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Freunde, wir sind wieder da!

,Nicht vergessen! TOTALI 15. November 1995“. So stand es in der Vorschau der TOTALI
11/95, die damals auch schon zu spét in den Handel kam, zu lesen. Und dann passierte lange
Zeii gar nichts mehr.

Mancheiner mag vermutet haben, daf} sich das TOTALl-Team auf die faule Haut gelegt hat und
Finfe gerade sein lies. Das war jedoch ganz und gar nicht der Falll Mitte November — wir
arbeiteten gerade an der Fertigstellung der TOTAL! 12/95 — wurde uns iiberraschend mitgeteilt,
daf} unser Verlag zum Konkurs angemeldet wurde. Auf das Warum und Wieso wollen wir an
dieser Stelle nicht weiter eingehen, an mangelndem Erfolg der TOTAL! lag es jedoch nicht.

Sollte das das Ende sein? Nein, mit einem Leben ohne TOTAL! konnten und wollten wir uns nicht
abfinden, und so nahmen wir das Heft selbst in die Hand. Nach wochenlangem hin und her und
schier endlosen Verhandlungen Gber z. B. Lizenzrechte, Raumlichkeiten und dhnlich komplizierte
(und fir Euch zugegebenermafien véllig irrelevante) Dinge — griindeten elf ehemalige MVL-
Mitarbeiter einen neuen Verlag, um die TOTAL! in Eigenregie fortzufihren. Das Ergebnis von
ndchtelanger Arbeit und zahlreichen 24-Stunden-Arbeitstagen (Weihnachtsurlaub? Was ist
das?) ist die Ausgabe 1/96, die |hr nun in den Handen haltet. Die Ausgabe 12/95 konnte
leider nicht mehr fertiggestellt werden und ist zusammen mit einem Grofteil Eurer aktuellen Post
in unserem ehemaligen Verlag verlorengegangen. Es tut uns sehr leid fir alle, die sich die Finger
wund geschrieben oder gezeichnet und Portogeld geopfert haben — leider ist es uns nicht
moglich, diese Briefe und Zeichnungen wiederzubekommen.

Ab jetzt wird die TOTAL! wieder regelméBig erscheinen! Aufgrund der erzwungenen Umstellung
hat diese Ausgabe vielleicht nicht ganz die Aktualitét, die Ihr sonst von uns gewohnt seid = doch
nun sind wir wieder da, und werden Euch kiinftig wie bisher mit allen News und Facts aus der
Nintendo-Videospielwelt versorgen.

Wir bedanken uns bei unseren ehemaligen Kollegen — besonders bei unserem Chefredakteur
Hans-Joachim Amann = fior die gute Zusammenarbeit und wiinschen lhnen fir die Zukunft viel
Erfolg in Studium und Beruf.

Noch ein abschlieBendes Wort an unsere Abonnenten und die Leser, die seit Wochen auf Ihre
Gewinne warten. Alle Abos laufen selbsiverstandig weiter, wegen der fehlenden Ausgabe
12/95 verlangert sich Euer'/Abo kostenlos um einen Monat. Mit den Gewinnern vieler unserer
Wettbewerbe verhalt es sich leider nicht ganz so einfach. Teilnehmer von Wettbewerben der
Ausgabe 11/95 mifiten uns an unsere neue Adresse nochmals eine Postkarte schicken:
Gewinner (Tips&Tricks, Charts und sonstige Wettbewerbe), die in dieser und den vorigen
Ausgaben abgedruckt wurden, und noch keine Preise erhalten haben, schreiben uns bitte eine
Postkarte (mit kompletter Adresse und Telefonnummer, Stichwort ,Lost Winners’), da die
Anschriften der Gewinner leider verschollen sind.
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Unsere neue Anschrift lautet:

X-plain Verlag * Redaktion TOTAL!
Friedensallee 41
22765 Hamburg




AFFEN, KREMLINGS UND BANANEN

Diese dummen Kremlings konnen es einfach nicht lassen und entfiihren den armen Donkey Kong. Ziemlich fies von ihnen,
allerdings doch ganz prakfisch: Denn so kommen wir in den Genufl von ,Diddy’s Kong Quest”
und seiner affenstarken Render-Grafiken. Spielerisch und grafisch noch besser als der
Vorgdnger und mit interessanten neuen |deen prasentiert sich die Rettungsaktion von

Diddy und Dixie, ein gefundenes Fressen nicht nur fiir Bananenliebhaber!
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COOLE WURMKUR

Groovy! Zum zweiten Mal gibt der bekannteste
Regenwurm der Videospiel-Galaxis eine Galavorstellung
auf Eurem SNES. , Earthworm Jim 2" ist noch lustiger und

abgedrehter als der Vorgiinger, lang anhaltende

Lachkrimpfe sind garantiert.

Lwar gefihrdet dieses Spiel somit

durchaus Eure Gesundheit, aber noch

nie war es angenehmer, krank zu
sein. Also lafit frohlich Kishe und
junge Hunde fliegen, denn der gute

alte Jim ist zuriick ...
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lange war er angekindigt, der Kinofilm zu dem
hierzulande umstrittensten Beat'em Up der
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endlich in den deutschen Filmtheatern an.
Grund genug fir uns, Euch den Streifen in einer
chen Reportage vorzustellen.
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Die Erfolgsstor
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Der Wurm schlagt zuriick!

Hungry Dinosaurs ............34
Seht Ihr Gberall nur noch Dinosaurier mit kleinen
Klempnern auf dem Riicken? Dann wird es
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Holzmarionette in kunterbunten Level

Ligen haben nic
auch lange Nasen. kleine
n so alles
erlebt, erfahrt Ihr in unserem Test.

Phantom 2040 ......cco000use 32
Satte 60 level voller Jump&Run-Action und 20
unterschiedliche Enden verspricht dieses Game.
Da diirften nicht nur Fans des Comichelden auf
ihre Kosten kommen ...
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Venom/Spiderman -

Separation Anxiety ........... S'I
Und noch ein klassischer Superheld begibt s
vom Comic aut die Konsole.
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lautt bei diesem Puzzlespiel gar nichts.

TIM IN TIBET

Und wieder hat es einen klassischen Comichelden auf die
Konsole verschlagen. Was Tim und Struppi so alles an

Abenteuern in den Hohenlagen des frostigen Tibet erleben,

das verrdt Euch un- .

i T 4
ser grofler Test in ‘z’th
dieser Ausgabe. s =

MARIOGRAPHIE

Erneut erweisen wir dem beleibten und beliebten
Klempner die wohlverdiente Ehre. In dem zweiten und
letzen Teil der Super-Mario-Biographie erfahrt Ihr, was er

in den Jahren 1989 W

bis 1995 so alles &

erlebt hat. E 0000




DONALD IM sTRESs &7

Auch eine Ente hat ein Recht auf Erholungsurlaub,
und so verschldgt es Donald in die Siidsee. Wir
haben ihn auf seinem harten Weg begleitet,

mehr dazu in unserem Test zu , Donald in
Maui Mallard”.
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Fast so wichtig wie das taglich’ Brot: die
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Fan-Ausstattung! Von
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Unverzichtbare praktischem
ginstigen Klassikern findet Ihr hier alles, was das
SpielerHerz begehrt.

BOrse cccccccvsccccccncccces 76
Die Kleinanzeigenseiten. |hr sucht ginstig ein
paar Spiele? |hr wollt etwas abstolen? Mit
unseren Annoncen kein Problem.
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Welches Spiel wurde in welcher Ausgabe wie
getestete Unsere ,Gesammelten Werke
verschaffen einen schnellen Uberblick.
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Ausgabe? Wir machen Euch den Mund wébrig.

woh! in der kommenden

SPORT IST MORD?

Gute Zeiten fiir alle Sportfans: Mit ,NBA — Give ‘n Go”,
,NFL Quarterback Club ‘96" und , FIFA Soccer ‘96" und
vielem mehr priisentiert sich ein reichhaltiges Angebot,

bei dem eigentlich RS - *ﬁ%ﬁw{a

fiir jeden etwas

dabei sein sollte.

WWF
WRESTLEMANIA

Wenn Doink und Konsorten ihrem munteren Treiben
nachgehen, dann bleibt kein Auge trocken und kein

Knochen heil. Beinharte

Wrestling-Action ist jetzt auch
auf Eurem SNES angesagt,
also Ring frei zum

grofien Kampf!

TIPSETRICKS

Auch die

schonsten Dinge im Leben gehen einmal zu

Ende, dieses Schicksal widerfdhri in diesem Heft der
Komplettlosung zu ,Yoshi’s Island”. Als kleines
Trostpflaster gibt es aller-
dings jede Menge Cheas,
Action-Replay-Codes und
natiirlich auch die obligato-

rische Helpline.
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Unten seht lhr das US-amerikanische Ultra
64 Design, dariiber den Controller in jo-
panischer Farbgebung. Auch wenn das
Pad schrecklich kompliziert aussieht -
man spielt damit wirklich hervorragend

Endlich lies Nintendo den Klempner
aus dem Sack. Auf der Shoshinkai-
Messe in Tokyo (24.-26.11.95) wurde
das Ultra 64, das in Japan Nintendo
64 heiBen wird, live-haftig dem Fach-
publikum aus aller Welt vorgestellt.

Protagonist des Angriffs auf die, Next
Generation” der Videospiel-Unterhal-

tung ist eine alter Bekannter: Mario.

SUPER

MARIO 64
(Nintendo)

tiggestellt.

Das 3D-Jump&Run
konnte auf der Messe
bereits probegespielt
werden. Die Version

war laut Miyamoto-
san schon zu 50% fer-

STARFOX 64
(Nintendo)

Auch Fox McCloud und Co. sind £

auf dem Ultra 64 mit dabei — \
grafisch ungleich spektakulirer
als auf dem SNES!

Nicht umsonst wird der

NINTENDG
- Mai als Wonnemonat
UL A bezeichnet: Halt nam-
- lich Nintendo-Boss
Hiroshi Yamaushi Wort, werdet |hr An-
fang Mai 1996 das sagenumwobene
Ultra 64 in Handen halten kénnen -
nur wenige Tage nach dessen Verdf-
fentlichung am 21. April in Japan.
Einen kleinen Vorgeschmack auf die
anstehenden Leckerbissen ermdoglichte
Nintendo vom 24.-26. November in
Tokyo. Aut der Sohshinkai-Show konn-
te sich TOTAL! (zusammen mit dem
Rest der Welt) davon Uberzeugen, ob
all die Geriichte und Versprechungen
um den Nachfolger des SuperNinten-
do wahr, Ubertrieben oder gar erstun-
ken und erlogen waren.
Letzteres trifft ganz sicher nicht zu,

o TOTAL! 1/96

GOLDEN-

EYE
(Nintendo /Rare)
! Bislang gab es von
dem James-Bond-
Ballerspiel nur ei-
nen kurzen Aus-
schnitt auf Video
zu sehen

denn vom ersten Blick auf die tod-
schicke Konsole tber die ersten Erfah-
rungen mit dem wirklich revolutionaren
Joypad bis hin zum ersten Probespiel
hielt Nintendo Wort: In allen Breichen
uberzeugend brillant.

Klein, ungefdhr mit SNES-Aus-
mafBen, und extrem solide
kommt das High-End-Design daher. Er-
schreckend groB waren die auf der
Messe gezeigten Module, doch das
waren Testversionen mit groBen
EPROMs - die endgiltigen Varianten
sind sogar kleiner als SNES-Module.
Absolut neuartig und perfekt ist das
Joypad: Hat man sich an den Anblick
des dreibeinigen Monsters gewdhnt
und den eingebauten Memory-Card-
Slot zum individuellen Abspeichern be-
klatscht, kommt die Frage auf, ob der

Die dberndchste
Honsolengeneration

in der Mitte (neben dem klassischen
Steverkreuz) angeordnete Analog-Stick
mit dem Daumen genau gesteuert wer-
den kann. Doch weit gefehlt ... Das re-
volutiondre Pad laBt sich von Anfang
an hervorragend bedienen.

Erstes und leider auch fast
letztes spielbares Game auf
der Messe war Nintendos Hoffnungs-
trdger der nachsten Generation — und
der ist mal wieder Klempner Mario.
Doch der tritt diesmal anders in Er-
scheinung, als Ihr ihn jemals zuvor ge-
sehen habt. Komplett in 3D, in einer
echten Mario-Umwelt stapften, spran-
gen und rannten wir durch das revolu-
tionarste und gewagteste Videospiel-
Experiment seit Erfindung des
Jump&Runs. Kaum jemand hatte ge-
glaubt, daB Nintendo den wirklichen



SUPER MARIO KART R

(Nintendo)

Mario Kart mit viergrfie!ern gleichzeitig — das

konnte die absolute

enbarung werden. Dank

Polygongrafik weisen die Kurse auch
Hohenunterschiede auf. Auch diese Bilder stam-
men von einer friithen Vorversion

WAVERACE 64
(Nintendo)
Miyamotos futuristisches
Schnellboot-Rennen ist eine
Art F-Zero auf dem Wasser

Sprung in die dritte Dimension wagen
wirde - mit Pseudo-3D zum Kaschie-
ren des Althergebrachten in Clockwork
Knight-Manier hatten viele gerechnet.
Aber Shigeru Miyamoto und sein
30kdptiges Super-Mario- Ab dem 21.04 in nicht so brilliant, doch auch

64-Team nutzten beinahe zwei
Jahre, um den Klempner kom-
plett neu zu erfinden.

Méglich gemacht hat die totale Drei-
dimensionalitat neben der erstaun-
lichen Prozessor- und Grafik-Power des
Ultra 64 auch das neue Joypad: Ne-
ben dem Analog-Stick, mit dem Bewe-
gungen in wirklich jede beliebige Rich-
tung ohne Probleme mdglich werden,
spielen die vier Kamera-Buttons auf
der rechten Seite eine wichtige Rolle.
Zwar verhalt sich die Kamera semi-
intelligent, doch kannt |hr jederzeit den

Japan

CREATOR
(Nintendo /Software
Creations)

Nein, dies ist nicht das
neuste Jurassic-Park-Spiel!
Bei Creator dreht sich vor-
aussichtlich alles um die

Evolutionsgeschichte

Blickwinkel véllig eigenstandig verdn-
dern und optimal justieren.

Der zweite spielbare Titel, das unspek-
takulare 3D-Renn-/Sportspiel Kirby
Bowl 64, nutzte das Pad bei weitem

hier konnte man dank Analog-
Stick sehr viel genaver steu-
ern, und im Gegensatz zum Einspieler-
Spafl Mario konnten in Kirby's Reich
vier Spieler gleichzeitig auftrumpfen -
dank der eingebauten vier Joypad-
Buchsen ohne kostspieligen Mehrspie-
ler-Adapter. Die wirklich interessanten
Ultra-Titel (neben Mario) wurden leider
durch eine kurzfristige Entscheidung
von Nintendo-Boss Hiroshi Yamauchi
auf ein Videotape verbannt:

Aus den Nintendo-eigenen Entwick-
lungslabors fanden sich das grafisch

BLASTDOZER
(Nintendo/Rare)

Bei Blastdozer fihrt man mit diversen
Vehikeln durch die Gegend und walzt

alles nieder, was sich in den Weg

stellt ...

PILOTWINGS 64
(Nintendo /Paradigm Simulation)
Das Remake des klassischen SNES-
Titels zeigt, daB die Ankiindigungen
nicht ibertrieben waren: Die Grafik
ist kaum von der einer Silicon-
Graphics-Workstation zu
unterscheiden

STAR WARS

Shadows of the Empire
(LucasArts)

Die Bilder zeigen keine Full-
Motion-Video-Sequenzen,
alle Objekte werden in
Echtzeit berechnet. Also:
Unterschitzt niemals die
Power von Ultra 64!

_?fgg- .

schlichte, dafir aber mit bis zu vier si-

multanen Spielern sehr, sehr vielver-

sprechende Super Mario Kart R,
das an F-Zero angelehnte Miyamoto-
Baby WaveRace 64, in dem |hr mit
pfeilschnellen Motorbooten die Kandle
unsicher macht (inklusive spektkul@rer
Wellen-Effekte) und ein neuves, grafisch
sehr schones Abenteuer von Fox
McCloud und Freunden in StarFox
64 (mit dem Argonaut nichts mehr zu
tun hat]. Von Paradigm programmiert,
von Shigeru Miyamoto designt, beein-
druckte PilotWings 64 grafisch ne-
ben Mario am meisten: Auch spiele-
risch konnte viel drinstecken, denn mit-
tels diverser Luftgefdhrte konnt Ihr eine
Miniatur-Ausgabe der gesamten USA
,befliegen”.

Donkey Kong Uberflieger Rare ent-

TOTAL! 1/96

tauschte durch die Abwesenheit von
Affen und Priiglern — keine Spur von
Killer Instinct 2. Pojektmanager Ken
Lobb erklarte, daB der Titel einfach
noch nicht weit genug war. Offensicht-
lich weiter gediehen war Rares Blast-
dozer, eine grafisch opulente Zer-
storungsorgie mit diversen zum Land-
schaftseinebenen geeigneter Fahrzeu-
ge. Grafisch eher enttduschend wirkte
GoldenEye, eine Virtua-Cop'-ghn-
liche Umsetzung des neuen Bond-Strei-
fens. Obskur wirkten auch drei weitere
Dream-Team Projekte: Angel Studios
Buggie Boogie zeigte futuristische
Panzer/Strandbuggy-Mixturen, die
sich in Arenen mit allerlei Waffen be-
harkten. In DMA Designs Body
Count schlipft lhr gegen eine Arma-
da von Weltraum-Invasoren in die

@ T



NINTENDD Haut eines Ameisen-

- groflen Menschen und
U LA stirmt von Gefdhrt zu
Gefahrt: Mit Hilfe von

fast 80 verschiedenen Fortbewegungs-
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gen Eure Kontrahenten.

KIRBY BOWL 64
(Nintendo)
Das zweite Spiel, welches (ebenfalls
in einer friihen Vorversion) auf der
Messe begutachtet werden konnte.

schaften - jetzt bleibt nur noch zu
klaren, wie die Kopfgeldjager-Hand-
lung dazu pafBt. Weitere Sequenzen
werden Weltraumkampfe und Dark
Forces/Doom-dhnliche Szenarien

und Walffensystemen kénnt NUR THEI TITEL HONNTEN bieten, inklusive Polygon-

lhr Euch Eurer Haut erweh-

ren. Nummer drei im Bund PROBEGESPIELT WERDEN

der Absonderlichkeiten war Software
Creations Creator - AuBer einem Sau-
rier in schlichter Umgebung und vagen

Aussagen hinsichtlich eines ,Sim Evo-

lution"-artigen Spielprinzips war nichts
zu erfahren.

Ganz und gar nicht geheimnisvoll kam
LucasArts mit Star Wars: Shadows
of the Empire daher. Die Demo
zeigte einen furiosen 3D-Kampf Snow-
speeder gegen AT-AT- und AT-ST-Wal-
ker inmitten schneebedeckter Land-

Sturmtrupplern und Motion
Capturing.

Welche Software wann den Weg in
Eure Zimmer finden wird, ist derzeit
groBtenteils noch unklar: Nur das vor-
aussichtlich 96 MBit groBe Super Ma-
rio 64 erscheint definitiv mit der Ma-
schine und wird im Westen méglicher-
weise dem Grundgerat beiliegen.
Weitere bekannte Termine sind Mai
fur Star Wars und Juni fir Super Mario
Kart R - beides natirlich auf
Japan/USA bezogen. Noch véllig im
Dunkeln bleibt der von Nintendo-Boss

{ Ein weiteres Jahr lang ka
Wohnzimmer abgreifen. Virgin machf

Zu gewinnen gibt es ...

.
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Die Preisfrage dieses Monlﬂ:}[ﬂuteﬁ o

BUGGY BOOGY
(Nintendo /Angel Studios)
In einem schwerbewaffneten Buggy
kaimpft Ihr in einer futuristischen Arena ge-

BODY HARVEST
(Nintendo/DMA Design)
Nach ,Lemmings’ und ,Unirally’
versucht sich DMA auf nevem
Terrain: Body Harvest ist ein 3D-

Actionspiel

ZELDA 64
(Nintendo)

tun haben.

Yamauchi fir Ende 1996 angekiindig-
te Massenspeicherzusatz: Zwar ist va-
ge bekannt, daf es eine magnetische
Disk sein wird, dafl wohl 20 MByte
der insgesamt 64-100 MByte be-

THE LEGEND OF

Drei Rollenspiele sind derzeit fiir das
DD-Drive geplant. Von Zelda waren
lediglich erste Grafikstudien zu be-
gutachen, mit dem endgiiltigen Spiel
werden sie voraussichtlich wenig zv

Technische Daten des Ultra 64
CPU: 64-Bit MIPS Risc R4300 mit

93,7 MHz Taktfrequenz

Custom Prozessor: 64-Bit Reality
Immersion Engine mit 64 MHz
Taktfrequenz (fir Grafik und

Sound zustindig)

Anzahl der Forben: 16,8 Millionen
(True Color)

Farbfiefe: 32 Bit (8 Bit Alpha-

Channel fir Transparenzen)

RAM: 4,5 MByte Custom Rambus-Ram
ModulgroBen: Anfangs 64-96 MBit.
Bis zu 256 MBit geplant.

Preis: 24900 Yen / 249 Dollar
(umgerechnet ca. 355 DM)
Modulpreis: 9800 Yen

(umgerechnet ca. 140 DM, entspricht
japanischen SNES-Modul-Preisen)

USA Boss Howard Lincoln weiterhin,
daB Cruisin® USA zum Start erscheint,
von diesem ,Renner” war jedoch wie
von Killer Instinct 2, Acclaims Turok -
Dinosaur Hunter, Ultimate MK 3 und

schreibbar sein werden BISLANG HEIN TERMIN FUH dem versprochenen Ultra

und daf die Geschwindig-
keit ca. sechs bis zehnmal
so schnell sein wird wie eine CD - be-
statigen wollte Nintendo dies jedoch
noch nicht. Die ersten Spiele fir den
DD-Drive getauften Zusatz werden
Legend of Zelda 64, Final Fan-
tasy 7 und ein weiterer Dragon-
Quest-Teil sein. Nintendo zeigte eine
Kampfsequenz aus Zelda, doch laut
Shigeru Miyamoto wurde mit dem Titel
noch nichteinmal richtig angefangen.

