersichtlich,
der Frust (oder vielleicht doch die
Herausforderung?) kommt aber
wesentlich spater man

EEEE_
EERE_]
aERER_ ]
REER_

BAZIT
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ARG o 7155

So ziemlich
jeder
Prominente
der Mario-
Welt hat sich
bislang

| auBerhalb
*/ des Sprung-
und Hiipf-
Genres

betdtigen

diirfen, jetzt
kommen
auch Wario
und Toad

endlich zum

Oha, das ksnnte ziemlich eng werden: Geschicktes Spielen
kann den Gegner ganz schin in Bedringnis bringen
s gibt schon wieder ein Tetris-
EClone aus dem Hause Ninten-
do. Diesmal muB Toad in den
heimischen Waldern fir Ruhe und
Ordnung sorgen, denn der fiese

Wario versaut die Bau-
me, indem er in ihrem In-
neren Monster und Bom-
ben von der Decke fal-
len 1aBt. Toads Aufgabe

sich auflésen. Die Sache
ist im Prinzip ganz ein-
fach: Wenigstens zwei
Monster und eine Bom-
be gleicher Farbe erge-
ben eine nette Explosion,
allerdings erschweren di-
verse Hindernisse Toads

ist es nun, die Dinger der-  Grafil]
art zu stapeln, daB sie Sound|

Zuge.

Arbeit. Eine nefte Idee, die jedoch
durch die etwas knifflige Steve-
rung etwas relativiert wird. Wére
die namlich benutzerfreundlicher
ausgefallen, so hétte man we-
sentlich mehr SpaP an so follen
Features wie Batteriespeicher oder
den diversen Spiel- modi. So
kommt allerdings angesichts der
Hekiik und der Aktionsméglich-
keiten doch &fter mal ein leichtes
Frustgefihl auf, auch sind die

3 @ Computergegner
manchmal frustrie-
rend sfark. Hartge-
sottene Puzzlefreaks
kénnen ruhig mal
einen Blick riskie-
ren, ein MuB ist das
| Game aber wirk-
| lich nicht unbe-
dingt. man

Muster: Flashpoint, Oering

aEEE_
RER_L
RERE_
mEEE__

[ TOTAL! - CHECK |
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Hallo, TOTAL!-Fans

Zum zweiten Mal lassen wir Euch nun an unserer

Lich Mei:
1

yA

1hab.

perso

g iiber

lle Spiele

/ Rodak

Dabei ko

die Ansichten der

von den Testergebnissen abweichen, denn hier ist die

rein subj

bioktive Mos

der ieweili

¢S

J £3

Person gefragt.

Ganz im Geg

zu den Testergeb

objektive Betrachtung basieren.

Unsere person-
liche Meinung zu:

KLAUS

Bevorzugte Genre:
Shoot ‘em Up, Adv.
Lieblingsspiel:
Metal Warriors

MARIS

Bevorzugte Genre:
rigek, Renn-, Strate-
giespiele. Lieblings-

o

Super Turrican 2
(SNES)

17777

Wowl Eines der genialsien
Actionspiele seit Super Pro-
botector’ ~ obwohl dos nicht
viel heiflen will, den schlieB-
lich gab es seitdem ja kaum
welche ... Im Emst, ST 2 ist
sein Geld mehr als wertl

Joogol Endlich wieder ver-
ninfige Actonkost und damn
auch noch von deutschen
Programmierern, was will
man mehr? (AuBer mehr
Geld, einer gréeren Woh-
nung und ab und zu ein

die auf

Animaniacs
(GB)

Evheu\w!cmxhch mal
jemand die Features des Su-
per Game Boy vemiinftig
ausnutzt. Aber vielleicht héit
te man nicht unbedingt ein
mitielmaBiges 16-Bit-Spiel
umseizen sollen

17

Na ja, ws'galﬂeﬂ das
Ding, und es lockt auch ok
len Sound aus dem SGB,
aber irgendwie steh ich gar
nicht auf das Spielprinzip
Hey, Factor 5, macht doch
Jieber wieder Actiongames

Star Trek: TNG
(SNES)

Nur weil auf der Packun,
Star Trek' draufsteht, ist noc%
fonge kein gutes Spiel drin
Also wirklich nicht!

Also, erst mal kommt diese
Moduliber ein Johr zu spat
und dann ist es spielerisch ol
les andere ols ausgereif. Fiir
Fans (eingentlich bin ich ja
auch einer) lohnt sich ein
Blick aber gewi.

N 7
A<
Zero

(SNES)

Ein nefies Jump&Run ohne
herausiagende Besonder-
heiten. Schlecht ist Zero kei-
nesfalls, ein MuB' st es aber
auch nicht ...

Interessante Flugmanéver,
die der Held des Spieles so
abzieht. Leider bin ich nicht
der geborene 18R Got [mei
ne Qualitdten liegen eher
woonders) und iberlosse die
Bewertung deshalb denen,

Metal Warriors
(SNES)
17777

Johrelang keine veninfigen
Actionspiele fir SNES, und
dann gleich zwei in einem
Monat. MW gefdllt mir spie-
lerisch sogar noch etwas
besser als ST 2 - in Sachen
Umfang hat jedoch letzteres
die Nase vorn

s Yoo
schon lange gewartet!
Mechs sind ja allein schon
cool, aber in einem guten (1]
Actiongame enffalten sie erst
ihr ganzes Flair. Ach ja, der
Zweispielermode ist auch

spiel: Metal Warriors  bifichen Freizei .| auf dem GBI die sich dozu berfen fihlen.  witzig! -
z\.,Z, wohl dos innovativ-  Ein Hit sind die Kleinen Ani Als ich es sah, wute ich,
ste, reichhaltigste Action-  maniacs nich, aber ein paar dob ich dieses Game ha-
gome ohne Pafwort. Frage:  puizige Kerlchen, die vor of ben muBl Jetzi fragt sich nur
Warum fehlt diese nomale’  lem die jingere Zielgruppe - - noch woher [weil Impori]
Option Wahrscheinlich,  sehr ordentlich ansprechen Aber gliicklicherweise bie |
Priigelspiele, Shoot ‘em  weil immer irgendeine Kle-  Technisch geféllt das Pro ten es jo diverse Versand-
Up. lieblingsspiel:  nigkeitfehtt. Aber Schwomm  gramm durch und durch handler anl
True Lies (SNES) driberl
= Factor 5 - die Jungs aus  Konamis lusige Gesellen sor Schade, dab dieses Pro-
Y- deutschen Landen ~ hoben  gen fir daverhafien Spiel gramm nicht offiziell in
Ss mal wieder zugeschlagen:  spaf auf dem Kekskasten ~ Deulschland erscheinen soll
=% Super Turicon 2 schlagtden  nicht nur bei den gonz Jun- biefet es doch ein superbes
pe g g [ =)

lieblingssp.:
Puzzle Bobble (SNES)

MICHAEL

Bevorzugte Genre:
Priigel, Rennspiele
Lieblingsspiel:
Super Turrican 2
(SNES)

follen Vorgénger um Langen
Ein MuBI

Ich danke den Programmie-
rem fiir dieses Spitzen-Pro-
gramm! Fir geplagte
Jump&Run-Seelen ist dies
eine willkommene Ab-
wechslung in Perfekiion. Dan-
ke, Factor 51

gen Fans. SuperGomeBoy-
Besitzer difen sich auf volle
Farbunterstiitzung freven.

Das erste Game welches die
Fhigkeiten des Super Game
Boy so richtig ausreiz. Tech-
nisch ein Meilenstein, und
auch ansonsten ein gutes
GareBoylumpdRun!

Kaptan Wirg und Mr
Spuck muBten auf der Matt-
scheibe anderen Dusseln
weichen, die jelz! uner-
schrocken dorthin blicken,
wo noch niemand ... Ach
jo, das Spiel ist ganz pas-
sabel

177

Dieses Eichhérnchen hat ei-
gentlich nichts, was mich fes-
seln kénnle. Trotzdem macht
es mir SpoB zuzuschauen,
wenn solche Jump&RunKon-
ner wie unser Tester Mitch
mit dem Fraggle tber den
Screen foben

v

Gameplay, folle Ideen und
langanhaliende Motivation
Nur die Grafik ist etwas trist,

Ein Traummonat fiir Ac-
tionliebhaber: erst Super Tur-
rican 2 und jetzt auch noch
Metal Warriors aus Konamis
Hexenkiiche. Hier wird Ac-
tion der Spitzenklasse mit ei-
nem Hauch von Strategie
geboten

1

Diﬁ)Nerfungs» Y777 Y77
erklérung:
. Total genial! Gutes und inter- Noch gut, aber Lahme Gurke! Total daneben!
Mehr%avon! essantes Spiel! nicht mein Ding!  Brauche ich nicht. Weg damit!

Auch diesen Monat gibt es wieder einige heif3e Preise, die wir unters Volk
jubeln wollen. Genauer gesagt haben wir die Redaktionskatakomben ausgemistet
und dabei Unmengen alter Joypads und -boards entdeckt. Vielleicht ist genau jenes dabei,
das Ihr schon immer haben wolltet! Darum schreibt uns, welches Ever Traumgerdt ist (System nicht vergessen)! Solltet lhr
gewinnen, so schicken wir Euch das Wunschteil - vorausgesetzt, es findet sich auch in unserer ,Grabbelkiste. Ansonsten
winkt bestméglicher Ersatz! Einsendungen bitte bis zum 19. Juli an folgende Adresse:

TOTAL! e Grabbelkiste ® HeilwigstraBe 39 ® 20249 Hamburg

Der Rechtsweg ist wie immer ausgeschlossen. Mitarbeiter von MVL sowie deren Angehérige sind von der Teilnahme ausgeschlossen.

TOTAL! 7/95 intern




TOTALI CHARTS TOTAL! CHARTS TOTAL! CHARTS TOT

in paar interessante Verschiebungen s_ol
r die beiden Affen an der SNES-Spitze kann

DONKEY KONG y SUPER
COUNTRY - MARIO KART ©

Jump&RunesNote: 1-+Test 1/95 Rennspiel*Note: 1+Test 10/93

SECRET y ol 7 S. STREET

OF MANA FIGHTER 2

Adv./Act.*Note: 1-+Test 12/93 Priigelspiel*Note: 1+Test 9/94

ZELDA 1l

Adv./Act.«Note: 1+Test 8/94

&3

EARTHWORM :°
Jim ). f

Jump&RunsNote: 1+Test 12/94

INTL. SUPER-
STAR SOCCER

Pitfall:
The Mayan
Adventure

Zelda 3

Tip von den Spielen - hier sind sie.
Heinz GroBer lote versehen, sowie mit
ime unter die Lupe genommei
nicht fehlen darf. Wir hoff
Ich habe das nregungen haben, her damit!
Game bestimmt ubs waren wieder sehr aktiv (&
schon 15mal aber auch ein paar andere.
durchgespielt,
und weiB immer noch nicht, ob
ich alles entdeckt habe. Fiir mich

Tip von
Stefan
Prohaska

Was kommt
heraus, wenn
man Indy mit einem Sonnyboy
mischt? Klar, Pitfall-Harry jr.!
Alles ist dran an diesem Game:
Sound, SpielspaB und eine Spit-
zengrafik, nicht zu glauben!

chickte uns eine neunseitige

| 450 (!!!) Spieletiteln, Anni,;
uns die am schénsten gemai

| gezeichneten Bilder auf di
von ihr), von Dirk Thielmai

| sten bemalte Umschlag unc
betétigte sich als Designer:
auf dem Computer erstellt
Und da war noch Kim Ackel
unbedingt abgedruckt
werden wollte - ist
hiermit geschehen.

SUPER MARIC :
WORLD \

Jump&Run+Note: 1+Test 8/94

' DEMON 'S

ist es das beste Spiel aller Zeiten
und verdient eine 1+++!

SUPER
" BOMBERMAN 2

WORLD cupP
STRIKER

SporteNote: 1-*Test 6/94

CREST

ction*Note: 2++Test 4/95

S R Qromums TOTAL! CHARTS TOTAL! CHARTS T(
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AL: CHARIO TOITAL: CHAKIO TOUIAL: CHAKIO TVUIAL
Super =3 NEU ¢ Die Flop-Chart

R-Type

4 Unser fleiBiger Leser Tobias Arndt h
Tip von 3 auch frpmbt verwirklichen machtel
Rudolf sten Spiele und die personlichen Hi
\ J Kimele Wie wire es dﬁrn ﬁ:lr AGwec

; den grottenschlechten Gam
A Schickt uns — zusammen mi__teg_én \

SRR Al Kommentar zu Eurem personlichei
fiction-Produktion aus Hol- e und system des Machwerks an Ut
lywood ist. Super 3.D-Effekte tatement hier auf diesen Seiten ab. Sel
und der ultimative Techno-Sound A und werden eine Flop Chart-Liste erste
Sois b b el gl ben présentieren. Schickt alles an die u

, ZELDA IV

Act./Adv. Note: 1 Test

WORLD CUP
STRIKER

Sport Note: 2 Test 6/94

COOL SPOT

Jump&Run Note: 2 Test 7

MICRO
MACHINES

Jump&Run Note: 1. Test 9/ L Rennspiel Note: 2 Test 2/95

Blackhawk F-Zero

Tip von Tip von

André Paroll Andreas

Weick-

Blackhawk ist mann

von der Wer knallhar-
I ’s Animation te Rennen

—— und Grafik liebt, ist mit F-

Zero bestens bedient! Grafik und
Sound setzen auch heute immer
noch MaBstabe. Dank des Mode-
7-Effektes fuhlt man sich wie auf
der Piste.

besser als Flashback. Die Level
sind abwechslungsreicher und
nicht so leicht. Bei dem Sound
und Spannung kommt man nicht
zu kurz.

MITMACHEN

4

= NBA Live - of

< ‘95 w oSS

z ) wollt

s . s o° diele-

& 9 Ep i < (N o° ser-Charts

Act./Adv.+Test dem = 5;,':;,9, o mitgestalten?
LIS T o E ® Nichts einfacher
NBA Live ‘95 | ] als das: Schreibt uns

SUPER MARIO
BROS. 3

Jump&RunsNote: 1+Test 6/95

~ VORMONAT

ist der " & jeweils Euer Lieblings-

- Renner. Die o spiel oder eine Chartliste

spektakularen Dunks und die «° der drei Nintendo-Konsolen
anziehende Spannung halt einen o°® auf eine Postkarte oder per

Tag und Nacht am SuperNES. «° Brief. Wenn Ihr noch ein Foto von

Dieses Game ist ein MuB far o° Euch beilegt und ein paar kluge Sat-
jeden der Basketball liebt! +° zezueinem der Spiele schreibt - umso
® besser! Und damit sich Euer Engagement

. . .
®  lohnt, verlosen wir unter allen Einsendun-

..' gen ein Modul Eurer Wahl.
e Also vergeBt den Namen
o°® Eures Wunschgames nicht.
«® Gewinner vom letzten Mal ist
A g o® André Oltmanns aus St. Angustin.

,*° Viel SpaB mit WWF RAW!

)TAL! CHARTS TOTAL! CHARTS e

METROID

Action/J&R*Note: 2++Test 6/9




Diese Kasestiicke sind iibrigens Telepor-
ter, die zu weiteren Extras fiihren

o eine Unverschémtheit:
SSchnoppT sich der fiese Zau-

berer Scatterfish doch einfach
ein paar unschuldige Putties und
nimmt sie als Geiseln, um seinen
finsteren Pléinen ungestort nach-
gehen zu kénnen. Das darf man
natirlich nicht

Er ist klein, blau
und geféhrlich: Put-
ty, die sympathische
blaue Knetkugel ist
wieder da - und hat
einige Uberraschun-
gen parat! In gehei-
mer Mission zur
Rettung seiner
Freunde dreht er or-
dentlich auf ...

ungestraft las-
sen und so
macht sich die
Putty Squad’
auf den Weg,
um die ver-
schleppten
Geiseln zu be-
freien. Der Ret-
ter in der Not
ist namlich ein
blaver Putty,
seine Aufgabe ist an sich recht
einfach: In den verschiedenen Re-
gionen von Scatterfishs Reich sind
lediglich die roten Geisel-Putties
zv finden und zu befreien, und
das war es auch schon.

EINE KNETKUGEL MIT
DEM GEWISSEN KICK

Dummerweise wimmelt es in den
Gegenden natiirlich nur so von
Scatterfishs Schergen, die dem
blaven KnetRambo ans leder wol-
len: Egal, ob in orientalischen Bas-
aren, bizarren Eiswelten oder un-
ter Wasser — Putty hat es nicht
leicht. Doch immerhin ist er nicht
wehrlos, denn er kann nicht nur
kiiftige Boxschlage austeilen, son-

Es sind schon
recht seltsame
Gestalten, die sich
auf dem Basar

herumtreiben —
Vorsicht ist gebo-
ten, sonst wird die
Energie knapp
Auch im Flug ist Putty nicht vor
Gefahren sicher — in diesem Level
machen ihm fliegende Bomben
ganz ordentlich zu schaffen ...
[ Nur durch ge-
faives sr-ns L USE

schicktes Dehnen
und Strecken

dem seine Fahigkeiten durch Auf-

sammeln von Sternen noch stei-
gem. Das Spektrum reicht von ei-

nem Blasrohr mit Fernwirkung dber

kommt Putty an
die Stellen mit
den wertvollen
Extras. Umwege
lohnen sich aber
immer, nicht nur
wegen der Punkte

strecken, eine Féhigkeit, die ihm
bei der Uberwindung der zahlrei-
chen Hindernisse ungemein hilft.
Fir den Noffall kann Putty auch
noch auf einige prakfische llems
zuriickgreifen, beispielsweise Tram-
poline mit sich herumschleppen
oder ein Raumschiff rufen, mit dem

einen heiBen Elektroschocker bis
hin zur Verwandlung in einen Knet
Terminator. Dank seiner bemer-
kenswerten Elastizitét kann sich
Putty gehorig verformen und

er langere
Strecken unge-
féhrdet zuriick-
legen kann.
Kommt es hart
auf hart, kann
sich Putty auch
gehérig aufpu
sten und so kur-
ze Strecken flie-
gen, was aller
dings auf die
Gesundheit
geht. In spéteren Leveln wird der
strategische Einsatz dieser Hilfs-
mitiel immer wichtiger, so daB die
Plattform-Action zunehmend an
Komplexitdt gewinnt. Es bedarf



ATSITUIA

Gelungene Grafiken und

Animationen, komplexe

und abwechslungsreiche
Level, Pawarter

Eine Eiswelt? Klaro, ohne die geht es in
diesem Genre wohl dovh nicht ...

LANEGATINIA /

Gewdhnungsbediirftige
Steuerung, Soundtrack éde, =
uniibersichtlicher Zwei- |
spieler-Modus

zwar einiger Einarbeitungszeit, bis
man Puttys zahlreiche Aktions-
méglichkeiten richtig im Griff hat,
danach steht dem Knet-SpaP aber
kaum noch etwas im Wege, aul3er
vielleicht dem etwas

dumpfen Soundtrack; an L p [
dem hétte man durch-

aus noch etwas herum- [ Gameplay | u
feilen kénnen. Wen die s Komasn L] i .. -.- !.1 .
Abenteuer von Putty  Hauptfigur sorgen fi allethand Abwechslung.

schon im ersten Teil be-
geistert haben, der sollie
auf alle Félle einen Blick
riskieren. Aber auch Leu-
te, die mit dem alten Put-
ty so ihre Probleme hat-
ten, kénnten sich mit die-
sem Putty-Spiel durchaus
doch noch anfreunden:
Die Hekiik und der Zeit-
druck, die an der alten

EERER

Sobald man die Steverung einmal im Griff hat, kommt wirklich Freude
auf — der Zweispieler-Modus ist allerdings etwas unibersichtlich.

[ Grafik] EREEER_

Putaig animierte und liebevoll gezeichnete Sprites verwshnen das
Auge ebenso wie die farbenprichtigen Hintergrundgrafiken.

[ Sound| ERR_]]

Wie schon im ersten Teil sind die Soundeffekte recht lustig geraten, die
dumpfe Hintergrundmusik kann aber nicht immer begeistern.

Version efwas nerven, [ TOTAL! - CHECK |
gibt es hier endlich nicht  Genre ..
mehr. Also keine Ban-  Level .
ge, sondern die Knetky-  Schwiergkeiisgrad
gel rollen lassen. Confinues .
Michael Anfon  Sreierkope
Erhiilfich .......

Lang war er angekiindigt,
der Meister aller
Abriflkommandos. Endlich
hat er sich seinen Weg zu
Eurer Lieblingskonsole

freigebuddelt.

TARGETS -5

077

Wer schon auf dem Ghettoblaster steht,
der darf auch mit seinem Flammen-
werfer-Helm die Gegner pliitten,

oder was meint Ihr?

gleitet das witzige Geschehen.
Wer einmal ein nicht so typisches
Jump&Run spielen méchte, sollte
Mr. Tuff ruhig einen Besuch ab-
statten. mik

en Drang Sachen kaputt zu
Dmochen haben schon die

Kleinkinder in sich. Der Ro-
boter ,Mr. Tuff" hat quasi aus sei-
ner Neigung einen Beruf gemacht,
und ist der neue Abbruch-Super
held! Militante Robis bedrohen sei-
nen Planeten, und so zieht der
wackere Metall-Recke ins Feld,
um seine Gegner in Schroft und
Asche zu verwandeln.
Uber sieben umfangreiche
Level erstreckt sich die Hatz,
die auch abwechselnd zu
zweit gespielt werden kann.
Um der Gegnerschar die
Stirn bieten zu kénnen,
bringen zahlreiche PowerUps so

richtig Leben in die Bude
und verwandeln z.B. KZHHIAIE%
Eure Arme in wirkungs-
volle Baggerschaufeln
| Grafik]
| Sound|

oder versorgen Euch mit

nijtzlichen SchuBappa-
[ TOTAL! - CHECK |

EEER_
nEER_]
BERER ]
AEEER ]

raten. So boxt lhr Euch
durch die level, in de-
nen es auch abseits des
Weges etwas zu ent-
decken gibt.

Die Grafik ist in ruckel-
freiem Bunt gehalten,
und flotte, aber recht un-

spektakulare Musik be-
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NINTENDO-MANAGER WERNER RUDOLPH IM INTERVIEW

NINTENDOS
ZUKUNFT

Nintendo ist auf dem Sprung - auf dem Sprung in die 64-Bit-Welt. Mit de

! entlichung des ,Ultra 84" will der

japanische Videospielehersteller der Konkurrenz nicht nur zeigen, wo's langgeht, sondern auch seine Marktfhrer-

schaft in Deutschland und Japan klar unterstreichen. Doch nicht nur dieses Thema, sondern auch der ,Virtual Boy"

sowie die Zukunft des 16-Bitters SuperNintendo wirbeln eine Menge Fragen und Gerichte auf. Zu diesen nahm

Werner Rudolph - Manager Advertising & Public Relations bei Nintenda - ausfahrlich Stellung.

DAS INTERVIEW MIT WERNER RUDOLPH FUHRTE HANS-JOACHIM AMANN

wie kamen Sie
= zu Ninfendo,
was st Ihr Aufgabengebiet und was mégen Sie
besonders an lhrem Berufe

Werner Rudolph: lch bin seit Okiober ‘92 bei
Nintendo of Europe, hatte die lefzten 17 Johre
dovor in der Kundenberatung internationaler
Werbeagenturen gearbeitet, davon sechsein-
halb Jahre in den USA und war dabei iberwie
gend mit groBen Markenarfikeln fir Jugendi
che, wie Coco-Cola, Mars, Nestlé, beschaf-
figt. Gute Voraussetzungen fiir die Position des
Manager Adverfising & Public Relafions' beim
Markifihrer fir Videospiele.
Der Kommunikationsbereich ist ein interessan-
fes obwechslungsreiches Arbeitsgebiet, besonders
in dieser jungen, zukunfistréichtigen Branche.