Komisch stimmte das Fehlen von Wil-
liams-Spielen: Zvar schwort Nintendo-

imoglich. &

Ly =

»~Welche Fihigkeiten hat Jﬁﬁ;ﬂucksack%ohnéﬁﬂ
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_,{_.-l;hr an dieser gewolﬁ}ien Stelle etwas Tglles fir Ever

stkarte uﬁ}%chickl sie__‘_q_gi*fE

DEN DEUTSCHEN RELERSE |D°°’“ TSRS wE e,

nsgesamt hat Nintendo es
jedoch mit einer extrem leistungsfahi-
gen Hardware und dem beeindrucken-
sten und innovativsten Software-Titel
seit Jahren mal wieder geschafft, Indu-
strie-Insider und Spieler in lhren Bann
zu ziehen. Die Chancen stehen gut,
daf Super Mario 64, wie von Hiroshi
Yamaushi prophezeit, zum besten
Videospiel der Welt wird - und das
Ultra 64 (oder Nintendo 64 in Japan)
zur erfolgreichsten Konsole seiner
Generation. Julian Eggebrecht

INTERACTIVE
entertainment {4

N

N




Andreas Bender
Ankauf & Verkauf von Videospielen und Geraten

Fireman dt 89,-* Mechwarrior 3050  dt119,- Skyblazer dt 75,-* Tiny Toon dt 49,-*
Action Replay Il dt 79,-* Fifa Int. Soccer dt 89, Michael Jordan dt 89,-* Slammaster dt119,- Toys us 49,-*
Action Replay IlI dt 89,- Fifa’36 dt109,- Mickey&Minnie dt 109,- Tim in Tibet dt 129,-
Actraiser Il dt 79,-* Foreman for Real dt119,- Mickey Mania dt 99,- Turbo Toons dt 109,-
Actraiser Il us 59,-% F-Zero dt 39,-* Mighty Max dt 79,- Turtles IV us 33,-%
Addams Family us 39,-* F-Zero us 29,-* Mr. Nutz dt 69,-* Turtles Tourn. Fighters dt119,-
Addams Family Il dt 69,-* Fatal Fury | dt 69,-* Mystic Quest Legend dt 69,-* Turties Tourn. Fighters dt 79,-*
Addams Family I us 59,-* Fatal Fury Il dt109,- Mystic Quest Legend us 49,-* Ultima-Runes of . Il  us 129,-
Aero the Acro Bat dt 69,-* Final Fantasy Il us 149,- Mystical Ninja | dt109,- Unirally dt 109,-
Asterix & Obelix dt 129,- Final Fantasy Il us 149,- Mystical Ninja | dt 79,-% Universal Adapter Fire dt 39,-
Alien 111 dt 79,-* Final Fant. Ill HintBook us 59,- Mystical Ninja | us 59,-% Urban Strike dt 119,-
Animaniacs dt 99,-* Final Fant. Ill Pl. Guide us 49,- NBA All Star Challenge dt 69,-* Utopia dt 129,-
Air Cavalary us 129,- B NBA Give'n Go dt129,- Val D’Isere Champ. dt 99,-
Arcana us 79-% . WmallSi™ NBA Jam dt 79,-% Val D’Isere Champ. dt 79,-%
Axelay dt 39,-% |'—\= s=c= 1 NBA Live’35 dt119,- Slammaster dt 89,-* Virtual Soccer dt 79,-*
Axelay us 33-* o INAUUEET""" NBA Live'36 dt109,- Soccer Shotout us 99,- Vortex dt 99,-
Batman Forever dt 79,-% — NHL'35 dt 79,-* Soccer Shotout dt 89,-* Vortex dt 69,-*
Batman Returns it 53 Ponkey Kong NHrss dt119,- Space Ace dt 49,-* Warios Woods dt 79,-#
Batman & Robin dt 89,-* Country 1] NHL Hockey’34 us 65,-% Spankey’s Quest dt 59,-* Weapon Lord dt 129,-
Battletech us 139,- 25 Ninja Warriors dt129,- Sparkster dt 99,- Warlock dt 69,-*
Battletoads dt 69,-% dt 1 I Nobunaga’s Ambition us 119,-* Sparkster dt 79,-% Wild Guns dt 109,-
Battletoads us 49,-* Operation Logic Bomh dt 59,-* Spectre dt 69,- Wing Commander us 35,-%
Battlet. vs. D. Dragon dt109,- First Samurai dt 59,-* Outlander dt 69,-* Spot goes to Hollyw. dt119,- Wizard of 0z us 49,-*
Battlet. vs. D. Dragon dt 69,-* Gem Fire us 99,-* Pinocchio dt129,- Lufia us 149,- Wolfchild us 49,-*%
Blackhawk dt 99,- Gods dt 59,-* Phantom 2040 dt 69,- Super Hockey dt 79,-* Wolverine dt 89,-
Blackhawk dt 79,-* Goof Troop dt 65,-* Prihistoric Man dt109,- Star Trek DS Nine dt129,- World Cup USA'S34 dt 79,-*
Bonkers us 99,- Ghoul Patrol dt 59,-% Pitfall dt 99,- Star Trek Next Gen. dt119,- World Cup USA'34 dt 99,-
Brain Lord us 129,- Hagane dt129,- Pitfall dt 79,-% Stargate dt 89,- World Heroes | dt 59,-*
Brain Lord us 89,-% Harley’s Hum. Adv. dt 89,-* Power Ranger Il dt119,- Stargate dt 69,-* World Heroes | us B65,-%
Brawl Brothers dt 89,-* Hebereke Popoitto dt 939,- Plok dt 99,- Starwing dt 59,-* World League Baseball us 59,-*
Breath of Fire us 149,- Hulk dt 59,- Pockey & Rockey dt 59,-* Starwing us 49,-* WWF Raw dt 89,-
Breath of Fire Il us 149,- Humans dt 99,- Pop’n Twinbee | dt 59,-* Stunt Race FX dt 59,-%

Bubsy dt 69,-* Int. Superstar Soccer Il dt129,- Pop’n Twinbee Il dt 89,- Streetfighter Il dt 49,-*

Bugs Bunny dt 99,- |lllusion of Time dt113,- Pop’n Twinbee I dt 69,-* Streetfighter Il us 39,-%

Bugs Bunny dt 79,-* lllusion of Time dt 83,-* Power Drive dt129,- Street Racer dt 79,-%

Captain Commando dt 89,- Illlusion of BGaia us 89,-% Primal Rage dt129,- Street Racer dt 99,-

Castlevania IV dt 59,-* Indiana Jones dt 79,-* Push Over dt 69,-* Super Bomberman Ill dt119,-

Casper dt119,- Indiana Jones us 89, Push Over us 59,-* Super Dropzone dt 79,-

Congo dt109,- Joe&Mac lll dt129,- Race Drivin dt 59,-* Super Dropzone dt 59,-*

Campion W.C.Soccer dt 59,-* Jungle Strike dt109,- Rampart us 89,-* Super Ghouls’n Ghosts dt 49,-*

Choplifter 11l dt 89,- Justice League dt119,- Revolution X dt119,- Super Ghouls’n Ghosts us 39,-*

Chrono Trigger us 149,- Ka Blooey us 59,-% Rise of the Robots | dt 99,- Super Ice Hockey dt 109,-

Chrono Trig. Hintbook wus 59,- King of Dragons dt119,- Rise of the Robots | dt 89,-* Super Mario All Stars dt B63,-

Clayfighter dt 99,- Killer Instinct dt/us 149,- Robotrek us 134,- Super Mario All Stars dt 53,-* WWF Wrestl Arcade  dt 119,-
Claynates dt 79,- Killer Instinct Hinthook us 49,- Road Runner dt 65,-* Super Mario Kart dt 69,- Waterworld dt 119,-
Cut Throat Island dt119,- King Arthur World dt 99,-* Road Runner us 43,-* Super Mario World Il dt109,- Yogi Bear’s dt 99,-
Cybernator dt 59,-* Kirbys Ghost Trap dt109,- Rohocob vs Termin. dt 79,-* Super Punch Out dt109,- Y'S I us 99,-%
Darius lwin dt 89,-* Kirbys Dream Cou. dt109,- Romance IV us 159,- Super Punch Out dt 89,-% Zeldalll dt 99,-
Daisy Duck dt 79,- Krustys Fun House dt 59,-* Run Saber dt 89,- Super Punch Out us 79,-% Zool dt 59,-*
Donald in Mau Mal. dt129,- Krustys Fun House us 39,-% Super R-Type dt 39,-%

Demolition Man dt119,- K.0. Boxing G.E dt 89,-% Super Ret. of the Jedi dt 99,- LSRRI REEI IS

Demon’s Crest dt 93,- Last Action Hero dt 59,-* EECPE": of Super Ret. of the Jedi dt 79,-*

Demon’s Crest dt 79,-* Legend us 59,-% vermore Super Swiv dt 79,-* Us-Adapter Fire dt 39,-
Dino City dt 65,-* Lemmings II it 98- cdt 109,- Super Turrican | dt 59,-* Final Fantasy II us 149,-
Donkey K. Country dt139,- Lord of Darkness us 129,- Super Wrestlemania us 49,-* Final Fantasy Il us 149,-
Donkey K. Country dt 99,-* Lord of the Rings us 99,- Superman DeadSRet. dt119,-* Secret of Evermore dt 109,-
Donkey K. Country Il dt125,- Lord of the Rings us 69,-* Samurai Shodown dt 99,-* Swat Kats us 129,- Secret of Evermore us 149,-
Dracula dt 59,-* Lunall us 149,- Secret of Evermore dt109,- Syndicate dt 69,- Chrono Trigger us 149,-
Dragon dt 69,-* Magic Boy dt 99,- Secret of Evermore us 149,- Syndicate dt 59,-* Breath of Fire Il us 149,-
Dragon View us 129,- Magical Quest dt 75,-* Secret of Mana dt119,- Tetris Il dt119,- The 7th Saga Il us 149,-
Dragon’s Liar dt 59,-¥ Magical Quest us 49,-* Secret of Mana dt 89,-* Taz Mania dt 99,- Lufiall us 149,-
Dschungelbuch dt 99,- Maximum Carnage dt 99,- Secret of Mana us 69,-* The 7th Saga Il us 149,- Lufia us 149,-
Dschungelbuch dt 79,-* Maximum Carnage dt 89,-% Secret of the Stars us 129,- The Brainies dt 99,- Brain Lord us 129,-
Earth Defense Force us 59,-* Mega Lo Mania dt 69,-% Shadowrun dt129,- The Lost Vikings dt 99,- Robotrek us 129,-
Earth Worm Jim Il dt119,- Mega Man X dt 70,-* Shadowrun us 89,-% The Lost Vikings dt 69,-*

Eye of the Boholder us 129,- Mega Man X 2 dt109,- Side Pocket dt119,- The Lost Vikings us 55,-%

Extra Innings us 79,-% Mega Man 7 dt109,- Skulljagger us 59,-* Theme Park dt 109,-

Fever Pitch Soccer dt 89,-* Mechwarrior dt 79,- Skyblazer dt109,- Time Slip dt 69,-

Handler sind wilkommen Nes & Nes-Spiele auf Anfrage!
Eax.: 04521-10 25 US-Nes Spiele auf Anfrage!

Andere Systeme auf Anfrage!
el

Sa 12.00 - 18.00 Uhr

'.452] =gy i J o6 oder 71497

A.B. Games ® Meinsdorfer Weg 30 ® 23701 Eutin ® Nur Versan

Ab 300.- DM portofrei ® Druckfehler, Preisanderungen und Irrtiimer vorbehalten e Keine Haﬁ:ung fur Kompatibilitat




Wichtig?
Wichtigy®
Wichtig?®

Leider haben uns viele Briefe, die Ihr in
den vergangenen Wochen an unsere
ehemalige Verlagsanschrift geschickt
habt, nicht erreicht. Das gilt nicht nur
fir die Leserpost, sondern auch fiir
alle anderen Einsendungen (Competi-
tions, Tips&Tricks, Kleinanzeigen usw.).

Versteht das nicht falsch: Es ist nicht
so, daf3 es uns egal ist, daf3 Ihr Eure
Briefe nun umsonst geschrieben habt!
Wir haben nur leider keine Méglichkeit
mehr, an die Sachen heranzukommen.

Ubrigens: Momentan ist es nicht még-

L 8-S 8 4 8- F:8 T %

Zelda geht fremd
Kirzlich sah ich in einem Geschéft ein ,Zelda'-
Spiel fur Philips-CD-.
1. Darf zum Beispiel Philips Spiele von Nintendo
veroffentlichen?
2. Werden diese Spiele auch auf dem SNES
und Ultra 64 herauskommen?

Daniel Pressimayr, Walberberg

TOTAL! antwortet:
1. Die drei Zelda-Spiele fir CD- haben wenig mit
den bekannten NES- und SNES-Spielen zu tun. Sie

stammen — ebenso wie ,Hotel

TOTAL!-Intern:

1. ,Batman Forever' war zu der Zeit eines der wich-

figsten Spiele fiir beide Systeme. Da bot es sich an,

das logo fir beide Magazine zu verwenden

(auBerdem hat das Motiv unserer Grafikleitung

so gut gefallen ...).

2. Den gibt es, allerdings nicht offiziell von Nin-

tendo. Der ,Tri-Star-Adapter ist aber unseres Wis-

sens nicht mehr erhaltlich, Du kénnfest lediglich mal

bei einigen Handlern anfragen.

3. Auch die gibt es (auch nicht von Nintendo], aber

wir halten Plastik-Verpackungen nicht fir sinnvoll -
schlieBBlich schaden die Dinger

Mario’ von Philips selbst. An- WERDEN DIE ZELDA-SPIELE FUR DAS nur der Umwelt, und das mu3

geblich hat Nintendo Phiips - PHILIPS-CD-1 AUCH FUR SNES UND
ULTRA 64 ERSCHEINEN?

diese lizenz als ,Trostpflaster’
fir das eingestellte SuperNES-
CD-ROM-Projekt erteilt, in das Philips
involviert war. AulBer Philips besitzt noch Mindscape
eine Nintendolizenz. Ergebnis: die SuperNin-
tendolemspiele ,Mario is Missing’ und ,Mario's
Time Machine'.

2, Vermulltch nicht. Wir halten das fir keinen

lich, alte Ausgaben nachzubestellen.
Und eine Ausgabe 12/95 existiert nicht.

Sie war zwar schon in Arbeit, wurde
aber nicht mehr gedruckt.

Damit wir auch in Zukunft die TOTAL!
in Eurem Sinne gestalten konnen,
schickt Eure Fragen und Anregungen —
oder Eure Kritik — ausschlieBlich an
folgende Adresse:

X-plain Verlag
TOTAL! Leserbriefe
Friedensallee 41
D-22765 Hamburg

Und noch etwas: Solltet Ihr ein witziges
FOTO von Euch mit einer Ausgabe der
TOTAL! (zur Not geht’s auch ohne) zur
Hand haben, schickt es mit! Ebenso
sind Zeichnungen und andere selbst-
gefertigte Kunstwerke jederzeit will-
kommen. Man weif3 nie, wo sie letzten

Endes auftauchen werden ...

Sinnwahrende Kiirzungen miissen wir uns
bei den abgedruckten Briefen manchmal
leider vorbehalten.

Wichtig?
Wichtig!®?
Wichtig®

TOTAL! 1/96

Dfe Abenfeuer von Zelda auf dem CD-i
haben mit Miyamotos Werken wenig zu tun

B grofien Verlust — die
Spiele haben wie
S8 gesagt wenig mit
den beliebten
Nintendo-Spie-
len zu tun; und

1 besonders gut
sind sie auch
nicht gerade.

Der griine Punkt
Moggadn, kennt lhr den Hollentrip bei Feinkost
Zipp von SWF 32 Falls nein, kénnt lhr mit die-
sem Gru leider nichts anfangen. Seit zwei Mo-
naten bin ich stolze Besitzerin eines Super-
Nintendos. Vorher mufte ich mich mit dem
Mega Drive meiner kleinen’ Schwester zufrie-
dengeben. Keine Angst, ich fange nicht mit dem
bléden Thema ,Mein Sega ist aber viel besser
als Dein Nintendo" an, ich finde namlich, daf®
es auf beiden Systemen gute und schlechte
Spiele gibt.
1. Ich finde Eure Magazine TOTAL! und GA-
MERS beide rundherum gelungen, besonders
die Genreiberblicke. Aber nun eine kleine
Ruge: Ist Euch beim Titelbild fir die GAMERS
10/95 nichts mehr eingefallen, oder warum
habt Ihr das Titelbild der TI 9/95 recycelt
2. Gibt es eigentlich einen Adapter, mit dem
man NES-Spiele auf dem SNES abspielen
kann (so wie den Master-System-Adapter fir
Mega Drive)2
3. Gibt es Plastikhillen oder &hnliches fiir
SNES-Module? Gerade bei Gebrauchtspie-
len sind die Kartons oft wiist zerfleddert.
4. Kénnt lhr mir einige Jump&Run-Spiele (neben
den Mario-Spielen und DKC) empfehlen?
5. Gibt es auch Indianajones-Adventures wie
auf dem PC fiir das SNES?2
So, jetzt bin ich glaube ich alles losgewor-
den. Wirsing!

Yvonne Bender, Sandhausen

ja nicht unbedingt sein.

4. Die besten hast Du bereits.
Recht gut sind z. B. die etwas
betogteren ,Cool Spot’, Plok’, Mr. Nutz' oder ,Das
Dschungelbuch’. Auf den Seiten 14 und 18 f
Du noch zwei empfehlenswerte Spiele.

Wenn auch ein wenig Action mit dabei sein darf,
seien Dir auch EW (2) oder Pitfall ans Herz gelegt.

- \’yJ J[J

au
“TOTAL!

indest

s
10/95

Sega Sports Competion

Ein Sega-Sports-Set geht an: Marc Gille aus Bochum
Je ein ATP Tour (MD) geht an: Siegbert Zoberlein,
Hoéchstadt; Willy Wenner, Mainbernheim; Stephan
Haarig, NUrnberg; Patrick Johnsen, Schladen

Das Virgin-lahr 10/95
Andreas Stirm aus Pfaffenhofen gewinnt ein SNES mit
einem Earthworm-Jim-Modul

Soccer-Mania

FIFA International Soccer fiirs SNES von Electronic
Arts gehen an: Robert Siedentopp, Buckeburg; Jan Paltl,
Dornumersiel; Anderas Lewin, Neuwied

EA-Sports Mini-LederfuBballe gegen an: Stephan
Polte, Breining; Jutta Linde, Duisburg; Michael Grupe,
Bremen; Gerd Peeken, Wittmund; Thomas Rath, Amberg;
Matthias, Zipper, Gladbeck; Ferdinand Paesler,
Grobenzell; Kevin Sohn, Gelsenkirchen; Michael Detert,
Lohne; Gunther Fink, Sindelfingen; Nils Laborius, Bremen;
Helmut Ammermann, Aurich; Fabian Kunz, Schwarzach;
Frieder Fernkorn, Berlin; Olaf MiBfeldt, Westerland; Jacek
Wiercimok, Reutlingen; Oliver Berneburg, Kassel, Andrea
Stadler, Wallerstein; Alessandro Argentato, Nortmoor;
Marion Engel, Berlin

International Superstar Soccer fiir Euer SuperNES
von Konami gehen an: Sebastian Dargel, Edewecht;
Markus Lossmann, Muhlheim; Udo Thiedke, Berlin:
Dennis Ahlt, Scgwarzenbek; Dirk Kendziorcyk, Bendorf

Soocer Shootout fiir das SuperNES gehen an:
Gunther Tillig, Reppenstedt; Simon Brunhilde, Duisburg;
Michael Panter, Jarmen

Soccer fiir den Game Boy von Nintendo gehen an:
Manfred Jakubat, Bochum; Nils Schmidt, Leipzig;
Matthias Fechner, Cottbus

Fever Pitch Soccer flir Euer SuperNES von U.S. Gold
gehen an: Robert Rothhuber, Bad Aibling; Ingmar
Jinger, Aachen; Thomas Heil, Pirmasens; Maximilian
Pfau, Berlin; Martin Jalms, Porta Wastf.
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Unser besonderer Schneli-Service: Ihre bis
18.30 Uhr bestelite Ware verlaft noch am glei-
chen Tag unser Haus (Bei Paketen bis 16.30)
und ist in der Regel schon am nachsten Mor-
gen bei Ihnen. Bei Bestellungen von 3 Artikeln
sogar portofrei. Sie kbnnen auch unser kosten-
loses Preislisten-Magazin mit frankiertem (3.
DM), adressiertem Ruckumschlag anfordern,
Bei Bestellungen liegt dieses naturlich bei.

Fragen Sie auch nach unseren Neuheiten fiir: Saturn, Jaguar, 3D0, Mega Drive und 8- Bit!
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LESERSPIEGEL

5. Fragen nach PC-Adventures erreichen uns hau-
fig. Leider gibt es sie nicht auf dem SNES, und es
sind auch keine Umsetzungen geplant.

Wir freuen uns ibrigens immer, wenn jemand
nicht die alberne und iberflissige Feindschaft zwi-
schen Sega- und NintendoFans praktiziert. Darum
einen zombimaBigen GruP an Dich (und Frau
Werwolf], insbesondere von unserem Feinkost-
ZippFan AMAN, der alle Folgen aut CD besitzt
(und haufig seine Kollegen damit erfreut ...

\ I] T?TAI.! u-nd
m!’) die 32-Bitter

— Ich weil zwar, dafd TOTAL
pur Nintendo ist und nichts
mit der PlayStation am Hut
hat, trotzdem mochte ich
Euch bitten, eine Ausnah-
me zu machen!!!

Ich méchte wissen, wozu
lhr und nur lhr Euch ent-
scheiden wiirdet, wenn |hr
zwischen Saturn und Play-
Station wahlen mibtet. Sagt
jefzt bitte nicht, es gibt Vor-
und Nachteile bei beiden.

Wer behauptet denn eigentlich,
Videospiele machen einsam und
treiben in die Isolation? Das Foto
zeigt Benjamin Arbatschat mit

Wie gesagt, Eure Meinung.
Da |hr mich in Sachen Zu-
verlassigkeit noch nie ent-
tauscht habt, sage ich schon

seiner Kldtzchen-Freundin. im voraus danke!
Vermutlich hat er sie beim Tetris- Alexander Kanseas,
Spielen kennengelernt . .. Motzen

TOTAL! antwortet:

Ein geschickter Versuch, um unsere Antwort ,lhr miift
Euch selbst entscheiden” zu umgehen. Leider mis-
sen wir Dich enft@uschen: PSX und SAT gibt es bei
uns zu Hause genau gleich oftl Weil das namlich
von personlichen Vorlieben abhangt! Abgesehen
davon sind die 32-Bitter bei uns privat gar nicht mal
soooo (iberméBig verbreitet, weil deren Preise
nicht unbedingt durch bessere Grafikméglichkeiten
gerechtfertigt sind — es sei denn, man ist unsterb-
licher 3-D-Priigelspiel-Fan. Ansonsten kann keine
Konkurrenz mit dem Gamedesign und der Spiel-
barkeit von Miyamoto-Spielen mithalten.
Angesichts solcher Spiele wie Yoshi's Island, Did-
dy's Kong Quest oder des kommenden Super
Mario RPG sollte es eigentlich kein Problem sein,
die Wartezeit bis zum Ultra 64 zu Gberbriicken.
Und das Warten lohnt sich unserer unmaf3geblichen
Meinung nach auf jeden Fall, wie sich auf der
Shoshinkai gezeigt hat.

Obwohl diesen Monat zahlreiche Briefe vor allem
zu Sonys PlayStation bei uns eingingen, wollen wir
nicht weiter auf dieses Thema eingehen, denn
TOTAL! wird auch weiterhin ein reines Nintendo-
Magazin bleiben.

P.S.: Vielen Dank fiir Dein politisches Poster. Ab-
drucken wollen oder besser gesagt kénnen wir es
aus ,Sicherheitsgrinden’ zwar nicht, wir stimmen
aber voll und ganz mit Deiner Meinung zu den
Atomtests Uberein. Und Dein Poster hat bereits ei-
nen Ehrenplatz in unserer Redaktion.

R EAEEAEQ) o /56
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Wo bleibt Parodius 2?
In Ausgabe 1/95 habt Ihr ,Parodius 2' fiir SNES
vorgestellt. Ich bin von dem ersten Teil begeistert
- wo bekomme ich die Fortsetzung?
Hans Joachim Britz,
Konigs Wusterhausen

TOTAL! antwortet:
Parodius 2" ist Anfang 1995 leider ausschlieBlich
in Japan erschienen. Das ist nicht auf mangelnde
Qualitat
zuriickzu-
fihren. Der
| Markt fir ein
Shoot ‘em
Up in abge-
drehtestem
Japano-Stil
M3 crschien Ko-
nami zu klein, so daf® man auf eine Verdffentlichung
im Rest der Welt verzichtete.
Du kannst ja mal bei Importhéndlern nachfragen,
ob das 60HzSpiel noch erhdlflich ist — grobe Hoff

nungen solltest Du Dir jedoch nicht machen.

Yoshi’s Island
1. Stimmt es wi
Yoshi's Island’ nach jedem le-
vel gespeichert wird? (Ich fan-
de das echt prakfisch!!!)
2. Ich finde, daB ,Sim City’ ein wirklich gutes
Spiel ist. Aber irgendwie ist das Spiel etwas ernst,
nicht sehr unterhalisam. Hat ,Theme Park’ mehr Pep?
3. Glaubt Ihr, daB Diddy's Kong Quest' besser
abschneiden wird als Yoshi's Island? (Blode Frage,
natirlich nicht, oder?)
4. Ich habe Euch vor einiger Zeit schon einmal ge
schrieben, aber bis heute keine Antwort erhalten.
Habt |hr nicht geantwortet oder ist der Brief in der
Post verlorengegangen?

Alexa Stroth, Bad Nauheim

TOTAL! antwortet:
1. Ja. Sténdiges Zuriicklaufen zum Speichern im
Geisterhaus a la ,SMW' gibt es nicht mehr.

e e
|

'

'
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2. Wenn Dir ,Sim City’ zu drége ist, wird Dir , The-
me Park’ sicherlich gefallen. Vordergriindig witzig
ist das Spiel natiirlich auch nicht, es begeistert aber
durch viele liebevoll designte Details. Vor allem
durch die niedlichen Vergniigungspark-Besucher
kommt Humor auf. Man sollte z. B. seine Achter-
bahn nicht zu halsbrecherisch bauen — und schon
gar keine Burgerbude direkt daneben plazieren ...
3. Richtig vermutet, mit Yoshi kann Diddy nicht mit-
halten — aber das ist keine Schande, kein Spiel
kann das unserer Meinung nach s. S. 18).

4. AuBer auf den Post-Seiten kénnen wir leider kei-
ne Fragen beantworten. Dann hatten wir némlich
keine Zeit mehr zum Testen (siehe auch Einler
tungstext auf Seite 10).

P.S.: Wir hétten auch gern Deine Yoshi- und
Mario-Zeichnungen abgedruckt, leider hast Du
sie auf kariertem Papier gezeichnet.

Was wird das Ultra 64 kosten?

lhr habt in Ausgabe 9/95 iber den Virtual Boy und
das Ultra 64 berichtet.

1. Ist der Virtual Boy gesundheitsschadlich, weil
man ihn am Kopf trdigte

2. Was wird das Ulira 64 kosten, wenn es auf den

St ot 11 ~WAS GENAU WIRD DAS ULTRA 64 °°/"" /s o
KOSTEN, WENN ES AUF DEN
DEUTSCHEN MARKT KOMMT2”

Sascha Baum,
Wolferlingen

TOTAL! antwortet:

1. Der VB wird nicht ,am Kopf getragen”. Er ist eher
eine Art ,Guckkasten', der auf den Tisch gestellt
wird und in den Du dann hineinschaust,

2. Bislang gibt es fiir Deutschland weder einen ge-
naven Termin, noch einen definitiven Preis, und ob
ein Spiel beiliegt ist auch noch nichts bekannt.
Angesichts der Japan- und US-Preise ist zu hoffen,
daB das Ultra 64 unter 400 DM g
liegen wird. Sobald Nintendo e
Infos bekannigibt, werdet lhr es  SHK g )
sofort erfahren.

Die Zeichnung stammt von
Matin Kunkel aus Krummsee

TG AR

TOTAL! - Euer Mitmach-Magazin!

Wir haben uns was Nettes flir Euch ausgedacht: Das ,3-Winsche-Ticket'!
Schreibt auf dieses Ticket einfach, welche Sammelkarte, Losungshilfe zu welchem
Spiel und tber welches Thema Ihr einen Bericht in der nachsten Ausgabe sehen wollt
—sind genligend andere Leser auch Eurer Meinung, reagieren wir prompt.

Na, ist das ein Wort?

MEINE DREI
Sammelkarte
Tips & Tricks

Classics

WUNSCHE:

Den Coupon ausschneiden, auf eine Postkarte kleben — und ab geht die Post!
X-plain Verlag * TOTAL! 3-W-Ticket * Friedensallee 41 * 22765 Hamburg




Dde'lSChmtﬂldT verdriickt der deutsche International Superstar Soccer Deluxe

_ FLEM&IH-FMEH Bier, 2 Pizzas und iIst so bombenscharf, da wirst Du kaum
3 Titen Chips pro Landerspiel. : zum Essen kommen.

rendo. KONAM is. registased trademark of Konomi Co., Ltd. © 1995 KONAMI. Alle Rechte vorbehalten. Unberechtigtes Kopieren, Verleihen oder Weiterverkoufen jeglicher Art strengstens verboten.

go CO-I1, Gamig Getwimd Seny Playstation.
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INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER DELUXE.
MULLER-BOMBE STATT ZAHNARZT-PLOMBE, &

Ninterido, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Produce
KONAMI-Videospiele gibt es fir Super Nintendo Entertain- o1 S stem,

0lé, Olé, Olé!!! Bombenstimmung mit International r» ERre ST ek A Fat v
Superstar Soccer Deluxe. Maniac 11/95: ... das beste 3 - W Ia”
Fufiball, dos man in digitaler Form erleben kann ... das : S g - N 28
Videospiel des Jahres.” Wertung: 90 %. TOTAL! 11/95: § & |
» - Wahnsinn, was KONAMI uns mit diesem Programm

beschert!” Note: 1. Videogames 11/95: ,Das neue,

beste SNES-Fufiball aller Zeiten heifit wieder ISS..."
Wertung: 90%. Gamepro 12/95: ... ohne Ubertreibung ! N
kann man von einer perfekten FuBballsimulation e, L VSRS S, 7
sprechen.” Note: 1. Fun Generation 11/95: ... der noch- KONAMI.
mal gesteigerte Realitiitsgrad wird Begeisterungsstiirme | A /I
hervorrufen.” Wertung: 9,/10. Zuriick zur Werbung .. e Posfoch 560180, 60406 Frakiut

KONAMI (Deutschiond) GmbH,




Donald Duck hat es nach

Hawaii verschlagen. Doch wdre

er nicht das berihmteste

Federvieh der Welt, wenn er
ca. DM 140

Disney Interactive

nicht auch dort ein irres Aben-
tever erleben wiirde. Disney
bietet zum Jahreswechsel ein

Ein Enterich sieht rot! Die Jump&Run mit Witz und Ente.

Lavahéhle gehért zu den

gefdhrlichsten Leveln

< S

auch als Kletterhilfe verwendbar

Ninja-Donalds langer Kampfstock ist

Der erste Oberbof3 im Mojo-Herren-
haus macht ganz schon Rabatz

Die steinerne Enfenstatue im Ninja-Training-Level ist zwar ein langsames Transportmittel,

er beliebte Enterich hat seinen

Marineanzug gegen ein hibsch-

haBliches HawaiiHemd einge-
tauscht, wovon héchstens noch Jirgen
von der lippe ein zweites besitzt.
Als typischer Tourist getarnt und mit
Kater-Kanone bewaffnet, erkundet er
nun die Urlaubsinsel. Eine duBerst
wertvolle Gottesstatue des orts-
ansassigen Eingeborenenstammes ist
entwendet worden und der Star aus
Entenhausen wird damit beauftragt,
sie wieder zu beschaffen.
Donald startet seine Mission im ge-
heimnisvollen Mojo-Herrenhaus, wo
sich ihm unter anderem das Haus-
personal in den Weg stfellt. Zum
Gliick ist in den einzelnen Runden fir
genigend lebensenergie in Form
von schmackhaften Long-Drinks ge-
sorgt. Im zweiten Abschnitt erlernt

aber dafiir kann man mit ihr zahlreiche Wénde einreiflen

TOTAL! 1/96

das Schnattermaul sich als Ninja-
Ente durch die kommenden level zu
schlagen. Voraussetzung fiir die Ver
wandlung in einen gefederten Schat
tenkrieger sind allerdings Yin-Yang-
Minzen, die in den Stages verstreut
liegen. Je mehr Miinzen Donald -
pardon Ninjo-Donald - einheimst, de-
sto  kraftiger

sich mit den gegnerischen Kampf
Enten auf gnadenlose Zweikampte
einlassen, die leider oft mit teils hoher
Energiedezimierung verbunden sind.
Die cholerische Ente kann sich je-
derzeit wieder zuriickverwandeln,
denn auch in Zivil wei sie sich ihrer
Federn zu erwehren. Donalds iber-

dimensionale

kann er seine
Stock-Schlage
aut die Gegner
prasseln lassen.

Die Giirtelfarbe

AGCITIA

Witzige und tolle
Grafiken, sehr abwechs-
lungsreiches Leveldesign

Wumme, welche
er Uberall mit hin-
schleppt, kann
mittels entspre-
chender Kafer-
lcons zur Streu-

seines Kampf-
anzugs steigt dabei mit der Zeit von
Weis bis Schwarz, um seine Stérke
zu signalisieren. Mit dem Stock laft
es sich auch prima Uber Abgriinde
schwingen und héher gelegene Pas-
sagen erreichen. Allerdings mufb man

= T I TEY

Grofle Geisterenten wie der Endgegenr des sechsten Abschnittes machen unserem Donald

und Suchkanone umfunktioniert wer-
den. Diese beiden SchuBvarianten
sind auch kombinierbar und damit
durchschlagender. In den ebenso
zohl- wie abwechslungsreichen Ab-
schnitten — insgesamt ist es eine acht

keine Angst - solange er ausreichend Kfer-Munition mit sich fihrt



tenversion des
Ness-Monster

Ente sicher tber

genen Abgrund

leveln umfassende Odyssee — be-
gibt sich Donald beispielsweise unter
Wasser, um sich mit schlechige-
launteh Piraten-Geisterenten rum:-
zuargem. Unser Titelheld springt im
tiefsten Dschungel Bungee, wo ihm
zwergenhafte, mit Giftpfeilen und
Speeren bewaffnete Buschenten ber
den Weg laufen, erkundet riesige
Lavahohlen und begibt sich sogar
in das Reich der Tofen. Hier warfen
stilechte Zombieenten auf ihn. Un-
terwegs wird er von einer Voodoo-

Ente kurzfristig in einen Minihe
verwandelt, was sein Sprungverhal

Die knochige En-
beriihmten Loch-
bringt die Ninja-

den nebelverhan-

Um sich im Was-
ser nach oben zu
bewegen, benutzt
Donald den Riick-
stof3 seiner Waffe

Seine Sternstunde erlebt der Titelheld in
den Bonusrunden

Donald
wird beim
Bungee-
Jumping im
Dschungel
ganz schén

durchge-
wirbelf

Aber, aber: Wer wird denn gleich sein
Gebif} verlieren?

digen Hintergrinden sind viele Dis-
neyypische Feinheiten versteckt, die

Der Enterich laBt sich sehr gut durch
sein Abenteuer stevern. Die Tafsa-
che, daf |hr nach einem bestimmten
level Ninja-Donald zur Verfigung
habt, hebt sowohl den
auch den Stimmungspegel.

Nicht nur eingefleischte Donald-Fans
werden sich an der Gratfik erfreven.
Der liebens-
werte loser ver-

Es griint so griin im Reich der Toten.
Diese wabernde Masse ist gewif3 keine
schmackhafte Gotterspeise

diesem Spiel seinen unverwechsel
baren Charme verleihen.

Auch die Soundpallette erweist sich
mit ihren stilvollen Sidsee-Melodien

SpielspaB, als
M;‘-“ t!j e

und gehaltvollen Soundeffekten als XYY,

zstss:stzm

haltsam.
Mit  Donald Duck in
Maui Mallard” liegt

A I\] |
SMU\H V ein  gelungener

Eicentlich hat das Game Jump&Run-Titel fir un-
alles, was man sich sere Chart-Hitliste
wiinschen kann - keine Kritik

sehr unter

figt Uber zahl
reiche  hin-
reiende Ani-
mationsphasen

und Eure Super-
Nintendo-Modul-

Gleich ein ganzer Stamm Eingeborener
hat es auf die arme Enfe abgesehen

in den unmog-

ten negativ beeinfluBt. In Bonusle
veln missen Feuerwerkskorper ge-
ziindet werden, um ein PaPwort zu er-
halten. Damit Donald in die Bonus-
stages gelangt, mul} er zuvor aus-
reichend Schatze gesammelt haben.

Dona.’o’ werden die F-‘on‘enfone beigebracht.
Auf diese Weise gelangt er nach oben

lichsten Situationen. Seine Gesten
sprechen meist Bande. Ninja-Donald
hat sogar seine eigenen Animationen,
die auf charmante Art und Weise das

Verhalten von Kung-Fu-Film-Akteuren

persiflieren. In den zum Teil aufwen-

schéchte bereit. Wer sich weder fiir
Dinos&Klempner, Affen noch Wiirmer
begeistern kann, sondemn mehr auf
den Enten steht, der kommt um Do-
nald in Maui Mallard nicht herum.
Christian Henning

Ein Bild sagt mehr als tausend Worte. Dieses hier sagt doch wohl alles, oder?

TOTAL! 1/96

Gameploy - EL

Astreine Steverung und ein, trotz hinterhaltiger Ninjo-
Feinden, nimmermiider Enterich wissen zv begeistern.

Daverspad PR

Der Schwierigkeitsgrad ist fair kalkuliert und die Level
strotzen vor mofivierendem Humor — kastlich!

Grafik R

Statt FX-Schnick-Schnock-Grafikeffekten wird eine
einwandfreie, kunterbunte Disneygrafik prisentiert,

Sound i

Gelungene Mambo-Rythmen und unziihlige Sound-
effekte bringen eine super Siidsee-Sfimmung riber.

TOTAI.! CHECK m

.im Handel




ca. DM 130

1 Im dritten Spiel- W
abschnitt wird das '
Tanzbein
geschwungen

So leicht gibt sich ein Wal nicht geschlo-
gen. Pinocchio und Gepetto mijssen
fleiBig rudern, um ihm zu entkommen

as bekannte italienische Mar-

chen Pinocchio hat es schon in

vielen Varianten gegeben. Eine
der wohl schénsten ist der Disney-
Trickfilm von 1940. Die hinlanglich
bekannte Story handelt von dem ein-
samen Zimmermann Geppetto, der
sich nichts sehnlicher als einen Sohn
winscht. Als Single hat er jedoch Pro-
bleme, sich seinen frommen Wunsch
zu erfillen. Darum schnitzt er sich ei-
nes Abends eine Puppe. Interessant
wird die Geschichte, als die Holz-
figur am néchsten Morgen quietsch-
lebendig in der Kiche sfeht.
Von nun an stevert lhr den hélzernen
Helden durch neun level, die die
Handlung des Mérchens wiederge-
ben. Das Abenteuer beginnt in Pi-

nocchios Heimatdorf, wo er den

Weg in die Schule finden mub. Un-

Frei nach der alten Disney-
Zeichentrickverfilmung zeigt uns
~Pinocchio” auf dem SuperNintendo,
aus welchem Holz er geschnitzt ist.

terwegs begegnet
er beibwitigen
Gansen und ge-
meinen Lausbu-

ben. Wahrend lhr
im gesamten Spiel

AN A

Klasse Animationen und
die Ndhe zum Marchen
zeichnen dieses Game aus

achten. Es folgt
eine rasante Fahrt
auf einer maroden
Achterbahn, in
der es gilt, sich
vor niedrigen

Pinocchio steuert, macht der zweite
level eine Ausnahme. Hier schlipft [hr
in die Rolle des Katers Jiminy. Nur mit
einem Regenschirm bewaffnet muf®
sich der kleine Kerl gegen Motten
und Kafer erwehren, um einen guten

Platz auf einer laterne zu bekom-

men. Von dort aus will er Pinocchios

Holzlatten zu ducken und auf ande-
re WWagen zu springen.

Schon die Thematik und die zucker-
sife Grafik lassen auf ein Kinder-
spiel schlieBen. Doch kinderleicht ist
das Unterfangen nur im Easy-Mode.
Da ein héherer Schwierigkeitsgrad
auch den levelumfang beeinfluf}t,

Tanzeinlage ( Ihr
mubt per Tasten-
kombination die
Tanzschritte der
Vortdnzer nach-

NEGATINIA 4

Wanlg Soundeffekte,
hakelige Tritt-Steuerung,
etwas platte Hintergrinde

werden auch Fort
geschrittene ein
Weilchen zum
Durchspielen brau-
chen. Pinocchio
stevert sich aus-

ahmen) beob-

Bei DKC wars toll,
bei Indy war’s foll,
also warum nicht
auch bei Pinocchio
ein Lorenlevel?

o TOTAL! 1/96

In der Schule
angelangt,
begegnet
Pinocchio der
gufen Fee

gezeichnet. Einziges Manko sind
seine seltsamen Trittversuche.
Der einzigartige Disney-Zeichenstil
zeigt sich in den tollen Animationen
von Pinocchio, Jiminy und den an-
deren Charakteren. Wurden bei den
Hintergrinden aufwendige Grafik-
tricks ausgelassen, so bieten die le-
vel dafiir sauberes Parallax-Scrolling.
Ein teilweise siBlich-klebrige Musik
untermalt das Geschehen, wahrend
Soundeffekte nur selten erklingen.
Angesichts der diesjahrigen Jump&c
Run-Perlen wie Yoshi, DKQ und
EW)2 sollten anspruchsvollere und er-
fahrenere Spieler eher auf diese
zurickgreifen. Fur Jump&Run-Einstei-
ger und Disney-Fans ist Pinocchio je-
doch genau das Richtige.

Christian Henning

Gameplay 2
Kinderleichte Steverung und einfache Handhabung
trosten ber die ,miBlungenen Trittversuche’ hinweg.
Daverspafl 2-
Nicht so motivierend und anspruchsvoll
MMﬂ,ﬂb«ﬁkaubsolmﬂl
Grafik g
Trickfilmreife Animationsphasen in klassischer Disney-
Manier verzeihen die trilben Hintergriinde.
Sound PR
in jedem Level trillert einem eine putzige Melodie um
die Ohren, dafir gibs jedoch wenig Soundeffekte.
TOTAI.!-CHECK m
Jump&kun
Mﬂ M(h‘/ﬂnﬂnllbnr
W IHi.Bl!
Erhiltich ...... ...im Handel




30 % aller Manner bekommen

standiq cinen Korb.

BORSCH, STENGEL$FPARTNER

NBA Give N Go.

Dieses Spiel ist der Mega-Hammer: Die Stars der NBA /
héren auf Dein Kommando. Monster-Dunks, krachende XONAMY
Slams, gemeine Hooks - Zocken ohne Ende.
Superrealistisch mit irrem Sound und flinkem 3D-Scrolling.
Spiel, wie Du willst und wo Du willst. Play-Offs, Liga-
Games oder Freundschaftsspiele, 27 Original-Teams und

die NBA-All-Stars warten auf Dich. Go for it!

ommZmO=—r-

PRODUCT _

Mit NBA Give ‘N Go

teilst Du die Korbe aus.

o Producer Seals ond otllg

KONAMI-Videospiele aibt es fiir Super Nintendo, Gameboy, Nintendo

Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintent

KONAMI.

" KONAMI (Deutschlond) GmbH,
Postfach 560180, 60406 Frankfurt




Loooorenlevel! Schnelleres Scrolling habt [hr
auf einem SuperNintendo noch nie gesehen

> 1 .
g ﬁ' Y
Wie bei DKC stehen deutsche, englische

m;fr REASN IO T Island’ bringt Nintendo ein weiteres Jump&Run:

Wenige Wochen nach dem genialen ,Yoshi’s

»Diddy’s Kong Quest”, die Fortsetzung des

s

) o /5

-
<

erantwortlich fiir den Grafikzau-

per von Diddy’s Kong Quest sind

emeut die Programmierer von Rare.
Es ist schon erstaunlich, daP das Pro-
grammierteam, welches in jingster Zeit
Nintendos Vorzeigespie-
e Donkey Kong Country
und Killer Instinct’ ent-
wickelte, ihre Karriere zu Computerur-
zeiten begannen, als Farben noch rar,
Sounds fiepsig und Speicher knapp
war. Bereits zu Beginn der 80er Jahre
sorgten Rare (damals unter dem Namen
Ultimaie) mit ihren isometrischen Ad-
ventures (A la ,Equinox’ auf dem NES

,He, welcher Schmutzfink hat seinen alten Gummireifen im Wald

abgeladen? Der kann was erleben!”

32-BIT-GRAFIK AUF
DEM SUPERNES

oder Monster Max' aut dem GB) tir
eine kleine Revolution. 1984 bewiesen
I C: | T 4 c N
die Firmengrunder Tim und Joe Stamper
ein glickliches Handchen, als sie ihre
Fahigkeiten einem relativ unbekannten

japanischen Videospiele-

unternehmen zur Ver ugung
stellten. Der Name dieser
Firma: Nintendo! Im folgenden ent-
standen aut dem NES eine Reihe recht
guter Spiele (z. B. R.C. ProAm’
Snake Rattle N Roll'), bevor ihr Donkey

Kong Country

vergangene
nachten das , schnellstverkaufte Video-

spiel aller Zeiten" wurde. Angesichts

des enormen Erfolges haben Nintendo
und Rare natiirlich keine Kosten und
heut, um emeut recntzeitig
schtstest die SNESler mit

einer Fortsetzung zu erfreven.

LT .
Mihen ge

Fir Donkey Kong ist die Lage alles an-
dere als erfreulich, denn er wurde das
Opfer einer Entfihrung. Der perfide
Oberkremling King K. Rool hat den
Affen gekongnapped (zu gut deutsch:
entfiihrt) und verlangt als Lasegeld den
begehrten Bananenvorrat der Kong-
Familie. Doch obwohl der Held auf
Eis gelegt wurae, ist es noch lange

nicht Essig mit den Bananen. Denn

Es geht doch nichts iber die Fahrt auf

einem HeiBluftballon in einem idyllischen Lavalevel




Junior-Held Diddy I&Bt sich nicht lange

bitten und erklart sich sofort bereit, sei-
nen vollschlanken Kumpel zu retten -
tatkraftig unterstitzt von seiner neuen
Freundin Dixie.

Am Erfolgsrezept von DKC wurde nicht
allzuviel gedndert. Die beiden Affen
hipfen durch die Level, springen Krem
lingen und anderen Gegnem auf den
Kopt, sammeln Bananen, KONG-Buch-
staben und Luftballons, werfen mit Fés-
sern, erhalten Unterstitzung von ihren
tierischen Freunden und stobern zahl-
reiche Bonuslevel aut. DKC-Veteranen

werden sich sofort zu Hause fihlen.

Der Endgegner sieht phantastisch aus - seine Keule sollfet Ihr
dennoch nicht aus der Néhe befrachten

Und erneut veranstaltet Rare ein Grafik-Feuerwerk,

das nicht nur auf 16-Bittern seinesgleichen sucht.

Doch damit ist es nicht gefan, denn bei
genaverer Betrachtung machen sich
dezent eingestreute Neuerungen und
Anderungen bemerkbar. Besonders ot
ginell: Jeder Affe kann seinen Pariner auf
die Schultern nehmen und ihn als Waf

fe einsetzen oder auf sonst unerreich-

bare Plattformen schleudern.
Neben einigen neuen Fassern wurde

auch das Angebot an Helfern modifi-
ziert. Rambi und Enguarde standen
Diddy schon zuvor hilfreich zur Seite,
Squawks, der Papagei, greift diesmal
aktiv ins Geschehen ein. Neu dabei

sind Rattly, aie Klapperschlange (be-

unglaublich erfolgreichen ,Donkey Kong Country’.

Affendame Dixie zeigt in Diddy 's Kong Quest, was sie
kann. Hier ist sie gerade auf der Suche nach Errol Flynn

el

Die Level lassen sich wie gewohnt auf
Ubersichtskarten anwadhlen

BONUSLEVEL

Da sieht man es mal wieder: Zuviel Wrestling
im Fernsehen hat also doch einen schlechten

Einfluf3 auf die Kinder ...
sonderes Kennzeichen: sehr sprung-
:reudig], und Squitter, die Spinne, die
Netze verschiefben und diese zu Plott-
formen umfunktionieren kann. Diesmal
kdnnt Ihr nicht nur in den versteckten Bo-
nusleveln, sondern auch im

normalen’ Spiel in die

Haut der Tiere schlip

fen, sobald lhr auf

ein FaB mit deren
Konterfei stof3t,
Apropos Bo-
nuslevel; Emeut v
gibt es zahlreiche

Extra-Stages zu

L, iS

Auch im Urwald gilt: Geld regiert die Welt!
Am Ende der Bonuslevel warten die begehr-
ten Kremkoins auf Euch

TOTAL! 1/96




Diddy und Dixie kénnen sich auch in die tie-

rischen Helfershelfer verwandeln ... spiele-
risch macht das kaum einen Unterschied

EINFACH TIERISCH

In jedem Level ist eine , Videospiel-
Heldenmiinze’ sehr gut versteckt

entdecken, die wesentlich inferessanter
gesfaltet wurden. thr mifit innerhalb
eines Zeitlimits entweder alle Gegner
platten, Stere einsammeln oder eine
Miinze namens Kremkoin finden. Die-
se Kremkoins solltet lhr keinesfalls ver-
passen, denn fir 15 kénnt thr in Klub-
bas Kiosk ... doch halt. das wird noch
nicht verraten, schliefBlich wollen wir im
Test nicht alle Geheimnisse liiften.

Doch damit sind Diddies und Dixies
Finanzn&te noch nicht ausgestanden. Im
laufe des Spiels findet Ihr hin und wie-
der kostbare Bananenmiinzen. Diese
Minzen benétigt |hr sténdig, denn
selbst die Dienste der Kong-Familie
sind nicht mehr kostenlos: Cranky ver-
langt fir seine Tips zum Teil Bares,

IR ) ora 19

Funkys Flug schlagt mit zwei Minzen zu
Buche, und selbst fiir das Speichemn des
Spielstandes miiBt Ihr wohl oder iibel Eu-
ren Obulus entrichten. Bei Neuzugang
Swanky Kong, einem haarigen Harry-
Weynford-Verschnitt, kénnt lhr durch
Beantwortung von witzigen Quizfra-

Das chaotische Umhergeballere mit den Fassern
aus Teil | wurde erfreulicherweise eingeschréinkt

POSITINZYN

Abwechslungsreicher als
Teil 1, geniale Grafik, ein
technisches Meisterwerk

gen Extraleben erspielen.

Erfreulicherweise hat Rare auch ein
wenig am Leveldesign gefeilt. Die Level
sind nun etwas komplexer und nicht
mehr so gradlinig aufgebaut. So klettern

Die Vertriige von Winky und Expresso wurden
fir die zweite Saison nicht verléngert, ...

Diddy und Dixie flink wie die Affen
durch die Takelage eines — oder ge-
naver gesagt zweier — gestran-
deter Piratenschiffe, schweben

auf Ballons ber glihende Lava,

plindern das Innere eines klebrigen Bie-
nenstocks oder kampfen in K. Rools
Festung mit den Tiicken eines vertikalen
Autoscrollers. Besonders originell ist
der level, in dem lhr Euch von heftigen
WindstéBen durch
weht werdet. leider hat man nur allzuoft

die Gegend ge-

Déjavu-Erlebnisse: Unterwasser-, Eis-
und lorenlevel [diesmal in Form einer
Achterbahn) erinnem stark an Donkey
Kong Country.

EnttGuschend sind erneut die Endgeg-

... neu dabei sind statt dessen Rattly,
die Klapperschlange, ...




& ner ausge-
B fallen. Vor
W cllem im
Vergleich
zum Uber-
ragenden
Yoshi's Island’
sollte man meinen, daf® Rare sich in ei-
nem Jahr Originelleres einfallen lassen
kénnte, als daB Diddy und Dixie Mon-
stern Fasser an die Birne werfen ..