Tt: Dos zur Zeit alles beherrschende Thema

ist Nintendos 64-Bifier: das Ula 64, Doch auch
der Virtual Boy macht von sich reden. Wird erin
Deutschland erscheinen?

W.R.: Ich gehe davon aus, daB der Virual
Boy auch in Deutschland erscheinen wird. Erst eirr
mal wird er allerdings in Japan und USA einge-
fishrt. Ein konkreter Termin fir Devtschlond steht
noch nicht fest, auch fiir eine konkrete Ange-
botsform und Preisangabe ist es enisprechend
noch zu frih. Auf jeden Fall wird er - in ater Ni-
tendoTradition - einen fir die groBe Gruppe der
VideospietFans aftrakiiven Preis haben. Konkre-
fere Informationen diirflen nach der Messe in Los
Angeles im Mai vorliegen. (Naheres zum Thema
Messe siehe Bericht ab Seite 14; d. Red.|
Vor der Einfiihrung in Deutschland werden wir uns
notirich ein genaves Bild iber die Markichan-
cen verschaffen, wobei ich dem Virtual Boy
durchaus gute Chancen einréiume, zumal ich
auf der Winter Consumer Electronics Show in las

Vegas die Gelegenheit hatie, den Virual Boy aus-
giebig zu spielen und begeistert war [frotz der
fritheren, eher negativen Berichtersiatiungen aus
Japan). Vielen, die ihn getestet haben, ging es
genauso. Der Virual

»Der Virtual Boy

stellf eine ganz

Boy stellt eine gonz
neve SpielePlatiform

dar, nicht zu verglei  paya Spiele-
chen mit den exisfie-

renden Hondhelds Plattfarm dar.
und Konsolen bzw,  MICHF ZU ver-
deren Weiterentwick  gleichen mit den
lungen. Es istein valig existierenden«

neues SpielErlebnis

(ibrigens sehr angenehm an den Augen), wobei
es Uberhaupt nicht st daB er nur’ mit Schwarz
und Rot arbeitet.

Fiir mich stellt sich eine Parallele zum Game
Boy: Wer héitie domals unbedingt gedacht, da
sich diese sehr einfoche, einforbige Spiele-Platt-

form bis heute 40 Millionen mal welweit ver-
koufen wiirde? Die Idee muB sfimmen und dos
SpiekErlebnis iberzeugen!

Tl: Rund um das Ultra 64 gibt es eine Men-
ge Geriichte. Die einen besagen, dof Nintendos
neves Zugplerd nicht vor Johreswende erscheinen,
andere, daf die leistung erheblich von der der
Spielhallenversion zum Negativen differieren
und sich der angesirebie Preis von 500/550
Mark nicht reclisieren lassen wird. Was ist an die-
sen Geriichten dron2

WR.: Das Nintendo Ulira 64 wird nach
akivellem Stond Ende dieses Johres bzw. Anfang
ndchsten Johres auf dem deutschen Markt er-
hallich sein (Zur Zeit des Inferviews war dies Nin
tendos Plan. Mitlerweile hot Big N den Termin
auf April 1996 verschoben, siche Messebe-
richt; d. Red.). Auch hier gilt, doB es neben her-
vorragender Hardwore ein iberzeugendes Soft
warepaket zur Einfihrung geben wird - nicht, ob

age
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man unbedingt zwei oder drei Monae friher auf
dem Markt ist. Der Verbraucher wei das schon
richtig einzuschétzen

Zu den ilbrigen Geriichten: Die leistung des Uk
ra 64 wird nicht schwaicher, sonder siérker sein
als bei der Spiehallenversion. Der Preis von
DM 5007550 wird sich realisieren lassen

T!: Das Speichermedium der Zukunft ist zwer-
fellos die CD. Eine immense Kapozitdt mit allerlei
Vorziigen wie zum Beispiel dos Wiedergeben
von Filmsequenzen lossen den Anwender eine v
lig neve Dimension des Videospielens erleben
Mit dem Ulira 64 sefzt Nintendo enfgegen des
Trends rein auf Module - warum?

W. R.: lhrer These, daB der CD die Zukunft
gehé, kann ich so nicht zustimmen. Besonders

[ nicht im Bezug auf Videospiele. Die Schwach-

stellen der CDROM werden eigentlich immer of-
fensichtlicher und selbst Herr Nakayama, Prési-
dent von Sega, zogert nicht, in der Offentlichkeit
2uzugeben, daB die lebenserwartung der CD-
ROM kiirzer sein kénnte cls enwartet, folgt man

einem in Jopan erschienenen Zeifungsartikel

XY

AR, o XY - AT, = Y A ™

Zusitzlich zur langen Ladezeit, Schwierigkeiten
bei der Sicherung von Spieledaten, zusditzlichen
Materialkosten und Schutzlosigkeit gegeniiber
Roubkopien ist die Speicherkapazitit der CD-
ROM, welche einst gro genug fir ein Spiel zu
sein schien, entweder zv grof oder zu Klein, je
nach Spielehandlung. Genauer gesag!, fals sie
benutzt wird, um ein exisfierendes TopQuar
litctsspiel, wie z.B. das 32-MegaBit Donkey
Kong Country zu speichen, ist die CDROM zu
groB und falls sie

»Satellaview ist fiir

Deutschland noch

richtigen Film und
Sound speichern
HeinThema« <ol um den
noch freien Spei
cherplatz zu belegen, ist sie zu klein und quali-
tativ nicht anspruchsvoll genug. (Dies ist der
Grund, warum Sony und Matsushita (Panasonic
gehéit Matsushita; d. Red.), wie auch alle an-
deren Elekironik:Giganten miteinander kéimpfen,
um die néchste Generation von CDFormot auf
der Digitalen Video Disc zu besfimmen)

Tl: Houptkonkurrent Sega setzt nichisde-
stotiotz auf CD und ha sich die Option auf Mo-
dulprogramme offengehalien. Sony versteiftsich
mit der PloyStation ganz auf CD. Sehen Sie
darin unter Umstéinden einen Nachteil fir Nin-
tendo - zumindest vorldufig?

» Ridge Racer fiir

W. R Zur Zeit
die PlayStation ist benstigen olle guten Sony-
ein gutes Spiele so wenig Speicher,

; daB sie auf einem Modul
L G Plaiz haben. DaB sich
Sega auch die Option auf Module offenhdtt, be-
sfdfigh die oben aufgefihrten Schwachstellen
der CDROM. Wie zur Zeit absehbar, erweist
sich unsere Strategie als richiig.

T1: Sehen Sie neben Sega auch Sony dls emst
2u nehmenden Konkurrenten? Mit der PlayStafi-
on hat Sony jedenfalls ein technisch hervorro-
gendes Gerdt entwickelt, dos auf groe Ak-
zeplanz bei den Drifteniwicklem siief. Sehen Sie
Platz fiir drei groe Fimen ouf dem deutschen
Markt, und wie wird sich Nintendo behaupten?

W. R.: Wenn man unterstellt, daf® die 32-Bit
Gerbte in Konkurrenz zu der 64-Bit Generation
stehen, stellt sich eher Sony als emst zu neh-
mende’ Konkurrenz dar. Aber auch hier klagen
die Spieleentwickler bei ihrer Arbeit Uber zu
groBe Einschrnkungen beziiglich der Be-
nutzeroberflache »Die Leistung

Ob zwei oder drei

des Ulira 64
Anbiefer den deut- =
schen Markt besfim- wird nich
men werden, ist zur  SChwWwacher,

Zeit noch nicht ab- gpndern starker

sehbar. Wir gehen _

. sein als bei der
Spielhallen-

version«

davon aus, daf Nin-
tendo Ulira 64 plus
die herausragende
Qualitd unserer Spie
le, unser guter Ruf in der VideospietBranche so-
wie unser MarketingKnow-how dazu beitragen,
dof wir eine entscheidende Rolle spielen werden.
Ti: Sicherlich haben Sie in lhiem Hause so-
wohl Saturn- als auch PlayStation-Programme
unter die Lupe genommen. Welches System und
welches Programm iberzeugte Sie dabei be-
sonders und was gefiel lhnen daran2 Wird es
derartige Software fiir das Ulira 64 geben?
W.R.: Ridge Racer” fir die PloySiafion st ein
gutes Autorennspiel. ,Virtua Fighter” fiir den So-
tum ist auch nicht uninferessant — wenn man
dieses SpieleGenre mag -, wirkt durch die Po-
lygone allerdings eher eckig. Es kann wohl do-

nehmer

offiziell hierzulande versffenficht wird?

W.R.: Die Chancen fiir Jaguor und 3DO
sind eher gering. Nichtern betrachtet, enispre-
chen die Programme nicht Top-Spielen, die Prei-
se liegen zu hoch und es fehlt die notwendige
MarkefingUnterstitzung

T1: Kommen wir zum SuperNintendo: Durch
das geniole ,Donkey Kong Country” konnte um
die Weihnachtszeit nochmals ein richtiger Boom
beim Verkauf der SNESHardware verbucht wer-
den. Trotzdem kdnnte sich der Verdacht ouf
diéingen, doB der 16:Bitter nach Erscheinen des
Ulra 64 nur noch eine unwesentliche Rolle in der
Planung Nintendos spielt. Wird dies so sein?

W. R.: Das SuperNintendo wird auch wei-
terhin eine wichtige Rolle spielen und mit TopSoft
ware untersfizt. Erfohrungsgema wird es keine
sofortige Ablésung’ des einen Systems durch das
andere geben (sihe 8BHNES ~ 16BitSuperNin-
tendo). Das SNES wird auch weierhin seine Fan-

gemeinde haben, schon allein weil es eine Viel

die es fiir Videospielsysteme gibt

T1: Nach DKC ist ,Unirally” das zweite Pro-
gramm von Nintendo, dos gerenderte Grofik auf-
weist. Allerdings ist es grafisch in keinster Wei-
se so spekiakuldr. Dorf mit einem weiteren Knok
ler wie DKC gerechnet werden?

W. R.: Unirally ist ein Spiel, da auf den er-
sten Blick unspektor

»[as Super
kularer wirkt als Don-

Nintendo wird auch
key Kong Country.
weiterhin eine
wichtige Rolle
spielen und mit
Top-Software
unterstiitzt«

ein Lied davon singen. Man dorf mit weiteren

Hat man allerdings
angefangen zu spie-
len, it es einen er-
fahrungsgema nicht
mehr los. Unsere
Spieleberater ksnnen

Knillern in gerenderter Grafik efc. rechnen
Auch in diesem Johr. Was, das ist noch geheim
- aber es geht unter anderem um Bananen ...
TL: Unirally ist nach  StarWing' ein weiteres Pro-

duki, das einen ande-
ren Nomen als das US-
Original friigt. Spielen
lizenzrechtliche Griin-
de dafii eine Rolle?
W. R.: Ihre Vermu-
tung st richtig. Es han-
delt sich um lizenz-
rechtliche Griinde. Die
Copyrights werden in
der Regel nicht weltweit

zahl herausragender Spiele hierfir gibt

T: PCs sind immer mehr am kommen, auch
- wenn nicht sogar vor allem - weil sich auf ih-
nen Spiele realisieren lassen, die den heutigen
Konsolenprogrammen Uberlegen sind. Selbst
junge Spielefreaks im Alier von zwlf jahren se-
hen heute im PC ein vielseitig verwendbares
EntertainmentGerdi. Geht Ihrer Meinung nach der
Trend von den Konsolen weg? Worin sehen
Sie die Vorteile eines Videospielsystemsé

W. R.: Obwohl sich PCs wahrscheinlich
breiter durchsetzen werden, heifit das nicht zwin-
gend, dab sie einen Trend von der Konsole

weg bewirken. Videospielsysteme erforder kei-
I

von ausgegangen werden, daf Li
wie Nameo auch Varianten fir das Ulira 64 on-
bieten werden. Allerdings in besserer Qualifét
Diese Umsetzung stellt aber keinen Schwerpunkt
fir das Ulira 64 dor

Tl: Atoris Jaguar schlummert nunmer iber ein
Jahr lang vor sich her. Jetzt soll eine groBe OF
fensive gestartet werden. Das CDROM ber-
spielsweise isf just eingefiihrt worden. Wie sehen
Sie Afaris Chancen, und wie steht es lhrer Mei-
nung nach um Panasonics 3DO, das im Herbst

ne langen |
sind sofort soribar, bieten »§larking

einfache Hondhabun- demonstriert, was
gen, sind absturzsicher auf dem SNES ohne

und - nicht unerheblich - feure Aufsatze

miiglich isf«

sind auch fiir die Video-
spielliebhaber zugang-
lich, die keine 6000 DM
fiir einen entsprechend ausgestatteten PC auf
den Tisch legen kénnen. Ein anderes Kapite!
sind daneben noch die herausiagenden Spiele,

TOTAL!17/95 @

. vergeben.

T!: Do wir gerade bei StorWing sind: Die Ver-
kéiufe des ersten FXChipModuls blieben hinter
den Erwartungen zuriick. War StarWing somit
die grofte negative Uberraschung Nintendos
oder gab es ein anderes Produki, von dem man
sich viel versprach, dos aber iberhaupt nicht bei
der Zielgruppe ankom?

W. R.: Als gréBte negative Uberraschung’
méchte ich StarWing nicht bezeichnen. Hat
dos Spiel doch beeindruckend demonsiriert,
was ouf der 16BitKonsole von Nintendo ohne
feure Aufsdize bzw. Zubehér alles moglich ist: Por
lygonGrofiken sind allerdings nicht jedermanns

Sache, im Vergleich zu anderen, herkémml

chen VideospielUmsetzungen.
Tl: Welches Produkt [Hord: wie auch Soft
ware] sehen Sie als Nintendos grBien Erfolg im

reportage
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Videospielebereich an2

W. R.: Die gréBren Erfolge fir Nintendo
sind besfimmt (gemessen am Abverkauf):

- Gaome Boy (iber 40 Mio. Stiick weltweit)

- Super Mario Bros. fiir das NES (ca. 40 Mio.
Stiick weltweit]

- Donkey Kong Country mit weltweit mefr als &
Mio. Stiick in nur knapp 2 Monaten!

T2 Mortal Kombot II' wurde kiirzlich be-
schlagnahmt. Im Gegensotz zum ersten Teil, bei
dem seitens Nintendos ein BlutVerbot cusge:
geben wurde, ist der Nachfolger

ben deutlich gemacht, dab NNTEND0 sumer Electronics Show Anfang des
man sich als groBles Marken- Jahres bekannt gegeben. Weitere
arfikeMUnternehmen nicht ein- UL IV R Informationen wird es in L. A. auf der

fach tber die Wiinsche seiner
Kunden hinwegsetzen kann

diese At von Spielen begeistert

Sollie Acclaim entscheiden, Mortal Kombat i
auch in Deutschland einzufithren, hat Nintendo
of Europe darauf keinen EinfluB (Mortal Kombat
Il erscheint im Sommer/Herbst 1995 fiir SNES

»[ie Chancen fiir  sowie GB und wird nicht von

auch auf dem SNES recht blutig Jaguar und 300 sind Acclaim hergestellt bzw. vertrieben;

Warum blieb es nicht bei dem Ver-

eher gering«

bof2 Spielten wirtschafiliche Griinde dafir eine

Rolle2 Die unzensierte Fassung fir das Sega
Mega Drive hat ja bekanntlich fir einen Mehr-
verkauf der Mega-DriveKonsole gesorgt. Und:
Soll frotzt héchster Indizierungsgefahr ,Mortal
Kombat Il fiir dos Ulira 64 erscheinen?
W.R.: Mortal Kombat ist ein Beispiel dafir,
wo die Grenze gezogen wird zwischen vertret
baren und nicht tolerierbaren Videospielen. In-
wieweit Spiele dieser Art schadlich sind fir Ju-
gendliche, ob sie zu verbieten sind etc. be-
schafigt sowohl Jugendschutzbehérden, Pédago-
gen, Eltem, Erzieher als auch die verontwor-
fungsbewuBte Industrie. Eine lefztendliche woh-
re Erkenninis hierbei gibt es nicht. Die Kriterien im
Spiel reichen aller-
»Virtua Fighter fiir dings nach vertek

den Safturn ist auch barer Rechtspre-

nicht uninferessant, chung cus, um Mor
irht durch di tol Kombat | & Il in

hlube Ll Deutschland auf den
Polygone allerdings  ndex s seizen und

eher echig« zu beschlagnah-
men. Fir die Gleich-
schaltung mit der SegaVariante bei Mortal Kom-
bat ll gibt es drei Grinde

1. Nintendo hat nur beschréinkt EinfluB ouf Inhalie
der Spiele von Lizenznehmern

2. Mit der parallelen Eiablierung der Selbstkon-
trolnstanz in den USA, bei der alle Industrie-
parteien verfreten sind, wurden Standards zu-
grunde gelegt, die unter den Nintendoreigenen
liegen. Dies hatie zwangsweise eine gewisse An-
gleichung zur Folge, wollle man nicht wir-
schafich zu sehr ins Hintertreffen geraten

3. Die heftigen Reaktion der NintendoSpieler ho-

d Red
Tl: Wie stehen Sie persénlich zur
Beschlognahmung von Morial Kombat 112 Geht
dos lhrer Meinung nach zu wett, und wie sehen
Sie Indizierungen im allgemeinen®
W. R Ich maBe mir nicht an, den Video-
spielern Vorschrifien zu machen, wos sie spielen
solllen oder nicht. Allerdings sind Spiele wie
Mortal Kombat umstrtten, wobei man hier auch
wieder dos soziole Umfeld beriicksichtigen muf.
Auf den einen kann das Spiel einen schlechien
EinfluB ousiben, den an-
deren wiederum nicht ne-
gafiv beeinflussen. Be-

wirklich jugendgeféhr-
denden Versffentlichun-
gen ([neben Filmen, mehr los«
Biichem, Zeitschrifien auch PC- und Videospiele),
s ist es gut, doB es eine Insftution gib, die hier
versucht, Schaden von der Jugend abzuhalien und
kriminelle Hondlungen zu unterbinden. Video-
spiele bilden im Reigen der indizierten Versf
fenflichungen allerdings erfreulicher Weise: nur
eine sefr Kleine Gruppe.

Ich habe beziiglich der Beschlagnahmung von
Mortal Kombat Il gemischte Gefihle. Einerseits
braucht man meines Erachtens iberzogene Ge-
waldarstellung wie hier nicht, um ein gutes Vi-
deospiel zu machen; andererseis stellt eine In-
dizierung eine gewisse Einschréinkung der freien
MeinungsauBerung dor. Aus Edahrung weiB ich
allerdings, da man sich bei der Bundesprifsielle
fir jugendgefahrdende Schrifien die Entschei
dung nicht leicht macht.

Ti: Der weltberihmte Top-Agent
007 alias James Bond wird anget-
lich demndichst emeut zu Konsolenthr
ren gelangen, wenn man hartndcki-
gen Geriichten Glauben schenken
méchte. Konkret: Nintendo soll die
ExKlusiv-Rechte on Filmumsetzungen
erworben haben. Was st da dran?

W.R.: Eine entsprechende Mel-
dung wurde auf der Winter Con-

<>

Es gibt einen Kreis von Videospieler, der sich fiir

»Unirally wirkt auf
den ersten Blick
frachtet man die vielen unspektakuldr, 1At

einen aber nicht

E3' geben

Tt: In Jopon sol diesen Monat das
Satellaview” gesiariet werden, mit dem Software
via TV-Programm ,in' das heimische SNES kopiert
werden kann. Sega hat mit dem Sega-Channel,
der 1996 auch hierzulande gestartet werden soll,
etwas dhnliches. Wird es Satelloview auch in
Deutschland geben?

W.R.: Satellaview ist fiir uns in Deutschland
zur Zeit noch kein Thema. Wie Sie wissen, hat
Nintendo die Tendenz, erst Projeke zu realisie-
ren, wenn sie auch wirklich sinnvoll sind. Zur Zeit
stimmen weder Infrastrukiur, Attrokiivitét eines
solchen Angebotes noch Wirtschaflichkeit

TI: Ein Thema, dos besonders bei uns Jour
nalisten ofimals Unverstandnis auslost: In nohezy
stimilichen Bereichen der Wirlschaft werden
konkrete Zahlen zu Verkéiufen ete. ausgegeben.
Auch im ComputersofiwareBereich ist dem so, nur
auf dem Konsolengebiet herrscht keine Markt

transparenz. Jeder hélt mit seinen Zahlen hinter

dem Berg, warum?

W. R.: Bisher gibt es keine Veranlassung
spezielle, detaillierte Markidoten zu versffentli
chen. Die befroftene Indusiie und der Hande! ker-
nen die entscheidenden Plandaten (basieren un-
ter anderem auf NielsenErhebungen).

T1: Eine letzte kurze, perséliche Frage: Spie
len Sie auch im Privaten und wenn ja, welches
sind Ihre Lieblingsspiele2

W.R.: Ich spiele unterwegs am liebsten Kir
by's Pinball lond" auf dem Game Boy und zu
Hause — mit meiner Tochter (12 Jahre] — immer
noch Super Mario Kart und neverdings auch

DKC. Raten Sie mal, wer fast immer gewinnte!
T!: Herr Rudolph, haben Sie vielen Dank fiir
dos interessante und ausfihriche Gespréch

Zahlen, Daten, Fakten

1889

Fosajiro Yamauchi griindet Nintenc
Der UrgroBvater des heune;n Fi
chefs stellt Hanafuda-Spielkarten her

1979 o
Big N' steigt ins Videospielgeschaft

1983
Nintendo fiihrt das Family Cumpuﬂg{
System (Famicom) ein

In Japan beginnt Nintendo mit der
formierung des 1983 eingebroche
Videospielmarktes. Bis zum
Jahres werden bereits 6,5 Millioner
micom-Konsolen verkauft. Im
herbst testet Nintendo das |
Entertainment System’ (NES)erfol
auf dem amerikanischen Markt

1986
Mit verbesserter Technologie uné
spruchsvoller Software feitet Ni

e Renaissance des Videospiel-Mark-
tes in den USA ein. Nintendo
mehr als eine Million Konsolen

1987

Auf dem US-Markt ibertrifft Nm@t\\io
mit einem Umsatz von 800 Mill
Dollar selbst eigene Erwartun

Legend of Zelda' ist das erste Spiel
mehr als eine Million mal verkauﬁw

Nmtendo fiihrt den Game Boy ein, d
erste tragbare Videospielsy:
Welt. Zweiundzwanzi lg'ozm

Haushalte verfiigen tiber ein

Nmtendo of Europe beginnt mi
schlieBung des deutschen und ropa
schen Marktes. Nach nur sechs

Game Boys und insgesamt 145,000
Konsolen verkauft

lionen Konsolen an den Mann

Das SNES wird im Sommer in den det
schen Markt eingefilhrt. Bis

werden eine halbe Million Gerate
kauft. Der 16-Bitter erreicht aus
Stand einen Marktanteil von 60 Prc

1993 i
Nintendo hat bis 1993 weltweit
dreiviertel Milliarde Module

allen voran die Super-Mario-Spiele

lein 100 Mio. verkauften Exemplaren

Der Super Game Boy erscheint

Elne Sypeclal Edition des GameBny

eingeflihrt, gleichzeiti fe:eﬂ

Eastenhlwgeng ftenhG |andg
eutschland und ging hierzu

reits fiinf Millionen mgl Uber die

tische (weltweit 40 Millionen

fang '96 versffentlicht werden

@ TOTAL!7/95
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Vorsicht,
Steinschlag! Bei
,,Boulder Dash”
regnet es Fels-
brocken - und

Diamanten!