Optisch deklassieren die Programmie-
rer von Rare ereut alle anderen Spie-
leentwickler. Offensichtlich liefen die
Silicon-Graphics-Workstations wieder
monatelang hei, um die atemberau-
benden Rendergrafiken zu erzeugen.
Dariiber hinaus hat man in den ver

... und Squitter, die Spinne. Serienmdf3ig tieferge-
en bestiickt

legt und mit coolen Turnschuh

Nur Fliegen ist schéner! Man beachte die
vorbildliche Kérperhaltung von Diddy

gangenen Monaten die verborgenen
Talente des SNES noch genaver aus-
gelotet, denn DKC sieht nochmals deut
lich beeindruckender aus als der Vor-
gdnger — und das bei gleicher Mo-
dulkapazitét von 32 MBit. Damit muf
sich das SuperNES nicht einmal vor ir

\ ANEGATINIA 4

Vieles wurde aus DKC
ubermommen, uninspirier-

tes Endgegnerdesign

gendwelchen 32-Bit-Konsolen ver-
stecken. Auch die Soundleute stellen Ihr
Kénnen unter Beweis und entlocken
dem SNES unglaublich- atmosphéri-
sche Klénge, wie sie besser zum Spiel

nicht passen kénnten — angefangen
beim realistischen Affengekreische bis
hin zu einem summenden Piratenchor
als Hintergrundmusik.
Die Gesaminote entspricht, frofz deut-
licher Verbesserungen im Gameplay,
der von Donkey Kong Country, da vie-
le Elemente zu &hnlich sind. Und mit
Miyamotos MarioMeisterwerken kann
Diddy nicht mithalten. Wer von DKC
begeistert war, kommt aber sicherlich
an der Fortsetzung nicht vorbei. Auf
jeden Fall ist Diddy's Kong Quest der
ultimative Beweis fir die Uberragende
Qualitat des SNES — und dafiir, daf?
die Ara des guten alten 16:Bitiers noch
lange nicht zu Ende ist.

Klaus-Dieter Hartwig

Wenn Papagei Squawk nicht gerade dabei ist, neve Worte zu
lernen (,Lora’ ist auf Daver nicht der Hit) hilft er Diddy und Dixie

rorau 1756 4 MR

Gomeploy - EL

Ein Gberdurchschnittliches Jump&Run mit einigen
originellen Ideen; andererseits zuviel Althekannfes.

Doverspad  |JB

Etwas umfangreicher als DKC, doriiber hinaus mehr
versteckte Sachen innerhalb der Level.

Grafik i

Die mit Abstand beste Grafik, die Ihr jemals auf einer
16-Bit-Konsole gesehen habt!

Uberragend! SchlieBt Ever SuperNintendo an die
Stereoanlage an und geniefi!

TOTAL!-CHECK




Di€ Geschichte des wirmes St vo]ler MjRverStandnisse.

£i9ent)ich kann ein Spiel, in den 9anz of£ensichtlich der wurkm
drin iSt, Dicht vie) wert sejn Bej £arthworm Jim St jedoch 3))es
9anz anders

icht nur im wahren leben steht
der Wurm am unteren Ende der
Nahrungskette, auch als Video-
e1‘~=ﬂ hat er mit machtigen Geg-
zu kémpfen. Ende ]\/?? iber-
rasc hte die kalifor
y Entertainment
die Konsolenwelt mit ihrem symp Yathi-

nische Soft-
wareschmiede Shin

Ear Hmmm. |

schen und originellen Jim
aer im K(}I’T]![‘.-‘.; um gaen Sp tzenplatz

| auf den Wunschzetteln gegen das
Grafikmonster ,Donkey Kong

L Country’ antreten mufte.
Dieses Mal macht ihm
- die Konkur-
renz das le-
ben noch
—\. schwerer:
" Earth-
worm Jim

2" tritt nicht

/ nur gegen

die Fortsetzung von DKC, Diddy's
Kong Quest' an, sondern auch ge-
gen das Traumpaar Mario und Yoshi.
Keine idealen Voraussetzungen also fir
den Wurm. Kann es ihm auch diesmal

und sein Leben abgesehen. Soweit, so
bekannt. Die level sind es glicklr
cherweise nicht. Ist der erste noch
recht normal gehalten — sieht man ein-
mal von dem Intermezzo mit dem

gelingen, sich ge-
gen die machtige
Konkurrenz zu be-
haupten¢ Nach-

ALSIINIA

Oma-Fahrstuhl ab
— beginnt das 50|e|
im Folgenden, vo

lig neue Wege zZu

- Witzig, originell, _
dem wir in den abwechslungsreich, beschreiten. In le-
vergangenen Mo- hervorragend spielbar vel zwei, in Anleh-

naten bereits aus-

nung an den Film

giebig tber Earthworm Jim 2 berichtet
haben, kénnen wir angesichts der
Endversion endlich den Wurm sezie
ren und Euch berichten, ob er neben
der exzellenten Présentation auch spie-
lerisch etwas zu biefen hat.

Ermeut haben es Jims Infimfeind Psy-
Crow, in Begleitung seiner Spiefige-
sellen Major Mucus, Bob & Nummer
4 und Evil the Cat auf seinen leib

TOTAL! 1/96

lorenzos Ol betitelt, erleben wir Jim in
seinem natirlichen Element, namlich
wie er sich seinen Weg durch das Erd-
reich bahnt — obwohl vermutlich nicht
jeder Regenwurm einen Plasma-Blaster
dazu verwendet. Dieser Level bietet ein
vollig neues Element. Oftmals wird
Jims weiterer Weg durch Erdreich ver-
spcrr! oder die nachstgelegene Platt

form hangt auPerhalb seiner Reich-

Die Wiedersehens-
freude zwischen
Jim, Bob und Num-
mer 4 wird arg
getriibt - hétte Jim
doch nur das
Schwein benutzt ...

weite. Mit seiner Waffe kann er
aber Erde von der Decke schieflen,
die gemal den allgegenwartigen
Gravitationsgesetzen nach unten
féllt und dort liegen bleibt. Dadurch
steigt der Untergrund immer weiter
nach oben, bis Jim schlieBlich zuvor
unerreichbare Platformen bequem
erklimmen kann.

Ahnlich wie bei EWJ 1, in dem Ihr
standig gegen Psy-Crow im Andy-
Asteroids-level um die Wette fliegen
muBtet hat die infame Kréhe auch
diesmal ihre regelmabigen Auftritte.
|nsgesc1rr:' dreimal mifdt |hr in der
Puppy-love-Stage Welpen, die von
Psy-Crow aus dem Fensfer geworfen
werden, mit Hilfe eines Riesen-
marshmellows in die sicheren Arme
von Peter Puppy bouncen.

Doch auch sonst gibt es reichlich
Abwechslung von Jump&Shoot-



———

Kréhe am Morgen L
bringt Kummer und Egs
Sorgen! Da bildet [
auch Psy-Crow }

Allerlei: Auf seiner Rakete reitend,
mub Jim eine Bombe, die an ei-
nem Fesselballon héngt, durch einen
level schubsen, um schlieBlich Ma-
jor Mucus einen unrihmlichen Ab-
gang zu bereiten. Oder er kann
und muB seinen Kopf aufblasen,
um durch den Zirkuslevel zu schwe-
ben. Das sieht Evil the Cat je-
. doch gar nicht gerne, und
i so stirzt er sich standig
auf Jim herab, um seinen
Ballon-Kopt zum Platzen
zu bringen. Und dann ist
da natiirlich noch der le- ¢
vel, in dem sich Jim als Grot
tenolm (oder, wie es im eng-
lischen so schoén heifit, als Blind
Cave Salamander’) durch ein Llaby-
rinth mandvrieren muf, bevor er
schlieBlich in einer Quiz-Show Ex-
traleben erspielen kann.

e el ———.

Olme (Proteidae);
Familie langge-
streckter Schwanz-
lurche. Nie an
Land gehende,
zeitlebens im Lar-
venzustand ver-

bleibende Tiere ...

Habt |hr diesen Wahnsinn schlief3-
lich ohne grofe Schaden an Jims Leib
und Eurer Seele Uberstanden, steht
die ultimative Heraustorderung bevor:
ein Wettlauf mit Psy-Crow! Klingt nicht
sonderlich spektakulare Auf dem
Papier sicherlich nicht, aber in Aktion

ist das ganze nervenzerfetzend.
Denn wenn |hr hinten liegt,
macht Euch die Kréhe mit
zahlreichen Fallen und
anderen Widrigkeiten
4] das leben zur Holle.
I Und wenn Jim nicht als
erster die Prinzessin er-
7 reicht, sieht es finster aus.
- An Originalitat hat EW) 2

gegeniber dem Vorgdnger also
nichts eingebift, ganz im Gegenteil.
Auch die Spielbarkeit wurde deutlich
zum Positiven verbessert. Jim stevert
sich einfach hervorragend, und seine

Der Digger-Shot steht Jim nur in einem Level

zur Verfigung. Schade, eigentlich ...

Gegpner sind wesentlich planvoller zu
bekampfen. Zudem gibt es keine Ab-
grinde mehr, in die lhr iberraschend
hineinfallen kannt und sofort ein Le-
ben verliert. Auch optisch haben
David Perrys Mannen noch einmal
zugelegt, wie wir bereits in
unseren Previews berichteten. Jim
wurde so liebevoll animiert,
dafd man ihn gern haben muf.
Es ist einfach kostlich, wenn er
mit wackligen Knien Kihe und
Schweine durch die Gegend
wuchtet, oder er von einem elek-
trischen Stuhl unter Strom ge-
sefzt wird ... Das Ganze wird
meisterlich untermalt von den \
hervorragenden Musiken und

Soundeffekten: ein wimmernder
Jim, wenn er getroffen wird, ein
Stohnen, wenn er eine Kuh hoch-
stemmt, grunzende Schweine, ... es

R

TOTAL! 1/96




Regenwiirmer:
zusammenfos- (S
sende Bez. fir |
einige Familien s
bodenbewoh-
nender, zwitfri-
ger Ringelwiir-
mer (Ordnung
Wenigborster)

ist schlichtweg genial. Bei all dieser Be-
geisterung drangt sich natiirlich die
Frage auf, warum Earthworm Jim 2
dann schlechter abschneidet als der er-
ste Teil. Offensichtlich wurde der gréf-
te Teil der 24 MBit des Moduls darauf
verwendet, Jim und seine Gegner un-

endlich cufwendig

lorenzo’s Soil gebuddelt hat, macht
sich gepflegte Langeweile breit. Und
so witzig es auch sein mag, eine Kuh
in die Scheune zu fragen — bei der
achten oder neunten Kuh ist auch die-
se ldee irgendwann abgenutzt. Kaum
begeistern kénnen die wenigen End-
gegner — mehr als

zu animieren und
mit passenden
Soundeffekien zu
unterlegen.

Natirlich sind

zwolf level (davon

\ ANEGATINA 4

Die geniale Grafik und der
Spitzen-Sound gehen zu
Lasten des Umfangs

bestandiges Um-
hergehipfe und
Geballere erfor-
dern sie nicht,

Erfreulich ist noch
anzumerken, daf}

dreimal Puppy
love) nicht unbedingt zu wenig, und
untereinander gleicht kein Level dem
anderen — doch innerhalb der Level
konnte es oftmals mehr Abwechslung
geben. Es fallt deutlich auf, daf es in
keinem Level mehr als drei oder vier
verschiedene Gegner gibt. Und wenn

man sich fint Minuten lang durch

sich die Program-
mierer die Kritik am fehlenden Pafiwort-
system von Teil eins zu Herzen ge-
nommen hawen. Doch mehr als ein er-
weitertes Continue ist aus dieser Op-
fion nicht geworden. In jedem Level
sind drei Symbole versteckt (eine Erd-
kugel, ein Wurm und ein Jim-Schrift
zug). Haot |hr alle eingesammelt,

IR ) o 5o

Die Ruhe vor dem Wurm ist voriiber: Im
letzten Level liefert sich Jim ein nervenauf-
reibendes Wetfrennen mit der Kréihe

konnt |hr in diesem Level jederzeit
wieder direkt beginnen — solange
das SuperNintendo eingeschaltet
bleibt. Schaltet |hr das Gerat ab,
missen die ,PaBwérter’ von neuem
erspielt werden. Doch ist dies kein
zu grofes Manko, denn EW) 2 ist
deutlich einfacher ausgefallen als
der erste Teil. Das hat jedoch auch
zur Folge, daB |hr das Spiel im
EasyModus innerhalb weniger Stun-
den durchspielen kénnt.
Alles in allem kann man feststellen,
daf} Earthworm Jim 2 fast alle Er-
wartungen erfillt, die in die Fortset-
zung geseizt wurden und daf sie
dem genialen Charakter keine
Schande macht. Eines kann man
David Perrys neustem Werk auf kei-
nen Fall absprechen: Den Status als
aberwitzigstes und unterhaltsamstes
Spiel aller Zeiten.

Klaus-Dieter Hartwig

1

Erfrischend originell, unglaublich viel Witz und Humor
~ wiirden sich doch alle Firmen soviel Mithe geben.

Daverspad P2

Soviel SpaB findet sich bei keinem anderen Spiel, es

Konnte jedoch lnger ndovern
w 1

Genial designte Charakiere. Die unglaubliche Animati-
on erreicht fost schon Zeichentrickfilm-Qualitat.

Nicht minder beeindruckend als die Optik. Wir kdnnen
Jim nur zustimmen: ,Way Cool"!

TOTAL!-CHECK
Genre ............ Action/Jump&Run
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Wenn Du mich liebst,
dann laBt Du mehr zu und
zierst Dich nicht so, meint
Heiko enttauscht. Nicole ist sich
aber noch nicht sicher. Nur wenn
es die groBe Liebe ist, will sie
mit einem Jungen schlafen.

Aber woran erkennt sie, daB
es soweit ist?

Wenn Du mehr uber Liebe,
Sexualitat und Verhitung
wissen willst, bestell’ Dir unsere

kostenlosen Info-Broschiren.

Broschire

B » Verhisten -
- mnull Problemo 2«
Kurzinfo im Comicstil ;
"

Absender:

- traBe, Hausnr.

PLZ. O N
Ausschneudm, auflfigben und ab an die

BZgA, 51108 Koin



Ubrigens, auf
Seite 69 findet
Ihr anléiifilich
dieses Kinofilms
cinen-kleinen
Wetthewerb

Kein Martial-
Arts-Film
kommt ohne sie
aus: die

Massenpriigelei

Nachdem Jean Claude Van
Damme als Street Fighter Guile
auf der Leinwand mif Bisons

Schergen aufgerdumt hat, wird

ein weiteres Prigelspiel

Vorlage fiir einen Kinofilm:

,Mortal Kombat’.

n den amerikanischen Kino:
kassen sorgte der 103 M
nuten lange Streifen im ver
gangenen /\Llfi']n:'-i tur endlose
Schlangen, und belegte drei
Wochen lang Platz 1 der Kino-
charis. ‘Ab dem 18. Januar ist

der Film zu dem wohl umstritien

sten Beat ‘em Up der Videospiel

gesr_iﬂr:h#e auch bei uns zu se-
hen. Die ?ﬁTOfy ist selbstverstand
lich an die Videospielserie ange
lehnt, wenngleich keiner det
Charaktere von MK Il vorkommit
~ bei Erscheinen des Automaten
war die letzte Film-Szene ném

lich langst im Kasten.

Der-Maonch Liv Kang [verkorper
von dem ehemaligen: Wu-Shu-
Champion Robin Shou, der bis-
her nur als.Nebendarsteller in
zahlreichen fermastlichen Martial

TOTAL! 1/96

RTAL

zu- sehen war er-

Arts-Streifen

wacht qus einem firchtetlichen
Alptraum. Sein Bruder wurde in
einem t_.mg!eiaz:hen Zw-&ih;:rn;;;‘
von dem grausamen Shang
Tsung (Cary-Hiroyuki Tagawa,
u.a. bereits in. James Bond: Li-
zenz zum Toten’ zu sehen) gelo:
tet. leider stellt sich der Traum
bald als bittere Wahrheit heraus
~ Liu Kang sinnt auf Rache. Um
in Shang Tsung Nahe zu gelan-
gen, mu} liv jedoch an dem ge-
heimnisvollen Wettkampf Mortal
Kombat teilnehmen.

Indes hat der Hollywood-Mime
Johnny Cage (dargestellt von Lin-
den Ashby, der zuletzt in Wyatt
Earp’ einen der Earp-Brider
spielte] mit ganz anderen Proble-
men zu kampfen: Weder Produ-
zenten noch Filmfans wollen so

recht an seine Kmmp?snm!-(;)':m
litaten glauben. So labt er sich
auf eine zwielichtige Einladung
ein, nicht ahnend, dafd er in
Wahrheit an dem Mortal-Kom:
bat-Weftstieit teilnimmt. Treff
punkt aller Kampfer ist ein myste
rioses Schift. auf dem sich aquch
der getahrliche Verbrecher Kano
{Trevor Goddard] einfindet, wel
cher von der Polizistin Sonya
Blade (Brigette Wilson, hatte |hi
Lleinwand-Debiit an der Seite
von Arnie Schwarzenegger in
last Action Hero® und ist dem:
nachst in Oliver-Stones ,Nixon
zu sehen) verfolgt wird. Doch

bevor Sonya Kano verhaften
kann, legt das Schiff ab, somit
mub> auch sie an dem Tunier teil
nehmen. Aut See erscheint den
Recken der machtige lord: Ray-

Gleich kriegt
Sub Zero eins
auf die Kapuze
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Donnergott Rayden Das Heldentrio: Sonya Uberzeu gend: Shang

wird von Christopher Blade, Liu Kang und Tsung ist richtig fies
Lambert dargestellt Johnny Cage
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Christopher Lambert schiuptte in

_ gegen den _
die Rolle des Donnergottes], und  und scheinbar unbesiegbaren

Hietet seine Hilte fur den Verlaut Shong Tsung antreter. Eine harte
s

des todlichen Wettsireits an. Fer Al,:fgabe doch zu ihrem Glick
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jen frefren johnny und =~ Kampisequenzen in Szene
sonva aut turchterregende Kon sefzt hat Ertahrenster Part S

Kano hat
auch schon
mal besser
ausgesehen

vierarmiger seiner oele warl t'!l':_'-.‘i,“-.‘! raf

son, der die

Gewisse Ahn-
lichkeiten mit
einer verstor-
benen Martial-
\ris-Grofie
sind rein
zufallig

Undim

Hintergrund
An Maske und lduft [Ein Song
Ausstattung namens
wurde nicht Schunder® von
gespart den Arzten

TOTAL! 1/96
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.U—:SNES
mxrmram MMMEG A MAN 7

Wieder einmal greift

- ¥ 4
———— —

ie schon oft zuvor

sandte Dr. Wily

acht seiner finste-
ren Blechschergen aus,
und Mega Man ist de
einzige, der es wagt,
dem verriickten Wissen-
schaftler Einhalt zu ge-
bieten. Also macht sich
unser blover Held mit
seinem Hund Rush’, der
bei Bedarf voriiberge-
hend in ein Trampolin
mutieren kann, auf den
Weg, um dem Ubel ein
Ende zu bereiten.
Zu Beginn des Spieles
steht Euch dazu nur ein
Blaster zur Verfiigung,
nach jedem besiegten
Endgegner kommen je
doch weitere Walfen
dazu.
Die Reihenfolge, in der
lhr die level in Angriff
nehmt, konnt |hr selbst
festlegen. Habt Ihr die
ersten vier geschafft,
kommen nochmals vier
dazu. Da die Endgeg-
ner in ihrem Schwierig-
keitsgrad stark variieren,
gilt es, eine sinnvolle Reihenfolge
herauszutinden, in der |hr ihnen den
Garaus macht. Nachdem |hr acht
Level durchquert habt, steht lhr vor der
Festung des Dr. Wily, die auch noch
in mehrere Stages unterfeilt ist. Zu
diesem Zeitpunkt verfigt |hr aber
schon Uber eine entsprechende An-
zahl von Extrawaffen, zwischen de-

der wahnsinnige Dr.
Wily nach der Welt-
herrschaft, aber ein
Held stellt sich ihm in
den Weg. Die Rede ist
von Mega Man, der
sich aufmacht, um
die Welt zu retten.

nen Ihr beliebig wahlen kénnt. Unser
Held erwehrt sich seiner Gegner mit
Hilfe von Eisstrahlen, Feuerréddern
und anderen Nettigkeiten, deren
Energie aber von Zeit zu Zeit durch
herumliegende Power Ups wieder
aufgeloden werden muf3. Ebenso
bedarf Eure Llebensenergie nur zu
oft einer Auffrischung, da ,Mega

L -~ ‘_"-i;.l L_:qi

I e e

 \POSITINEY Y

Spielerisch gut durchdach-
tes, hochmotivierendes
Jumpé&Run

ZEGHTII,

Zu schwierig, zu wenig
Innovationen, eben

Mega Man

Man 7" mit hinterhaltigen Gegnern
und tiickischen Fallen nur so vollge-
stoplt ist. Zudem gibt es einige unfaire
Passagen, die selbst dem routinierten
Spieler einiges abverlangen. Davon
abgesehen ist Mega Mans neuestes
Abenteuer grafisch und spielerisch
durchaus gelungen. Jeder level ist

ne pompdsen Klangteppiche gebo
ten, die Kompositionen sind aber
hérenswert und fiigen sich gut in
das Spiel ein, wahrend die Sound-
effekte eher durftig ausfallen.

Die heifumkampfte 16-Bitump-&
RunKrone wird Mega Man 7 sicher
b

nicht gewinnen, dennoch weil) das

in puncto Grafik von seinem 11 ACTIONGELADENE Game durchaus zu
ieweiligen Endgegner inspi- LEVEL UND VIEL BLECH gefallen. Alle, die vor

riert. Ob im Gruselschlof3

des ,Shade Man’ oder in der Eiswelt
des Freeze Man' - die Jagd auf
Dr. Wily gestaltet sich optisch sehr
abwechslungsreich, und man merkt,
daf} das Game mit viel Liebe zum De-
tail gestaltet wurde.

Akustisch bewegt sich das Spiel im
oberen Mittelfeld. Zwar werden kei-

Es ist Bodo mit dem Bagger,
und er baggert noch

Auch im jiing-
sten Mega-
Man-Abenteu-
er wurde nicht
an grofBen
Gegnern
gespart

TOTAL! 1/96
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Mechanische Feinde warten iiberall
auf den blaven Daverhelden

einem hohen, teil-

weise unfairen Schwierigkeitsgrad

nicht zurickschrecken, bekommen

: L s e ; r

solide, wenn auch in éhnlicher Form

schon mehrmals dagewesene Jump-
&Run-Unterhaltung geboten.

Klaus Kock

T 2

Die Steverung ist gut, zahireiche Waffen sorgen fiir Ab-
wedhslung, einige unfaire Stellen stren den SpielfluB.

Daverspab _|ER

Das umfangreiche, mit knackigem Schwierigkeitsgrad
versehene Game liift einen nur schwer wieder los.

Die Grafik ist bunt und macht einen sehr durchgestyl-
ten Eindruck. Zudem gefallen die Animationen.

Sound  J&i

Passende musikalische Untermalung, nur die Sound-
effekte sind einfallslos, wenn auch funkfionell.

TOTAL!-CHECK

Speicherkapacd .......16 MBi
Ehiltich ..................Jm Hondel




STAR TREK
GENERATION

o
e
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Es ist noch nicht lange her, daf8 iy
der siebte ,Star-Trek’-Film in den
Kinos lief. Nun kommt das (un-)

passende Game-Boy-Spiel dazu.

e T SRRl e
dies Uberstanden ist kommt eine

Pipeline’-Stage. Hier mifdt |hr
mit vorgegeobenen Lleitungs-

sticken [Winkel oder

binden —

Das Video

Generations' kostet wenige

weitaus unterhaltsamer!

limit und eine unfaire Rohrvor-

ga be sorgen dann fiir den noti-

‘Gameplay S+
So undurchdacht hiitten die Spielchen’ nie progrommiert
werden diirfen. Yon Gameplay kann nicht die Rede sein.

Daverspad B

steht auch ,Star Trek (

tion” aus verschiedenen klei-

Bekannte aus
der alten und

neven Serie
geben sich ein

Fiir Masochisten oder Menschen, die zum ersten Mol in ihrem
Leben ein Videospiel sehen: toll! Fiir afle anderen; mies!
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nen Einzelspielchen. Keine Firma %ﬁ““‘j‘r‘mmm*ﬂ
hatte sich vermutlich gefraut, nur ei- iy —
125 aleser apieicnen aleine zZu [
offentlichen — aber auch im grofen Gequoke quiltsich os dm o :ar.:
< | S Armseliges e qualt sich aus . Bi
Sammelpack werden sie nicht besser! Nwﬂtas&m,wmnsieeimnﬂnduitsltﬁriarm ..Aig
So gibt es z. B. einen grotter
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€Zeichnung, aber sie

a

der Realitdt), in dem |hr zwei geg mit ,Try and error’ eine be- 1
nerische Raumschifte eine halbe Stun-  stimmte Symbolkombination per Radarscreen soll Euch bei takfischen Uberlegungen

de lang unter anfiquierter grafischer  herausfinden diirft. Nachdem

helfen!2 Immerhin kénnt lhr dort den Schaden ablesen
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SUPER NINTENDO: SONDERANGEBOTE !I! :Pr HI«T'.;:"“::‘ STARFISH
NBA - GI\ N "GO 18, 8E AC-ATTACK
ACME ANIMATION NBA LIVE 98 SUPER NINTENDO: £
ADDAMS Family Values <A> NHL HOGKEY 96 AR e e N 040 £
ANIMANIAGS A0 3 :j';iN_'Jfl -\r..,-',?::i..qr_ﬁ::b o VILINS | EHD 5 Pl WINGS 39.95 6 B
Asterix & Obelix 119,95 [EVNI AERO THE ACROBAT 2 5906 ADLLMZNALISEREE]  ADAPTER US / PAL s R
BATMAN FOREVER A0 PICCHIO i]ll 50 8¢ ACTION REPLAY 3 LINK KABEL
NG Sir o 1003 Fou
E|gm MICE FROM MARS 5. POCKY. 8 BOCKY 2 8905 BRAIN :
BIOMETAL <A> 7 YTHERS
e pm— COM PUTTY SQUAD. D “Sidewinder” AIR GOMBAT
CASTLEVANIA - VAMPIRE 99,85  oouwen pavcroe g5  Chamy T ) VERLANGERUNG
CHRONO TRIGGER us PRE STOE A AN CLAYFIGHTER <A> TR L e PSR tl_uii :e‘ rena Toshinden )
Chrono Trigger Hintbook ;;E:};i: r;ﬁ& et CLAYMATES 'OMN 5 CYBEASLED
CIRCUIT USA REVOLUTION X COOL SPOT R I e S PEEL NS X018
Cnata A ke e o SONIC BLASTMAN <A> SV ¢ 59,95 DESTRUGTION DERBY
DEMONS CREST SECRET OF DARIUS TWIN <A> SPARKSTER SV 338 Topfighter 0995 DIGITAL PINBALL <01.96> :
DIRT RACER FXx BO.O5 EVERMORE DR. FRANKEN -r.f:"‘ '...'TRE_ ® FIEA ‘OB LA O
Donald Duck - Maul Mallard 119.95 SECRET OF MANA DRAGON - Bruce Lee Story SEREPMON - ARINETED GAME BOY:
Donkey Kong Country 119,95  SHADOWRUN : DSCHUNGELBUGH ' STAR NG <> H| OCTANE 9,0¢
Donkey Kong SIM CITY 80,06 EARTH Defense Force <A> ALl . Int. Ghamp, Soccer <01.86>
SOCCER SHOOTOUT 89.05 EARTHWORM JiM STREET RACER 49,95 JUMPING FLASH

countw 2 . 119’95 SOULBLAZER g 5 EEK! THE CAT STRIKER <A> 48 05 ACTION REPLAY 40.95 K'LL?-‘\K THE BL OOU
el 2995 SPEEDY GONZALES 120,05 EQUINOX SUPER ALESTE <A> 50,95 AKKULADER & Ladegarit 40,05 BAZY VAN <01.96>
FIEVEL - Der Mauswanderer 5 SUPER BOMBERMAN 2 <A> 49.95  AUTO-ADAPTER 14,95 LEMMINGS 5D
TR FANYAR 'S US 12995  “STAR TREK N.G 108,05 FIFA SOCCER SUPER DANY 49.95  ANIMANIACS 4985 “-OADED
FINMLFANTASY 3.~  US139.85 . syt DacE FX <A> p9.06  FIFA SOCCER ohne Verp SUPER ICE HOCKEY 4995 ASTERDG & OBELIX caos LONE SOLDIER
F.F.8 Spslberater .-.f\:- I?E?.Ef,‘ SUPER ADV. ISLAND 2 59.95 L ASHBACK SUPER MARIO KART 84,95 BO.KID2 39.95 MICKE‘(".HA!\ELZ-. <01.68>
HEBEREKE POPOITTO 59,96 SUPER BC KID 89.95 Ghoul Patrol <Zombig 2= 39 95 SUPER MARIO ALL STARS 54,85 GHUCK ROCK 2 39,05 NBA JAM TOURNAMENT
e POPOON 25 SUPER BOMBERMAN 3 9095 HAGANE 59,05 S. MARIO ALL STARS <A> 48,95  CLIFFHANGER BEOKEREIV G/ V<090
SUPER MARIO SUPER MARIO WORLD <A> 5895 GOOL SPOT 4008 0 RCHNSTORM:
Int. ‘Superstar Soccer Deluxe119,85 HUMANS 49,95 SUPER METROID <A> 59,95 DONKEY KONG LAND 4p05 PARCDIUS 01.06>
[TCHY & SCRATCHY B WORLD 2 L] HURRICANES 49,05 SUPER PANG 4995 DRACULA ppaill PGA TOUR GOLF
ZZYS OLYMPIC QUEST 89,85 SUPER TURRICAN 2 89,35 HYPER ZONE <A> 4095 SUPER PUTTY <A> 3995 DUCKTALES 2 sogs PHLOSOMA <01.96>
JOE & MAC 2 §0,05 Tecmo Secret of the St <US» 118,95 INCREDIBLE HULK 3a0s S RETUAN OF THE JEDI 63,95 rIFA SOCCER 3905 PRIMAL RAGE <01.96>
JOHN MADDEN 96 [EEg  TETHIS 2 99,95  INDIANA JONES ADV. 49,35 SYNDICATE 4995  GEAR WORKS o905  FAIDEN PROJECT
JUDGE DREDD 79.06 TETRIS & DR. MARIO (RS J. NICKLAUS GOLF <A> 40,95 SERUCISESTRISES RGN LT ER INSTINGT EXE  FAPID RELOAD
JUNGLE STRIKE 79.06 JELLY BOY <A~ 5395 TINY TOONS <A> 8995 UAST ACTION HERO <A> 2995 AYMAN
Kid Clown in Crazy Chase  §8,95 TIM IN TIBET 119,05 WUSTICE LEAGUE 59,05 THODDLERS <A 4995 | EMMINGS 2 S i b
KILLER INSTINCT 12995 TIMECOP gg.s  KING ARTHUR'S World <A> 58,65 TURBO TOONS 4995 EcA MAN IV 59.95 &zHI'ﬁ.L 5Hoc,‘<. <01 96>
KIRBY'S DREAM COURSE 89,85  TINY TOON - Wacky Sports  70.05  LAST ACTION HERO <A> 39,85 MICKEY MOUSE V R e L M el S S
KIRBY'S GHOST TRAP B9.95  TOP GEAR 2 go.05 LEGEND 3895 VORTEX 3995 MICRO MACHINES 2005 ~ STREETFIGHTER - MOVIE 79,95
KONIG DER LOWEN <A»  B3,95  UNIRALLY 7905 LEMMINGS 2 48,05 WARLOCK 4095  MS PACMAN 4995 STRIKER 96 89,95
LORD OF THE RING 89.95 UPBAN STRIKE 9905 LOST VIKINGS <A> 5605 WING COMMANDER <A> 4895  NBA IAM T.E. cohs  TEKKEN 109,95
L. MATTHALS SOCCER 79,95 MAGIC BOY <A~ 39,95 WORLD CUP USA ‘64 49.95  NHL HOCKEY au s o THEAE BARR 8986
M. BASLER SOCCER <A> 8995  WEAPON LORD 10065 MARIO IS MISSING <A> 3905 WORLD HERCES 48,85  SCHLUMPFE, DIE 4095 piL}NDERHAN}f 2 <01.98> 8*:-1.9?
WORLD MASTERS GOLF 109,95 I akae /e ehzo/en -CEREC- LI W\WF RAW & VIDEO YTl SENSIBLE SOCCER A, i S L
MECHWARRIOR 3059 aqas5 g TR MEGA MAN X 58,05 YOUNG MERLIN <A> 45,05 STAR TREK <A> 4095
MEGA MAN 7 9995 \WRESTLEMANIA ARCADE 108,65 MICKEY MANIA 4995 7E10A 3 <A> §9.95  STREETFIGHTER 2 g6 WAk PR 89,95
MEGA MAN X 2 99.95  y.MEN po5 MICRO MACHINES 3995  ZEROD THE Kamkazs S. <A» 58,05 SWORD OF HOPE <A» 3005 WFE OUT 99.95
. kgt i o ZELDA 3 79,95 (il NS ey ZomsiEs 4995 WARIOLAND B e Kb e . - s

i i ¥ “ 2 - LC R
sedpoctedtabei . S B0 ) FHLDA > 2985  » COMUFO DEFENSE 8995

= e iy Lhi=1% : i BN erwuns

Fax: 02 51 /52 79 71
An- / Verkauf von Gebrauchtspielen
Weselerstr. 54 ¢ 48151 Mlnster
S-NES ZUBEHOR: PLAY STATION:




Nachdem das Spielhallen-
vorbild in Insiderkreisen
fur reichlich Aufsehen
sorgte, werden jetzt die
SNES-Besitzer mit einer

Umsetzung begliickt.
idways Automat , WWEF Wiesfle-

Mania” kénnen die Volljghri-
gen unter Euch bereits seit ei-
niger Zeit in den Spielhallen bestau-

nen. Somit labt

BREET BART

GOFPEI-O7
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Team oder gegeneinander gekémpft
werden soll. Je nach Modus befinden
sich maximal drei Wrestler gleich-
zeitig auf dem Screen. In GuBerst
guter Gratik be-

sich die Heimum-
setzung auch nicht
als direkter Nach-
folger zu WWF

] > r
Raw' einstuten.

L EOSITINEY

Gute Grafik u. Animationen,
stimmungsvolle Gergausch-
kulisse, gute Steuerung

wegen sich die
grob dargestellien
Heroen durch den
Ring, und nur ge-
legentlich gerét
das SNES ins

Ein oder zwei
Spieler kénnen in den Ring steigen,
und ganz automatengerecht gibt es
auch nur zwei Spielmodi: Den Fight
um die ,Infercontinental’ und um die
World-Wireslling-Federation-Cham-
pionship’. Greifen zwei Spieler zum
Pad, kann bestimmt werden, ob im

Stocken. Neben diversen Schiégen,
Tritten, Wirten und Giriffen verfiigen
die Akteure Uber etliche Special-Mo-
ves, welche den realen Attacken der
Wrestler nachempfunden sind.

Alle Kémpfer sehen dank Motion-
Capturing hochst plastisch aus und

ZX DAMACE®

machen eine viel bessere Figur als die
gezeichneten Helden aus Raw. Auch
die Bewegungen wirken keineswegs
abgenackt, allein die Zuschauerrén-
ge wirken etwas lieblos gezeichnet.
Fir eine tolle akustische Kulisse sorgen
reichlich Gejohle und Pfiffe des Pu-

blikums, etwas

| Digitalisierte und gut animierte
Kampfer - das ist Acclaims
nevestes Wrestling-Spiel

[ J——

| J—

terstitzung, kann WM mit maximal
zwei Spielern und ebensowenigen
Madi anspruchsvolle Gamer auf Dau-
er nur schwer begeistern. AuPerdem
sind sechs Kampfer viel zu wenig,
denn am Automaten lassen sich acht
anwdhlen. Bei dem Schwierigkeits-

Sprachausgabe ef
nes imaginaren
Kommentators und
viel ,Gestohne' der
Wrestler.

| ANEGATINIIA 4

Wenige Spielmodi, nur
sechs Kampfer, keine
Mehrspieler-Unterstitzung lhr

grad, welcher
finf Abstufungen
umfafdt, hapert es
ebenfalls. Auf
very easy’ spielf
as Game
selbst durch wil-

Trotz sehr anspre-
P

chender Gratik, coolem Sound und
guter Spielbarkeit gibt es Kritikpunk-
te. Brillierte VWWWF Raw noch mit vie-
len Spielmodi und Mehrspieler-Un-

Dank einer Combo- und Damage-Anzeige
wif3t Ihr stets, wie wuchtig Ihr zugehauen habt

N J 54-
DOIRK

TOTAL! 1/96

, Wer mich treffen will, muB3 ein
biBchen frisher aufstehen.

des Triggern durch. Doch wer den

brachialen Sport liebt, wird um das

Modul nur schwer herumkommen.
Michael Koczy

Gute Steverung, viele Moves, allerdings nur sechs
Kaimpfer, keine Mehrspieler-Unterstiitzung.

Iwei karge Spielmodi ,ziehen nicht die Wurst vom
Teller’, Fans werden das Spiel trotzdem lieben.

h gut

animiert vor schlichtem Hintergrund balgen.

Sound .

Etwas Sprachausgabe und Publikumsgejohle sorgen
neben den Rufen der Akteure fir eine prima Kulisse.
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JETZT AUCH FUR SATURN UND PLAYSTATION

ACTE

DAS MOGELMODUL .... NICHT NUR FUR DEN SPIELE-PROFI

UNGLAUBLICHE POWER WIE UNENDLICHES LEBEN, ENERGIE BIS ZUM ABWINKEN, HARTER
ZUSCHLAGEN, HOHER SPRINGEN, IN ANDEREN LEVEL S STARTEN U.S.W. ALLES JE NACH SPIEL.

ACTION REPLAY - 3 MODULE IN EINEM!

* CHEAT-MODUL *IMPORT-SPIELE-ADAPTER *SPIELSTAND-BACKUP

ACTION REPLAY™ FUR SEGA™ SATURN™

Einfache Wahl aus einer ganzen Reihe von eingebauten Cheats fiir
die neuesten Spiele. Durch die neueste Flashrom-Technologie
kann man weitere Cheats (2.B. fiir neue Spiele) einfach in die

eingebaute Cheatliste hinzufiigen.

-

IT MEMORY BACKUP

Der 'SPIELSTAND BACKUP' bietet die Maglichkeif, den ganzen
Saturn-Speicher aufzubewahren, um beim nachsten Mal ab dem
abgespeicherten Punkt weiterzuspielen!!
1MEG KAP#ZIT# T!! DAS BEDEUTET EINEN 5 MAL !! GROBEREN

SPEICHER ALS DER SATURN SELBST.

ACTION REPLAY bietet die Maglichkeit, TMPORTIERTE SPIELE’
auf den Satum einzusetzen. Jetzt kann man sofort die
neuesten Spiele auf jeden SATURN spielen,

|~ ACTION REPLAY hat fiir zusiitzliche Erweiterungen
eine Hochgeschwindigkeits-Kommunikations-
Schnittstelle. Mit dem zusatzlichen ‘PC-LINK"-Paket
kann man den Saturn an einem PC anschiieBen, [
Cheats selbst herausfinden und weitere

I Untersuchungen vornehmen,

"SEGA" UND "SATURN" SIND EINGETRAGENE
WARENZEICHEN VON SEGA ENTERPRISES LTD.

i [ SPIELEMITDEM UNIVERSAL-ADAPTER s

.58 AMES AUF'DEM SATURN. NEU !

&!jﬂ Dieses sfeckbare Modul .rmo%lvcht den Jetzt

‘:Eg ijuxt:::nor;et:‘l!en mongntrilonen Kein B\ =1}

z,.!ﬂ; langes Warten mehr auf die lander- "ﬂ c}:{“ ‘“ erhaltlich ..

B (| e e il s Bacop Corvisse TN O o
" . acKup Lartn

B P ey DM 69,- | fr SEGA SATURN D“ )

P

/ Action Replay Professional ist funktionsgleich mit der

Standardversion fiir Playstation I\‘ &
plus: T V&R

Hunderte von eingebauten Cheats, welche direkt
aus der Action-Replay-Cheatliste einsetzbar sind.

J/ Action Replay ist zukunftsorientiert; bei neu
erschienenen Spielen kann man weitere Cheats emiach
in die eingebaute Cheatliste hinzufiigen. e

/ ACTION REPLAY hat fiir zusatzliche
Erweiterungen eine BTN |
Hochgeschwindigkeits- R
Kommunikations-Schnitt- Y
stelle. Mit dem zusatz.
lichen PC-LINK-Paket
kann man die Playstation
an einem PC anschlieBen,
um selbst fantastische \ .
Cheats zu finden und
Untersuchungen vorzunehmen.

Das PC-Link ist ein echtes 'HACKING TOOL'!

GAME SAVE CARTRIDGE

| Mit diesem "Game save"-Modul kann man das Spiel
~ an einem selbst gewdihliten Punkt ubspetchem
um es spdter wieder ab d

Speichermaglichkeit fiir 15 varschledene Splelsrunde
DM 49.-

BESTELL HOTLINE@

02822 | 68545

SIEHE ADRESSE

AR playsat 0196

SCHRIFTLICHE BESTELLUNGEN:

\ouh
\ON

ACTION REPLAY™ siision

Jedes ACTION-REPLAY-
Modul enthalt
Cheat-Satze fir die TOP-
PLAYSTATION-GAMES.
Es werden mehrere
Standard-Versionen
vom ACTION REPLAY

erscheinen.

Einfach vom Menii aus den

el-Cheat fiir das \ )
betreffende Spiel wahlen.
Sielle die Games-Auﬂislung il & \1
Lga nur fiir die &G 3
Aus rung). \ | ON

Ridye Aacer™ | VOLUME 2 fakkan™
Fahre alle Strecken vorwirts Waihie alle versteckten
und rilckwiirts. Auswahil 'Fighters'.
von ALLEN Rennwagen . ' 2
inklusive des geheimen 'Black Air Combat™
Griffin CAR' und unendliche Wiihle Mission und
Wer. ieg:cﬂm.
Kiloak™
Aktiviere alle Waffen plus IH]':'}"'-"W
unendliche Power. - ; °:ll‘ allen
l}a‘hu titm Dari )A:" I '””
n P i
Scl!nd.ﬂ .?IIIII!II'IJS

Juumm] Flash™
jede Welt plus

- .l um m”‘
Snpet Hochsprung. 9 “5 “&\“"“ﬁ

- - - ' 4 6
A"H;"'I'l?""zll @A%
Die von uns gelieferten ACTION REPLAY's werden mit einer Registrierkarte fiir den

oimT ACTION-REPLAY-CLUB ausgeliefert, fir Tips &Tricks, Computer-Hotline, Angebote, usw.
SONY-PRODUCT. ACHTEN SIE AUF DAS EUROSYSTEMS-GARANTIE-SIEGEL !

ACTION REPLAY

w3 =24 24.STD..BESTELLSERVICE

TEL. 02822-68545 / 537182 FAX 02822-68547
24-STD.-V m VORRATIG)

46446 xmunmw

WEMRSANIDH OSTEN DM 10,.-, ALISLAMD (M o MAmemer) >

DISTRIBUTOR FOR EUROPE: EUROSYSTEMS BV, EDE, THE NETHERLANDS. FAX: 0031 318 632146
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Viacom

ca. DM 100

Das Grauen will erneut
die Weltherrschaft an sich
reif’en! Doch es hat die
Rechnung ohne das
Phantom gemacht.
Genaver gesagt das
24ste Phantom.

ee Falk erffand den Récher 1936
welcher damals in den Comic-
seiten viel

vieler europdischer Tages-

zeitungen zu tinden war. Die etwas

alteren deutschen Leser werden sich
| h an die im BasteiVerlag
1enen Bande erinnern.

basierenden Videospiel
Phantom 2040" stevert |hr den Hel

den im lila Trikot durch insgesamt

Im daraut

60 sehr umfangreich gestaltete Level.
fintergrund der Verbrechens-
bekdmpfung ist die von gegnerischen
Kampfrobotern iiberfiillte Stadt Me-
fropia. Hier beweg sich der Held in
Wolkenkratzern, Warenh&usemn oder
Raumflughdfen. Interessanterweise
sind die Abschnitte nicht linear an-
geordnet, soll heien, der Spieler
hat einen Handlungstreiraum, der
ihm Z(,\' VETSC f‘i%d-‘.‘:r'ié.‘ Erlde'i 9."1"@9'
licht (Game Over nicht mitgerech-

net]. Wahrend des Spiels gelangt

Die lichterloh brennende Universiféit steht am
Anfang Eures Abenteuers

man an Stellen, wo sich der weitere
Verlouf in zwei Wege teilt. Dann ist
es Euch Uberlassen, welchem Hin-
weis |hr zuerst nachgeht und was

 \POSTTINIY

Gutes Action-Jump&Run
mit Geschicklichkeits-
und Knobelelementen

Euch darauthin erwartet. Da dies
kaum an einem Stiick zu schaffen ist,
pendierten die Programmierer dem
Modul noch einen Palwortspeicher,
der aber leider mit sehr vielen Zeichen
erscheint. Der Gesetzeshiiter kann
14 verschiedene Waffen wdhrend

des Spiels einsammeln. Darunter sind

Das Industriegebiet ist sehr weitrdumig.
Uberall lavern Gefahren

beispielsweise ein Bumerang, Ziel
suchraketen und Streu-
schuBwumme. Bei Munitionsarmut
schiagt er sich mit den Féusten durch.
Ein wahrer Held also, der Mann.

("-. "
eine

Zuadem liegen noch funf Gegenstén-
de in den leveln versteckt, die Euch
spater nitzlich sein werden, wie zum
Beispiel ein stahlgepanzerter Laufro-
boter. Um auch vor steilen Hausfas-
saden und Fabrikwénden nicht Halt
machen zu missen, hilft sich das
Phantom mit einem prakfischen Klet

terseil. Die level weisen eine kom-

D

plexe Struktur auf, die auch die grau-
en Zellen bemihen, um das Ziel zu
finden. Grafisch ist das Programm
in finsterer Comicatmosphdre gehal-

ten. Die Llevel scrollen flussig in alle

Eine Ubersichtskarte dient der Orientierung
und der Levelonwahl

Ein mechanisches Hilfsmittel dieser Gréfle

schafft méchtig Eindruck bei den Gegnern

Richtungen. Soundeffekte sowie Mu-
sik wurden gut in Szene gesetzt und
auf das optisch Gebotene perfekt
abgestimmt. Trofz der guten Idee,
dem Spieler mehrere Spiellésungen
offen zu halten, verlguft das Game-
play in den riesigen, Uberdimensio-
nalen Abscnitten in den zahlreichen

\ ANEGATINIA

Manche Level sind sehr
langatmig und wenig ab-
wechslungsreich gestaltet

Verstrickungen der Uberaus komplexen
Handlung. liebhaber der Phantom-
Comics und Actionjump&Run-Freun-
den die sich vor kniffligen Knobel-
einlagen nicht firchten, sollien diesem
soliden Titel auf alle Falle eine Chan-
ce geben.

Christian Henning

Gameplay 3

Der verzwickten Story zu folgen, ist manchmal nicht ein-
fach. Dank guter Steverung ist man aber schnell gebannt.

Daverspab IR

Kenner der Comics haben Daverspafi. Allen anderen
empfehlen wir ein Probespiel.

3+

Finstere Endzeifstimmung in einer diisteren Zukunfts-
Grofistadt mit wenig verschiedenen Gegnern bevalkert.

Sound KB

Geniale Komposifionen werden nicht geboten, dafiir
aber stimmige Rhythmen zur Action.

ToTALI-CHECK [T V44

Geare ............ Action/Jump&Run

TOTAL! 1/96
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1-4 Spieler

Nach jeder
gewonnenen
Runde erhal-

tet lhr einen

Stern. Wer

meisten hat,

DM 100 ist der Sieger

am Ende die B
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Die Dino-Welle rollt weiter: In ,Hungry Dinosaurs”

geben sich die ausgestorbenen Giganten der Urzeit ihr
Denkspiel-Stelldichein

ei Sunsofts Strategiegame spielt

lhr einen putzigen Dinosaurier,

der auf einem begrenzten 5pie|-
feld gegen einen anderen Urzeitbe-
wohner antritt. Ever Dino legt auf je-
des Feld, iber das Ihr ihn lenkt, ein Ei
ab. SchlieBt |hr gegnerische Eier
horizontal, vertikal oder diagonal
ein, nehmen sie die Farbe Eurer Eier
an. So konnt |hr schnell zu sehr vielen
Eiern kommen. Um Verwechslungen
frjfb]iC:ﬁ
stets ihren Dinos angepaft. Schafft ihr

vorzubeugen, sind die Eier

in einem bestimmten Zeitraum mehr
Eier als Ever Gegner auf der Spiel
flache zu plazieren, habt lhr die Run-
de gewonnen. Hungry Dinosaurs bie:
tet eine Mehrspieler-Option an. So
Vier-

spielerAdapters mit bis zu vier Freun-

kénnt thr Euch mittels eines

den eine heifbe Eierschlacht liefern.

Grafisch und akustisch ist das préhi-
storische Strategiespiel eher schlicht
gehalten. Die Dinos sind maBig ani-
miert, und die Musik dudelt unaufféllig
vor sich hin. Technische Aspekte
stehen in diesem Genre stark im

Hintergrund, kommt es doch auf das
Spielprinzip pur an. Dieses weif}
durchaus zu gefallen, besonders im
MehrspielerModus hat das Spiel ei

nen hohen Unterhaltungswert. — kk

Gamepiay - I3

Gute Steverung und einfacher, leicht erlernbarer
Spielablouf zeichnen das Game ous.

Daverspaf 2
Nicht zuletzt wegen der Mehrspieler-Option weif dos
Game lange zu mofivieren.