Per Select -
Knopf kinnt
Ihr jederzeit
die Perspektive
umschalten

iesen Monat wol
len wir Euch ein
Spiel ans Herz le-

gen, welches seinen
Klossiker-Status redlich s
verdient hat: ,Boul-
der Dash” auf dem
Game Boy!
Hauptdarsteller Rock-
ford sammelt nicht nur
auf dem Handheld sei-
ne Diamanten, auch auf dem NES
- und schon viel friher auf Atari
800-, C-64- und Amiga-Compu-
tern — trieb er unermidlich Stollen
durch unzéhlige Bergwerke. 1990
kam er sogar zu eigenen Spiel
automaten-Ehren. In der Game-
Boy-Fassung muP Rockford in ins-
gesamt 80 Leveln jeweils eine be-
stimmte Anzahl von Dia-

Dumm gelaufen, wie unser Chef sagen wiir-
de. Merke: immer den Riickweg ! dann

Plitzlich schien die Zeit stillzustehen — doch

nisse fir unseren Helden ausge-
dacht. Da sind in erster Linie Fels-
brocken, die mihsam aus dem
Weg gerdumt werden miissen.
Dabei l&uft Rockford immer Ge-
fahr, von Felslawinen — den natiir-
lichen Feinden aller Diamanten-
sammler — verschiittet zu werden.
Zudem machen ihm diverse Ceg-
ner das Bildschirmle-

manten sammeln. Da- HOCHKARATIGE ben schwer.
mit sich das Ganze auF -~ UNTERHALTUNG ~ Das Ungewshnliche ist

regender als Briefmar

kensammeln gestaltet, haben sich
die Spieldesigner — clever, wie
die Vertreter dieser Zunft nun ein-
mal sind — verschiedene Hinder

ll:'_l—l_l_l—l'_l_)—ri—ri_l_l_l—f_r"l—!—F

nun, daB es bei Boul-
der Dash keine Waffen gibt, auch
wird hier niemandem auf den Kopf
gesprungen. Die einzige Mog-
lichkeit, um sich leidiger Gegner zu
enfledigen, ist,
Felsbrocken
von oben auf
sie herabfal-
len zu lassen.
Dabei ist ne-

—
=
=3
=)
=
=
[
=
=
—
I
=
=
=
=

=

Anfangs konnt Ihr zwischen vier ,Welten* mit jeweils zwanzig Leveln

dtzlich gibt es fiinf

ist bei diesem Spiel-

der Fels den Gegner ...

ben einer gehérigen Portion , Hier Jim Rockford, bitte nennen Sie ihren
Geschick vor allem auch Namen und Ihre Rufnummer, ich rufe

zuriick!*

fakfisches Vorgehen gefragt.

In einigenLeveln miifit Ihr Gegner pliitten,
um diese in Diamanten zu verwandeln

Zudem muB man standig s
auf der Hut sein, da® man
sich nicht den Zugang zu
den Diamanten oder den
Riickweg verschittet, da im-
mer nur ein freiliegender
Felsbrocken auf einmal ge- 2
schoben werden kann.
Als Bonus bietet die Game-Boy-Ver
sion einen Zweispieler-Simultan-
Medus via LinkKabel, dazu wer
den natirlich wie immer zwei Mo-
dule bendtigt.

Der Sound ist bei

Boulder Dash leider KLIuis 2L 4
sehr nervig. Die

Grafik ist zwar

auch recht diirftig

ausgefallen, mehr | Grafik]|

| Sound|
i

Genre
Lew
Schwierigkeit
Continues
Speich
Erhillich

A

prinzip aber gar nicht nétig —
ein ,Tetris" wird durch geren-
derte Steine schlieBlich auch
nicht besser.

| TOTAL! - CHECK |
\cion/Strategie/Puzzle

unedlich

Klaus-Diefer Hartwig
EEEER |
EEEER_|
nEw_l_]
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mgsspvefe bis ins lefzle
Ien oder hab! lhr eigene

| UNIRALLY

mmmnm FREHIL)

+II

SELECT  START

Tricks einzudecken. Denn Eure ganze
PaBwérter herausfindet, die wir schon |
[Mit der Einsendung eines Beitrages gehen die Veraffentlich

iiber. Der Rechtsweg ist [wie immer) ausgeschlo

roraL 17/

SUPER PUNCH OUT
Wenn Euver Gegner am Boden
liegt und Ihr Energie tanken
wollt, miBt lhr ganz schnell erst
Y und dann B dricken.
Wiederholt das Ganze bis Eure
Energieleiste voll ist

Daniel Pflugbeil, Bsblingen

Anti-Sega
Wenn lhr versucht ,SEGA’ oder

,SONIC’ als Namen

einzugeben, iberrascht Euch
das Programm mit einer, NOT
COOL ENOUCH"Meldung.
Toni Granily, Méllbriicke (O)

POCKY & ROCKY 2
levelcodes

Die levelcodes fir den
Easy-Mode:

level 2: HT1J

level 3: V3BX

level 4: F87N

level 5: S2YP

level 6: 6DZ4

level 7: TR5C

level 8: GZIR

level 9: 5K0Q

Stefan lelewel, Oberursel

R
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SUPER RETURN OF THE
JEDI

levelcodes

Nach den Easy- und Brave-
Codes haben wir diesmal die
Jedi-Codes.

level 2: RRSBTS

level 3: YQYHIN

level 4: ZPNKKZ

level 5: BZGBJX

level 6: MSDZZR

level 7: XXVPBG

level 8: CQQBKP

level 9:  XNHPSF

Level 10: KQMLXP

level 11: MFWHQM

Level 12: VCYNNP

level 13:BPSDVS

level 14: DSFYGD

level 15: NJHPHL

level 16: BZCBCB

Level 17: VGKSN]

level 18: PPNINZY

level 19: CJQKMX

Level 20: TXGQLTM
Nils-Alexander Lipkes &
Sebastian Bernhaver, Hinfeld

POPULOUS II

letztes PaBwort

Mit dem folgenden PaBwort
ksnnt Ihr Euch den Abspann
ansehen, danach ca. 200
Erfahrungsblitze verteilen
und schlieBlich wieder in
Level 1 beginnen.

Sascha Schmidt, Gummersbach

R-TYPE 1lI

Levelanwahl

Wenn Du das erste mal alle
leben verloren hast und im
Continue-Screen bist, driick’
erst zehnmal R und dann fiir
dos gewinschte level die -
Taste - fir level 3 z.B.
dreimal L.

Thomas Koch, Bergisch
Glodbach
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DESERT STRIKE

Final Code

Mit dem folgenden Code kénnt
lhr alle Spielsequnezen

nacheinander ablaufen lassen:
QOPSS5IM.
Dominic Ernen&Gregor Bialon,
Leichlingen

KID CLOWN IN CRAZY
CHASE

Levelanwahl

Um eine Llevelanwahl zu
aktivieren, miif}t Ihr im Titelbild auf
dem zweiten Pad erst die - und
dann die R-Taste driicken (und
gedriickt halten). Nun driickt lhr
am ersten Pad erst die - und dann
die RTaste (auch gedriickt halten).
Jetzt miBBt lhr nur noch die Tasten
n fir die Level driicken.
level 2:

5 beide ATasfen.
level 3:

beide B-Tasten.
Level 4:

beide X-Tasfen.
level 5:

beide Y-Tasten.
Marcel Filz,

Apolda

INDIANA JONES -
GREATEST ADVENTURES

levelcodes
Hier sind nun endlich die Codes
for Hard-Modus.

Neapel: D QQ%
Kairo: DOQY
Insel: QAQY
Shanghai: QADY
Schlauchboot: IOQY

Pankot: QYYQ
San Franzisko:  QQAD
Salzburg: YASE

Berlin: YOQAY

Alexandretta: YYOQ

Petra Gobel, Minden

TRUE LIES

genigend Zeit haben.
AuBerdem haben wir noch ein
paar CheatPaBwérter fir Euch:
Fur unendl. Leben: JTTS)

Fir Unverwundbarkeit: HVZSM
Fir unend!. Schuf: WSVTQ

Fir Level-Select: CTGXF
Denis Kundic, Forch (CH)
&

Andreas
Wiittelshofen

PAGEMASTEx

Levelanwahl

Auch bei diesem Game gibt es
eine einfache Méglichkeit, in
die verschiedenen Level zu
gelangen. Pausiert das laufende
Spiel und driickt B, A, L, v, Y, B,
A, L, u und Y. Beendet die
Pause und driickt dann Sart und
Select, um auf die Karte zu
gelangen. Von dort kénnt hr nun
alle Punkte anwdhlen.

Sabrina Amann (genau wie
unser Achim|, Ensdorf

Zoller,

PAC-MAN 2

Animationsfest

Mit den folgenden Pabwértern
kénnt Euch die Sounds anhéren
und die Animationen ansehen.
Sound-Test: BGMRQST
Anim-Test: PCMNPTT
Tundo Alessandro, Reinach (CH)
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Bubsy Bookworm

level 2: Roadrunner

Monty Elmyra
level 3: GoGo Sweely Tweely
level 4: Bookworm

Plucky Bubsy
level 6: Monzy Bubsy Tweety
Cheat:  Elmyra

Sweely Calamity
Axel léwenich, Chorweiler
RETURN OF THE JEDI
Cheats

Auch im dritten Teil dirft Ihr im
Titelbild wieder fleiBig cheaten.
Fir sieben Continues: A, B, A,
Y, A und X.

Fir 99 leben: X, X, B, A und Y.
Fiir den Abspann: A, B, A, B, A,
B, A und B.

Fir alle Charaktere: X, X, Y, Y,
Y und X.

o
@ﬁ“"%q

TESTS 140444 %o s e

and fir unend|. Smart Bombs:
B, X, B, X, B, X, B, B BundY.

T I P s & i Sl PeterBen, Bremen

X-KALIBER 2097

J Unverwundbarkeit
Geht mit dem Cursor auf Option
(nicht ins Ment) und driickt |, |,
1, U, 01 0 0und o. Wenn
lhr nun ins Optionsmenu geht
kénnt Ihr bei ,No Damage’ mit
On' die Unverwundbarkeit
einschalten.
Sven PeterBen, Bremen

PITFALL

VCS-Version

Neben dem neuen Game ist
auch die alte VCS-Urfassung von
Pitfall mit im Modul. Driickt im
Titelbild A, A, A, A, A, A und
Select. Geht nun mit Start ins
Game und siehe da ...

Tundo Alessandro, Reinach (CH)

TIPSETRICKS
1/949 DM 6,

TS W%

D /94 DM 6+

TIPSES

LEMMINGS 2

Im Titelbild kann man ein paar
nitzlich Sachen einstellen.
Sprechblasen fir die lemminge:

Auf den i-Punkt von Lemmings
klicken.

Sound Test: Auf die
Baumhshle unter ,load’
klicken. Mit B kann man
dann andere Melodien
wahlen. 7

Cheat Mode: Uberall
Bronze mit 33%. Der
Cheat-Mode ist immer
woanders versteckt. Liste

I:I 1/94 -DM 6

1!/93'IJM6 9/93'DMﬁ
D U

der méglichen Verstecke:

1. Llinkes Fenster neben dem
Baum

2. Oberer Teil der Tir bei lic'
von licensed’

3. unterer Teil der Tur

4. Zwischen dem ,n' und dem
,s' von licensed’

5. Zwischen licensed’ und by’
6. Das erste ,N' von ,Nintendo’
7. Das | von ,Nintendo’

8. Das grofe, rechte Fenster
Axel Lévenich, Chorweiler

STAR TREK STARFLEET
ACADEMY

Cheats

Neve Schiffe: Wenn lhr im
Simulator auf Kampftraining
oder Zweispieler-Modus geht
kénnt |hr zusétzliche Schiffe
anwdhlen. Dazu miBt Ihr im
Schiffsauswahlmodus folgende

DB/?B'DM& 7/93'DM6,~

Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen schriftlich
widerrufen kann. Zur Widerufsirist genigt die Absendung innerhalb 10 Tage

T cancli

Name

(Bitte in DRUCKBUCHSTABEN SCHREIBEN)

Die Widerrufsfrist beginnt mit
Die Kenntnisnahme dieses Hinweises bestétige ich durch meine 2 Umeuchnﬁ

StraBBe

Datum, Unterschrift

PLZ/Ort

ken werden als

nicht!

Achtung! Bitte vergeBt die V

nicht

D MARIO D TIPSRTRICKS
BAND 1#DM 9,80 2/94. DM 6,-

Lieferung per Nachnahme nicht moglich!

L]

per Euroccheck zur Verrechnung

Folgende Hefte sind vergriffen:

6/93, 10/93, Datum/Unterschrift:

(bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift
des Erziehungsberechtigten)

12/93, 4/94, 6/94

(Kartennummer nicht vergessen)

Bitte keine Uberweisung!

Versandkosten

TOTAL!-Heft Shop
Heilwigstr. 39, 20249 Hamburg



RICIKS

Tastenkombi driicken: Haltet L, R
und Select gedriickt und gebt A,
Y, B und Y ein. Nun stehen
unter anderen auch die Exelsior
und ein romulanischer Phénix zur
Verfigung.

Bekannte Charaktere: Wenn Ihr
ein neues Spiel beginnt und im
Namensauswahlscreen L, R und
Select gedriickt haltet und dann
X, Y, X, Y, A, B, Aund B driickt,
kannt Thr auch Kirk, Spock oder
z.B. Worf anwéhlen. Die
Namen werden nicht gespeichert.

Spezielles Ende: Mit diesem
Code konnt |hr als James T. Kirk
den Kobayaschi Maru Test
erleben. Dies funktioniert
normalerweise nur, wenn lhr das
Game in einem Zug als Kirk
durchspielt. Wem das zulange
davert, der kann folgenden
Cheat benutzen. lhr braucht
einen Spieldstand als Darryl
Hawkins. Gebt nun Euren
Kobayashi Maro Code ein (z.B.
XXXALAXRYYBY). Haltet nun L, R
und Select gedriickt und gebt X,
8 Y, X, Y, A B, Aund B
ein. Nun noch einmal
Select dricken. Zur
Uberprifung kénnt Thr
Euch Euer Dokument im
Klassenraum anschauen.
Ruft wdhrend der
Mission die Klingonen!

Daniel Bérger, Dortmund

VORTEX
Energietip/CheatPaBwérter
Falls Deine Energie (egal ob
Tank oder Shields) etwas zu
schwach ist, verwandele in den
Lland-Burner, fahre an den Rand

geniigend Zeit haben.
AuBBerdem haben wir noch ein
paar CheatPaBwérter fir Euch:
Fiir unend!. Leben: JTTS)

Fir Unverwundbarkeit: HVZSM
Fiir unendl. SchuB: WSVTQ

- = g
L a EEr

des Spielfeldes (immer ,Full
Speed’) und warte bis dich Lt.
Dante aufnimmt.

Fir Voltair-The Sky Waorld gibt
es auch noch einen Trick. Drehe
Dich zu Beginn des levels mit
dem Land-Burner Richtung Osten
(rechts von der ,Normal-
richtung’]. Hole ein wenig
Anlauf, spring und verwandele
Dich noch im Sprung in den
Sonic Jet. Nun kannst Du bis
zum ndchsten Streckenabschnitt
weiterfliegen und hast so iiber
die Hélfte abgekirzt. Ach ja,
halte kurz vorm Boss an und
lade Dein MBS im Hard Shell
auf, dafir solltest Du nun

Fir Level-Select: CTGXF
Denis Kundic, Forch (CH)
&
Andreas
Wittelshofen

Zoller,

DAZE BEFORE
CHRISTMAS
Levelcodes
level 6:
level 13: SUFT
Level 19: SNJLB
level 24: KRIHG
David Pachali, Dorfanger

TNFRN

B.C. KID 2
levelcodes
level 2: 0320
level 3: 7534
level 4: 2821
level 5: 7939
level 6: 6359

Stefan Bendisch, Plaven

Tel.: 02 51 /52 78 54 & 52 55 22
Personliche Bestellannahme

Mo.-Fr. 9.00-22.00 Uhr
Sa. 10.00-18.00 Uhr
[l FULLTHROTTLERAGING 7995 IR 795
sgg::::ruc'rEEBNOD? Bl G FOREMAN BOXING 59,95 SOCCER KID <A> 49,95
d 5.0.5. - SINK OR SWIM 59,95
GOOF TROOP. 49.95  SPACE ACE <A> 49,95
ACTRAISER <A> 5995  rrg) EEE  SPINDIZZY WORLD 59,95
ACTRAISER 2 79,95 Miworom 5995 STARWING 49,95
ADDAMSFAMILY 182 <A> (04995  HULK 3005  STARWING <A 39,95
ADV. OF MIGHTY 3995 HUMANS P S TREE T RACER 75,95
AERO THE ACROBAT <A> 5995  HURRICANES 6995 SIREETFIGHTER2 <A> 50,05
MG TENNG i 0% S S 20,08
ARDY LIGHTFOOT 59,95 S ADVENTURE ISLAND <A> 59,95
ART OF FIGHTING <A> 49,95 NTERNIS TOUR <As 5,05 SUPER BATTLE TANK <A>
AXELAY 49,95 ) POND'S CRAZY SPORTS 5095  SUPER BATILE TANK 2
BARKLAY SHUTUP&JAM 4995 ool 6095  SUPER BOMBERMAN <A>
BATMAN RETURNS 4995 Rassic PARK 50,05  SUPERBOMBERMAN 2 <A~
e Bl G
BATILETOADS Vs DORAGON 49.95 '\ RUMMENIGGE PLAYER M. 49,95
g RS LR 6995
BEACKHANICEH> £9.05 BNl 49,95
LN X SUERD o 0%
BUAZING SKIES <A> 6995 TEVMMINGS <A> 6995 S.NBABASKETBALL <A> 69,95
e = SU RO
BRANIES 59,95 "MAGIC BOY <A> 50,95
BRAWL BROTHERS 69,95 \GAL QULST <M. Moden>. 4005 SUPERTPUTTY. <A> 49,95
BEERUEALE HOnher 5995 \ECHWARRIOR <A> 4995  SUPER R-TYPE <A> 39.95
SR emunn. % MEGAMANX<A> 7995
9% METAL MARINES 5095  SUPER SOCCER 49,95
gwonu) Shssoocen gg-gg MICKEY MANIA O SUPER STARWARS <A> 59,95
il 5005 MICRO MACHINES 5095 S STRIKEGUNNER <A> 4995
Y@ MR NUTZ 59,95  SUPER TENNIS 4995
CHOPLIFTER 3 49,95 ‘o5 SUPER TURRICAN<A>  40.95
CHUCKROCK 99.95  \ MANSELL INDY CAR 195 TAZMANIA <A> 49,95
CLAYFIGHTER <A> 69.95  \'\IANSELL WORLD CH. TEAMINATOR 2-J. DAY 59,95
\TES 49,95 A0 ATTACK <A> TIME SLIP <A> 49,95
COOL SPOT <A> 5995 paoDIUS TINY TOON ADVENTURES 49,95
CRASH DUMMIES 4988 O R GOLF Ao TOP GEAR <A> 50,95
CYBERNATOR 19.95  pALANX. TRODDLERS <175 Lovels> <A> 69,95
DENNIS <A> 4995 oEpar | E GHEF <A> TROY AIKMAN FOOTBALL 49,95
DESERT FIGHTER <A> ok Rl TURN & BURN 69.95
DIE SCHLUMPFE <A~ 7505 bR id e VIRTUAL SOCCER <A>
. SCHONE & DAS BIEST <A> 69,95  piprecor e Dani WATER 59.05  VORTEX
DINO GITY 5095 ey -
DINO DINI'S SOCCER 4957 BlaeTe
DOUBLE DRAGON & 49.95 &ROCKY <A> WOLVERINE
POP'N TWIN BEE WORLD CUP USA '94
EEKI THE CAT 4995 IN <A> WORLD HEROES <A>
ESPN BASEBALL 4995
EQUINOX <A> 4995
F-ZERO
FIEVEL-Der Mauswianderer <A> 69,95
FLASHBACK <A>

Bernd Herfurth

FREAKS SHOP

I
5

S. MARIO ALL STARS <A>
SUPER PUNCH OUT <A>
SUPER PROBOTECTOR

Fax: 02 51 /5279 71
An- / Verkauf von Gebrauchtspielen

Weselerstr. 54 » 48151 Minster

69,95
89,95
59.95

3 DO JAPANISCH:

BATTLE PINBALL

(ADDAMS FAMILY VALUES 99,95 e LZERION e
BATMAN & ROBIN 109,95 UPERMAN-Death & Return .95
BIOMETAL <A> 10095 SYNDICATE s il
BUGS BUNNY RABBIT<A> 79,95 TETRIS & DR. MARIO 89,95
CANNONFODDER 79,95 EMITVOL. 1 e 05
CARRIER ACES EEEE  TOP GEAR 3000 109,95 INSECTOR WARS 99'95
CLAYFIGHTER 2 7995 TRUELIES MONTANA JONES 100,95
DEMONS CREST 1995 UNIRALLY. NOVASTORM 79.95
'WARIO WOODS <A> -
WARLOCK
SAILOR MOON S 99,95
STRAHL 79,95
FLINTSTONES- The Movie 99.95 AO '
HEBEREKE POPCOON <A> 79,95
INTER, SUPERSTAR SOCCER 10595 JESNEJe NSO RR LI SRT UL il 3 DO US GEBRAUCHT:
TTSGHY & SGRATCHY. 6995 2 INFAROT-JOYPADS 7995
JELLY BOY 99,95 5 SPIELER ADAPTER 50,95 DAEDALOUS ENCOUNTERS 89,95
J. MADDEN FOOTBALL '95 79.95 ADAPTER US/ PAL 39,95 MAN 79,95
KID CLOWN IN CRAZY CHASE 8995  ACTION REPLAY 2 8995  FIFA SOCCER
GAME SAVER <Abspeicherung> 89.95  FLASHBACK
FLNG NGRS
KONIG DER LOWEN <A> 9995 ot 29,9
P 29,95
MAXIMUM CARNAGE 69,95 AR B KABEL 2995 &
MICHAEL JORDON CHAOS 69,95 SV 337 PRONEO 2 Fn0 NEED EOHSREE I IHE 5
NBA LIVE '95 109,95 SV 338 TOPFIGHTER 129,95  OFF WORLD INTERCEPTOR
NFL QUATERBAGK 79,95 REBEL ASSAULT
e Loz I o
Sicmﬁm‘t,; = ‘32:33 SAMURAI SHOWDOWN
PINBALL DREAMS 69,95  PRINCE OF PERSIA 39,05  SHOCKWAVE
PINBALL FANTASIES 7995 SHOCKWAVE 2
POCKY & ROCKY 2. 89,95
89,95 GAME BOY: SUAYER 50,95
PUZZLE BOBBLE 119,95
COOL SPOT. 3095 SSTREETFIGHTER 2 59,05
DESERT STRIKE <A> [EKE] S WING COMMANDER 49.95
KIRBYS DREAMLAND <A> 29,95 ~ THEME PARK 69.95
39
MYSTIC QUEST <A> 39,95
PAC ATTACK ES SONY PLAY STATION:
PAGEMASTER 39,95
PINBALL FANTASIES 59.95  PLAYSTATION & RGB KABEL 999,95
PREHISTORIK MAN 3995  \MEMORY CARD 69,95
JEIRIS <A 39.95  GUNNER'S HEAVEN 139.95

TOP GUN
ZELDA <A>

mo-




DESERT STRIKE level 11:6511
PaBworte Ines Heidrich, Augsburg
Campagne 2: FAHGGL

Campagne 3: GBXHDZ POWER RANGERS
Michael Peel, Worms levelcodes

Der Kampf gegen das

Bose ist nicht immer

einfach, deswegen:

level 2: 4718 (Normal)

1001 (Hard)

level 2: 1012 (Normal)
: 3109 (Hard)

3 ; level 2: 0216 (Normal)

3492 (Hard)

Llevel 2: 1387 (Normal)

GEAR WORKS

0411 (Hard)
Levelcodes Tundo Alessandro,
level 2: 3518 Reinach (CH)
level 3: 6382
level 4: 8427 MR. NUTZ
Levelcodes

level 5: 2385

TIPSE

Select alle Runden beenden.
Thomas Breitkreuz, Kéin

level 5: Jumper
level 6: Switch
Urs Bieri, Elgg (CH)

TOP GUN
INDIANA JONES PaBwarter
Levelcodes Mission 3: 88W8QQ4
level 2, Flucht aus dem Zug: Mission 5: K8LKQQ7
731183311 Mission 7: S58NSQQP
level 3, Die Katakomben: Mission 9: 7877QQl
1819241297 Mission 10: F82XKQ2

level 4, Angriff auf

Burg Brunwald:
06192513D7

level 5, Flucht aus

g dem Zeppelin:

{ CF1B2693)B

Stefan Riesenbeck, Rheine

David Pachali, Dorfanger

MEGA MAN 5

Super PowerUp

Wenn |hr sterbt driickt B fir ein
Continue und spielt dieselbe
Stage noch zweimal durch.
Beim dritten Continue wird Euch
Dr. Llight einen Turbo-Arm
geben, der beim nachsten
Continue sogar noch verbessert

JURASSIC PARK 2
1 level Skip
Drickt wdahrend des

level 6: 5924

level 7: 1267

level 8: 7208 level 2: Domino
level 9: 6532 level 3: Enrigo
level 10: 5012 level 4: Colors

Games die Starttaste und dann
o,u l,r,A B oulr Aund
B. Nun kénnt lhr mit Start und

wird.
Tundo Alessandro,
Reinach (CH)

je bigte?