Grafik 3
Die Grafik ist sehr einfach gehalten. Sie wirkt jedoch
durchgestylt und paBt gut zum Spielgeschehen.

‘Sound 3-
Die musikalische Utermalung ist eher unaufil
Die Soundeffekte sind auf das Natigste beschrainkt.

TOTAI.! CHECK AT

TOTAL! 1/96

"E Schade,
X o g, AP schon wieder
kein Gliick
JaAaCKPDT
3866080 « ||« || gehabt!
] Oder war es
mangelnde

= Flipperkunst

Ihr steht vorm
Flipper und habt
keine mide
Mark mehr -
was nun? Kein
Problem, einfach
den Game Boy
ziicken und * (] s
»~Pinball Mania”

starten!

s ist schon ein schwieriges Un-

terfangen, den Game Boy in ei-

nen wirklich guten Flipper zu ver-
wandeln. GameTek probierte es
ziemlich genau vor zwei Jahren mit
Pinball Dreams’ zum ersten Mal.
Doch die grafische Gestaltung gelang
damals mehr schlecht als recht.
LPinball Mania’ macht zundchst den
Eindruck einer flugs berarbeiteten
Version des alten Pinball Dreams.
Unterschiede finden sich nur beim
genaveren Hinsehen. Das simple le-
veldesign der vier verschiedenen,
vertikal scrollenden Flipper ist nach
wie vor nahezu idenfisch, auch wenn
es sich diesmal um andere Themen
dreht. Im unteren Bereich der zwei-
einhalb Bildschirme langen Spielfelder
vermift man neve ldeen am meisfen.
Schaut man weiter nach oben, be-
schrénken sich die Features auf ein
paar lieblos verteilte Bumper und
Tore oder andere ,Standardziele’.
Positiv hingegen ist das wirklich gut
gelungene Ballverhalten, das dem
Spieler |eiztend|rch den nétigen Dau-

erspal bringt und iiber die diversen
Enttuschungen — auch klanglich ge-
sehen — hinweghilft.

Zwar kein Hit, aber Kurzweil bietef
das Game allemal. th

HECr
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se@®
O
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OOOVOO

Gameplay 3

Die tigen Fipperbocken und dos nichterne Design
tiben den Spafam realistischen Ballverhalten.

Daverspad KT

Hat man die Erwartungen ouf NormalmaB gesenkt, ist
es als Zeitvertreib ganz 0. k.

Grafik 3-
diesem Foll schon fast vorrangige Punkt Grafik
mmsdumuiﬁﬂm

Sound |ER

Nicht nur musikalisch hat der Game Boy schon schone-
re Kliinge von sich gegeben.

Torau-cHick ETva34

Fllpper




Laden und Versand|

SUPER NES

: Hebereke Popcoond 79,90 Return of Jedid 69,90
b Action Replay MK3 89,90 Hulkd 39,90 Roadrunner 49,90
Gamemaged 19,90 Humansd 59,90 Robocop Terminatord 59,90
Super Gameboyd 79,90 Hungry Dinosaursd 79,90 Robotrek us 89,90
Joypad/Daverfever 19,90 Hunt for Red October us 29,90 Rocky Rodent us 29,90
5 Spieler Adapter 49,90 Hurricanesd 29,90 Sailor Moond 49,90
50/60 Hz Adapter 29,90 llusion of Timed 119,90 Secret of Evermore us 139,90
Infrarot Joypad 79,90 Indiana Jonesd 39,90 Secret of Manad 119,90
Joypad Verlingerung 9,90 International Soccer 2 129,90 Shadowrund 99,90
Actraizerev 49,90 lzzy’s Questd 99,90 Soccer Shotoutd 99,90
N Acraizer 24 69,90 Somas Poud 3d 4090 Soulblazerd 89,90
I Addam’s Family us 29,90 John Madden '95d 59,90 Sparksterd  39;90
: Aero the Acrobat 2ev 49,90 Junglestriked 99,90 Spindizzy World ev 49,90
Batman Foreverd 99,90 Killer Instinct m. CDd 129,90 Stargated 49,90
/ BCKidd 39,90 Kirby's Ghost Trapd 89,90 Startreck Next Gener.d 119,90
Beavis & Buttheadd 69,90 Lemmings 2 39,90 Streetracerd 49,90
Biker Mice from Marsd 79,90 Looney Toons Factoryd 69,90 Syndicated 49,90
Blackhawk d 49,90 Lords of Darkness us 79,90 T2Arcaded 39,90
Bomberman 2d 49,90 Lord of the Ringsd 99,90 Tetris 2d 109,90
Bomberman 3d 99,90 Lothar Mathiius Soccerd 89,90 Tetris & Dr. Mariod 79,90
Brainlord vs 69,90 lufiaus 99,90 Themeparkd 119,90
' Bubsy d 49,90 Mtlgitd' Quest d 39,90 Tl'mesll'p ev 39,90
Magic Boy eu 29,90 Time in Tibet d 139,90
Captain Comande d 49,90 Magic Sword ev 39,90 Tiny Toonsd 39,90
Castlevania Vampire d 109,90 Marko’s Magic Foothall ev 49,90 Turbo Toonsd 69,90
Chronotrigger us 139,90 Mario 2d 119,90 Turrican 2d 99,90
Clayfighter 2ev 59,90 Mario Allstartsd 59,90 Ultima Ruines us 99,90
Claymatesev 49,90 Mario Basler Fusshall 69,90 Urban Striked 99,90
Crazy Chased 69,90 Mariokartd 99,90 Unirallyd 99,90
Crazy Sportsev 49,90 Mechwarrior 3050d 99,90 Utopiad 79,90
Cybernator d 49,90 Megaman7d 89,90 Virtval Soccer ev 49,90
Daze before Christmasd 59,90 Megaman Xd 49,90 Vortexd 39,90
Demolition Mand 89,90 Megaman X 2d 89,90 Weaponlord ev 109,90
Demons Crestd 59,90 Metroidev 59,90 Wingcommander 39,90
Dino Dini Soccerd 29,90 Mickeymania d 39,90 Wings llev 39,90
Mickey & Minnie d 89,90 Wizardry Vus 59,90
Dragon Bruce Leed 49,90 Mighty Maxd 49,90 Wolverine ev 49,90
Dragon Viewus 79,90 Mr. Nutzd 49,90 World Heroesd 49,90
Dr. Franken ev 39,90 NBA live 96 d 109,90 WWF Wrestlemania d 109,90
Dropzone ev 49,90 NBA Give'nGod 139,90 Young Merlind 69,90
Dschungelbuch ev 79,90 NHL '96d 109,90 Zero the Kamikazed 49,90
Earthworm Jimd 59,90 On the Balld 49,90 Zombiesd 39,90
Earthworm Jim2d 109,90 Operation Logic Bomb us 19,90 Yoshi’s Island 119,90
Empire Strikes backd 99,90 Pagemaster ev 39,90
Eye of Beholdervs 79,90 Parodivsd 49,90 B
Fever Pitch Soccerd 69,90 Powerdrived 49,90 /'n f_ =
Final Fantasy 3 us 139,90 Powerrangers Fighting us 99,90 ' 5?:9;:;3;ﬁﬂ?§"ein iy
FIFA "96 109,90 Prehestoric Mand 89,90 .' =~ It ond was darugehsin|® ber g
Gemfire us 99,90 Primal Ruge d 99,90 - O- i S &
mhors 990 prinaiRage 495 A m—1
Gods d 49'90 PU“y Squud d 39’90 ‘s RS e g
Gooftroopd 69,90 Rainbow Bell 49,90 JysIeme: Nintong il

. on 5 «
Hagane d 39,90 e o . § \

\ -
4
LIEFERBEDINGUNGEN )
&zdamewisches Spiel, d = deutsch oder europaisch (PAL) je nach Verfligbarkeit, | = japansches Spiel, eu = europaisches Spiel (PAL) Anleitungen sind in der jeweiligen
essprache. _
- Wir liefern ausschliesslich aufgrund dieser Bedingungen. Alie Preise verstehen sich inkl. MWSH. Lieferung, Irrtum, Preisénderung vorbehalten. Wir haften nicht fir die
Kompatibilitat der Spiele oder Adapter. Umtausch wegen Nichtgefallen ist generell ausgeschlossen. Bei defekter Ware behalten wir uns das Recht vor, die defekten Artikel \
auszutauschen, zu reparieren oder gutzuschreiben. Alle Sendungen an uns missen ausreichend frankiert sein. Unfreie Sendungen nehmen wir nicht an. Ab DM 300,-- Lieferwert
senden wir versandkostenfrei. Darunter berechnen flir Porto - und Versandkosten DM 9,90.
,I Gamezone Videospiele Vertriebs GmbH, Orleansstr. 63, 81667 Miinchen, Fax: 089/488074
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Hey, Freunde!

Bei den derzeit fallenden Tempe-

raturen rutscht das aufheizende
SSF Il in Eurer Gunst um vier Platze nach unten?! Was ist los, habt Ihr Euch auf das brillante
.Secret of Mana’ eingeschworen, oder womit wéarmt Ihr Euch zur Zeit die Fingerchen?

EARTHWORM
JIM

Act./J&R * Note: 1 » Test 12/94

SUPER STREET
FIGHTER I

Priigelsp. » Note: 1 » Test 9/94

SECRET
OF MANA

Act./Adv. » Note: 1- » Test 12/93

SUPER MARIO
KART

VORMONAT
~J>
¥ ]

VORMONAT
4 -
300 2

Rennsp. » Note: 1 » Test 10/93

2
3 el
e
5

THEME PARK

Strat. » Note: 1- » Test 7/95

VORMONAT

VORMONAT
—
w

INT. SUPERSTAR
SOCCER

Sport *» Note: 2 » Test 3/95

YOSHI'S ISLAND \‘ \ '

J&R *» Note: 1+ * Test 10/95

VORMONAT

ZELDA Il

Act./Adv. » Note: 1 » Test 8/94

NBA JAM T. E.

Sport » Note: 1- » Test 3/95

VORMONAT
VORMONAT

( -
g{g}m Die Steigerung von top!
Wenn wir Euch nicht héatten, waren die Charts nicht méglich. Jeden Mo-
Tip von ) nat aufs neue erreichen uns zahlreiche Briefe sowie Postkarten mit Eu-
Osman Mirza ren Tops und Flops. Viele von Euch geben bis zu zwanzig Spiele an -

der Wichtigkeit nach geordnet. Doch manchmal sind es auch we-

Dieses DIt sentlich langere Listen, die im TOTAL!-Hauptquartier eintreffen. Chri-

fallt mir so gut,

weil es ein ab- stian Muth zum Beispiel schickte uns seine Top 33 — netterweise farb-

| geschenkt wechslungsrei- lich voneinander abgesetzt — und ein paar witzige Mario-Bilder (zie-
men. Es ist toll, und ches Rollenspiel ist. Es bietet Stra- ren unsere neuen Burowande). Aus Mdhnesee trudelte eine Chart-
ﬁge;i‘d';‘;‘:cs'fﬁ :’"e‘::jr;i':i hg?;’;:; liste mit den Top 50 firs SuperNES von Martin Henser ein. Besonders

Spiel eine 1+! viel Mihe gab sich Maik Rafoth, der uns seine zweiseitigen Top-110-

Charts zukommen lieB. Doch der ,Meister aller Top-Listen’ in diesem
Monat ist der fleiBige Bjérn Raulfs. Seine handgeschriebenen Top 250
(111) far SNES, Top 50 fur GB und diverse andere Top- und Flop-
statistiken kamen in einem groBen Umschlag zu uns und tbertrafen
mal wieder alle Erwartungen. Tolle Sache, Bjérn!

Euer lota/
T an .

14 Fiisy v }5“"“"
1

Ty SureRmario 1\
WORLD \\\)\

J&R » Note: 1 » Test 8/94

ROCK "N’ ROLL oo o

Rennsp. » Note: 1- » Test 2/94

' WWF RAW \\\)\

Prigelspiel » Note: 2 » Test 1/95

SHADOWRUN

J&R » Note: 1- » Test 8/93
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Auf zum Endspurt

Seid lhr bereit fir die schwersten Level dieses Spiels? Habt Ihr

Eure Finger gelockert und warmgespielt? Ja?! Na, dann kann es ja weitergehen! yo

Level 4.5: Rock'n'Roll

oder .My Yoshi was a rolling Stone ...”

"

Level 4.6: Hrabbenkiiste

Schrimpssandwich, Schrimpssalat, Schrimps fritiert, Schrimps mit Ananas, . .

oder ...

Gleich nach den ersten Tapsern in Level 4.5

findet Ihr eine Felskugel, die Ihr in Richtung
Ausgang rollen miif}t. So kénnt thr némlich in
Regionen vordringen, die nie ein Yoshi zuvor
gesehen hat.

Zwischendurch gelangt Ihr mit der Kugel zu der
Stelle mit den vier Séulen. Unfer der kleinen Platt-
form befindet sich eine Wolke, die Ihr mit dem
Felsball sichtbar machen kénnt,

Springt aber vorher den Schacht hinunter (rechts
im Bild) und sammelt die Miinzen ein. Wenn Ihr
zudem den griinen Koopa-Panzer in den kleinen
Tunnel (rechts unten) spuckt, konnt lhr - sofern
Ihr alle Koopas in der unteren Ebene erwischt =
ein Extraleben erhaschen.

pHdddididaditiing

Bevor Ihr diesen Schalter befitigt, solltet Ihr
sdmtliche Saulen, die sich rechts an diese Stel-
le anschlieBen, auf die abgebildete Héhe ein-
gestampft haben. Ist das getan; aktiviert den
Schalter und auf zur fréhlichen Miinzenjagd".

— «

Il .vﬁﬂ“_"

An dieser Stelle trefft Ihr nicht nur auf Gegner und Miinzen, sondern auch auf einen elastischen
Block (in der Mitte des Bildes zu sehen). Stampft ihn platt und schiebt ihn vom Rand der griinen
Rohre ganz nach links. So, jefzt sammelt die Miinzen ein! Ach, da lhr gerade hier seid, springt
doch mal in die griine Réhre ... es erwartet Euch eine kleine Knobelaufgabe.

Wie kommt thr an diese Blume?

Schief3t das Trampolin herunfer und schleu-
dert dann ein Ei zum Werfer hiniber. Springt
jetzt auf dem Trompolin in die Hohe, so daf3
der Werfer die Blume trifft, anstatt Euch.

Wenn Ihr den Mull’ am Boden zwischen Eure
Backen gestopft habt, begebt Euch auf die
abgebildete Stelle und schaut nach oben.
Wenn Ihr dann ~ sobald die Blume offen ist -
in die Hohe spuckt, regnet es Sterne.

Um zu Beginn an die Miinzen zv gelangen,
miif3t Ihr unter diese Felskante hindurchtau-
chen. Nachdem thr den Mammon eingesam-
melt habt, geht nach links, und Ihr erreicht
einen kleinen Bonusraum [s. néchstes Bild).

Etwas weiter rechts findet lhr diese Kiste, die
den Schliissel fiir den Bonusraum des Levels
enthélt. Damit das gute Stiick nicht ins Was-

Hier trefft Ihr auf Kuno, die Killerkrabbe (sei-
nen Kumpel Karl-Heinz findet lhr weiter
links). Laf3t Euch nicht aufein Pléuschchen

Und weiter geht's! Ein wenig spiiter scheint
diese Blume unerreichbar zu sein. Von we-
gen! Spuckt dem Koopa einen Panzer an den
Kopf, und per Koopa-Panzer-Domino-Stein-
schlag-Prinzip wird Euch der Weg geebnet.

So ist es brav! In der gerade befrefenen Héhle
warten viele goldene und auch einige rofe

P

Bei der anschlieBenden Sprungpassage hat
sich eine unsichtbare Wolke unter einer der
Plattformen versteckt. Um an das Extraleben
zu gelangen, das dieser Himmelskorper bereit-
hélt, mif3t lhr mit Panzern um Euch spucken.

Dk 1&:@@'
- - —-‘ -
_ -

Kennt noch jemand die Kinder-Spielshow
, 1. 2 oder 3 mit Michcel Schanze?

Miinzen. Um sie zu erreichen, miif3t Ihr Euch Na egal, jedenfalls 65t nur eine der drei
ser fdllt, solltet fhr mit Bedacht vorgehen und ein, sondern springt statt dessen in.die Fluten mittels dieses ,Schwebedingens’ durch den Ab-  gezeigten Wolken die Briicke zum Erreichen
die Kiste auf festen Untergrund schieben. und schwimmt nach rechts. schnitt bewegen (es lif3t sich auch schlucken). der Blume aus. Frohes Ausprobieren!
= .
=2E &
_ = w: =
"'=— = o Q O O @
= = -y
N . ¥ <
- = 7 Y i
E = A Na, wer wird denn an dieser
*E Stelle die Miinzen einsammeln |
B und anschlieBend einfach | ¥
&' Wir wissen nicht, was Euch der Spieleberater nach rechts weiterlaufen? @ Q Wenn hr den Bonusabschnitt wieder verlaf3t,
‘ "2 an dieser Stelle empfiehlt. Wir empfehlen SchlieBlich kann man ein Tram- | §2 o=} versuchtim Fallen das Heli-Yoshi-leon zu
| = Togal' Nein, natiirlich nicht, nehmt einfach polin herunterballern und somit s B " erwischen, lhrwilk ;
| w;  einen Panzer und spuckt ihn in Richtung ‘ié\ in einen Bonuslevel inklusive % ja, nur Fliegen ist " @
‘ 2 Blume (wo solliet Ihr auch Togal hernehmen?). -~ -3 Ballonfahrt vordringen. 7 ° schéner! “;
e :



Spiter befordern Euch diese Plattformen mehr
oder weniger schnell in Richtung Ausgang.
An dieser Stelle miif3t lhr jedoch nach oben
abzweigen, denn links oben wartet in der
Kammer eine Blume. Dann weiter nach rechs.

Auch kurz vorm Ziel diirft Ihr Euch noch nicht
auf die faule Drachenhaut legen, denn fir die
100-Prozent-Wertung fehlen Euch noch zwei
rote Miinzen und eine Blume. Get them!

Da schieflen Lava-Fontdnen empor, und lhr
miif3t nebenbei noch eine Blume einsacken?
Kein Ding, denn es gentigt, einen Koopa-
Panzer einzusetzten. Wie im Bild zu sehen,
wird er gleich die Blume erreicht haben.

Bereits in den frithen siebziger Jahren zog ein
Videospiel namens ,Breakout’ die Massen an.
An das Spielprinzip dieses Abschnittes I3t
sich kaum eine Veréinderung feststellen, somit
braucht Ihr nur Papa fragen, was zu tun ist.

- g
- W W e f‘_‘.,;-.
T P WaE

Um von hier in einen weiteren Bonusabschnitt
zu kommen, braucht lhr nur ein Loch in die
pordse Decke zu schiefBen und dann per
Schweberad hindurchgleiten. If's so easy!

g&_{“ &
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Spdter trefft Ihr auf Wolken, die scheinbar
nicht zu erreichen sind. Mal wieder heif3t des
Réitsels Losung ,Koopa-Panzer”,

Also, nichts wie zwischen die Backen damit!

Lakitu hat Euch im Verlauf des Games ja
schon des dfferen beldstigt, aber diesmal
geht er echt zu weit. Mit einem Greifhaken

versucht er, Euch jetzt auf die Pelle zu riicken.
Da heifit es, Nerven bewahren!

SchloBherr Super Koopa zeigt sich nicht son-
derlich gastfreundlich. Somit ist es keine
Schande, ihn mit einigen Eiern zur Réson zu
bringen. Habt Ihr ihn mit gut gezielten Wiir-
fen gegen seinen Kopf auf den Riicken ...

... gedreht, startet eine Rammatfacke auf
seine Bauchmuskeln. Glaubt uns, lange hélt
er das nicht aus. Sollten Euch die Wurfge-
schosse ausgehen, sorgt ein Sprung auf
Koopas Kopf fiir Nachschub.

Level 4 8: Supér Hunuas Schiof

oder , Was Ihr niemals mit der Schildkdrte Eurer kleinen Schuwester machen solltet.”

1) Geht am besten erst einmal zu Loch A.
Ihr betretet dann die dunkle Riickseife des
Kanal Fatal’. Licht scheint dann erst wieder,
wenn Ihr durch Loch B zuriickgelangt.

2) Dann auf zu Loch C. Uber die Riickwand
der Stage gelangt Ihr schliefBlich zv Loch D.

3) Auf zu Loch E. Um dort hinaufzugelangen,
miif3t Ihr neben Loch C krdftig strampeln -
oder die Kiste von Loch B zur Hilfe holen.

Loch C stellt den Eingang zur
Verbindung zu Loch D dar.

P7Von Loch A
gelangt lhr zu Loch B | {88

Lloch B

6) Yon Loch G aus gelangt Ihr nach

einem Abstecher auf der Riickwand zu

Loch H. Die Kiste, die von oben links herun-
terrutscht, miiBt Ihr zu Loch J schieben.
Driickt das Holzschéichtelchen nach links,
und das Wasser beférdert es automatisch
auf den Absatz bei der Blume (auf der Karte
links von Loch B). Gebt der Kiste jetzt einen
Stol3 nach links und springt flugs hinterher.
So, jetzt miiftet thr Euch vor Loch J, dem
Ausgang, wiederfinden. Um die beiden feh-
lenden roten Miinzen zu bekommen, miif3t
lhr mit den blinkenden Eiern die wildgewor-
denen Riesen-Radieschen abschief3en.

5) Die Kiste auf der Platiform sollte eigentlich
bei Loch G stehen. Da dies nicht der Fall ist,
miB3t Ihr sie dorthin schieben. Kickt sie

von der Plattform runter und dann darunter
in den Schacht. Beim néichsten

Absatz nochmal nach links in den néchsten
Schacht schieben. VergeBt nicht, immer
sofort hinterherzuspringen!

Level 4.7: Auf und ab!

oder . Sind wir Jane Fonda, oder was?!”

Spezial 4: Hanal Fafal

oder . Im Abwasserkanal horf Dich niemand schreien!™

4) Um die Blume und die Minzen zu erwischen,
mift Ihr ein Ei an die linke obere Deckenschrd-

ge des Raumes schiefBen. Habt lhr gut gezielt
prallt das Ei in Richtung der ltems ab.
Bei Loch F betretet Ihr die Stage wieder.




Level 5.1: Feuer und Eis
oder , Willy Bogner goes Aispen.

Level 5.2: Der Berg ruft

oder , Zuwei einsame Herzen im Schnee. . .

Level 5.3: Eisworfel Valley:
oder . Aber Vorsicht, if's cool man!”

Level 5.4: Mobius Festung

oder , Haben Sie zufllig den Incal des Lichtes gesehen?”

£33 P W

Auch wenn Baby-Mario keinen Schal und Yoshi keine Winterstiefel réigt, trotzen die zwei tapfer

dem Schneegestéber in diesem Level. Wenn Ihr die Plattformen (links im Bild) erklimm#, kénnt Ihr
die gesuchte Kiste bereits sehen. Um zu ihr zu gelangen, miBt thr ein Stiickchen weiter vorsichig
vom obersten Absatz nach unten flattern. Die Kiste gibt nach einem kréiftigen Stampfer den
Schliissel fiir die Bonusstage des Levels frei. Also, guten Flug!

Wer an diesen unsympathischen Planzen
iiberhastef vorbeilduft, dem enfgeht die
abgebildete, aber normalerweise unsicht-
bare Wolke. Einige Sterne entschéidigen
Euch fiir den kleinen Abstecher.

R/fom

So eine Wolke ist schon praktisch, denn wer
méchte nicht gefahrlos durch die Stages
schweben? Trotzdem wollen wir Euch vielmehr
auf diesen Schalter aufmerksam machen, als
iiber die Vorziige von Wolken zu reden.

Dieser Tannenbaum wiirde sich zwar gut als
Weihnachtsbaum im heimischen Wohnzim-
mer machen, aber weil uns die verschneite
Baumkrone auf die Wolke aufmerksam
macht, lassen wir das Béumchen stehen.
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Der Schalter, den die Wolke enthélt, zeigt
Euch den Weg zu diesem Bonusraum. Springt
als Super-Baby-Mario von unfen gegen den
Stein, damit es Miinzen regnef. Alte Mario-

Um hier kein Risiko einzugehen, solltet Ihr die
Blume mit einem Ei abschiefen. So vermeidet
Ihr Herumgespringe und den moglichen Ab-
sturz von der Gondel. Die Gegner konnt lhr
iibrigens nicht in Eier verwandeln.

Spieler fiihlen sich sofort heimisch.
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In Eiwiirfel Valley* miif}t Ihr an dieser Stelle
auf einen Eisblock-am oberen Bildschirmrand
zielen, um die Sterne aus der Blume zu holen.

Pro Fevermelone habt Ihr bekannterweise drei
Schiisse. Teilt sie Euch gut ein, um hier die
Eisblocke zu schmelzen. Mit einem Feueratem
gelangt lhr etwas weiter rechts an zwei rote
Miinzen, die im Eis eingeschlossen sind.

Um Euch dieses ungewshnlichen Wachhun-
des zu entledigen, bendtigt Ihr entweder ein
POW- oder ein Wolken-lcon. Nach seinem
Ableben erscheint eine Tir, hinter der lhr ein
interessantes Geheimnis erfahrt ...