An Eurem Kiosk gibt’s keine

EARAT
Ol

Ihr denkt auch, daB das geidndert werden sollte?

NA DANN LOS ...

Fe—————————-

Meiner Meinung nach sollte es TOTAL auch bei
meinem Zeitschrift geben:

Name der Verkaufsstell

Land, PLZ, Ort

Es ist ein/e [ Kiosk

1

i

1

1

1 strage:
1

I

1

1 [ Supermarkt
1

O Tankstelle [ Sonstiges

e e e

————————————g

Unter allen Einsendern verlosen wir ein Spiel nach |
Eurer Wahl!

Mein Name:

StraBe:

Land, PLZ, Ort:

Mein Wunschspiel.

fr:

A ————

Bitte einsenden an: TOTAL ¢ HeilwigstraBe 39 ¢ D-20249 Hamburg



TRICKS

DIE SCHLUMPFE

levelcodes
level 5: PBSP
level 10: ZRMS

Phillip Griesert, Rostock

BATTLESHIP
PaBwérter
level 1
Stage 1
Stage 2:
Stage 3
Stage 4:
level 2
Stage 5:
Stage 6:
Stage 7:
Stage 8
level 3
Stage 9:
Stage 10:
Stage 11:
Stage 12:
level 4
Stage 13:
Stage 14:
Stage 15:
Stage 16:
level 5
Stage 17:
Stage 18:
Stage 19:
Stage 20:
level 6
Stage 21:
Stage 22:
Stage 23:
Stage 24:
level 7
Stage 25:
Stage 26:
Stage 27:
Stage 28:
level 8
Stage 29:
Stage 30:
Stage 31:
Stage 32:
level 9
Stage 33:
Stage 34:
Stage 35:
Stage 36:
level 10
Stage 37:
Stage 38:
Stage 39:
Stage 40:
level 11
Stage 41:

Start

GZYQKX
QYZGXK
QTICGTB

GBXQzP
QPDGYM
GGVQZS
GHWQW

GLRQMV
NPGGYM
HKNQzP
HCYQzZV

HGTQZS
HDPQZQ
NVKGTL

NYDGTK

HHVQZW
HBWQJP
NRMGTD
BBQQBP

YPHGTM
YRBGTD
YRZGXD
YQCGID

BFXQZT
YNDGTK
YVLGPL
BIWQzV

YWMGPM
TRGGTD
JDNQIQ
JKYQCP

ZKTQKP
ZHPQCW
ICXQV
TVDGTL

TTLGPB
ZIWQKV
TPMGTM
PXGGTL

CHNQBW

Stage 42: CGYQJS
Stage 43: CDTIQIQ
Stage 44: CBPQBP
Stage 45: PWKGTM
Stage 46: PTDGTB
Stage 47: PRLGTD
Last Stage: PPFGYM

Hans Eisenhaver, D’dorf
NEs

ASTYNAX

Stage Select

Stage Select: o, u, |, 1, B, B, B,
B, und Start im Titelbild
Unverwundbarkeit: o, o, o, o, u,
I, r, o und Start im Spiel.

Daniel Plugbeil, Bsblingen

BUGS BUNNY

levelcodes

level 20: ZTPZ

level 40: XTOW

level 60: YTKW

Alesander Heun, Hattersheim

DAS DSCHUNGELBUCH
Debug-Menii

Startet erst das Game, pausiert
dann und driickt Select. Nun
seid thr im Meni. Geht nun in
den Music-Test und spielt
folgende Musikstiicke in der
Reihenfolge an: 40, 30, 20,
19,19, 17, 16, 15. Jetzt kdnnt
Ihr alles Mégliche einstellen.
Sven Milde, Stutigart

JAMES BOND JR.

PaPwérter

Mission 1: 033481

Mission 2 258600
Mission 3: 320370
Alesander Heun, Hattersheim
PUNCH ouTt

PaPwérter

Fiir Don Flamenco aus Spanien:
0057375423

Fir King Hippo von Hippo Isl.:
1357924680

Fir Pston Honda aus Japan:
7778073454

Fir Macho Man aus den USA:
0309916683

Fir Mike Tyson aus den USA:
0073735963

Andre Ries, WeiterstadtGrhs.

e
TECHNIK FOR FUN: -

MULTIMED

Ca0a75 ,

10" 4378 795 4
OS50 py

Doutache mua il

Die Zeiten, in denen ,PC* droges Arbeiten vor einer

grauen Mattscheibe bedeutete und der typische
~Computer-Freak® jede Menge Macken, aber keine
Freu(n)de hatte, sind
nun wirklich Eingst Vergangenheit.
Heute heit Computer Multimedia - und Multimedia
heifSt Spaf.
ELECTRONIC ENTERTAINMENT zeigt

Ihnen diesen Spa und jede Menge Infos drumherum.

Die Zukunft der Unterhaltung mit den Themen einer

neuen Generation.
Technik for Fun — mit Hintergrundstory statt
Programmiertabelle und Spafifaktor statt

Speicherplatz.

DIE ZEITSCHRIFT
MIT DEM
MULTIMEDIA-
MAGAZIN AUF
CD-ROM

om 9,80

Sfr 10.-, OS 80.-

JETZT BRI EUREM ZEITSCHRIFTENHANDLER
s B



Prinz Charles
~R", Start &B
~0" Start & A

Adrock

~D"”, Start & Y (MD: Q)
~R”, Start & B

Heavy D
«H”, Start & A

~Y", Start &B

Carlton
3", Start & Y (MD: C)

C”, Start & B

«»Y", irgendein Button

A", irgendein Button

#V", irgendein Button

~M", Start & Y (MD: )

Randall Cunningham
«P", irgendein Button
~H", Start & A
1", Start & Y (MD: C)

MCA
~M", Start & B
»C", Start & B
»A", irgendein Button

Fresh Prince
~W”, Start & Y (MD: )
1", Start & B

L, irgendein
Button

Blaze
»~B", Start & Y (MD: C)
L, irgendein Button

»Z", Start & Y (MD: )

Brutah
#L" Start & A
,G", Start & B

, irgendein Button

Kabuki

D", irgendein Button
«A", Start & B

«N", Start & A

Benny Crunch

+B", Start & B .C”, Start & A

.N", irgendein Button ~R", Start&B

.Y, Start & Y Y (MD: ) /N, irgendein Button
CHEATS

Shot Percent Display
heinlichkeits-Anzeige) Bill Clinton
C, Start & A
1", irgendeiny
WC, Start &B |
]

(Trefferwahr
o,0 uuB

Quick Hands
(bessere Stehfihigkeit)
LLLLA r

Max Power
(mehr Kraft)
rnr,LrnB B, r

Power-Up Goaltending
(Goaltending ist erlaubt)
ro uruo

On Fire
(immer ,On Fire’ sein)
urrBA/I

Turbo
(Turbo ohne Ende)
B,B, B A uuol

Power-Up Offense
(bessere Angriffsfihigkeiten)
A,B,o A B, o u

Power-Up 3-Pointers

(hah

e Trefferg
fiir 3er)
oulrluo

Power-Up Dunk

(von iiberall aus dunken)
ILLvA B B A
Boomshakalaka! Wenn dieses Po-
ster nicht samtliche NBA-Rekorde
bricht! Alle 38 geheimen Spieler mit-
samt Codes plus samtliche Cheats haben
wir fir Euch auf diesem hiibschen Wand-
schmuck verewigt. Die Eingabe der Kombina-
tionen ist dabei kinderleicht. Hier eine kurze Er-
klérung fir die richtige Eingabe: Der Buchstabe in An-
fliihrungszeichen stellt das einzugebende Initial dar.
Die Bezeichnung ,Start & B’ beispielsweise bedeutet, da3

Weasel Hill Facime Air D

, irgendein Button .R", Start & B «N" Start & A " Start &B +A", Start & Y (MD: C)
AM”, Start & A A", Start & A ~D” Start &B Start& B 1", irgendein Button
X, Start & Y (MD: €) .Y irgendein Button ~ .H” Start & A ", Start & A .R", Start & B

irgendein Button
Start & A




Gorilla

LH", irgendein Button .G", irgendein Button
#G”, Start & Y (MD: €) .0, Start & B
0", Start & A JR", Start & B

Power-Up Push
(Gegner quer iiber den Court stoB3en)
urABAUuU

Super Fouls 1
(ein Gegner wir gefoult, beide Gegner stiirzen)
0,000 LLLLAA

Super Fouls 2

{nicht der Gefoulte, sondern
sein Partner stiirzt)
o,0,0,0LLLLAB

Teleport-Passe
(magische Teleport-Passe)
orvrLA ullLrrB

Hight Shots

(hoherer Wurfwinkel,

daher weniger blockanfillig)
ououroAAAAuU

Speed Up

(hoheres Tempo des
eigenen Spielers)
0,0,000LLLLBA

Slippery Court
(rutschiges Spielfeld)
AAAA ALY,

thr die ,Start-Taste’ gedriickt
halten und dann den ,B-Button’
des Joypads driicken miiBt. Fiir
Mega-Drive-User entspricht der ,Y-
Button’ dem ,C-Button’. Die Codes fir
die Cheats (maximal zwei gleichzeitig) sind
wihrend des ,Match-Up’-Screens einzugeben. Fiir
sie gelten dieselben Abkiirzungen, nur kommen noch
I/r/olu fir Joypadbewegung nach links/rechts-oben/un-
ten dazu. Viel Vergniigen und megastarke Jams!

Rivet
«R", irgendein Button
ol Start & A

«R”, Start & Y (MD: C)

Divita
»S”, Start & A

A", Start & Y (MD: C)
L", irgendein Button

Maoosekat
»M", Start &B

»P", Start & Y (MD: C)
«F", irgendein Button

Frank Thomas Larry Bird

#S", Start & B .B", Start & A
0", irgendein Button «~R", Start & Y (MD: C)
X", Start & A ~D", Start & A

Jazzy Jeff Mike D
nJ" Start & Y ~M”, Start & Y (MID: Q)

~A", Start & A K", irgendein Button
wZ", Start & A D", Start & Y (MD: C)

Kid Sillc Scooter Pie
«K"”, irgendein Button «~H”, Start & A
«S", Start & B «T", irgendein Button

K", Start & Y (MD: ©)

.P", Start & Y (MD: C)

Kirby Snake
»C", Start & B

»K”, irgendein Button
LLeer”, Start & Y (MID: ©)

Liptak Goskie
5", irgendein Button #T", Start &B
oL, Start&B W, irgendein Button

uLeerzeichen”, Start&B  ,G”, Start & A

Falcus Muskett

»J", Start & A ~M", Start & B
«F", irgendein Button ~C", Start & B
Jheezeichen”, Start &Y (VD) M, Start &Y (VID:Q



Nachdem Euer Vater im letzten Teil entfiihrt wurde, und Ihr durch den
Dschungel von Ceiba gereist und den Xibalba-Wasserfall erklommen habt, fiihrte

Euer Weg in die Tazmul-Minen. Jetzt ist Schluff mit ausruhen — ein Monat
reicht! Greift zum Pad und [aft Euren Vater nicht linger warten.

LEVEL 3

= Tazmul Minen (Teil 2)

Euer weiter Weg fiihrt Euch diesmal noch tiefer in die finsteren Gewélbe ...

3.6 Der weitere Weg bis zu dieser Blocka-
de ist mehr oder weniger (es gibt zwi-
schendurch ‘ne kleine Abktrzung) gerad-
linig. Das Spinnennetz zerstért Ihr am be-
sten mit einem SuperschuB aus der Stein-
schleuder.

3.9 Bei den Seilen an denen Ratten her-
umlaufen, maBt Ihr sehr vorsichtig sein.
Klettert am besten ganz langsam nach
oben, und erledigt die herankommenden
Nager mit einem , Peitschenhieb’.

3.12 Springt in die Tiefe, doch Vorsicht:
Von links rollen groBe Loren auf Euch zu.
Springt Gber sie riber und bewegt Euch
dabei nach links. So kommt Ihr zum Aus-
gang des dritten Levels.

4.3 Habt Ihr oben die Schlange und das
Statuenbild besiegt (unter ihr seid Ihr si-
cher), kénnt Ihr in das alte VCS-Pitfall! ge-
langen: Springt mit groBem Anlauf nach
links und Ihr landet beim Scorpion von 4.1.
Geht durch die Tiir und Ihr findet ein ,I".

s f =
3.7 Wenn Ihr kurz darauf an diesem Seil
héngt, springt doch mal nach linksunten:
Dort warten nette Extras, die Euren Waf-
fenvorrat aufstocken und Euch Lebens-
energie zuriickgeben.

32.10 Klettert nicht gleich ganz nach oben,
sondern springt an den Seilen méglichst
weit nach rechts. Dann ein beherzter
Sprung nach rechts auf die Gleise, und Ihr
findet weiter rechts ein Extraleben.

LEVEL 4
Die verlorene
Stadt von Copan

Ihr betretet diese Stadt
durch den westlichen
Eingang unter dem
Drachenkopf.

4.4 Lauft nach links, und ein Spinnennetz
katapultiert Euch in die Héhe. Geht nach
der Landung nach rechts, sammelt die Mcin-
zen ein und dann kriecht UNTER dem Te-
leporter-Feld hindurch.

3.8 Mit der kleinen Lore kénnt Ihr ruhig mit
Vollgas gegen die Wand brettern. AuBer
einem kurzen Knock-Out mit anschlieBen-

dem Kopfschtitteln macht Harry Jr. dieser
Crash nichts aus.

3.11 Geht danach zurtick und klettert am
linken Seil nach oben. Seid Ihr in der Mulde
angelangt, sammelt fleiBig die Extras ein
und legt den abgebildeten Schalter um.
Weiter rechts 6ffnet sich dann eine Falltdir.

THE MAYAN

Das Leben eines Abenteurers
ist nicht das leichteste, das
werdet Ihr sicherlich auch
schon gemerkt haben. Zum

4.1 Ja, und hinter der Rube dieses Feuer-
speiers ist ein Diamantring versteckt. AuBer-
dem seht Ihr einen grob-pixligen Scorpi-
on: Jener ist ein alter Bekannter von Eurem
Vater, Pitfall Harry.

4.5 Habt Ihr hinter den Mauern — experi-
mentiert ein biBchen - das Extraleben und
die anderen Items eingesammelt, geht zum
Teleporter zuriick. Jener beférdert Euch in
die Vollversion des alten VCS-Klassikers.

4.2 Die Zungen und die herausklappenden
Treppen in diesem Level sind mit etwas
Ubung kein Problem. Achtet bei den Trep-
pen immer auf das Geréusch, welches das
Wegklappen ankindigt.

P
4.6 Das Spiel besteht aus 256 verschiedenen
Bildern. Mit nur drei Leben maBt Ihr ver-
suchen innerhalb des Zeitlimits aus dem
Urwald zu gelangen. Dieses Spiel war vor
13 Jahren der Hit schlechthin!



4.7 Habt Ihr alle drei Leben verloren, kénnt
Ihr jederzeit wieder ins VCS-Pitfall! gelan-
gen. Ansonsten geht es jetzt von Punkt 4.3
weiter. Zerschlagt, bei den Amphoren an-
gekommen, nur die rechte.

DVENTURE

Gliick erscheinen einige Ex-
tras wieder, nachdem Ihr ein
Leben verloren habt.

Probiert es mal aus! mik

4.17 LaBt Euch in den Abgrund fallen und
zerschlagt die untere Amphore. (in der
Mega Drive-Version ist links ein Schalter in
der Wand, den Ihr durch bloBes Daneben-
stellen betatigt. Bringt ein Extraleben.)

4.21 Die zwei Endgegner-Jaguars sind halb
so wild: Erledigt sie indem Ihr Eure Extra-
waffen einsetzt. Wollt Ihr nicht kimpfen,
nehmt den Chili von 4.19 und springt tber
die Raubkatzen hinweg nach links oben
zum Ausgang (Tip von Hans-Peter Muff).

4.8 Seid Ihr dann ein Stick weiter rechts
ganz nach oben gesprungen, knnt Ihr un-
ter der Mauer durchkrabbeln und Extras
einsammeln. Probiert beim Zurickkrab-
beln aufzustehen, so kommt Ihr an eine
Chilischote.

rosess

4.11 ... dabei sammelt Ihr hinter dem Go6t-
zenbild eine Chilischote ein. Lauft dann
sofort nach links und springt beim Vor-
sprung - dank der Chili-Power - nach links
auf die Plattform. Dort gibt es wieder ein
Herz und ein Extraleben.

4.14 Nun wieder dorthin zuriick, wo die
Schlange an dem Seil hingt. Betdubt sie
und klettert hoch. Die goldenen Statuen
werden jetzt lebendig und bewerfen Euch,
also schén ducken und Kopf einziehen.

4.18 Jetzt mit Kriechen und Zungenge-
springe (Links oben bei den Zungen wartet
ein Ring!) an das Seil hingen und nach
rechts unten rutschen. Vom néchsten Rick-
setzpunkt mit Anlauf nach links springen

LEVEL 5
Der Temple
von Copan

Dieses Labyrinth ist nur
mit Vorsicht zu durch-
queren, denn es lauern
viele Gefahren auf Euch

4.9 Mit dieser Extra-Power lauf so schnell
wie méglich auf das Dach zurtick, unter
dem die Amphoren hingen (Vorhin kamt
Ihr da ndmlich nicht rauf). Ihr kénnt Euch
Jetzt weiter nach links hangeln.

4.12 LaBt Euch anschlieBend nach unten fal-
len und schaltet den Totenkopf aus. Springt
links an den Ring und Ihr fallt anschlieBend
durch eine Falltir nach unten.

4.15 Klettert dann am Seil bei der ndchsten
Schlange ganz nach oben. Geht dann erst-
einmal nach rechts, klettert an die Schlan-
ge und springt nach links in einen verbor-
genen Raum. Betatigt dort den Schalter in
der linken Wand.

-

4.19 ... und den Schalterstein in die Wand
schlagen. Geht dann weiter nach rechts,
und bewegt Harry Jr. Gber Zungen und
Treppenstufen nach oben zur Chilischote.

5.1 Gleich zu Beginn des Levels kénnt Ihr
durch ZerschieBen der ersten Amphore ein
Herz und somit etwas Lebensenergie
zurdckerhalten. SchieBt dann die nachste
von der Decke, und es féllt ein Extraleben
herunter.

4.10 Habt Ihr die drei (111) Extraleben ein-
gesackt, geht zurick zu 4.8. LaBt Euch dies-
mal durch das Loch in die Tiefe fallen, und
folgt dann brav Eurem Sparsinn. Nach einer
Teleporter-Ttr miBt Ihr Euch dber ein paar
Gruben hangeln,

4.13 In diesem Korridor wimmelt es nur so
von Ungeziefer, also Obacht geben. Klettert
dann ganz (!) rechts am Seil nach oben
(Vorsicht Piken!), um den Schalter in der lin-
ken Wand zu betstigen.

4.16 Geht zurdck, und siehe: Die Wand hat
sich gedffnet! Geht hindurch, sammelt Herz
und Extraleben (springt auf die Zunge nach
oben) ein. Dann wieder zurtick nach rechts

4.20 Dank der nun zur Verfigung stehen-
den Sprungkraft, kénnt Ihr den Bereich
weiter rechts — und die Extras - erreichen.
Geht gleich danach zurtick, um nach oben
2u gelangen, bevor die Wirkung nachl&Bt.

5.2 Besiegt den erscheinenden Krieger
durch schnelles SchieBen, springt dann an
den Plattformen nach oben. Um die Tiir zu
6ffnen muBt Ihr iber die Spinnennetze in
einen Geheimraum springen. Vom Schalter
dann nach rechts weiter.




5.3 Legt den Schalter rechts von den
Spinnennetzen um, und geht dann
wieder zurick nach links. Dort 6ffnet
sich jetzt die Tar. All die Extras werden
nur von einem Wéchter beschtizt.

5.7 Jetzt kommt Ihr zu dem Schalter, den
thr in Bild 5.5 bereits sehen konntet. Legt
ihn um, geht zurick zum Boden, denn
dort habt Ihr soeben eine Falltir geoffnet.
Springt runter, unten warten nur ein paar
Spinnen.

5.10 Klettert und schwingt Euch jetzt iber
die Pféhle nach rechts und klettert am Seil
nach oben. Nachdem Ihr links die Miinzen
eingesammelt habt, kénnt Ihr weiter unten
andere Extras erhaschen.

5.13 Ihr kénnt unter der Mauer hindurch
nach rechts kriechen. Uber das Spinnen-
netz kénnt Ihr nun eine Abkirzung zu
5.15 nehmen. Wir machen aber erst einmal
links von 5.12 weiter!

5.17 Seid Ihr durch die Falltir auf diesen
Vorsprung gefallen, springt nach links
und zerschlagt die Amphore (oder
zierschieBt sie vom Vorsprung aus). Ein
weiteres Extraleben belohnt Eure
akrobatischen Muhen.

5.4 Nach dem nichsten Savepoint maBt
Ihr an weiteren Plattformen vorsichtig nach
oben springen. Links seht Ihr eine Ampho-
re héngen: Zerschlagt sie, und es fallt ein
Extraleben herunter.

5.8 Geht nach rechts und Ihr findet ein, T".
Damit habt Ihr schon die Buchstaben
P,I,T... Na, ahnt Ihr schon was?

Die Spinnennetze katapultieren Euch
anschlieBend in die Hohe.

5.11Am néchsten Seil angekommen, klet-
tert zunéchst nach oben. Kampft Euch den
Weg frei, laBt Euch vom Netz in die Hohe
schieBen und Ihr gelangt letztlich in einen
Bonusraum.