Die Wolke ist Ausloser fiir die Briicke, das
habt lhr Euch sicherlich schon gedacht, aber
wuBtet lhr auch, daf3 Euch die griine Réhre

Euch in einen Raum fihrt, der Euch - nach ei-

nem kurzen Fight - eine Blume beschert?
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Auch wenn das Schild nach links weist, solltet
lhr an dieser Stelle die unsichtbare Wolke
nicht vergessen, denn ein paar Zeitsterne
kann man doch immer gebrauchen, oder?!

Auch wenn es auf Anhieb nicht so einfach
aussieht, an diese Miinzen zv heranzukom-
men, es lohnt sich schon allein wegen der
roten. Mit ein bifichen guten Zielens sollten
nur wenige Eier nétig sein.

Zu Beginn des zweiten Abschnittes in Welt 5.4
miif3t Ihr iber diese Wippe einen Abgrund
iiberqueren. Lauft jedoch nicht oben entlang,
sondern fliegt nach schréig unten. So enfgeht
Euch keinesfalls die dort versteckte Blume.




Kurz vorm Endgegner miif3t lhr auf dem Kopf
eines Gef'sfe::.diverse Exiras einsammeln.
Auch wenn Ahnlichkeiten zu unserem Bundes-
Finanzminister nicht von der Hand zu'weisen
sind, heiBt die Stage nicht, Waigel-Ritt’.
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Level 5.4: Mobius Festung
oder . Laft uns sein Herz brechen!”

High Noon, Auge in Auge stehen sich die
Kontrahenten gegeniiber ...

Wahrend Mobius Euch im Schneckentempo
auf die linke Klippe zutreibt, braucht Ihr ei-
gentlich nichts anderes zu machen, ...

Richtung Mbius’ Herz zu fevern. Geht Euch
die Munition aus, kénnt hr links von einer

Blume Nachschub holen. ,Dieses Spiel ist zu
klein fir uns beide, M&bius. Make my day!”

Level §.5: Miwenklippen

oder . Der alte Hitchkock wiirde sich im Grabe umdrehen!”

-
Gleich am Anfang hélt diese normalerweise Hier kénnen wir auch schon Yoshi und Mario
nicht sichtbare Wolke ein Extraleben bereit. als tollkihne Piloten bewundern. In die gezeig- [R5 &, . [EEEEEEEE
Ubrigens, Ihr kénnt kostenlose Flugstunden te Rohre sollfet Ihr unbedingt schliipfen, denn :
auf den Flattervogeln nehmen. sobald lhr in dem dahinferﬂegenden Raum die
Gegner besiegt habt, gibt's eine Blume. . [SESSSEESF Hremeani
Etwas spdter habt Ihr das Reiten auf den Im driften Abschniff dieses Levels warfet bei Die beiden Schalter (links unten und mittig rechts) aktivieren die rofen Blocke und machen einige
Riicken der Méwen nicht mehr nétig, denn dem Loch mit der Pflanze eine unsichtbare der goldenen Miinzen sichtbar. Um alles in Ruhe einsammeln zu kénnen, solltet Ihr erst einmal die
mittels eines Heli-Yoshi-lcons kénnt thr Wolke (enthéilt Sterne). Um an die darunter- PAlanzen ,entwurzeln’. Um anschlieBBend die Blume einzusacken, miiB3t lhr von links auf einer
. geschwind durch die Stage schwirren. P.S. liegende Blume zu gelangen, miif3t Ihr einen Mowe zu der Plattform fliegen. Ubrigens! Links oben gibt es nichts Besonderes, nur einen Abgrund.
| Suchtauch die hinteren Winkel genau ab! kleinen Umweg in Kauf nehmen.

Und mal wieder ein ,Autoscroller-Level’. An
sich nichts Schlimmes, wenn da nicht die
vielen Gegner (besonders die Werfer und
Schiéger nerven) und die kniffligen Sprung-
passagen waren.

Nach einem kurzen Ballonritt findet hr Euch
an dieser Stelle wieder. Die Réhre, auf der

Yoshi gerade steht, fihrt Euch zu einer tiefer-
gelegeneren Ebene. Springt hinunter, und ...

vel 5.6: Uber den Wolken

... lhr kénnt rechts von den Rohren eine Wolke
abschieflen, die dann einen Schalter freigibt.
Wir haben ihn gerade beféitigt und befinden
uns auf direkfem Wege in einen Bonusraum,
in dem es vor Miinzen nur so wimmel,

é
\
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oder _Houston, wir haben ein Problem . .

.
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Habt Ihr den Raum wieder verlassen, geht es
iber diese Plattformen weiter. Springt recht-
zeitig von der gelben ab, um die. rofe zu
erreichen. Schafft Ihr den Sprung nicht, entge-

hen Euch zwei rote Miinzen und eine Blume.

Im ersten Teil dieses Levels geht es
iberaus hektisch zu. Eine kleine
Atempause kénnt Ihr an dieser
Stelle einlegen, denn die Rohre
fihrt u. @, zu einer Blume.
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Level 5.7: Liff Ballett

oder ,Guck mal, dort fanzt Patrich Swayze!”

> e & ¢ p 3

Ever weiterer Weg fiihrt Euch zu dieser Rohre. Wem der
rechte Felsblock jefzt verddchtig vorkommt, der hat recht.
Mittels eines wohlplazierten Eies konnt lhr Euch zu den Miin-
zen und der Blume durchschlagen — ,Auf geht's, Buam!“




Spezial 5: Hamehs Besenritt
oder , Ski Heil, Bein kaputt”

Springt von der fiinften Stufe
ab, falls Ihr nicht hilflos unter
den roten Miinzen und der
Blume vorbeirauschen wollt.

Wenn lhr auf der Schanze R
den Sprung-Buton ik, | ke
sammelt lhr im Fallen die Blume
gleich mit ein. So muf3 sich Heli- ®
Yoshi nur noch um die vier rofen
Miinzen an den Seiten kimmern.




Die Pfeile markieren die Stellen, an
denen thr springen miiBt, um alle
roten Miinzen mitzunehmen.

Um die Blume nicht zu verpassen,
miiBt Ihr bereits vor der Schanze
springen oder Euch von dem Stein
zuvor aufhalten las
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s i sehr hilfreich sein. Nutzt die oran-

M Kanonenkugeln kénnen Euch hier

gene, um an die beiden Blumen und
die roten Miinzen zu gelangen.
Springt von ihr bei den roten Pfeilen
ab und die Extras sind Euch sicher.

1.4
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L.evel 5.8: Abroxas Schiof

oder ,Ich geb’ mir die Hugell”

Zudem benétigt h‘rr d:e Hilfe einer Kanonenkugel, um an die Blume und die roten Miinzen
2u kommen. Lotst die Kugel den ganzen Weg bis hin zu der kleinen Holzplattform, ...
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. dies bedeutet, daf3 lhr im Tempo der Kononenkugel’ nach rechts lauft,
und darauf achtet, daf3 die Kugel dabei immer im Bild bleibt.

LaBt Euch an dieser Stelle nach rechts in den
Abgrund fallen. Ihr seht auf unserem Bild,
daf3 dort ein Durchgang ist. Hier warten
wichtige Extras auf Euch.

Um Euch des Oberbosses zu entledigen, miif3t
lhr die Pféhle in den Boden stampfen, wenn
Abroxa genau unfer Euch steht. Der Pfahl
kommt bei ihm wieder heraus und trifft ihn.

Wenn Abroxas ersteinmal richtig sauer ist
schleudert er Feverblle iiber die Oberfléiche.
Denen kénnt Ihr jedoch mit einem getimeten
Sprung leicht ausweichen. Wichtig ist: Be-
kommt blof3 keinen Drehwurm!

T




Level 6.1: Wald der Wilden

oder ,.Er sieht den Wald vor lauter Wilden nicht.”

Level 6.2: Gluthahle

oder .Ist es heif hier drin,oder bin ich das?”

Level 6.3: Balken Tuwist
oder ,D0ohh, let's hwist again!”

Level 6.4: Steqos Festung
oder Guch mal, wer da piekst”

Diese Wolke gibt einen Schalter frei. An der
Stelle, wo Yoshi gerade steht, befindef sich

ein geheimer Eingang zu einer noch viel ge-
heimeren Hhle. Dort gibt es zwar nicht viele
Geheimnisse, aber dafir jede Menge Extras.

Die Blume zu bekommen ist etwas knifflig.
Mit einer gezielten Doppelbande kann sie
dennoch gepfliickt werden. Schiel3t einfach in
méglichst spitzem Winkel ein Ei nach unten.

Nachdem Ihr die Miinzen abgeschossen habr,
schief3t die zweite Wolke ab, um eine Briicke

zu schaffen. In der ersten Wolke sind Sterne.

Die Blume wird durch eine schwarze Riesen-
murmel befreit. lhr kénnt sie danach per Eier-
schuf3 einsammeln.

Stampft zverst den Knochen in den Boden, fahrt die Brucke aus (rechte Wol'ke) und befreit o‘en
Blumensamen in der miffleren Wolke. Den Schiissel zur Tir findet hr ganz links.

Anschﬁeﬁend heift es schnell agieren. |hr
mif3t die Kiste mit den Sternen zur Seite
schieben, bevor eine Kugel durch den Boden
bricht. Ansonsten erreicht Ihr auch nicht die
roten Miinzen weiter rechts.

Etwas weiter rechis stoft lhr auf ein Trampo-
lin, welches Euch mit viel Schwung iber die
rote Pflanze katapuliert. Laf3t Ihr Euch vor lhr
jedoch nach unten fallen, entdeckt thr in der
Wand eine Tup-Wolke.

In diesem Level werdet Ihr mit unsichtbaren
Wolken iiberschwemmt - setzt also eine Lu-
pen-Karte ein! Die Wolke vor dem Restart-
Ring erreicht Ihr, wenn Ihr etwas weiter rechfs
von der obersten Stufe nach links zuriickfliegt.

In dem pordsen Stein befindet sich ebenfalls
eine Wolke. Um an die Blume zu kommen,
miif3t lhr. genau in die Liicke neben der Blume
ein Ei werfen. Achtet darauf, daf3 Ihr gerade
schief}, sonst prallt das Ei vorzeitig ab.

Die Sterne in dieser unsichtbaren Wolke zu
ergattern, ist nicht sonderlich schwierig, wenn
lhr ersteinmal an dem Baseball-Shy-Guy
vorbei seid. Zvm Gliick versorgt Euch der
Eier-Stein mit geniigend Munition.

Kaum zu glauben, dof3 Euch einer dieser
Baseball-Shy-Guys einmal niitzlich sein wird,
oder? Schieft ein Ei auf den rechten Gegner,
und er 6ffnet fiir Euch die rechte Wolke.

Schief3t, wenn nétig, die Sporen ab, denn lhr
habt nicht viel festen Boden unter den Stiefeln
- und vergeBf nicht, den einsamen Pfahl ein-
zustampfen. Eine rote Miinze wartet!
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An die rote Miinze zu kommen ist nicht
ganz einfach. Bringt den Stein ins Rollen,
indem Ihr Euch auf den Rand stellt - und
springt rechtzeitig ab.

-
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Verschont alle Gegner auf diesem Bild. Geht
einfach durch den Riicksetzring und im selben
Moment verwandeln sich die Stachelviecher
in Zeitsterne. Nett von ihnen, oder?

Sucht in dem darauffolgenden isometrischen
Labyrinth alle Ausgénge am linken und rech-

ten Rand ab. In den beiden Reihen hinter
dem Startpunkt gibt es jeweils eine Blume.
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Auf der rechten Seite befinden sich zwei
Réume, in denen jeweils vier rofe Miinzen
auf Euch warten.

Falls thr an dieser Stelle keinen Eiervorrat
mehr habt, wahlt eine Eierkarte aus dem Pau-

senmenii an ~ oder freft druuBen ein paar
Geister oder Mduse.




= 0o & o

.
ss 8

- -
=
r

PP & | IR
WY AR AT —

L kR S e

BslbaticBolohen ",a.a. I M Y]

- -

5 e T S R G NN
It's Breakout-time again! In den beiden Wolken befinden

Diser bekannte Geselle (im Raum vorne links) Im oberen Mittelfeld des Dunkelraums befin-

Level 6.4: Stegos Festung
oder . Blub, blub, wegq war er”

gibt nach seinem Ableben einen Schlissel det sich die verstopfte Rohre, die lhr mit dem sich Zeitsterne. Stego mit Eiern zu bewerfen bringt nichts.
frei. Um ihn zu besiegen, schmeif3t ihn mit Schliissel éffnen kénnt. Schief3t die bunten Steine weg und lockt den Feind in die
Eiern zu. Sollte Ever Vorrat vorzeitig zu Ende Lava. Sein erbérmliches Schicksal seht lhr links auf dem
gehen, hilft Euch eine Knatterkiirbis-Karte. kleinen Bild. ... und tschiis!

Level 6.5: Nebelgrotfe

oder ,lgittigitt, gibt es hier efwa Grottenolme?”

Achtung, der Shy-Guy mit der roten Miinze In die Tir zu kommen ist ein schwieriges, aber lohnendes Unterfangen. Springt in

ist nur ganz kurze Zeit im Bild. Seid schnell der Mitte auf den Stein, wenn er iiber die Lava rollt. Ténzelt ganz langsam und vor-
An dieser Stelle solltet lhr unbedingt unfen lang gehen, und achtet auf den rollenden Stein, um den sichtig auf dem Brocken herum, und springt rechizeitig von ihm ab.
denn die Wolke enthélt ,nur’ Zeitsterne. Unfen warten begehrten Taler zu bekommen.

hingegen rote Miinzen.
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Hinter der Tiir warten eine ganze Menge un-  Der Lohn fiir die vorangegangenen Mihen: Unter jedem der vier Pkéhle kurz vor dem Ziel steckt eine rote Miinze. Eigentlich kein Problem,
sichtbarer Wolken mit Sternen und 1ups auf fiinf rofe Miinzen und eine Blume. wenn da nicht der Autoscroller ware, der Euch keine zweite Chance lf}t. Lauft also immer
Euch. Durchsucht das pordse Gestein griind- schnell am rechten Bildschirmrand entlang und rammt die Pféihle ein, sobald sie ins Bild kom-
lich nach Extras. (Hier lohnt es sich, eine men. Springt nicht daneben, denn lhr habt jeweils nur einen Versuch.
Lupenkarte zv opfern.)
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Haltet den zweiten Rolling-Stone am Level- ... und etwas weiter rechts die roten Miinzen Weiter geht es mit dem néichsten Felsen. Er AuBerdem benétigt Ihr ihn weiter unten, um e =
anfang auf. Mit seiner Hilfe erreicht Ihr die sowie die Kiste. Anschlielend geht es nach macht Yoshi den Weg frei - die Stacheltypen ~ an den Schiissel zu kommen. = E
unsichtbare 1up-Wolke direkt dariiber ... unten weiter, wie die Pleile subtil andeuten. sind sonst doch efwas hinderlich. =
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Die linke Wolke enthélt Sterne, die mittlere Um die Wolke zv erreichen, kénnt lhr weiter Eigentlich geht es hier nur rechts weiter. Habt lhr endlich genug von dem Level, miif3t
eine Blume und die rechte ein Exiraleben. rechs einen Geist schnappen, ihn hier aus- SchieBt Ihr jedoch in der Mitte nach oben, lhr an der gezeigten Stelle auf die Wolke
SchieBt danach nochmals genau in der Mitte  spucken (nach oben, damit er nicht zerplatzt] -~ regnen Trampoline auf Euch hernieder .. schieen. Sie sefzt eine Briicke frei, die lhr

| nach oben, um den Schliissel zu bekommen. und als unfreiwilliges Sprungbrett nutzen. (Na ja, eigentlich ist es ja nur ein Trampolin.) Uber einen kleinen Umweg nach links erreicht.




Level 6.7: Fels-0-Mania

oder ,Flintstones, meef the Flintstones ...~

Level 6.8: Bowsers Schiof

oder . Finish himl! *

Diese Passage bestreitet Yoshi eigentlich auf
einer Plattform. Ihr solltet aber von dieser
abspringen, um alle Blumen und rote Miinzen
zu holen. Bewaffnen solltet Ihr Euch auch,
denn lhr kénnt jedes Ei gebrauchen.

... Ihr gelangt in diesen dunklen Bonusraum.
Ein Schalter macht die Miinzen sichtbar und
kennzeichnet weitere versteckte Schalter mit
roten Pfeilen. Fiihlt Euch also ganz so wie
Dagobert Duck.

Lr u i ipideis ik viler dor L'ien
Plattform mit der PAlanze fallen und ...

Wenn der Gegner das Tor berithrt, 6ffnet es
sich. Schief3t in diesem Moment ein Ei hindurch!

&

In dem totenkopféhnlichen
Gebilde sind zwei unsichtbare
Wolken versteckt. Die linke
enthdlf Zeitsterne, die rechte
den Schlissel zu der Tiir, die
weifer links oben zu einem
Bonusspiel fiihirt.
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Am Anfang des Levels sefzt Euch erneut
Kameks wilder Besenritt zu. Folgt einfach
den Miinzen, und Euch kann (fast) nichts
passieren — viel Gliick!

Tor 2: Der Weg ist weder besonders
spektakuldr noch sonderlich schwierig.
Dafiir kénnt Ihr Euch noch einmal mit den
Maschinengewehr-Geisfern vergniigen.
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Yoshi und Baby-Bowser machen die Welle.
Springt hoch, wenn er auf den Boden auf-
stampf und versucht Eurerseits, lhn dreimal
mit einer Bodenwelle zu erwischen.

Jet’s stampf’ again”, wie wir sagen wiirden.
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Ballert hier auf die rotierenden Tiren, und
laft das Schicksal entscheiden, welchen Weg
Ihr gehen miif3t. Wollt Ihr auch die anderen
Passagen erkunden, habt lhr erst nach dem

Verlust eines Lebens Gelegenheit dazu.

Tor 3: Hier werdet Ihr von
einem wildgewordenen Stego
gejagt. Mit Hilfe von Eiern kénnt lhr

.

Bowser und Kamek sind leider schlechte Ver-
lierer, und so darf Yoshi Mega-Bowser noch
ein paar Mega-Eier an die Birne donnern.
(Vielleicht hat Bowser das ja ganz gern ...)

ihn Fir einen Moment aufhalten, aber er 2 Miinzen!
wird sich sofort wieder an Eure Fersen heften. l

Q

Tor 1: Eure Wahl war schlecht! Dies ist ein-
deutig der schwierigste Weg. Aber da lhr es

bis hier geschafft habt, sollte auch dieser Ab-

schnitt kein groBes Problem mehr sein.
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Tor 4: Herzlichen Gliickwunsch, Ihr habt
das grofe Los gezogen. Gefahren gibt es
hier kaum, dafiir umso mehr

Zielt mit dem Fadenkreuz auf seine Augen,
um ihn zu treffen. Wenn er Yoshi seinerseits
ins Visier nimmt, solltet lhr schleunigt den
Feuerbiillen ausweichen.
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Alle Wege fishren zu Kamek! In der folgen-

den Passage beldstigt er Euch mif seinen
Zauberspriichen. Wenn Ihr in seine Néhe
kommt, verschwindet er fir kurze Zeit.

Irgendwann hat Bowser die Faxen dicke und
beginnt, auf Euch zuzustiirmen. Bleibt einfach
cool und haltet Ihn mit Eiern auf Distanz.

Das Ende ist nahe!
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Diese Stelle ist die einzig nennenswerte. Wer es bis hier hin geschafft hat, den iberrascht sonst nichts mehr. Der Yoshi-Schriftzug sieht zwar sehr putzig aus, doch
die zahlreichen blauen Dornen sind an wirklich jeder Ecke. Bleibt lieber ein paar Sekunden kinger auf einer Plattform stehen, und iiberlegt Euch Euren néichsten
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Level Spezial 6: Spezial Tofal
oder .l good things must come fo an end”

Sprung genau. Noffalls kénnt Ihr auch alle Dornen wegballern, wenn Ihr geniigend Eier-Karten in der Hinterhand habt. Zum Gliick ist kurz vorher ein Riicksetzpunkt.

Was Inr schon immer dber das Erstellen von Homplettidsungen wissen wolltef . . .
... aber nie zu fragen waotel:

An einem schénen Sommermorgen
war die Welt fiir drei Redaktionsmit-

glieder noch in Ordnung. Sie schrie-
der

und afen Pizza. Doch diese Idylle

ben ihre Texte, machten ihre Bi

solite bald von etwas viel Groflerem
unterbrochen werden: Yoshi's Island,
das mit Abstand beste Game aller
Zeiten'lag im Tesfraum. Grund genug,
dachte man sich, fir ein 100%iges
NintendoMagazin die Leserschaft
mit einer umfangreichen Komplettlc-
sung zu versorgen. Gesagt, gefan:
Christian, Klaus und Michi wurden
dazu auserkoren, dieser Aufgabe
: gerecht zu werden. Unser SNES wur

de mit einem Macintosh-Rechner ver-

bunden, um jeden Pixel dieses Spiels
in seinen Datenbdnken zu speichern.
Allein der Kartenteil in TOTAL 10/95

Volontdr Christian an der Stel-
le seines Wirkens: ,Lehrjahre
sind keine Herrenjahre”, sagte
sein Vater - und er sollte

Recht behalten.”

seizie sich aus zirka 500
Einzelbildern {!1) zu-
sammen. Nachdem
sicher. war, das garan-
tiert keine Stelle ausge-
lassen wurde, fingen die
drei in néchtelanger Kleinstarbeit an,
die Bilder am Rechner zu Levelkarten

zusammenzubasteln.

,'i:" ngg, .‘!i'_" S

Klaus(-Dieter) - hier beim
[Finishen’ einer Seife - war &8
stets begeistert, daf3 er auch &
an der Komplettlésung mitar-
beiten ,durfte’: , Warum muf3
ich eigentlich immer die
schweren Level spielen ..."

Probleme blieben natiirich nicht ganz
aus. Das Parallox-Scrolling ist an sich
eine gute Sache in Videospielen.
Nur verschob sich bei jedem Bild
der Hinfergrund, so dal dieser nie
zum néchsten Bild pafite. Also wur-
den die festen Oberfiéichen sorgfdltig
ausgeschnitten, ‘wie lhr es an den
unfen aufgefihrten Fallbeispielen se-
hen kénnt. Doch ganz weif wollte
man den Hintergrund selbstver-
sténdlich nicht lassen. Also wurde in
die weifen Felder ein Farbverlaut
eingepaft. Mit Hilfe eines ausgekli-

Michi meldete sich als er-
ster Freiwilliger fiir die
Yoshi-Karten. Er sollte

es fiirchterlich bereuen:
Mist, jetzt kann ich mei-
nen Urlaub ja gar nicht
nehmen!”

Grafiker Christoph war stefs offen fiir die
Vorschléige der Redaktion. , Was? Wie viele
Seiten sollen das werden?”

gelten Grafikprogramms begannen
Christian und Michi aus den Bildern
die Originalfarbe zu filtern und in
die Karte zu passen.

Ein weiteres Problem waren die Av-
toscroller-level. Hier war es namlich
unmoglich zu warten, bis das Bild ge-
« macht wurde, da sich der Level im-

Vola :
o YD mer bewegte. Also wurden die

Stages wieder und wieder ge-
spielt, bis alles pafte. Klaus war un-
ter andefem fir die schwierigen Bo-
nuslevel zustandig. Damit die Kar-
ten nicht einfach so ins Heft geknallt
aussahen, bemihte sich Grafiker
Christoph dem Ganzen einen ge-
bihrenden Rahmen zu verleihen. Nun
war es schon fast getan, Noch ein
paar Tippfehler ausgemerzt sowie
Bilder ploziert und eines abends soll
te dann alles fix und fertig sein: Die
Komplettiosung sowie vier fotal (1)
Ubermidete Kollegen . .




(Nintendo) EME

Nachdem wir in dieser und den zwei vorigen Aus-

gaben alle Geheimnisse um das momentan weltbeste
¢ Videospiel geliftet haben, méchten wir — mit freund-

licher Unterstitzung der Firma Nintendo — unsere
Komplettldsung mit einem groffen Mario-Quiz
inklusive tollem Gewinnspiel beenden. Wer alle
Teile unserer Komplettidsung, den ,Yoshi’sdsland’Test-
bericht sowie unsere zweiteilige Mario-Biographie
gelesen hat und sich zudem im Mario-Sektor ein
wenig auskennt, sollte keine Probleme mit dem
Beantworten unserer Fragen haben.

%

Frage 1:

Wie heif3t der Erfinder und geistige Vater
der Mario-Figur?