5.14 An den schwingenden Feuerkugeln
vorbei, gelangt Ihr an ein Seil (Unten gibt’s
ein paar Munzen). Unten miBt Ihr Euch
vor Piken an der Decke vorsehen (Kriechen
ist angesagt!). Hinter den Mauern ist ein
Ring versteckt.

5.18 Habt Ihr den Schalter bei der Flamme
umgelegt, , gelangt Ihr in die Arena, wo
Euch ein rollendes Maya-Rad erwartet.
Springt vom oberen Treppenabsatz (ber
das runde Stiick riber und versucht ne-
benbei noch das Extraleben einzusammeln.

L TN ey

5.5 Klettert nach der Teleporter-Téir am
Seil nach unten. Springt an dieser Stelle —
siehe Bild - nach links, und Ihr erreicht ei-
nen Schalter. Legt ihn um und dann weiter
nach unten.

5.9 ZerschieBt nach dem nachsten Save-
Point das Netz mit einem SuperschuB, so
kénnt Ihr einen Bonusraum betreten. Sam-
melt alles, bis auf die obere, linke Am-
phore ein. Geht anschlieBend zurick

@ =ve

&

5.12 Nun hlbsch zuriick und am Seil nach
unten klettern und die Amphore zer-
schieBen und das erscheinende Extraleben
einsacken. Geht dann erst einmal nach
rechts an die dortige Wand.

5.15 Weiter rechts ist dann ein Savepoint.
Jetzt an den Netzen nach oben springen.
LaBt Euch dann bei den Fallgruben nach un-
ten fallen, nehmt aber die Extras mit!. Dann
nach rechts und wieder nach oben klet-
tern.

LEVEL 6
Der Lakamul-
Regenwald

Ein diisterer Level mit
schwingenden Lianen
aggressiven Affen und
Wildschweinen .

5.6 Am Boden angekommen, kénnt Ihr
links etwas Energie tanken. Dann nach
rechts durch die Tur, hinter der Saule stop-
pen und am verborgenen Seil nach oben

Nl

klettern.

Tja, leider miiBt Ihr Stein
schleuder und Bumerang
erst einmal ein Weilchen a
den Gaderobenhaken héngel
denn fiir heute ist SchluB.
Néchstes Mal fiihren wir Eucl

5.16 Seid Ihr spéter rechts durch die Mauer
gegangen, mBt Ihr mit ein biBchen Her-
umlaufen und springen nur zwei Schalter
finden — und betétigen! LaBt Euch dabei
von dem angreifenden Ungeziefer nicht
aus der Ruhe bringen.

6.1 Der Weg durch diesen kurzen Level
verléuft fast geradlinig wie in der ersten
Stage. Bevor Ihr am Seil nach rechts rutscht,
springt auf den oberen Asten nach links zu
dem einzigen Extraleben dieses Level.

"**V'REM Y i ﬁ;I i




6.2 Dann uber das Seil nach rechts unten
rutschen. Rechts vom Baum an der Schlan-
ge und der Liane nach oben klettern, an-
schlieBend nach links und Ihr erreicht in

den Wipfeln ein ,F".

ADVENTURE

zum Endgegner und listen
alle Cheats und ARP-Codes
fiir das Spiel auf.

Und Euren Vater seht Ilhr
dann auch endlich wieder...
Bis denn! mik

7.8 Klettert nach rechts (Das Extraleben
gibt’s spater) und laBt Euch nach unten
fallen. LaBt Euch von einem Krokodil bis zu
einem Seil ibers Wasser tragen. Klettert am
Seil weiter links ganz nach oben (bis zur
Chilischote).

LEVEL 8
Die Balka-
nischen Minen

Eine neue Form von
Geschwindigkeitsrausch
erwartet Euch in

diesem Loren-Level ...

6.3 Bei diesem Baumstamm angelangt,
braucht Ihr nicht an die Liane springen:
Duckt auf dem Pad nach unten, und thr
werdet in die Héhe geschleudert. Lenkt
nach rechts, und Ihr seid fast am Exit.

il [ ,,5‘_3}"
! ~ -l
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LEVEL 7
Die Yaxchilan
Lagune

An diesem schwiilen Ort
lauern nicht nur iber-
groBe Miicken auf Euch...

7.1 Nach der Landung im Level habt Ihr
Zzwei Wege offen: Weg A: Wie im Ur-Pitfall!
muBt Ihr auf Képfen von Krokodilen und
Schildkrétenpanzer zum anderen Ufer sprin-

7.2 Seid Ihr am Ufer angekommen, miBt
Ihr nach links zur Querliane springen, denn
im Weg sind einige Lécher, die Euch sonst
absturzen lassen warden. Klettert am Seil
hoch, und der Weg ist beendet. Weg B be-
ginnt wie folgt von 7.1 ...

7.3 Springt nach links an das Seil und klet-
tert nach oben, dann vom nach links zur
Sanduhr. AnschlieBend nach rechts (Dank
der Sanduhr kommt Ihr ungeschoren an
den Muicken vorbei.).

7.5 Rutscht an der schrégen Liane nach
rechts zum Savepoint. Uber einen schwim-
menden Krokodilkopf geht es dann weiter
nach rechts zu einer Liane. Klettert hoch
und sammelt dabei ein Herz ein (links)

7.9 Mit diesem Chili kénnt Ihr zwei Dinge
anstellen. LaBt Euch fallen und springt
links tiber einen Absatz ans Extraleben von
7.8, oder springt in hohem Bogen nach
rechts zu 7.10.

Wir bevorzugen das Extraleben ...

8.1 Auf drei Ebenen rast Ihr dem Ausgang
entgegen, der scheinbar nicht kommen
mag. Die Ampeln kindigen Hindernisse an,
also haltet Euch moglichst mittig und kon-
zentriert Euch nicht so sehr auf die Miinzen.

7.6 Rechts oben muBt Ihr dann nach unten
klettern. Unten maBt Ihr an einem Seil
nach rechts. Dabei beléstigen Euch Kroko-
dile. Ein Bungee-Seil weiter rechts beférdert
Euch anschlieBend nach oben.

7.4 Springt hinter den bewachsenen Felsen
und von dort weiter nach rechts zu einem
Extraleben. LaBt Euch nach rechts fallen,
springt an die Liane und klettert zu 7.4
nach oben. Der bessere Weg endet hiermit.

7.7 LaBt Euch vom Bungee-Seil nach links
schleudern. Von dort geht es tber ein Seil
nach links zu einigen Extras. LaBt Euch
dann nach unten auf die Felsen fallen und
springt diesmal per Bungee nach rechts.

7.10 LaBt Euch von diesem Vorsprung etwas
weiter rechts nach unten fallen und springt
anschlieBend tber die Schildkrétenpanzer
nach rechts zum Rand des Levels. Nun be-
gebt Euch tiber die Plattformen nach oben.

7.11 Ihr kénnt nun entweder gleich zum
Ausgang gehen oder noch ein wenig nach
Extras stébern. Klettert dafir am Seil (links)
nach oben und sammelt bei den Felsen ein,
was nicht festgewachsen ist!

8.2 Die Geister, die Euch in den Ricken
fallen, sind halb so schlimm. LaBt den ersten
an Euch vorbei, springt auf seine Ebene,
laBt den nachsten passieren und hechtet
auf seine Ebene.

Achtet aber auf die Ampeln ...!

8.3 Gegen Ende des Levels miiBt Ihr unbe-
dingt mittig fahren. So bekommt Ihr zum ei-
nen ein Extraleben und rast zum anderen
nicht gegen eine Wand sondern zum Aus-
gang.




Zunéchst noch

- einige kleine
Tips, die Euch das Hel-
dénleben etwas er-
leichtern kénnen:
¢ Nutzt die értlichen
Gegebenheiten unbe-
dingt aus: Handgrana-
ten fliegen schén
weit, so daB man oft
aus der Deckung ei-
nes Waldes heraus
viel Unheil anrichten
kann. Beachtet auch,
daB die Granaten auf
Schnee oder abschiis-
sigem Geldnde oft
noch ein gutes Stiick
weiter rutschen ...
e Schont Eure Mann-
schaft: Haltet die Ver-
luste in den ersten
Phasen einer Mission
méglichst gering,
denn Ihr habt nicht

unbegrenzt Leute.
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Helikopter, den er bewacht hat

tenwerfer auszuschalten.

PHASE 2
1: Schwimmt zur Insel und schaltet den Scharfschitzen und die
Schafsfalle aus. (Genau, hier werden wieder Tiere geqult!)
2: Nehmt Euch den nachsten Scharfschitzen vor und steigt in den

3: Beharkt das Landegebiet mit Bomben, um alle feindlichen Rake-

4: Rennt zur Geschitzstellung und schaltet alle Bunker aus, bevor
der Feind einen Gegenangriff starten kann

1: Schnappt Euch den Helikopter und landet in der Nahe des Hauses.
2: Schickt einen Mann in die Geschutzstellung und schieBt auf die feindliche Stellung. Bringt
Euch aber anschlieBend sofort wieder in Sicherheit!

3: Teilt die Mannschaft auf und schickt zwei Leute los, um den Bunker durch die nahegele-
gene Geschitzstellung zu zerstéren.

4: Zerstort den feindlichen Jeep von der anderen Seite der Briicke aus: Dort ist er innerhalb Eu-
rer Reichweite, kann Euch aber selbst nichts antun.

5: Schaltet den Panzer mit einer der beiden Geschutzstellungen aus und nehmt Euch an- terhéltigen Sprengfallen rechnen. Sie sind nicht immer gut
schlieBend die nahegelegene Hiitte vor.
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Und hier sind sie wieder, unsere Pixel-Rambos, die mit einem fréhlichen
Lied auf den Lippen in den Untergang marschieren. Wollt Ihr ihnen eine

Uberlebenschance geben? Dann lest unbedingt weiter!

MISSIOI\I 15 . ‘ 7. “

Unsere Karten
zeigen den ef-
fektivsten L6-
sungsweg, aller-
dings kénnt lhr
natiirlich auch
nach Herzens-
lust und -frust
herumexperi-
mentieren. Viel-
leicht habt Ihr
Jja auch noch
bessere Alterna-
tiven auf Lager?
LaBt es uns ein-
fach wissen

|

PHASE 3

0 » A

In den spéteren Missionen miiBt Ihr immer wieder mit hin-

erkennbar, wenn Eure Leute aber regelmiBig ohne offen-
sichtlichen Grund sterben, dann ist da irgendwas faul!




MISSION 17

PHASE 1
1: Zerstort das nahegelegene Haus.
2: Uberquert den FluB, folgt der StraBe und schaltet
den Scharfschiitzen aus. Schnappt Euch den Panzer
und zerstort die Hutte.
3: Besiegt den Scharfschitzen in der oberen Ecke und
sorgt in der nahegelegenen Hutte fur Friedhofsruhe.
4: Die Geiseln werden nun dem Panzer folgen, sicher-
heitshalber sollte er allerdings nur von einem einzelnen
Mann gesteuert werden.
5: Uberquert die Briicke und zerstort die tiberaus lasti-
ge feindliche Stellung.
6: VerlaBt den Panzer und bewegt Euch in Richtung
Rot-Kreuz-Zelt. Uberseht dabei den Scharfschiitzen
nicht, der in der Nahe lauert.

3

MISSION 18

Ganz schén
léstig, die-
se Scharf-
schiitzen.
Immerhin
treffen sie

keine Gei-

PHASE 1

1: LaBt einen einzelnen Soldaten ohne Waffen
die Geschitzstellung einnehmen und die feindli-
che Stellung und den Bunker zerstéren.
2: SchieBt auf die Mine vor der Sprengtr.
3: Holt die anderen Leute nach und 6ffnet die
Sprengtur mit Granaten.
4: Holt mit einem Einzelkémpfer die Raketen und
laBt ihn die értlichen feindlichen Einheiten vor-
sorglich ausschalten. Fugt die Truppe an-
schlieBend wieder zusammen.
5: Offnet die Sprengtir und holt Euch weitere
Raketen — nur fir den Notfall
6: Offnet die doppelten Sprengturen und Uber-
quert die Schleimgrube.
7: LaBt einen einzelnen Soldaten die normale Tur
6ffnen und mittels der Geschutzstellung die an-
deren Tlren in Reichweite zerstéren.

8: Schickt den gleichen Kerl in den letzten

Raum, um die dortige Tur zu zerstoren.
‘ 9: Holt mit den dbrigen Leuten die

; 5 > Geiseln nach.
-k
- ]

seln ...




Startet eventuell also
lieber eine Mission
nochmals neu anstatt
Verluste in Kauf zu
nehmen.

* Provoziert gegneri-
sche Selbstzerstérung:
Versteckt Euch ge-
schickt hinter Hiitten -
mit etwas Gliick tref-
fen feindliche Grana-
ten oder Raketen die
eigenen Gebédude und
nehmen Euch so die
Arbeit ab.

* Wer sich frontal vor
eine Hiitte stellt und
sich dann auch noch
wundert, warum er
nach der Explosion die
fliegende Tiir an den
Kopf bekommt, dem
ist wohl einfach nicht

mehr zu helfen ...

[
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UBERLEBENS

STRATEGIEN

MISSION 19

1: Ihr benétigt in jedem Fall alle drei Leute, um den Level zu
beenden! Wenn also irgend etwas schief geht, solltet Ihr
die Mission sofort neu starten. Schickt zunédchst zwei Leute
nach oben, um den lastigen Jeep auszuschalten.

2: Wartet, bis der Helikopter das Bombardement einstellt
und landet und zerstort ihn anschlieBend.

3: Positioniert jeweils einen Mann an den Landefléchen —
und zwar an jener ganz rechts als letztes!
4: Der Helikopter wird nun dort lan-
den, benutzt ihn, um die restlichen
Feinarbeiten in diesem Level zu erle-
digen. Na, war denn das nun
wirklich so schwer?

MISSION 21
Besondere Feinheiten gibt es hier nicht
zu beachten, aber stellt Euch darauf
ein, daB die Sache sehr, sehr schwer
wird. Haltet Euch zunéchst rechts, um
die Mine zu vermeiden und beherzigt
dann den einen Ratschlag: Feuert stan-
dig. Feuert standig und bleibt in Bewe-
gung (das sind jetzt doch zwei Rat-
schlage geworden), oder Ihr schafft es
nie zu der Geschutzstellung. Feuert
standig, bleibt in Bewegung und haltet
alle Turen unter BeschuB, bis Ihr an der
Stellung angekommen seid — und blast
Euch dann nicht noch selbst durch un-
vorsichtiges SchieBen in die Luft. (Was
drei Ratschldage waren — oder vier ...
Oh bugger!)
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Hat jemand behauptet,
daB das Heldenleben
leicht sein kann? Dann
hat derjenige sich aber
ordentlich geirrt ...

MISSION 22

reichendem Sicherheitsabstand.

PHASE 2
1: Zerstért den Helikopter, bevor er startet oder Eure Mission ist zum Untergang ver-
urteilt! Klappt es nicht auf Anhieb, so kénnt Ihr die Mission getrost neu starten. Der
Scharfschutze in der Nahe Eures Startplatzes wird Euch zwar beschieBen, dabei aber
das Gebdude zerstéren, so daB |hr Eure Granate fur die Holzhiitte aufheben kénnt.
2: Holt Euch einen Nachschub an Granaten.
3: Zerstort die schwer erkennbare Mine neben dem Bunker mit aus-

4: Die Geschutzstellung in der Mitte des Gebietes sieht zwar
verlockend aus, allerdings solltet Ihr nicht versuchen, sie zu errei-
chen. Ihr werdet mit Sicherheit ins Kreuzfeuer genommen und
selbst wenn Ihr es bis dorthin schaffen solltet, so bekommt Ihr von den felndllchen Stellungen zielsuchende
Raketen auf den Hals geschickt, was auch nicht unbedingt angenehm ist.

Schleicht Euch statt dessen am rechten Rand nach unten und holt Euch das dort versteckte Power-Up. Mit
ihm erhaltet Ihr gentigend durchschlagende Argumente, um den Level ordentlich aufzuraumen.

Gutes Timing ist
bei dieser Missi-
on ebenso le-
benswichtig wie
geschicktes Vor-
gehen!




PHASE 4

1: Geht nach oben in die Ecke und startet mit einem einzelnen Mann

den lebenswichtigen Helikopter.

2: Schaltet die vier Geschutzstellungen in einem Durchgang aus, da
sie ansonsten recht haBliche zielsuchende Raketen abfeuern, die

Euch fur den Rest des Levels am Heck hangen.

3: Bearbeitet die Kuppel im Zentrum so lange, bis sie Risse bekommt.

4: Zerstort die feindlichen Helikopter, wenn sie gerade landen

PHASE 5

1: ReiBt Euch mit einem
Einzelkdmpfer den Jeep
unter den Nagel

2: Rast mit dem Jeep an
den beiden feindlichen
Stellungen vorbei und
springt in den Helikopter.
3: Schaltet die feindlichen
Stellungen nacheinander
aus, indem Ihr Euch vor-
sichtig annahert, einen
SchuB abgebt und da-
nach wieder den Riickzug
antretet. Falls Ihr Euch bei
diesen Manovern eine
Zielsuchrakete am Heck-
rotor einhandelt, so
konnt Ihr den Level ge-
trost neu starten!

4: Schnappt Euch den
feindlichen Anftihrer (der
Herr mit dem roten Blink-
licht auf dem Kopf) und
fliegt ihn zurtck zum
Zelt, um den Level zu be-
enden. Und das war es
auch schon. Oder etwa
doch nicht???

SO
SPIELT IHR
MORGEN!

A a0
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MIT MULTIMEDIA-SPASS AUF
CD-ROM.

ALLES WAS IHR UBER DIE
COMPUTERSPIELE DER ZUKUNFT
WISSEN WOLLT.

TESTS, FAKTEN, STORIES
UND VIEL MEHR...
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GHOUL PATROL (SNES)

Damit Gerhard mal etwas mehr
als den zweiten level zu sehen
bekommt, wiirde er sich tber die
PaBwérter und einige nitzliche
Action-Replay-Codes sehr freven.

SUPER PUNCH OUT
(SNES)

Ph:hpp Jinemann sucht nach ei-
nem Action-Replay-Code, der
ihm unbegrenzt Energie fiirs Pri-
geln verspricht.

SUPER STAR WARS (SNES)
Matthias Mauch benétigt Cheats
und eine levelanwahl, bei der
man kein ActionReplay braucht.

BRANDISH (SNES)
S. Oehme & Friends haben in
der neunten Etage von level 2
ein kleines Problem, und zwar in
Form von zwei Schaltergruppen
in Achteranordnung. Was ist an
dieser Stelle zu tun2

LORD OF THE RINGS
(SNES)

Holger Rihl latscht sich in Mittel
erde die FiBe wund und ware
fiir einige hilfreiche PaBwérter
oder Action-Replay-Codes sehr
dankbar.

MIGHT & MAGIC I

Jérg Schmidt wiirde gerne wis-
sen, wie der Wachpegasus in
der Tundra heift. Bjém Rahles
dagegen hat zwar schon die

drei Schwerter, die er bei einem
der lords abliefern soll, wird sie
aber nicht los, da er erst noch
einen anderen Auftrag erledigen
muB. Diesbeziglich wirde er
sich tber Hinweise auf den Fundort
des Hackstocks sehr freuen.
Weiterhin ist ihm aufgefallen,
daB der Zauber ,Untote abweh-
ren’ zwar pro Erfahrungsstufe im-
mer besser klappt, ab einem ge-
wissen Llevel schwécheln die
leute doch bedenklich. Woran
kann das liegen?

DONKEY KONG (GB)
Stefan Horn benétigt dringend
einige Tips fir level 7-7. Wer
kann ihm helfen? Hilfe benstigt
auch Jirg Aeberhard, allerdings
schon fir level 2-7.

DRAGON (SNES)

Immer rur mit Bruce zu spielen,
das wird Florian doch zu lang-
weilig. Gibt es einen Cheat, mit
dem man die anderen Charakte-
re auswdhlen kann?2 Robert Witt-
haus dagegen interessiert sich

fir die geheimen Spezi-
alattacken. Hat da jemand eine
Ubersicht parat?

Antwortth.

RETURN OF THE JEDI
(SNES)

Chris kann Achim mit einer
ganzen Menge Tricks weiterhel-
fen. Zunéchst zu den Action-Re-
play-Codes: 7EQ1 B403 sorgt
fir unendlich leben, 7EOB
4CO1 fir beliebig viele Thermal-
bomben, und 7EOC 5A20 ist fir
die Energie zustdndig. Einige
nette Cheats gibt es auch noch,
die folgenden Codes sind
wahrend des Titelbildes einzuge-
ben: Safte 99 Leben gibt es mit
X, X, B, A, Y, fir sieben Continu-
es tippt man A, B, A, Y, A, X
und den Abspann kann man mit

helpline otom.n/‘)s

TIPSES

LESER HELFEN LESERN

. Alle kennen ihn, den Frust, einem Gegner ausgeliefert zu sein, nach Stunden
keinen Ausgang gefunden zu haben oder einfach nicht weiterzukommen ...
Das hat nun ein Ende!

HELPLINE — LESER HELFEN LESERN
. Stellt uns die Frage, die Euch bedriickt. Wenn wir Euch helfen knnen,
werden wir nicht nur Eure Frage, sondern auch gleich die Antwort verdffentlichen.
. Falls wir mit Blindheit geschlagen sind, werden wir die Fragen an die

anderen Leser weitergeben — und zwei Ausgaben spiter solliet Ihr die Antwort lesen

kennen. Das funktioniert aber nur, wenn Ihr auch fleiBig schreibt. Also:

. Schreibt uns, wenn Ihr eine Frage habt — wir drucken sie.

Wenn lhr auf eine Frage die Antwort habt, schreibt uns ebenfalls.

Eure Post geht an:

170 i fL
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Bis dann, wir warten voller Spannung auf Eure Zuschriften!!!

A, B, A B, A B, A B abrufen.
Zuséitzlich sorgt X, X, Y, Y, Y, X
dofiir, daB man mit allen Figuren
spielen kann, unbegrenzt Ther-
maldefonatoren gibt es mit B, X,
B, X, B, X B, B,B,Y.

Und zum krénenden AbschluB
auch noch das kleine Sound-
mend, fir das man wahrend des
Spiels A, Y, X, unten und START
driicken muB.

KRUSTY’S SUPER FUN
HOUSE (SNES)

Gerhard Schauer verrét Christi-
an nicht nur die PaBwérter, son-
dern auch noch einige hilfreiche
Action-Replay-Codes:

level 2: SKINNER

level 3: SCRATCHY

level 4: BARTDUDE

level 5: BOUVIER

Mit dem ARP-Code 7E11 A303
bekommt man unendlich Leben,
7EO03 258A sorgt fiir unendlich
Blocke und 7EO3 2COA fir aus-
reichend Munition.

ZOMBIES (SNES)

Vielleicht helfen Gerhards ARP-
Codes auch Thomas weiter:
7E1C D601 sorgt fir unbe-
grenzt Bazookas, 7E1C B8OA
liefert die Energie fir Spieler 1,
wahrend 7E1C BAOA fiir Spie-
ler 2 zustandig ist. Gibt man so-
wohl 7E1E 7509 und 7E1E
7C30 gleichzeitig ein und schal-
tet am Ende von Level 1 das ARP
ein, so ist das Spiel in der Tat
sehr schnell beendet.

S. BATTLE TANK (SNES)
Thorsten Melchert versorgt Diefer
mit PaPwériern und Action-Re-
play-Codes

level 5: DFCTPPGM

level 9: LCMSNCYZ

level 13: WDCWHS5IW

Die folgenden Codes stellen die
jeweilige Walffe unbegrenzt zur
Verfiigung:

7E10 E503: CGMS5

7E10 EB0S5: Phalanx

7E10 E763: MG

7E10 E350: Kanone
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E10 E603: Nebelwand

MIGHT & MAGIC II (SNES)

Jorg Schmitt hilft Marco beim
Zeitsprung: Die Rickreise ins
10. Jahrhundert sollte eigentlich
automatisch geschehen, indem
man einfach eine Rast einlegt —
beim Aufwachen befindet man
sich dann im Middlegate der
entsprechenden Epoche. Klappt
das nicht beim ersten Mal, ein-
fach nochmals versuchen. Den
lendenschurz erhdlt man Gbri-
gens im 8. Jahrhundert an den
Koordinaten E2, x4/y5. Dort
befindet sich eine Person na-
mens langer, von der man den
Gegenstand erhdlt.

BAD ‘N RAD (GB)

Stefan Homn bringt die Geschwi-
ster Hoppe sicher iber den Ab-
grund. Besonders wichtig dabei
ist, daB® man schon im Tunnel
moglichst schnell ist. Danach
mufd man vor dem Abgrund in
der Mitte der StraBe hochsprin-
gen und versuchen, das Seil zu
erwischen. Mit etwas Ubung
sollte das klappen.

THE LOST VIKINGS (SNES)

Dcmk Connnos Hilfe kann Rein-
hold dem fiesen Tomator das
Handwerk legen. Nachdem
man mit allen drei Leuten unter
dem Teleporter steht, mub Erik
ber Olafs Schild nach oben in
den Teleporter springen. Hier
darf man sich mal wieder mit To-
mator herumbalgen, zundchst
sollte man aber so lange seinen

Attacken ausweichen, bis der
Schutzschild ausgeht. Jetzt kann
man ihn gefahrlos anrempeln,
sollte aber sofort nach dem Tref-
fer auf die Leiter ausweichen, da
der Fiesling die Seiten wechselt.
Nach vier Treffern gibt Tomator
auf. Es erscheint der gesuchte ro-
te Schlissel.

FINAL FANTASY Il (SNES)
Familie Gut hat den Ratten-
schwanz aus der Village of Sum-
moned Monsters in der Hohle
bei Silvera gegen ein Adamant
eingetauscht und fragt sich nun,
was damit zu machen ist. Ein
Besuch beim Schmied im unterir-
dischen Dorf, das nur mit dem
Hovercraft erreichbar ist, bringt
Klarheit: Der &rtliche Schmied
kann damit das Schwert des
Helden etwas aufpowern.

E.V.O. (SNES)

J. G. wirde ganz gere auch
mal als Krone der Schépfung
das Spiel beenden, allerdings
fehlt ihm dazu die richtige Evolu-
tionsstrategie. Ein kleiner Tip
hierzu: In der letzten Welt gibt
es einen Abschnitt, in dem sich
einige altmodische Dinos ver-
steckt haben. Trifft man sie das
erste Mal, so kann man wahl-
weise mit ihnen kémpfen oder
sie in Ruhe lassen. Tut man lefz-
teres, so verraten sie die passen-
de Kopf- und Kérper- Kombinati-
on fir Menschen.

BREATH OF FIRE (SNES)

Habt thr, wie etwa Christian So-
lenthaler, Probleme mit dem
AGNISpell, der scheinbar nicht
zu aktivieren ist? Dann achtet
einfach darauf, daP alle leute
noch am Leben sind und keine(!)
von Karns Transformationen akfiv
istl (Das Emporer Sword liegt
tbrigens hinter dem Thron.)

ICH WILL ALLES!

UNABHANGIGE

M AGAZIN

BUPER NES ES [(EAME BOY

ICH WILL DAS
ABO FUR
100% NINTENDO!

Du weifit, was Du willst: Interessante News

rund um Nintendo. Kompetente Tests

brandneuer Module fir SuperNES, (Super)
Game Boy und NES. Alle Infos zum Ultra 64.

Tips & Tricks, wenn’s mal nicht weitergeht.

Deshalb willst Du das Magazin, das ganz

genau weif}, wo’s langgeht:

TOmL!
¢

100% Nintendo, unabhéngig und unbestechlich

®eeco0eccscccse e

JA! Ich abonniere TOTAL! ab sofort far
mindestens 1 Jahr (12 Ausgaben) zum
Inlandpreis von DM 72,- (inkl. Zustellung).
Schicken Sie mir TOTAL! an folgende
Anschrift:

Vorname/Name

StraBe/Hausnummer

PLZ/Ort

Datum/Unterschrift

Das Abo gilt fiir mindestens 1 Jahr und
verlangert sich automatisch um ein wei-
teres Jahr, wenn es nicht 6 Wochen vor
Ablauf schriftlich gekiindigt wird.

Zahlung fiir 1 Jahr:
Inland DM 72,-
Ausland DM 120,-

Euro-Scheck zur Verrechnung
unbedingt Kartennummer angeben

Bequem und bargeldlos durch
Bankabbuchung/Lastschrifteneinzug

BLZ

Ko .

Geldinstitut

Datum/Unterschrift

Unterschrift des Kontomhabers

Gegen Rechnung. Bitte keine Voraus-
zahlung leisten. Rechnung abwarten!

TOTAL! Leserservice
HeilwigstraBe 39
20249 Hamburg
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Hallo, lhr Codeknacker!!!

Wir begrifien Euch auf den Schummelcode-Seiten!
Jeder, der ein Action-Replay- oder Game-Genie-
Modul besitzt, kann hier interessante Codes fir alte
und neve Spiele aller Genre erhaschen.

Wie immer freven wir uns auf Eure Post. Schickt uns
Eure gesommehen Werke! Wir drucken sne in einer

Wieder haben uns zahlreiche Einsendungen erreicht, und wir
dsentieren Euch hier eine wohlsortierte Auswahl von dem, was alle

ung[aubhch fleiBigen und hart arbeitenden Helfer

haben. Unser Dank geht diesmal an: Mark Pemperton,

Arne Kriiger (cool, wie Freddy!), Henning

Tvzanowski, Stefan Grof3 und Michael&Christoph

Konhéuser&Klinke. Bleibt dran, Leute!!!

12 = 1-2-3 Kid,
14 = Diesel,
16 = Owen
Hart,
18 = Mystery,
ein versteckter
Wrestler
7E04 D2XX Spielerwahl
Pl 1, XX
siehe oben
7E04 D4XX Spielerwahl
Pl. 2, XX
siche oben

Final Fantasy 3

Setzt die nachfolgenden Codes
fir die Xs dort ein, wo |hr das
ltem haben wollt. Damit dirfte
Euch donn kein Item mehr
entgehen.

XX5C-78E5= weapon slot
XX58-7675= shield slot
XX58-7655= helmet slot
XX58-7685= armor slot

True Lies

7E00 A507 unendl. Mun
fur Pistole

7E00 A941 unendl. Mun
fir Uzi

7E00 A71E unendl. Mun
for Punp-Gun

7EQO AF50 unendl. Mun
for Flammen-
werfer

7E00 ABO3 unend|. Hand-

ranaten

7EOO ADO3 unend!. Minen
Alle Waffen
erst einmal
aufsammeln!

7E2D 3817 unendl. Energie

7E1A 5703 unend!. leben

7E1A 2A00 mehr Zivilisten
toten!

7E1A 6106 unend|.Rakefen,
Harrier

Super Punch Out

7E08 9F50 ‘unend|. Energie

7E08 9C1B Power immer
voll

7E08 9DO1 mankann
unendl. K.O.s
haben

SUPER st *@

7EOB C200 keiner wird aus-
gezahlt

7EOB 2600 Zeit bleibt
0.00.00 (ohne
K.O.-Code)

7EOB 3600 Jeder Schlag =
10.000 Pkt.

Warlock
7EOB 290F unend|. Energie

Cannon Fodder

7E15 C603 unendl.
Cranaten
(1.Gruppe)

E15 CCO6unendl. Rakaten

(1. Gruppe)

7EQ5 7FOD unend|. leute

7E0Q 190X X = Anzahl

Tote

WWF Raw

7EOF 4401 Superschlag

7E00 O9FF andere Farben

7EQ6 460A Eigenschaften
auf 10 einstel-

bar
7EO0 E400 Stuhl nicht
benutzen
7EO05 3CO3 Pl. 1 wird nicht
ausgezéhlt
7EOA 7903 Pl. 1 unend!.
Energie

t & t @ TOTAL ! 7/95

7EOA 7BO3 Pl. 2 unend!
Energie

7EO5 3E03 Pl. 2 wird nicht
ausgezahlt

7EOB 4503 Pl. 1 Volle Kraft

7EOB 4703 Pl. 2 Volle Kraft

7EOD E400 Wrestler kommt
unend|. bei
Rumble in den
Ring zuriick

7EQE 30XX XX = Schwierig-
keitsgrad

7EOE 2EO1 immer Brawl
Regeln

7EOA A80O unend!.
Schléige in der
Ringecke

7EO4 DEXX Euer Gegner
heif}t: OA =
Razor Ramon,
OC = lex luger,
OE = Doink,
00 = luna
Vachon,
02 = Bret Hart,
04 = Under
taker,
06 =
Yokozuna,
08 = Bam Bam
Bigelow,
10 = Shawn
Michaels,

XX58-76E5=
XX58 7B75=

relic 1 slot
relic 2 slot
Dirk

Mithril Knife
Guardian

Air Lancet
Theif Knife
Assassin
Man-Eater
Sword Breaker
Cradeus
Valiant Knife
Mithril Blade
Regal Cutlass
Rune Edge
Flame Sabre
Blizzard
Thunder Sabre
Epee

Break Blade
Drainer
Enchancer
Crystal
Falchion

Soul Sabre
Ogre Nix
Excalibur
Schimitar
llumina
Rganork
Atma Weapon
Mithril Pike
Trident

Stout Spear
Partisan



ﬂ

4
4F: Pearl lance
44: Gold lance
47: Aura lance
40: Imp Halbred
49: Imperial
41: Kodachi
45; Blossom
46: Hardened
4B: Striker
AC: Stunner
48: Ashura
4A: Kotseu
42: Forged
43: Tempest
4E: Murasme
TD: Aura
VAR Strato
74 Sky Render
VAA: Heal Rod
70: Mithril Rod
79: Fire Rod
il Ice Rod
15 Thunder Rod
76: Poison Rod
7B: Pearl Rod
7T Gravity Rod
78: Punisher
7A: Magus Red
72: Chocobo Brush
73 Da Vinci Brush
7E Magical Brush
OD: Rainbow Brush
OF: Shuriken
04: Ninja Star
07 Tack Star
00: Flail
09: Full Moon
0l: Morning Star
05¢ Boomerang
06: Rising Sun
0B: Hawk Eye
0C: Bone Club
08: Sniper
OA: Wing Edge
02 Cards
03: Darts
OE: Doom Darts
9D: Trump
QF: Dice
94; Fixed Dice
Q7: Metal Knuckle
Q0: Mithril Clow
99: Kaiser
91: Poison Claw
95: Fire Knuckle
Q6: Dragon Claw
9B: Tiger Fangs
9C: Buckler
98: Heavy Shield
QA: Mithril Shield
Q2: Gold Shield

Aegis Shield
Diamond Shield
Flame Shield
Ice Shield
Thunder Shield
Cirystal Shield
Geniji Shield
Tortise Shield
Cursed Shield
Paladin Shield
Force Shield
Leather Hat
Hairband
Plumed Hat
Beret

Magus Hat
Bandanna
Iron Helmet
Cornet

Bards Hat
Green Beret
Head Band
Mithril Helm
Tiara

Gold Helmet
Tiger Mask
Red Cap
Mystery Viel
Circlef

Regal Crown
Diamond
Helmet

Dark Hood
Crystal Helmet
Oath Veil
Cat Hood
Geniji Helment
Thornlet
Titanium
Leather Armor
Cotton Robe
Kung Fu Suit
Iron Armor
Silk Robe
Mithril Vest
Ninja Gear
White Dress
Mithril Mail
Gaia Gear
Mirage Vest
Gold Armo
Power Sash
Light Robe
Diamond Vest
Red Jacket
Force Armor
Diamond
Armor

Dark Gear
Tao Robe
Crystail Mail
Czararnia
Gown

Geniji Armor
Imps Armor
Minerva
Tabby Suit
Chocobo Suit
Moggle Suit
Nutkin Suit

Behomth Suit
Snow Muffler
Noise Blaster
Bio Blaster
Flash
Chainsaw
Debiliator

Dril

Air Anchor
AutoCrossbow
Fire Skeam
Water Edge
Bolt Ege

Inviz Edge
Shadow Edge
Goggles

Star Pendent
Peace Ring
Amulet

White Cape
Jewel Ring
Fairy Ring
Barrier Ring
Mithril Glove
Guard Ring
Running Shoes
Wall Ring
Cure Ring
True Knight
Dragoon Boots
Zephyr Cape
Czarnia Ring
Cursed Ring
Earrings

Allas Armlet
Blizzard Orb
Rage Ring
Sneak Ring
Pod Bracelet
Hero Ring
Ribbon
Muscle Belt
Cirystal Orb
Cold Hairpin
Econimizer
Thief Glove
Gauntlet
Geniji Glove
Hyper Wrist
Offering
Beads

Black Belt
Coin Toss
Fake Mustache
Gem Box
Dragon Horn
Merit Award
Memento Ring
Saffey Bit
Relic Ring

Moogle Charm

Charm Bangle
Marvel Shoes
Back Guard
Gale Hairpin
Sniper Sight

Expierience Egg

Titiobar
Sprint Shoes

% nem SNES-Spiel

¢ Deinen Spielstand
nicht nur zwi-

schenzuspeichern,
auch abzuspeichern!

ehr am Levelanfang beginnen,

an einer Stelle nicht weiter-

ommst. Eine einfache Tastenkombinati-
on auf Deinem Joypad und Du beginnst
~ an der zuletzt gespeicherten Stelle.

- Mit allen bis hierhin gesammelten Extras,
Punkten, Continues, etc. Auflerdem
kannst Du mit dem GAME SAVER II
auch US und JP Module abspielen.

Und Du hast die Moglichkeit, die Spiel-
geschwindigkeit auf 50% zu bremsen.

dt 119.00

SNK NEO GEO CD inkl.

Spiel & 2 Joypads 799.00
mit aRJay-Finanzierung mtl. 30.00
PANASONIC 3DO - FZ10 inkl. !
Spiel 999.00
mit aRJay-Finanzierung mtl.  33.00
SONY PLAYSTAION inkl.

Ridge Racer & RGB

mit aRJay-Finanzierung

SEGA SATURN inkl.

Games

nd bestellen!
-12 10 67/68/69

rtplatz 2 50668 Koln



* Das sind nicht nur einfach ein paar
coole Sweater, das ist ein Stiick
~,American Way of Life”. Wahlt

| zwischen den Emblems der Mega-
| Basketballer , Chicago Bulls* (links)
; oder der ,Seattle Supersonics”
" (rechts). Mit diesem coolen Outfit

steht Ihr garantiert im Mittelpunkt!

T S

Best.-Nr. 202

SOLANGE DER VORRAT REICHT

Mannomann, die kénnen machtig
was einstecken: Unsere praktischen
Sporttaschen im coolen US-Look sind
aus unverwdstlichem Nylon und
haben reichlich Platz fur Eure
Sachen. Zwei AuBentaschen und
eine Fronttasche bieten zusatzlichen
Stauraum, dank Schultergurt lassen
sich die robusten Platzwunder
kinderleicht transportieren. Der
ultimative Reisebehélter nicht nur

fur Freunde des US-Sports!

PRO TASCHE NUR DM 49,95

i)
pro sHirT nur DIVI 69,95

GROSSES, M, L

R T S

Best.-Nr. 217

Die Michael Schumacher Collection

Benetton Ford
B 193 Modell 1994

MaBstab 1:18 (ohne Fahrerfigur)
DM 89,95
Best.-Nr. 820

Modell 1994
(s. Abb.)
MaBstab 1:43
DM 49,95
Best.-Nr. 821

Bestell-Hotline

089 /96 24 10 30 - 31

Mo.-Fr.13.00-18.30



Chicago
Bulls

Cap Best.-Nr. 261
Rucks. Best.-Nr. 260

San Jose

Sharks
Cap Best.-Nr. 263
Rucks. Best.-Nr. 262

Washington

Redskins
Cap Best.-Nr. 267
Rucks. Best.-Nr. 266

Chicago
White Sox

Cap Best.-Nr. 265
Rucks. Best.-Nr. 264

ofFiLLICENEL

WAJOR LEAGUE BASLEILL

PRODUCT

Charlotte =
ALLE CAPS JE DM

Hornets

Cap Best.-Nr. 247
Rucks. Best.-Nr. 248

Dallas
New York Cowboys
Knicks
Rucks. Best.-

Nr. 230

Cap Best.-Nr. 231
Rucks. Best.-Nr. 232

Mighty Ducks
of Anaheim

Cap Best.-
Nr. 235
Rucks. Best.-Nr. 236

Orlando
Magic
Cap Best.-Nr. 237
Rucks. Best.-Nr. 238

Seattle
Supgrsomc San Francisco
i ﬁ 49 ERS
Cap Best.-
Nr. 241
Rucks. Best.- Cap Best.-Nr. 243
Nr. 242 Rucks. Best.-
Nr. 244

(&

Cleveland
Indians

Cap Best.-
Nr. 228
Rucks. Best.-
Nr. 229

29,95

Los Angeles

Cap Best.-Nr. 233
Rucks. Best.-Nr. 234

Phoenix
Suns

Cap Best.-Nr. 239
Rucks. Best.-Nr. 240

New York
Yankees §

Cap Best.-Nr. 245
Rucks. Best.-Nr. 246

089/96 24 10

Bestell-Hotline

30-31 Mo.-Fr.13.00-18.30



DONKEY KONG
30cm

DONKEY KONG
Softplusch 30cm

DONKEY KONG

IDONKEY

I ORI

DONKEY KONG 45cm

ROURPAC

FUR DEN GAMEBOY

Endlich kann der Gameboy auch

mit an den Strand, auf die Luft-

matratze oder in die Badewanne.

Art. Nr. 848 om 29,95

Donkey Kong 45 cm

Artikelnummer 841 DM 119,-
Donkey Kong 30 cm

Artikelnummer 842 DM 69,-
Donkey Kong 15 cm

Artikelnummer 843 DM 29,95
Donkey Kong Softpliisch 30 cm
Artikelnummer 847 DM 49,95

Donkey Kong Figuren 5fach sortiert,
Artikelnummer 844 DM 19,95
Donkey Kong Schlisselanhéanger,
Artikelnummer 845 DM 6,50
Donkey Kong m. 4 Saugknépfen,
Artikelnummer 846 DM 24,95

DONKEY KONG
Saugknopf i

19,95

5 Figuren

% 6,50

Schltsselanhanger

Bestell-Hotline 089/96 24 10 30 - 31

Mo.-Fr.13.00-18.00



Pal. Tel.:
Marco
Lése SNES-Sammlung auf. Verkaufe ca. 80
Spiele, z.B. Donkey Kong Country, Dragon,
Return of the Jedi usw. Spiele ab DM 25.
Lose auch Game-Boy-Sammlung auf! Tel.:
07724-7747 ab 18.00 Uhr, Martin
Verkaufe Rise of the Robots, Gods, Taz
Mania fiir DM 180. Neupreis DM 350. Tel.:
06534-8652, Tobias.

Verkaufe Royal Rumble, Stunt Race, Road
Runner, NBA Jam, Asterix, je DM 40,
Winter Olympics, Sunset Riders je DM 30,
Street Fighter 2 DM 20, Sparkster DM 90.
Tel.: 05032-7861, Jan.

Verkaufe TMHT Tournament Fighters DM
60, Flashback DM 50, F-Zero DM 40. Oder
tausche gegen Earthworm Jim, Zelda 3
oder Mario Kart. Tel.: 02592-7534, Michael
Suche Clayfighter 2, NBA T.E., Super Star
Wars, WWF Raw, StarGate oder Batman
und Robin, bezahle bis DM 100. Tel.:
04103-16169, Florian

Suche oder Tausche ,DSA" und ,BMP” fir
das SuperNES. Ich habe Donkey Kong
Country, F-Zero, Road Runner, Earthworm
Jim und andere. Tel:: 0541-385227, Kai
Suche Might & Magic 2 und 3. Biete Super
Metroid, Flashback, M. Quest, NBA Live
‘95, Rock ‘n’ Roll Racing, Super Star Wars, J.
C. Tennis, F-Zero, usw. Tel.: 0201-773558,
Roul

Tausche Mystical Ninja, Mr. Nuts, Super
Ghouls 'n” Ghosts, Street Fighter 2,
Castelvenia, Mickey M., Magical Quest,
auBerdem Sega Master Sys. 2 mit funf
Spielen gegen ein neues oder zwei altere
Spiele fiir SNES. Verkaufe Sim City DM 60,
StarWing DM 80, Super Probotector DM
80, Mystical Ninja DM 90. Tel.: 0491-
72993, Timo

Verkaufe/Tausche Donkey Kong Country
DM 90, Champion World Class Soccer DM
50 oder tausche beide Spiele zusammen
gegen Final Fantasy 3. Tel.: 0351-4115172,
Jorg

Tausche SNES-Spiele, wie z.B. Donkey
Kong Country, W.C. Striker, NBA Jam, Rock
‘n" Roll Racing, Batman Returns, Blackhawk,
The Lost Vikings und viele mehr. Tel.:
06109-65913, Pedro

Verkaufe Secret of Mana, Street Fighter 2,
Mickey Mania, Tiny Toons, R-Type, The
Magical Quest, Batman, Adventure Island,
James Pond, Alien 3 u.v.a. Preise nach
Vereinbarung. Tel.: 004161-7812027, Rolf.
Tausche: Tri-Star-Adapter, ein jap.
Basketball-Modul (1A Zustand) gegen ein
anderes deutsches NES-Spiel, eventuell
auch Verkauf! Ab 18.00 Uhr anrufen! Tel.:
089-702966, Stefan.

Tausche Mystical N. (US), Striker V.S, Sim
City, FIFA Soccer, Pilotwings, W.L
Basketball V.S., Blackhawk, Stunt Race FX,
Tel.: 08407-542, Jakob

Kaufe/Tausche SNES- und Mega-Drive-
Module, suche z.B. Donkey Kong Country,
NBA Jam T.E., und andere Neuheiten bis
max. DM 60, Thomas Stoll, Otto-Suhr-Allee
122, 10585 Berlin

Verkaufe sieben SNES-Spiele + Joypad,
Turrican, Flashback, Super Soccer, Striker,
Royal Rumble, Metroid, Nigel Mansell. VB
DM 380. Tel.: 07525-7275, Markus.
Verkaufe SNES mit 15 Spielen (vier US) +
Super GB mit sechs Spielen + Fiinf-Spiele-
Adapter + 40 Zeitschriften fur nur DM
1100. Habe auch TOTAL! 6/93 an
Meistbietenden zu verkaufen. Tel.: 04641-
2839, Matthias.

Verkaufe SNES-Konsole mit zwei
Controllern + Adapter und Mario World,
Zelda, Donkey Kong Country, NHL ‘94,
Mario All-Stars, Mario Kart, nur komplett
fur DM 500 Tel.: 07723-50225, Rico.
Suche dringend NHL 94 fir SNES
Verkaufe oder tausche auch Zelda 3 mit An-
leitung und Verpackung. Tel.: 0661-32472, Jorg.
Verkaufe/Tausche Super-Nintendo-Spiele
(26), z.B. Animaniacs, Madden 94, Cannon

0531-697107, ab 17.00 Uhr,

Fodder, Pitfall, Top Gear 3000, WWF 2,
PGA, SMW, Street Racer, Soul Blazer, Alien
3, usw. Tel.: 02551-80842, Benjamin.
Tausche SNES-Spiele, Donkey Kong
Country, Zelda 3 oder Busts Loose von Tiny
Toon gegen Troll Island. Tel.: 05263-2895,
Claudia.

Verkaufe F-Zero, Mario World, Pop 'n
Twinbee 2 und andere! GB-Spiele: Mega
Man und Mario 2! Verkaufe TOTAL! 6/93
und andere auf Nachfrage! Tel.: 08703-
565, 15-18.00 Uhr, Rainer

Verkaufe zwei Spiele zum Preis von
einem. Mario All-Stars u. S. Ghouls ‘n’
Ghosts fur DM 60 und Hyper Zone (US),
Hole-in-One Golf (US) fir DM 40. Suche
Bomberman 2 und T. Lies, billig! Tel.: 030-
9443183, Steven.

Tausche Empire Strakes Back, Young
Merlin, Magical Quest, Knights of t.
Round, S. Ghouls 0’ Ghosts gegen Eye o.
t. Beholder, Paladin’s Quest, Lufia..., Might
and Magic 3, Shadowrun, Wizardy V. Tel.:
09943-3993, Evi.

Verkaufe Pitfall DM 60. Suche Rock n’
Roll Racing und World Cup Striker. Tel.:
08231-2546, Frank.

Tausche Secret of Mana gegen Donkey
Kong Country, NBA Jam T.E. oder Super
Conflict, nur deutsche Versionen mit
Anleitung und Verpackung. Tel.: 08331-
2509 ab 18.00 Uhr, Raimund

Verkaufe fir SNES, Return of the Jedi DM
70, oder tausche gegen Donkey Kong
Country oder Earthworm Jim. Tel.: 07361-
34280, Andreas.

Verkaufe SNES, Zubehor und Super Street
Fighter 2, Earthworm Jim (neu) usw. Alle
mit Anleitung, Verpackung und in Top-
Zustand. Tel.: 08721-5238 ab 16.00 Uhr,
Fox.

Rollenspiel-Fans aufgepaBt! Verkaufe
Final Fantasy 3 und Breath of Fire (TOTAL!-
Noten: 1 u. 2) + Adapter, komplett fir VB
DM 190 (kein Tausch!). Tel.: 02171-
83226, Stavros.

Tausche/Verkaufe SNES-Spiele. Habe
Secret of Mana, ARP 2, Sim City, Pitfall
usw. Habe auch MD- und Mega-CD-Spiele.
Suche Neuheiten und éltere Spiele, u.a
Soleil usw. Tel.: 0719-88494, Alexander.
Verkaufe/Tausche SNES-Spiele:
Worldleague Basketball DM 60, WWF 1 +
2 fur DM 100, Outlander fiir DM 30, alle
mit Verpackung und Anleitung. (Royal
Rumble ohne Verpackung). Tel.: 069-
529826, nur Montags und Donnerstags,
Christian

Suche/Tausche Phalanx, Castlevania.
Suche dringend Star Wars 1-3. Verkaufe
auch jedes oben genannte Spiel fir je DM
50. Tel.: 02831-4148, Christoph Kellerbach
Verkaufe 85 SuperNES-Spiele. Alle absolut
neuwertig, mit Verpackung

und deutscher Anleitung. Alles dt. PAL-
Module. Tel.: 05322-53535, Andreas
Verkaufe SNES fiir DM 90 ohne Spiele.
Super Mario Paint, M. All-Stars, Sim City
fiir je DM 40, Game-Boy-Spiele: Krusty’s
Fun House, Zelda, Schliimpfe fiir je DM 25.
Tel.: 05429-1703, Julia

Tausche zwei gegen eins. Plok und Nigel
Mansells Indy Car Ch. gegen Samurai
Shodown, Super Street Fighter 2, NBA Jam
T.E. oder andere neue Games. Alles
100%ig o.k. und mit Anleitung. Tel.:
02324-33262, Mark

Verkaufe Mario Kart, Bubsy, Aladdin,
Asterix, Castlevania, Mario All-Stars, je DM
50. Mairo Paint, WWF 2, je DM 70,
Batman DM 40, Gods DM 30. Schreibt an
Bjorn Mengler, Seefelderstr. 1 in 79426
Buggingen

Verkaufe SNES-Spiele, Turtles 4, Aladdin,
Battleship, Zelda 3, Royal Rumble, Magical
Quest, Wrestle Mania. VB DM 70. Tel
02975-540, Moritz

Verkaufe/Tausche 25 Spiele, z.B. Star
Trek 2, Battletank, Turrican, Roadrunner,
Mario Kart, alle US. R-Type, WWF, GP 1,

Terminator 2, Wing Commander 2, Turn
and Burn, Vortex, FuBball. Tel.: 02501-
58613 ab 17 Uhr, Jérg

Verkaufe Bart’s Nightmare, Zombies,
Batman Returns und Castlevania 4 fir je
DM 45. Torsten Pagel, Duisburger Str. 38,
47166 Duisburg, Tel.: 0203-586330,
Torsten.

Verkaufe Mighty Max DM 50 oder Asterix
DM 50 oder tausche gegen NHL Hockey
‘95, Indiana Jones, Super Empire Strikes
Back, NFL ‘95, World Cup Striker, Pittfall,
NHL '94. Tel.: 0421-6009650, Bjorn
Tausche vier gegen zwei: Super Mario
Kart, Super Soccer, Bugs Bunny, Mystic
Quest. Nur gegen Warlock und Zelda. Tel.:
09593-7974, ab 20 Uhr, Otmar

Tausche Dschungelbuch, Zombie, Lost
Vikings, Super Batteltank 2, Striker gegen
Donkey Kong Country, Earthworm Jim,
Demon'’s Crest, Blackhawk, Super Punch
Out. Tel.: 09503-7974 ab 20 Uhr, Otmar
Suche Secret of Mana, Biete: WWF Raw,
Super Metroid, Cool Spot, W. C. Striker
uvm. Tel.: 0341-310123, Stanislav
Verkaufe Super Street Fighter DM 70,
Actraiser 2 DM 65, Flashback DM 55,
Super Mertroid DM 65, Secret of Mana
DM 75, Cybernator DM 45, alle dt. Tel.:
030-3953541, Bernd

Suche dringend fir SNES Jack Crush zu
kaufen oder tausche gegen Pinball
Fantasies und Desert Fighter, beides dt.
Tel.: 0335-4000444, Wolfram

Verkaufe Cal Ripken jr. Baseball (dt.),
Madden ‘94 (dt.) fir DM 30-50. Tel.:
02371-4901 Kai

Suche JM Possible Mission und True Lies
2u billigen Preisen. VB. Tel.: 02324-53771,
Sven

Verkaufe acht NES-Spiele, z.B. Mario 3,
Flintstones, Formula 1, Turtles 2, Swords
and Serpents, Wizards & Warriors 3 usw.
Pro Spiel DM 25. Tel.: 07955-3543,
Christoph

Verkaufe/Tausche SNES-Spiele. Habe z.B.
Might & Magic 2, Mario Kart, Secret of
Mana, Stunt Race FX, Mystical Ninja, Zelda,
Gods, Aladdin und andere. Tel.: 02666-
1484, Stefan

Verkaufe NES mit zwei Pads und 11
Spielen, z.B. Zelda 2, T 2, Mario 1-3, Dr.
Mario + zwei Spieleberater - alles sehr gut
erhalten — fir DM 400. Tel.: 039268-
32532, ab 16 Uhr, Marcel

Verkaufe SNES-Spiele. Street Fighter 2
(US) fur DM 30, Super Mario fur DM 30.
Game-Boy-Spiele: R-Type fiir DM 20,
Turtles 1 fur DM 23. Tel.: 06192-43798,
Michael

Verkaufe SNES-Spiele. DKC DM 70, FIFA
Soccer DM 70, Mr. Nutz DM 50, Flashback
DM 50, MS Adventure DM 50, Road
Runner DM 60, Mega Man X DM 70. Tel.:
05055-1440, Benjamin

Verkaufe Flashback DM 60, World Cup
Striker DM 70, Pac-Attack DM 60,
Basketball DM 30, NBA All-Star Challenge
DM 25. Tel.: 0221-4971616, Maximillian
Der Wahnsinn! Komplettlésungen,
Passworter, Tips&Tricks, Cheats, ARP-
Codes von (iber 250 MD-Spielen auf Gber
300 Din-A4-Seiten fir nur DM 35. Tel.:
0821-437995, Ralph

Tausche SNES-Spiele! Biete z.B. Desert
Strike, Desert Fighter usw. Suche W3D,
Secret of Mana. Suche/Tausche auch MD-
u. MCD-Spiele. Tel.: 0821-437995, Ralph
Verkaufe Street Fighter 2, F-Zero, Home
Alone, StarWing, Plok, Rise of the Robots,
Street Fighter 2 Turbo, Aladdin, Royal
Rumble, Super Game Boy. Tel.: 02245-
2470 Patrick

Suche giinstig SNES-Spiele, z.8. DKC, NHL
95, NBA Jam T.E., Int. S. Soccer,
Earthworm Jim, Demon’s Crest, Super
Street Fighter, Bomberman 2, sowie
Neuheiten bis max. DM 60, Tel.: 030-
3418661, Thomas

Kaufe/Tausche SNES-Spiele, habe Super

SUPER NI

Z

?EN@@

POWER STATION dt. DM 189,00
ACTION PACK SET dt. DM 225,00
MORE FUN SET . dt. DM 299,00
TOP SECRET Spieleberater  dt.
| ACTION REPLAY PRO 2 dt.
( Asterix + Obelix dt.
| Cannon Fodder | dt.
| Carrier Aces i
| Full Throttle
Ghoul Fco}ol e
Wi

Wario Blast - Qomhoﬂmm &

IHRE VORTEILE

} TOP - PREISE 1 1 |
. Original deutsche Versionen

Versandkosten nur DM 6,95
Schnell - Service inbegriffen

n-uu-n von DM 300,
dkolh-lnhlf

Wir f0hren cncl\ orl-lnal MD,I! X, M
GG, MS, CD-I. PC und CD- IOM SPIE

Dﬂ 1,- lﬁekp.rh - Bitte
ln Sie Ihre Syst
Wichtiger Hinweis: Die Preise b.lnholun nicht die

gen und Einkaufsvorteile:Fra, Sie deshalb nach

Lielerung erfolgt per Post - Nachnahme.
Preisanderungen, Satzfehier und Irrtomer vorbehalten




Star Soccer, Star Wars 3, Cannon Fodder
u.a. auch Neuheiten, suche auch NES- und
GB-Spiele bis DM 10/Stck., Tel.: 04774-
1789, Rainer

Verkaufe Magical Quest DM 49, Breath of
Fire DM 79, Soulblazer (US) DM 55. Game
Boy: Parodius DM 34, Tetris DM 10, World
Cup DM 29, Nemsis DM 29, Tel.: 030-
3945463, Christoph

Verkaufe/Tausche Mega Man X, Mystic
Quest, Zelda, Drakkhen, Sim City, All-Stars,
Super Tennis, nur zusammen fur DM 150,
Tel.: 08051-1298, Mo. - So. von18-20 Uhr,
Stephan

Verkaufe 13 SNES-Spiele, z.B. Super
Street Fighter 2 (jap.), Donkey Kong
Country (dt.), Action Replay 2, Super Game
Boy, Stunt Race FX usw. fiir DM 850, Tel.:
03831-396518, Christian
Verkaufe/Tausche F-Zero DM 40, Kick
Off DM 50, Alfred Chicken DM 55, Tiny
Toons DM 55, Super Adventure Island DM
55, Super Mario All-Stars DM 70, Tel.:
05341-37802, Chris

Verkaufe Plok auf dem SNES ohne
Anleitung fiir DM 55, Tel.: 04221-41470,
Frank

Suche gtinstige SNES-Spiele, alt oder neu!
Bitte meldet Euch bei: Maik Wieskamp,
Berlinerstr. 8, 35410 Hungen

Verkaufe und tausche Bubsy, Flashback,
Zombies, Mega Man X, Plok, Super Ghouls
'n" Ghosts. Suche Top Gear 2, Earthworm
Jim, Super Aleste, NBA Jam, Tel.: 06257-
82738, ab 17 Uhr, Eddi

Tausche Kénig der Léwen gegen WWF
Raw und tausche Ghouls 'n" Ghosts, Gods
(zusammen) gegen Indiana Jones oder NBA
Jam, Tel.: 0331-291612, Marko

Tausche Super Soccer, Tennis Tour, FIFA
Soccer ‘94, Desert Fighter, Choplifter 3
(US), Pilotwings, World Leag. Basketball,
Tel.: 069-863493, Siegmung
Tausche/Biete Soul Blazer gegen Warlock,
alle dt. Donkey Kong Country gegen
Demon’s Crest. Ming of Lioa gegen Indiana
Jones. Champion World Soccer gegen Lord
of Rings, Tel.: 07641-42374, Lukas
Verkaufe/Tausche/Kaufe SNES-Spiele,
habe z.B. NBA Jam T.E., Earthworm Jim,
Desert Strike, Smash Tennis (1- in TOTAL!),
Batman & Robin, Zelda 3, Pinball Dreams,
Bomberman, Tel.: 0461-73842, Andre
Zuviel habe ich nicht, aber trotzdem suche
ich S. N. Slammasters, WWF Raw, Metroid,
Blakhawk, 7th Saga und alle Nintendo-
Club-Ausgaben bis Jahrgang 4
Preisangebote an: Arnas Steffen, Schulstr.
22, 09380 Thalheim

Suche Shanghai 2 fiir SNES, Tel.: 02043-
39183, Karin

Suche Super Star Soccer, Lemmings 1 und
2, Indiana Jones, Utopia und The Humans.
Biete T. T. Fighters, Cool Spot, Young
Merlin, Mystical Ninja, Secret of Mana,
Sparkster, Tel.: 0335-526185, Christian
Verkaufe SNES, zwei Pads und neun Spiele:
DK Country, Asterix, Syndicate, Plok,
Young Merlin, Mario All-Stars, Goof Troop,
Dschungelbuch und Rock n’ Roll Racing
fur VB DM 850, Tel.: 089-6352514, Jalon
Verkaufe/Tausche 19 Spiele, z.B. Vortex,
Wing Comander 2, Jur. Park 1 und 2, R-
Type, Equinox, Cool Spot, Turtles T.
Fighters, GP-1, Probotector, Parodius, Tiny
Toons, Turrican (US), Hulk, Tel.: 02501-
58613, Jorg

Tausche! Habe Mystical Ninja, suche
Indiana Jones Greatest Adventures oder
verkaufe Mystical Ninja fur DM 80, Tel.:
0731-722518, Benjamin

Verkaufe fur SNES, Striker DM 50,
Dschungelbuch DM 90, 1A Zustand mit
Anleitung und Verpackung, Tel.: 06441-
28615, Dirk Leidecker

Verkaufe Might & Magic 2 DM 99, Sim
City DM 60, Road Runner DM 70, F1 Pole
Position 2 DM 60 und Road Riot 4, WD
Race Driving DM 60, Tel.: 07836-8419, ab
16 Uhr, Karin

Verkaufe True Lies mit Codes und
Anleitung, plus Verpackung fir DM 95,
tausche Alien 3 gegen Shaq Fu oder
Battletank 2, Tel.: 089-6134041, ab 18
Uhr, Florian

Tausche/Verkaufe Earthworm Jim gegen
WWF Raw oder Super Street Fighter 2.
Verkaufe Zelda 3, StarWing, Mega Man X,
Super Turrican, Mystic Quest, Legend und
Plok, tipptopp in Ordnung, Preis nach VB,
Tel.: 03714-11469, ab 15 Uhr, Sebastian
Tausche/Verkaufe Street Fighter 2 Turbo,
Mario is Missing, je DM 50, Chessmaster
DM 40, Burai Fighter DM 30, suche Might
& Magic 2 und Equinox, Sandy Walther,
Stdstadtring 35, 06128 Halle

Tausche Zombies, Cybernator, Spiderman
und StarWing. Tausche evtl. alle gegen 1
(auch altes Spiel) Tel.: 07227-2277, ab 19
Uhr, Ingo

Suche Shadowrun (dt.), kaufe oder tausche
gegen Fireman, Young Merlin, der Herr der
Ringe, Might & Magic 2 oder Super
Metroid, alle dt. Tel.: 02366-33072, ab 19
Uhr, Michael

Verkaufe acht SNES-Spiele, Cool Spot,
Battle Toads, Wrestle Mania, Shadowrun,
Aladdin, Pitfall, je DM 50, Rise of the
Robots DM 80, alles zusammen VB DM
450, Tel.: 0201-422325, Gregor
Verkaufe Cannon Fodder, WWF Raw,
Demon’s Crest, Stunt Race FX, Carrier Aces,
Biker Mice f. M., Clayfighter 2, Pitfall, SF 2,
Tel.: 02204-62178, Matthias
Tausche/Verkaufe SNES-Spiele: K.O. Boxen,
Batman, Powermonger, Jurassic Park, I.
Crash Dummies, Super Ghouls 'n" Ghosts,
Tel.: 09532-599, ab 18 Uhr, Sebastian
Verkaufe/Tausche Wing Commander,
Pilotwings, Super Wrestle Mania, Jimmy
Conners, Stanley Cup, je DM 60, suche NFL
Quarterback Club, Exhaust Heat 2, NBA
Live, Top Gear 3, Te.: 040-5282426, Frank
Verkaufe SNES-Spiele, z.B. Sim City, Mario
Kart, Zelda, Blues Brothers, Street Fighter 2
Turbo, Aladdin, Super Soccer All-Stars,
StarWing, Preis nach VB, Tel.: 08407-8645,
Bastian

Verkaufe NBA Jam, Lost Vikings und Super
Metroid fur je DM 65, Final Fantasy 2 fir
DM 60 und Shadowrun (US) fir DM 80,
Tel.: 0441-69540, ab 19 Uhr, J6rn
Verkaufe/Tausche Dragon DM 40,
Lemmings, Royal Rumble, Turtles in Time
DM 50-60 oder gegen Secret of Mana, Int.
Super Star Soccer, Donkey Kong Country,
Street Racer gegen Rock 'n” Roll Racing,
Tel.: 07062-21576, Stanley

Tausche SNES-, GB-, NES-Games. Habe fiir
SNES z.B. DKC, NBA Jam 2, Battletoads,
Pop 'n’ Twinbee, SMW. Fiir GB: z.B. Wario
Land, Sebastian Maier, Fischergasse 3,
06774 Pouch

Suche SNES-Spiele, Shadowrun und Final
Fantasy 3, zahle gut. Tel.: 06261-63485, ab
17 Uhr, Jose

Suche SNES mit Beethoven, Street Fighter
und Royal Rumble, Tel.: 05323-84566, Dirk
Tausche/Suche Donkey Kong Country,
biete WWF (Royal Rumble), StarWing,
Mystic Quest, Striker, Street Fighter 2 oder
andere Spiele auf Anfrage. Tel.: 07082-
8122, Andre

Verkaufe Spiele fir SNES: Super Metroid,
Blackhawk, Mystical Ninja, Mystic Quest,
Tel.: 03338-760268, Christian
Verkaufe/Tausche Pitfall DM 60, Legend
DM 60, Mystical Ninja DM 60, Street
Combat (US) DM 40 und noch 10 Games.
Suche nur Neuheiten, auch fiir Jaguar, Tel.:
02431-72835, ab 14 Uhr, Esad

Tausche King of Dragon’s, Bart's
Nightmare gegen Demon’s Crest und
Warlock, bitte nur mit Verpackung, Tel
0711-421780, Markus
Verkaufe/Tausche FIFA Soccer, Zelda,
Blackhawk, Sim City, SSF Turbo, NBA Jam
DM 60-80, Tausch nur gegen NBA Jam
T.E., NHL 95, Secret of Mana, Rock " Roll
Racing, Tel.: 05368-1542, Andreas

(4 TOTAL! 7/95

Verkaufe/Tausche S. Metroid DM 90, S.
Ghouls 'n* Ghosts DM 45, Mega Man X DM
90, S. Street Fighter 2 DM 100 gegen NS
Star Wars 1, S. Empire Strikes Back, Sim
City, StarGate, Tel.: 07940-58270, Erik
Verkaufe Street Fighter 2 DM 50, Tiny
Toons DM 30, Battletoads DM 30, WWF
Royal Rumble DM 60, Jimmy Conners
Tennis DM 50, Tel.: 02654-7144, Thomas
Verkaufe Young Merlin DM 70, NBA Jam
DM 70, Utopia DM 70, Bubsy DM 60,
Demon’s Crest DM 90, Jurassic Park DM 50,
Mystical Ninja DM 70, alle Spiel mit Hille
und Anleitung, Tel.: 07249-4302, Philip
Verkaufe StarWing DM 40, Mario World
DM 40, Flashback DM 40, W. C. Striker DM
60, DK ‘94 (GB) DM 40, Smash Tennis DM
70, Action Replay 2 DM 60, Tel.: 07249-
4302, Philip

Verkaufe Earthworm Jim DM 80, Donkey
Kong Country + Spieleb. DM 90, Lion King
DM 80, Secret of Mana DM 70, Stunt Race
FX DM 70, Super SF 2 DM 80, jedes Spiel
mit Halle und Anleitung, Tel.: 07249-4302, Philip
Verkaufe Jurassic Park DM 55, Star Wars
DM 65, Batman Returns DM 65, Aladdin
DM 60 oder alle zusammen fiir DM 240,
Tel.: 07361-62074, Toni

Verkaufe Earthworm Jim, Tiny Toons,
Aladdin zusammen DM 120, Mario All-
Stars, Ghouls ‘n’ Ghosts, Troll Island,
2zusammen DM 110, Stefan Platter, Bensen
Nr. 27, 27254 Sudwalde

wES

NES-Spiele ab DM 20, z.B. Double Dribble,
Total Recall, Pinball, RC Pro AM, Off Road,
Defender of the Crown, Exite Bike, Double
Dragon 3, Mario 1, Spielebox ab 17 Uhr.
Tel.: 02501-58613, Jorg

Suche fir NES, Tennis, Metroid, Parodius,
Super Off Road, Super Spike, V'Ball, Blades
of Steel und Kick Off, verkaufe oder

tausche auch diverse Spiele. Bitte melden
unter Tel.: 05361-67829, Dennis
Kaufe/Tausche SNES-Spiele. Habe Super
Star Soccer, Star Wars 3, Cannon Fodder
u.a., auch Neuheiten, suche auch NES- und
GB-Spiele bis DM 10/Stck., Tel.: 04774-
1789, Rainer

Verkaufe fiir NES: Super Mario Bros. 3,
Chip und Chap, Ice Hockey und Drei-in-
eins-Modul (Super Mario Bros. 1, Tetris,
World Cup). Tel.: 02433-1731, Christian
Verkaufe NES mit 14 Spielen, z.B. Mario
Bros. 1,2,3, Track + Field, Star Wars, North
+ South etc., fir nur DM 370. Tel.:
0041072223988, Martin

Verkaufe NES mit zwei Konsolen und 19
Spielen, z.B. Mario 2 und 3, Double Dragon
2, Tetris, World Cup. Ich verhandle! Tel.:
0221-741938, Christian

Verkaufe Pirates of D., Castlevania 3, fir je
DM 55, Super Mario 2 fiir DM 20 und
Super Mario 3 fir DM 30, Batman - R. of
Joker, fiir je DM 35. Tel.: 07321-55260,
Simon oder Georg verlangen

Verkaufe mehrere NES-Spiele, ein Action
Replay, ein Grundgerat mit drei Joypads
und ein Super-Joypad fir Preise nach
Absprache! Tel.: 05681-7915, Thomas
Verkaufe NES mit drei Controllern und 12
Spielen. Z.B. Zelda 1, Mario 1 bis 3, fiir DM
400. Tel.: 02337-3902, Alexander
Verkaufe NES mit vier Spielen: Super
Mario Bros. 1, Kirby’s Adventure, Zelda 1
und Mega Man 3, fur DM 253, Tel.: 0431-
582329, Dirk

CAME ROY

Verkaufe fiir GB (DM 30-50) Kung Fu,
Spiderman’ 1 u. 2, Batman, Kirk, Metroid,

Magnetic Soccer, Dropzone (mit
Anleitungen). Tel.: 03578-302415 19-21
Uhr, Chistian

Verkaufe Mega Man X DM 50, Paperboy 2
DM 20, Super Mario All-Stars DM 50, T2
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DM 20. Tel.: 07561-3153, Lorenz
Verkaufe Kid Icarus u. Mythen u.
Monstern fiir DM 20, Dr. Franken fiir DM
30, Terminator 2 - Judment Day fiir DM
30. Tel.: 05322-52518, Dennis

Suche GB-Spiele: Final Fantasy, Legend
2+3, Great Greed. Zahle fairen Preis. Tel.
06232-34230, Peter

Verkaufe GB mit Spielen: Super Mario
Land, Tetris, Paperboy, Tiny Toons, Mickey
‘s Dangerous Chase + den Bodyguard fur
den GB + GB-Tasche mit Féchern fur acht
Spiele, den GB usw. Preis nach VB. Tel.:
05721-77866 von 14-15 Uhr, Nina
Verkaufe 100 GB-Spiele, alle mit dt.
Anleitung und absolut neuwertiger
Verpackung, ohne Knicke oder sonstige
Macken! Tel.: 05322-53535, Andreas
Verkaufe GB mit drei Spielen: Tennis, The
Amazing Spiderman und Burai Fighter
Deluve, fiir DM 100. Tel.: 0302624772, Francis
Verkaufe GB mit Zelda 4, Marble Madness
und Populous, fiir DM 150, oder tausche
gegen SNES. Tel.: 08706-1468 ab 14 Uhr, Leon
Verkaufe Kung Fu Master DM 27, Fortress
of Fear DM 30, NBA All-Star Challenge DM
30, VB. Tel.: 09254-7299, Mo., Di., Fr. ab
14.30 Uhr, Mi., Do. ab 17 Uhr, Wulf
Suche dringend Puzznic, Pyramids of Ra,
Wave Race, Great Greed und Bubble
Ghost. Zahle gut, wenn mit Anleitung u
Verpackung! Thorsten Tégel, Kirchberg 2,
89343 Scheppach. Tel.: 08225-1038
Tausche Burai Fighter, Turtles, Bart
Simpson, Duck Tales, Mario 1, Mega Man,
Mystic Ouest und Rescue Blob, Tel.: 02041-
35519, Michael

Verkaufe fir Game Boy, Wario Blast,
Micro Machines und Donkey Kong,
zusammen DM 150, evtl. auch einzeln.
Tel.: 09421-60673, zwischen 14-16 Uhr,
Christian

Suche Wario Blast, Micro Machines,
Donkey Kong Country, Sensible Soccer,
Probotector 2, Kirby's Pinball Land, zahle je

DM 35, kaufe nur mit Verpackung und
Anleitung. Tel.: 02171-83226, Stavros
Verkaufe Game Boy, Netzadapter, Asterix,
Robin Hood, Catchen 2, NBA Basketball 1,
N. World Cup, Nemesis, Track + Field, Kung
Fu Master, Burai Fighter, VB. Tel.: 02253-
5120, Stefan

WARD WARE

Verkaufe SNES mit zwei Pads, RGB-Kabel,
SGB, fiinf GB-Spiele und 21 SNES-Spiele,
z.B. SMAS, SMKart, Clayfighter, SF 2,
StarWing, SMW, Parodius, Bubsy, Cool Sp.,
Star Wars 1 + 2, Secret of Mana, VB DM
2000. Michael Poller, Leinziger Str. 8,
09232 Hartmannsdorf

Verkaufe SNES + zwei Pads + acht Spiele,
z.B. DKC, EW Jim, Sensible Soccer, Mario
Kart usw., alles 100%ig o.k. Verkaufe nur
komplett fir DM 750. NP DM 1400. Tel.:
056622719, Tarek

Verkaufe NES mit drei Joypads und zehn
Spielen, z.B. Mario 3, North and South,
Total Recall, Arch Rivals, Over Horizont fiir
DM 300. Alles ist sehr gut erhalten. Tel.
06655-73682, Marcus

Verkaufe SNES- + GB-Spiele, z.B. fiir GB,
Nigel Mansell fiir DM 40 oder nach VB. Fir
SNES: z.B. Prince of Persia fir DM 50,
Aladdin DM 60. Habe noch mehr mit
Verpackung. Tel.: 030-4743482, Gordon
Tausche neue SNES- u. Jaguar-Spiele!
Verkaufe Multi-SNES, RGB, 50/60 Hertz.
ARP 2, zwei Joyboards (XE 1!!1), Mario
Paint und bis zu 13 neue Games,
zusammen ab DM 500. Topzustand! Tel.:
07354-2873, Stefan

Verkaufe Mega-CD mit Battlecorps, Jaguar
XJ 220, Chuck Rock. Mit allen Kabeln und
Packungen fiir DM 280. F.P. Tausche auch
gegen 32X oder Atari Jaguar oder PSX. Tel
02324-133262, Mark

Verkaufe Magicom-Sicherheitskopier-
Station fiir SNES. Tel.: 05505-2958, Rolf

Verkaufe SNES mit zwei Pads und neun
Spielen, z.B. Zelda, Aladdin, Sim City u.a.,
zusammen fir DM 560, Tel.: 03528~
445596, Volker

Verkaufe SNES, zwei Pads, neun Spiele, DK
Country, Asterix, Syndicate, Plok, Young
Merlin, Mario All-Stars, Goof Troop,
Dschungelbuch und Rock ‘n’ Roll Racing, fir
VB DM 850, Tel.: 089-6352514, Jalon
Verkaufe Game Gear, mit Netzteil und 11
Spielen, z.B. Sonic , Chakan, Shinobi 1 und
2, Columns, RoboCop vs the Terminator,
Hook und Wonderboy 3, zusammen fiir DM
200, Tel.: 030-7428370, ab 15-18 Uhr,
Thomas

Verkaufe SNES, zwei Controller, Action
Replay und 15 Spiele, z.8. DKC, Zelda,
Super Street Fighter, StarWing, Goof Troop
fiir DM 800, Tel.: 05128-8170, Thomas
Verkaufe SNES-Gerat. Neu! Mit sechs
Spielen, Action Replay und Code Generator
fiir DM 300, Tel.: 037421-28983, Daniel

SOMETICRS

Suche Neuheiten, z.B. Theme Park,
Demon’s Crest, Clayf. 2 usw., fiir SNES, NES
und GB. Gerne auch Sammlungen und
Konsolen. Tel.: 0641-71250, Kirsten
Verkaufe PC 486 mit Monitor, vier Monate
alt, mit acht Spielen, Software, CD-Rom
Laufwerk, Boxen, Maus, 360 MB Festplatte,
NP DM 3200, VB. Néhere Auskunft unter:
Tel.: 08141-26377, Markus

TOTAL! 6/93 zu verkaufen. Guter Zustand.

Meistbietender bekommt es. Tel.: 05161-
72600 ab 13 Uhr, Boris
Suche SNES fir DM 100, tausche

Dschungelbuch gegen Eartworm Jim. Fir
den GB Shadow Warriors und Star Trek und
fir das SNES Captain America (Pal) gegen
Street R. Tel.: 08272-1682, Florian

SNES-Module! R-Type DM 70, Tiny Toons
DM 70. NES-Gerét und Link-Cassette DM
170, Feuerstein, Mario 1+2+3, fir je DM

45, Faxanadu DM 45, Game-Genie DM 75.
Tel.: 0201-292055, Sonja

Kaufe und tausche Spiele fir SNES, NES,
Game Boy, Mega Drive, Mega-CD, 32X u.
andere Gerate. Suche Shadowrun (SN),
Thunder Force 3 (MD). Dieter Tegler. Tel.:
05561-3094

Tausche NFL 94, FIFA 94, R. Runner, NHL
‘94, W.C. Striker, W.C. USA 94, SF. 2
Turbo, Plok, Top Gear, Cybernator, E
Football Champ., Paperboy 2, S. Conflict.
Habe 15 Spiele! Tel.: 06133-50300, Hans
Verkaufe Legend, neu, fir DM 60, Jurassic
Park 2, neu, DM 70, Indiana Jones DM 80
.neu, Zelda 3 DM 60, Soul Blazer DM 80,
Lagoon DM 70, Super Tennis DM 45, First
Samurai DM 40 u.a. Tel.: 04561-3565, Michael
Tausche Jaguar- u. Neo-Geo-Games!
Verkaufe Neo Geo (jp.), RGB und acht
Spiele. Board und M. Card fir DM 800;
Jaguar RGB, sieben Topspiele fiir DM 900
oder im Tausch gegen 3DO, PSX, Saturn
usw. Tel.: 07354-2873, Stefan

Verkaufe Atari 2600 mit 32 Spielen und
zwei Joysticks fur DM 50. Tausche
auBerdem Spiel Bugs Bunny Rabbit
Rampage fiir SNES gegen Street Racer. Tel.:
03935-211919, Tino

NES mit 14 Spielen, neu und original-
verpackt, zwei Joypads DM 179, Versand
moglich. Tel.: 04881-1757, Jérg

Suche Neuheiten, suche Neuheiten, suche
Neuheiten fir SNES, MD, GB, z.B. NBA Jam
T.E. usw., suche auch Sammlungen und
Konsolen, Tel.: 0641-71250, Kirsten
Tausche fiir GB: Wario Land 3, Kirby's
Pinball Land, Track and Field, Motocross,
Animaniacs, tausche auch 30 SNES-Spiele,
2.B. Dschungelbuch. Liste anfordern bei:
Joachim Paul, Gemsenstr. 37, 41564 Kaarst
Verkaufe Sega Master System 2 mit funf
Spielen fiir DM 200, zwei Jahre alt und voll
funktionsfahig. Tel.: 07393-1345, ab 15
Uhr anrufen, Tim
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Wer kennt sie nicht, die Uberaus niitzlichen und - —_—
spaBbringenden Action-Replay-Module? Besitzer : RSO 1.
dieser Gameknacker wissen aber auch um die
nicht ganz einfache Suche nach neuen Codes.
SchlieBlich méchte man sich ja nicht immer nur in
TOTALI bedienen, sondem auch mal selbst Hand anlegen. Unser Action-Replay-
Kurs in der kommenden Ausgabe wird jegliche Unklarheiten beseitigen und Euch
zu Schummelcode-Profis erster Klasse machen! Schaut mal rein, es lohnt sich mit

Sicherheit!

Direkt vom Automaten — MK 3 /

illii!lix
erobert das
SNES

3 est! - Der Wiirfel ist
gefallen!”, sagten sich die

|

|

|

I Seit 1992, als sich die digitalisierten Kampfsportler zum

| ersten Mal auf den Automaten-Screens die Ehre gaben,
| herrscht weltweit geradezu eine Manie. Nachdem nun
i die Umsetzungen fiir Eure Heimkonsolen der Zensur zum
|
|
|
|
|
|

Opfer fielen (indiziert und beschlagnahmt), sfiirtzt sich die

Fangemeinde auf die néchste Automatenversionen. In der
kommenden TOTAL! liefern wir Euch deshalb die aktuellsten
Moves, superstarke Bilder und das Neuste zu den geplanten
Modul- und CD-Versionen!

Programmierprofis von Infogrames
und machten sich an die Arbeit, Euer
SNES mit einem weiteren Asterix-Spiel

Schwerter und Muskeln

Habt Ihr den informativen Entwicklungsreport
Uber die kommende Prigelorgie ,Weaponl-
ord" in diesem Heft verschlungen, und nun diir-
stet es Euch nach weiteren Neuigkeiten?
Wenn dem so ist, dann bereitet Euch schon
mal auf den zweiten Teil vor. Es erwarten Euch
unter anderem ein hochinteressantes Interview
mit den ArtDesignern, néhere

Infos zum Gameplay und €
Neues von den Testspie-
lern, die das Game auf
Herz und Nieren
priften.

zu begliicken. Was die beiden
symphatischen Gallier diesmal so alles
anstellen, konnt Ihr nur erfahren,
wenn lhr Euch am 19.Juli DM 6.80 fiir
die TOTAL! bereithaltet. Dort
koénnt lhr ndmlich alles tiber die

neuen Abenteuer auf dem
SNES und dem Game
Boy lesen!
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Helikopterpiloten gesucht!

Mega-Drive-Besitzern ist das actionreiche Ballergame
schon seit Anfang ‘92 vergénnt (,Desert Strike'), doch
wurde das Spiel kurz darauf indiziert und vom Markt
genommen. Nicht so die direklen Nachfolger Jungle
Strike’ und ,Urban Strike’, die sich immer noch grofPer
Beliebtheit erfreven.

In Kirze erscheint nun der zweite Teil (Jungle Strike')
erstmalig fir Ever SuperNes! Freut Euch also schon jetzt
auf einen ausfihrlichen Testbericht aus dem TOTALI-
Hauptquartier! In Kirze.
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DAMIT DU IMME EWINN‘N KANNST !!

UNGLAUBLICHE POWER WIE UNENDLICHES LEBENSUNERGIE BIS
ZUM ABWINKEN, UNBEGRENZTE POWER, HARTER ZUSGPLAGEN, HOHER @, & PREISSENKUNG
SPRINGEN, IN JEDEM LEVEL STD'N zzm.upzn-ruuxuou UND wsuzs ik 9 SNES™

MEHR (ALLES JE NACH SPIEL). - <) n NUR NOCH
= MEGACODEINPUTSCREEN ™ i DM 99!'
m JETZT MIT EINGABE-MOGLICHKEIT BIS 2U 100 CODES AUMNMAL. DIESE NEUE OPTION SPEZIELLE!

" — MACHT ES MOGLICH, DAS SPIEL SOFORT 2U BEHERRSCHEN. UNENDLICHES g v L
LEBEN, ENERGIE BIS ZUM AB! IZTE POWER, UNREGRENZTE ANZAHL S T ¢
WAFFEN, EIGENE FARBEN, LAGEN, HOHER SPRINGEN, U.V.M. DAS £
NEUE CODE-SYSTEM IST EINI Z
91 MEHR ALS 500 Elm“s
DIE MEHR ALS 500 EINGEBA CODES (ZUM SOFORTIGEN EINSATZ) PLUS DAS

‘& ~ BEIGEFUGTE smlu u MIT HUNDERTEN VON CODES UND DER EINGEBAUTE

CODEFINDER MACHEN ACTION REPLAY ZUM MODUL MIT MEGAPOWER.

m DEADCODE GENERATOR

SIND SUPER CODES, DIE ES | RGLICHEN, KOMPLETTE
g SPIE.I.TNI.I!II VERANDE! ONEROLLE !! KEIN ANDERES
PRODUKT BIETET DIE MOGLICHKEIT ol @

ERWEITERTERFCODEFINDER
MIT ACTION REPLAY HAT MAN NICHT NUR DIE MOGLICHKEIT TAUSENDE VON CODES
= DEM MITGELIEFERTEN CODE-BUCH ODER AUS DEN MONATLICH ERSCHEINENDEN F/
4% ™ SCHRIFTEN ZU BENUTZEN, SONDERN AUCH SELBST CODES HERAUSZUFINDEN. NEUES'
'SOFORT NEUE CODES !! KEIN LANGES WARTEN AUF NEUE CODES

~ ZEITLUPEN-FUNKTION
MIT DIESER TECHNIK HAT MAN DIE KONTROLLE UBER DIE GESCHWINDIGKEIT DES GANZEN
WU SPIELES, DIE GESCHWINDIGKEIT UM 50% VERRINGERT, IST BEI DEN MEISTEN SPIELEN SEHR
" EFFEKTIVA!

m umvsnsm.  ADAPTER-FUNKTION ®
INZIGARTIGE ADAPTER-FUNKTION MACH MOGLICH, U.S.A. UND
‘/ J”AHISCII! SPIEI.E AUF DEUTSCHEN KONSOLEN ZU SP|EL‘

MIT EINEM NEUEN CUSTOM CHIP AUSGESTATTET, DER ES ERI

AUS DEN U.S.A. UND JAPAN ZU SPIELEN.

TION REPLAY IST JETZT
ACHT, "NTSC only"-SPIELE

m U"WEHSAL CODE-SVSTEM v
¥ KANN MAN DIE GLEICHEN CODES FUR DIE MEISTEN DEUTSCHEN, U.

- lnw.unlnscusu slllELE BENUTZEN. BEI KEINEM ANDEREN C@DE-SYSTEM IST DAS llbﬁucn

KEIN UNNOSTIGES WARTEN
H ACTION REPLAY HAT BEIDES, EINEN UNIVE!
i UND EiN UNIVERSELLES CODE-SYST!
| EINFACH DIE NEUESTEN SPIELE KAUFEN U|

B8
-l MA RgSYSTEM“‘
gi “ E GEAR™ | {
= = e # P b {
EE ™. ool N
EE NES N | JEDES ACTION REPLAY WIRD MIT EINEM CODEBUCH GELIEFERT, DAS *
5= G AME BOY™ [/ | HUNDERTE VON DIREKT EINSATZBEREITEN CODES FUR VIELE BEKANNTE
£ L | SPIELE ENTHALT. ZUSATZLICH WERDEN IN DIVERSEN MONATLICH HOTLINE TERMINAL
i ERSCHEINENDEN FAGHlEH’SCIgFTEN 512: #EU"E:TEN ACTION-REPLAY- NUR
. CODES VEROFFENTLICHT. FUR DEN AB! AME FREAK GIBT ES
DE‘:E?,?ECE H:E,E‘sl_lsol.,’.lui'éme o JETZT DIE INTERAKTIVE SPRACHCOMPUTER-HOTLINE FUR DIE DM

ANz VON CODES, NEUESTEN CODES, TIPS & TRICKS, NEWS, ANGEBOTE USW. DIESES ANGEBOT GILT NUR, WENN SIE
SroisTE I anTE FOR DEM DIE INTERAKTIVE HOTLINE IST DAS "HOTLINE TERMINAL'"‘ZJIIH‘I BEDIENUNG

ACTION REPLAY CLUB rm'uﬁvas DES A nmu“ Y- cLunsE :‘;EF: g‘%nc:;r mnil NEUESTEN CODES| ngn INTERAKTIVEN m‘cucou PUTER.

DIE AKTUELLSTEN SPIELE VI E NOCH NICHT

INUNSEREN CODEBUCHERN ODER DEN FACHZEITSCHRIFTEN ERSCHIENEN "%’h‘!ﬁ’.ﬁé’é‘ﬂﬁ!&?fﬁ&?!L':_E:uv

SIND. DIESE HOTLINE IST EIN KOMPLETT AUTOMATISCHES SYSTEMUND | \\xet oo e’ s TION.REPLAY.CLUB'S

| WIRD VON PC-COMPUTERN UNTERSTUTZT. DIE BEDIENUNG DER INTER- A
SCHUTZER SIE SICH VOR CRAUIMECRTERT AKTIVEN ACTION-REPLAY-HOTLINE ERFOLGT DURCH DEN HOTLINE- KONNEN DIESEN AUCH SEPARAT
| ACHTEN SIE BEIM KAUF VON ACTION REPLAY AUF TERMINAL. DIESER ENTHALT EIN PABWORT, UM DEN ZUGANG ZU N
. BT AN ;lss::;:'r::’;sgzuvsiu = OFBmEANTS ALLEN HOTLINE-SEKTIONEN ZU ERMOGLICHEN. (MITGLIEDSNUMMER ANGEBEN).
SNESTM ZUBEHOR -

SPIELE IMPORT-GAHES EF;E":’E&‘;}TE‘SﬁR DM 39, 24-STD--BESTE.-LS ER VICE
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FAHR DAS RENNEN DEINES LEBENS...
..und gewinn' einen Gokart-Renn tag

mit Deinen Freunden!

M wlaran

Jetzt geht’s ab auf die Piste... | Name Alter
...denn Acclaim verlost einen grandiosen Renn-Tag fiir 4 Personen. | StraBe
Wie die Profis steigt Ihr an einem Tag Eurer Wahl in ein original Renn- | pLziore
Kart und bekommt das echte Piloten-Feeling hautnah zu spiiren. Fiir die | WicheiBt der e o (et
An- und Abfahrt, sowie fiir das leibliche Wohl wird natiirlich auch gesorgt. |

Was Ihr dafiir machen miiBt? Einfach den Coupon ausfiillen und an I :°sungs:‘?:

H H A i i nterschrift:
Acﬁ.la/(m Ec?elftc(lllflfz'ent GmbH’ MohlstraBe Y In 8 / 675 MunChen LWenn Du noch nicht I8 Jahre alt bist, laB bitte Deine Eltern unterschreiben.
schicken. Viel Gliick! e

Der Gewinn oder dessen Gegenwert kann nicht ausbezahlt werden.
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Entertainment GmbH
Fl:An Offcial produk of the Fia Formula One World Championship, Licensed fy FOCA to Fuji Network Inc. Copyright © 1995 Domark Group Ld.All rights reserved.This game relates to the 1994 Formula One Season. Licensed by Copyright Promotions International
Limited and Surge Comic Properties.Inc. Nincendo, Super Nintendo Entertainment System and the Offcial Seals are registered trademarks of Nintendo of America. Inc. © 1991 Nintendo of America,nc. Sega, Genesis and Game Gear are teademarks of Sega Entarprises
Lrd. All rights reserved.Acclaim s 2 registered trademark of Acclim Entertainment Inc. © 1995 Acclaim Entertainment Inc. Al Rights Reserved. Screen shots shown are taken from the Super NES version of the video game.



	0 - 0001
	0 - 0002
	0 - 0003
	0 - 0004
	0 - 0005
	0 - 0006
	0 - 0007
	0 - 0008
	0 - 0009
	0 - 0010
	0 - 0011
	0 - 0012
	0 - 0013
	0 - 0014
	0 - 0015
	0 - 0016
	0 - 0017
	0 - 0018
	0 - 0019
	0 - 0020
	0 - 0021
	0 - 0022
	0 - 0023
	0 - 0024
	0 - 0025
	0 - 0026
	0 - 0027
	0 - 0028
	0 - 0029
	0 - 0030
	0 - 0031
	0 - 0032
	0 - 0033
	0 - 0034
	0 - 0035
	0 - 0036
	0 - 0037
	0 - 0038
	0 - 0039
	0 - 0040
	0 - 0041
	0 - 0042
	0 - 0043
	0 - 0044
	0 - 0045
	0 - 0046
	0 - 0047
	0 - 0048
	0 - 0049
	0 - 0050
	0 - 0051
	0 - 0052
	0 - 0053
	0 - 0054
	0 - 0055
	0 - 0056
	0 - 0057
	0 - 0058
	0 - 0059
	0 - 0060
	0 - 0061
	0 - 0062
	0 - 0063
	0 - 0064
	0 - 0065
	0 - 0066
	0 - 0067
	0 - 0068
	0 - 0069
	0 - 0070
	0 - 0071
	0 - 0072
	0 - 0073
	0 - 0074
	0 - 0075
	0 - 0076