A - Shigeru Miyamoto

B - Gumpei Yokoi

C - Hiroshi Yamauchi

Frage 2: In welchen Videospiel startete
Mario seine beispiellose Heldenkarriere?
A - Mario Land

B - Super Mario Bros.
“ C- B:\koy Kong
)
Frage 3:
) In welchem GB-Spiel ist
Yoshi die Hauptfigur?
A - Yoshi's Cookie

B - Super Yoshi Land
C - Yoshi & Koopa

Frage 4:
Aus wie vielen Einzel-
bildern bestehen die
Levelkarten im ersten
Teil unserer Yo-
shi’'s-Island-
Komplettlo-
P sung?
;‘ A -ca. 100
B - ca. 360
A C - ca. 500

-

 Seid Ihr ref
fUr die Insel?
o

eicher Spezial-Chip im Yoshi’s Island-
Modul sorgt fiir die vielen Grafikeffekte?
A - ein FX-2-Chip
B - ein DSP-Chip
C - ein SA-1-Chip

Frage 6:

Welche Firma entwickelte zusammen mit
Nintendo diesen Spezial-Chip?

A - AM2

B - Argonaut

C - Rare

Frage 7:

Wie viele verschiedene Gegner tauchen in
Yoshi’s Island auf?

A - ca. 80

B-ca. 100

C-ca. 130

Frage 8:

Wefcher Gegner in Yoshi’s Island ist in
Anlehnung an den Namen einer Comic-
figur benannt?

A - Mébius

B - Xilebo

C - Big Puschel

Frage 9:

Wie viele Extraleben erhaltet lhr, wenn
lhr im Memory-Bonusspiel bei Yoshi's
Island alle Karten aufdec

A-3

B-5

C-10

Frage 10:

Wie heif3t der finale Oberbof3 in Yoshi’s
Island?

A - Bowser

B - Kamek

C - Super Kohrs

Schreibt alle Antworten mit den Nummern der je-
weiligen Fragen auf eine Postkarte, und schickt die-
se bis zum 31. Januar 1996 (Einsendeschluf3, Datum
des Poststempels) ausreichend frankiert an:

X-plain Verlag ® Yoshi’s Island ®
Friedensallee 41 ¢ 22765 Hamburg

Viel Glisck wiinschen Euch
Nintendo und Euer TOTAL!-Team

Teilnahmebedingungen: Die Gewinne kénnen nicht aus-
gezahlt werden. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Mitarbeiter von X-plain und Nintendo dirfen nicht
teilnehmen.



Theme Park
(SNES)

Tip von
Robert B6hm

Ich war schon von
der PC-Version voll
Uberzeugt. Es gibt
unendlich viele Mog-
lichkeiten, sich seinen ,Traumpark’
zu kreieren. Die schon bunte und
gut animierte Grafik tragt
auch zum Spielspaf bei.

Eure Flops des Monats

Zu den Nieten dieses Monats gehoren eindeutig die ,Mighty Morphin” Power

et Rangers” auf dem SNES! Fir manche ist die TV-Serie schon eine Zumutung, da

i g+ braucht man die Plastik-Kasper-Truppe nicht auch noch
' auf Konsole. Auch ,Street Fighter Il Turbo” scheint ei-
nigen von Euch nicht besonders am Herzen zu liegen,
was verstandlich ist, denn der Nachfolger macht die Tur-
bo Edition véllig uberflussig.

ZELDA IV

WARIO LAND

J&R » Note: 1- » Test 6/94

SUPER MARIO

LAND 2

LAND

Super Mario
Kart (SNES)

Tip von
Maik Rafoth

Super Mario
Kart” gehért
zwar zu den

Classic-Spielen,
aber man sagt ja immer, was alt
ist, muB nicht auch schlecht sein.
Ich finde, Nintendo hat sich mit die-
sem Spiel selbst Gbertroffen. Kauft
Euch dieses Spiel!

BROS. 3

METROID

Act./Adv. » Note: 1 » Test 11/93

J&R = Note: 1- » Test 9/94

DONKEY KONG

J&R » Note: 2- » Test 9/95

COOL sPoT

J&R » Note: 1- » Test 7/94

Ballerspielfreunde haben heut-
zutage schlechte Karten, aber
sie haben keine schlechten Spie-
le. Wenn Neuheiten auf sich

warten lassen und eines der '

packendsten Genre dem Aus-
sterben nahe ist, muf3 man eben
auf Bewahrtes zurickgreifen.
R-Type Il bietet dank seines
praktischen Waffensystems, den
tollen Endgegnern und inter-

MYSTIC

J&R » Note: 1- »

PICROSS

- Strategie * Note:

essanten Leveln viel Abwechslung. Auf unserer Action-Replay-Seite findet
Ihr noch ein paar nutzliche Codes zu diesem Shoot-'em-Up-Klassiker.

WARIO BLAST ¢

Action * Note: 2+ » Test 4/94

Act./Adv. » Note: 2+ » Test 2/95

DONKEY KONG ¢

PROBOTECTOR 2

‘Act./J&R » Note: 2+ » Test 10/94

" MARIO'S

QUEST

VORMONAT

Test 9/94

2 +» Test B8/95

Flop von
Thomas Koch

Anfangs traute
ich dem smartie-

SNV dhnlichen Son-
nenbrillentrager schon nicht so
ganz, und als das Spiel dann durch-
gezockt war, landete es schnell in
einer Schublade. Von DauerspaB
kann bei den sehr dhnlich struktu-
rierten Leveln nicht die Rede sein.

SUPER MARIO

J&R » Note: 1 » Test 6/95

Act./J&R » Note: 2+ » Test 6/94

Int. Superstar
Soccer (SNES)

Tip von
Stefan Kloske

Der Sound klingt
fast so schon, als

ware man live bei einem BVB-Spiel.
Die Grafik ist auch spitze. Ich finde
die Superstar-Mannschaften am be-
sten und freue mich schon auf den
zweiten Teil.
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& Diesmal heiBt der
gliickliche Gewinner
Daniel Koch aus Hamburg.

Viel Spal8 mit Killer Instinct!




Fiir Euch quer durch die Republik!
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¥ europdischer Hauptsitz. Dabei stellte
| unser Voli Cbristian erstaunt Jest, dap das
Nintendo-HQ erwiesen grofer ist, als das
Rathaus von Telkte — Christians
Heimatdorf. Mebr dazu im Kasten unten. .

1
\ Unsere persén- Diddy’s Kong Quest, Earthworm Jim 2, WWF WrestleMania, Tim in Tibet, Zoop ’
liche Meinung zu: SNES, Seite 18-21 SNES, Seite 22-24 SNES, Seite 30 SNES, Seite 52/53 SNES, Seite 51
m #
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¢ Rare hat, was die Gra-  Dave Perry beweist zum ~ Muskelpaketen, die nur  Tolle Comicgrafik laBt ty
J fik anbelangt, nochmal ~ wiederhollen Mdle, da  so tun als ob sie sich  Kennerherzen héher
' s ordentlich draufgelegt.  geniale Jump&Runs nicht  die Bime weichpriigeln,  schlagen. Aber der
Das Gameplay ist bis  nur aus Japan stammen  konnte ich nocﬁ nie et Schwierigkeitsgrad ist

| Genre: auf minimale Ande-  missen. In der Kategorie  was abgewinnen.Doch  zu hoch angesetzt, -
Action, Jump&Run # runglenb[leider] gleich-  Gags pro Bi}id 5c‘i |c'§;£ die Grafik ist ganz neft. Seshdb von mir nur
; derzeitiges - eblieben. es sogar ,Yoshi's Island'. rei Sterne.
/ Yoshi's M) ! i
. o Y9979 R &2 1 Yv7 vy

) menten® Da kann ich = sen ganz bestimmten = schénsten anzuschaven ~ Hintergrundgrafiken =~ Zeitmotivation. Ange-
Y Bevorzugte Genre: Renrr, Angenehmeres vor- Wurr% handelt, dann ist  ist, mehr aber nicht. = sind eir:w;e SpuJT zu,sta- SLCh“’__des_‘ niedrigen Prer 3
Rollenspiel, Stotegie _ stellen. Hoffentlich my-  das wirklich eine tolle | Auch wenn mir Doink | fisch und der Schwie-  *%° ké“t,mle,r_iqn aberet [ 1
dmges_lleblmgssm{ tieren die Affen nichtzu ~ Sache. Aber was er- = Priigel androht: Mehr  rigkeitsgrad einen Tick =~ "®" PHCE fISKSIEn:
Trigger (SNES) Mega Mdannern ... z&hle ich Euch ... Punkte gibt es nicht ... = zu hoch ausgefallen.
FYYY YYYYY v 777
) Erstaunlich, was das = John Cleese (Monty Py- ' \WWWHSpiele machender ~ Reinhold Messner hétte '
SNES zu leisten ver- = thon) hatte sich kaum = Serienorgie eines Mega  seine helle Freude an die
' ety mag. Uberraschend ist bessere Jokes ausden-  Man L.r(ﬁiﬁ'g Konkurrenz. ser .Berqsteiger-Simulori-
Be B auvlderdem, dald = ken kénnen. Irgendwie = Mehr Masse machtmich ~ on'. Ich fiir meinen Teil =L
Ran;orn?ﬁ%gelgi:ie ,,DKQ” noch b.resse'}.r kri?g' ich‘di"fr}es breite rne"lsr miid.ﬁ, Soll hﬂiﬁf{ﬁ, vermisse |edoch di_e Geg
o nlins Licbingssoie: ou_smehr o_[s der erste Gnlnser-. mch! m:ehr avs | daf m'.:h ‘.-*'\-‘r:%.s..‘l!ngbfj- ner, den ;Qrelywtz uqd
True Lies (SNEQ) Teil. Ich bin entziick!l ~ meinem Gesicht. mes dieser Art zuneh- | Grgere mich Uber die
‘ ) Groowy! mend langweilen. mangelhafte Steverung.
\
!
1777 Y77 117 Y77 1777
E Klar, spirj|eri‘s‘ch kann = Und noch ein Jump&un, Ok';_wr.?.-l‘l es eine 32- Oprés§P| sind kaum Un- Finige Runden lang st
LDKQ" Yoshis Iskand’  das um meine Gunst = MBitMonsterCarlridge ~ terschiede zv den Cor Zoop wirklich erfri-
nicht das Wasser rei- | buhlt. Ich spiele es lisber  ist, fehlen zwei der acht ~ mics auszumachen, aber  schand. aber longzeit
Bevorzugte Genre: lchen. Trotz der sqpertoi- als ,DKQZW'@r|J|rr| ohne Au{lom aten kampfer. | leider haben die Fran  ativation mochie bei
Renn- und Acionspiele en Grafik gebe ich nur Eqde mein Zwerchfell f‘-‘\merdeml istdos Game ~ zosen vergessen, am  mir nicht aufkommen.
derzeifiges Lioblingsspiel: /" Punkte, denn ein reizt. Wegen desetwas  lange nicht 50 ob an_weplay 2v feifen.l_ Aufgrund des giinsfigen
Yoshi's Isand (SNES) bichen Abstand zum  geringen Umfanges ober =~ wechslungsreich wie  Miristes etwas zu z8h.  Praisas sackt das Game

Alle Jahre wieder zu
Weihnachten geren-
derte Bananenkonsu-

Obethammer mul sein.

In diesem Spiel ist der
Wurm drin! Und wenn
es sich dabei um die-

auch hier nur vier Punkie.

Dank Motion Capturing
vielleicht das Whrestle-
5pif+|, das bis jetzt am

WWF Raw'.

Eine nette Spielidee,
leider hat die Sache
zwei kleine Haken: Die

Eine erfrischend neve
Spielidee, allerdings fehlt
irgendwo doch die long:

bei mir Bonuspunkte ein.

S Y7777 Y777 77 77
g DiddyJS Kong Quest Infogrgmes hat sich sehr Die Prasentation ven
. ; sieht einfach phénome- viel Mihe gegeben, Zoop kommt so anti-
i nal aus! Spielerisch den Comicvorlagen ge- ~ Quiert daher, daf es )
: Bl G kommt es zwar nicht an recht zu werden. Leige( fast schon wieder cool \
' Adh Roﬂens?.le Yoshi's Island heran, Groovy! - werden sie das mitder ~ Wirk. Den Kic_ssuk_er-
OfF UNC MOEISPISE . aber das wor ja auch Spielbarkeit wohl nie ler- ~ S1atus eines Tetris wird
derzeitiges Liebli B0 Dokt 71 erioiian es aber nicht ereichen.
Yoshi’s Island (SNES) nen ...
.\ Die Wertungs- Y977y Y979y Y77 A 4 v
. erklgrung: TOTAL! genial!  Gutes und inter- ~ Noch gut, aber Lahme Gurke!  Spiele, die die Welt
: Mehr davon! essantes Spiell nicht mein Ding!  Brauche ich nicht.  nicht braucht!

stage

Am Zielort angekommen, erkannte Christian sofort mit messerscharfem
Blick, daB das Nintendo-Center deutlich groBer als das Rathaus seines Hei- {
matote-Hose-Dorfs ,Telkte’ ist — wer hétte das zu glauben gewagt ... Kaum
aus dem Wagen gestiegen, empfing uns auch schon das obligatorische Ein-
Mann-BegriiBungskommitee, das sich iiber unser Mitbringsel sehr erfreut zeig-
te (,Klasse, da is’ ja’n Funny Fant drin!“). Darauf gab’s erst einmal ‘ne klei-
ne Erfrischung (,Boq, die haben auf jeder Etage ‘nen Cola-Automaten!”). Nach
stundenlangem begeisterten Testspiel kam das, was kommen mufite: Hunger!
Nach lacherlichen 90 Minuten brachte der Lieblings-Pizza-Bringdienst des
Ninfendo-Chefs Ota endlich das heif} ersehnte, aber kalte Mahl. Nachts ging's
schlieBlich mit Tempo 260 zuriick . Nach dreieinhalb Stunden Autobahnchaos
sichteten die drei endlich die Verlagskatakomben - iiberlebt!

Um Euch mit Infos zu Ninten-
dos weihnachtlichen Kassen-

schlagern wie Diddy, Donald und

Pinocchio zu versorgen, begaben sich Achim, Christian und

Klaus(-Dieter) mitsamt kompletter Macintosh-Anlage (zum Bildermachen) in
das 620 Kilometer enffernte GrofBostheim. Dank der Fahrkiinste unseres Che-
fredakteurs (,Aus dem Weg, ich hab ‘nen V8!“) verlief die vierstiindige Fahrt
auBer dem obligatorischen Hamburg-Stau und einigen Vollbremsungen

(,Haben die Leute keine Augen im Kopf2”) ohne nennenswerte Probleme. Nur
Klaus, der noch ein paar Miniitchen schlafen wollte, kam nicht zur Ruhe, da
sich unser Mann am Steuer stindig lauthals iiber das absurde Fahrverhalten
der mit weniger als 250 PS motorisierten ,Schleicher’ beschwerte ...

0 TOTAL! 1/96




An seinem neuesten Nin-

tendo-Abenteuver wird
Spider-Man nicht sehr
viel Freude haben ...

achdem wir Euch in TOTAL!
4/95 das Spiel ,SpiderMan’

vorgestellt haben, kehrt der ko
stUmierte Spinnenmann nun mit Ver
starkung von Venom auf das Super
Nintendo zuriick. Seite an Seite (oder
bei Bedart auch allein) kampfen die
beiden in finf Leveln, welche in eine
Vielzahl von Stages aufgeteilt sind und
horizontal scrollen, gegen immer-
gleiche Bésewichter. Diese mijssen
durch Tritte und Schlage unschad-

lich gemacht werden. Unterstiitzt wer-

det lhr auch von diversen anderen Su

perhelden, wie beispielsweise Cap-
tain America, die per eingesammel

ter Icons kurzzeitig aufgerufen werden

VENO-M/

ffPf/?/f 770 A

kénnen. Um ans Ziel zu gelangen,
miBt lhr Euch durch die Strafen einer
Stadt, Walder und Fabriken schla-
gen. Da lhr es meist mit vier oder
noch mehr Feinden gleichzeitig zu tun
habt, empfielt es sich, zu zweit gegen
die unsympathischen Schliager an
zutreten, damit lhr Gberhaupt eine
Chance habt, das Ende einer Stage
zu erreichen. Die Titelhelden, ihre

Gegner und die Hintergriinde sind or-
dentlich gezeichnet und sehen recht
gut aus. Auch der rockig angehauchie
Sound 6Bt sich héren. Leider ist der
Schwierigkeitsgrad — wie schon bei

Maximum Carmnage’ - total iberzo-

gen und entbehrt jeglicher FairneB.
Auch wenn Spider-Man und Venom
Uber einen BlockMove verfiigen, laBt
es sich nur sehr selten vermeiden,

daB die beiden kostbare leben-
sernergie verlieren. Selbst im Zwei-

spieler-SimultanModus ist es nahe
zu unmoglich, sich den Weg in den
néchsten level zu bahnen. Da hort
der Spab ziemlich schnell auf.
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. Sogar Captain

Amerika ist mit

dabei

Gameplay 3-
Die Kollisionsabfrage ist sehr ungenou. Die beiden
Helden wirken oftmals ein wenig triige.

Daverspad L8

Durch den unfair hohen Schwierigkeitsgrad kommt
der Daverspaf} entschieden zu kurz.

3

Abgesehen davon, daft den Gegnern ein Gesicht ver-
sagt wurde, sind die Figuren recht gut gezeichnet.

Sond I

Manchmal ist das musikalische Drumherum efwas ner-
vig, aber im allgemeinen paBi der Sound zum Game.

Al BAZIT
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Was
geschah
an
lhrem
Geburts-
tag?

Detsonhcbe Seitung

Gesaminusgabe (B Michael Mustcrmann zam 03, Juli 1972

R Mordanschlag im
Olympia-Quartier

Alle wichtigen Ereignisse lhres Geburtsjahres so-
wie lhr ganz persénliches Geburtstagshoroskop
finden Sie in lhrer Personlichen Zeitung.

Gedruckt auf hochwertigem Papier (DIN A3),
auf Wunsch mit lhrem Foto, ein ideales Ge-
schenk fir Freunde und Verwandte, zu Jubiléen
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Tel: 040 / 2271 41 31

4

Bitte diesen Coupon deutlich ausfiillen und einsenden an:
Kinothek Zeitschriften Verlag - KarlstraBe 26 - 22085 Hamburg

Ich bestelle

Name Vorname

Meine Anschrift:

Name, Vorname

Strafle

PLZ, Ort

Tel. Nr.

Datum, Unterschrift

Ich bezahle:

~— per beiliegendem

Verrechnungsscheck

___ Personliche Zeitun?en zum Preis von je DM 29,50
zzgl. DM 6,50 Versandkosten und
gabe bei, sofern ich die Zeitung mit Foto wiinsche.

ege ein Paf3foto mit Namensan-

Geburtsdatum mit Foto

Bgr Nachnahme bei Erhalt der
are. Bitte beachten Sie, daf3
zusditzlich DM 6,- als Nachnah-

rnegebuhr onfa”en




Infogrames

SNES
1 spisler
ELIYTIITYT

In zwei Schwimmleveln miiB3t Ihr Eure
Freunde vor dem sicheren Tot retten

bedeutendsten ComicKiinstler, wur
1907 in Brilssel geboren. Der Kiinstle

namebildet sich den Initialen (R und

G) seines biirgerlichen Namens Georges

i t gem unbestimmbaren Al
riebte 54'1ir"|ef:'5f_§_?é'ﬁ-k|ﬁl'.1 bereifs im lah
11929 indder Kiiiderbeilage e Peti
Vmgherpe Biner érzl;oasem(:!iueﬁ Tages-
zelrung _55«‘1’0@?11113 war Foxterrier
Strippr-Sein‘s@nciger Begleiter.

2] das Abe

réigt war, wurde der

Comic &in éggt:m

or Erfolg, Keine von
nderen Comicserien {,Stups

o

ne

e': Jo, Jette und Jocko') reichte
ich nur entternt an diesen F"-..-ig;; heraor

ie insgesamt 23 Abentever wurden in
achep ibersetzt, die Ge
sich auf nahezu 180

an Vorausset

Abenteuer. Alle Alben wurden

im lad ig Uberarbeitet
und akt heute nicht

35 besonaerer, g:r_]rJ-
ire’) hat Uber

ere Comiczeichner be-4€

fergé verstarb im Johre 1983 —saifigiz
Tim und die "Alpke Kdns,
len. Tim in T+

ein Lieblings-

it menrvolle

1

konnie

pet’ [1960] wor Ubrigens se
band, da es sehf.statk von seinen per-

sonlichen Interessen und Gedanken ge-

pragt ist kdh

In dem Flugzeug-
wrack findet lhr
ein Seil. Auf jeden
Fall mitnehmen!

Allein

im Himalaya! Wenn man gerade
seine Ausbildung zum Manch absolviert, sicher-
lich eine nette Vorstellung, nach einem Flugzeugab-

1 man dann Freunde hat, die

nach einem suchen. Noch besser, wenn dieser
Freund Tim heif3t!

it Tim in Tibet” legen die fleif3i-

gen Programmierer von Info-

grames eine weitere Umset-
zung einer bekannten Comicvorlage
var. Im Gegensatz zu vielen anderen
Games, erspielt Ihr Euch die Vorge
schichte in diesem Fall selber!
Tim, der Held des Spieles, retef in
den ersten leveln einen jungen Ti-
betaner vor dem Ertrinken und ge-
winnt ihn so zum Freund. Spdter be-
absichtigt der fremdléndische Ka-
merad, Tim zu besuchen. Ungliickli
cherweise stirzt sein Flugzeug im
Himalaya-Gebirge ab. Durch einen
Traum alarmiert, glaubt Tim an das
Uberleben des Tibetaners und macht
sich sofort nach Tibet auf, um den Ver-
schollenen aus dem ewigen Eis zu ret
ten. Natirlich sind sein getreuer

Freund und Weggelahre Struppi so-
wie der ewig fluchende Kapitan
Haddock mit von der Partie.

Spielerisch handelt es sich bei Tim in
Tibet um ein Actionjump&Run, bei
dem Ihr neben allerlei Gelaufe und
Gespringe meist mehrere Personen in
korrekter Reihenfolge ansprechen

ALOIIA

Grafikstil ist originalgetreu,
inferessante Story,
gute Soundeffekte,

Pafiwort

und bestimmte Handlungen ausfihren
miif}t. Im HoteHevel beispielsweise
kommt |hr nur weiter, wenn lhr erst

den Portier, dann Haddock und
schlieBlich Professor Bienlein ansp-

recht. Dabei bekommt Ihr jeweils
eine Information, auf der das nach-
ste Gespréich aufbaut. Die Antworten
Tims sind dabei schon vorgegeben.
Zwischen diesen Personen warten
bissige Hunde und fleiige Putz-
frauen, denen |hr besser ausweichen
solltet. Spielerisch anspruchsvoller
gelungen ist z. B. die Bergkletter-
Stage. Hier miiBt lhr abwechselnd mit
den aneinandergeleinten Tim und
Haddock an einer Steilwand hoch-
kraxeln. Nur wenn der eine festen
Halt hat, kann der andere sicher
klettern. Befindet sich einer der Cha-
raktere auf einem Felsvorsprung, kann
der andere sogar hin- und her-
schwingen, um Schluchten oder ver-
eiste Passagen zu Uberwinden. In
manchen leveln gilt es auch be-

Wer Lalfd L&
rack.

|

Im Sause-
schritt den
Himalaya
hinunterlau-

fen halt fit,
sagt Tim

TOTAL! 1/96




stimmie Gegenstdnde zu sammeln
und diese dann geschickt einzuset-
zen. So mub Tim z. B. mit einem Eis-
pickel steile Berghénge erklimmen
oder mittels Kisten uniiberwindliche
Abgriinde iberqueren. Fiir Ab-
wechslung in den Lleveln ist gesorgt!
Grafisch orientiert sich das SNES-

Der Portier (ganz rechts unten) gibt
Euch die erste wichtige Info.
Danach mif3t Ihr nach rechts oben

\ ANEGATINIA 4

Schwierigkeitsgrad recht
hoch (nur fir
gelbte Spieler)

Abentever sehr stark an der Originak

Comicvorlage. Selbst das Schriftbild

in den Sprechblasen entspricht dem
Vorbild. Besonders schén ist in man-
chen leveln der 3-DEffekt geraten. So

gekommeq .

kénnt hr z. B. mit Tim in Richtung des
Spielers laufen, um Gefahren im Hin-
tergrund auszuweichen.

Auch die Musik ist sehr ordentlich ge-
lungen und paft zu den Abenteuern
Tims. Die guten Soundeffekte werden
geschickt eingesetzt und unterstit
zen die Atmosphdre des Spieles.
leider krankt Tim in Tibet an dem
groBen Nachteil, den fast alle Spie
le der franzésischen Software-
schmiede gemein haben: den viel zu
hohen Schwierigkeitsgrad. Selbst in
der einfachsten Einstellung bereiten
viele Level unndtig groPe Probleme.
Profis, die sich bei normalschwierigen
Games nur langweilen, werden
glicklich sein, aber ,OtioNormal-
spieler’ werden mit den harten Zeit-
vorgaben und der sehr knapp be-

So gewinnt man Freunde! Rettet doch auch
mal ein paar Leute aus Todesgefahr, aber
paf}t dabei auf Euch auf!

Fsh Fiaw Fis
FREE P HAEm

messenen Energie ihre Probleme ha-

ben. Gerade bei diesem Titel ist das R

sehr schade, da Tim und Struppi ein
sehr grofBes Publikum ansprechen

und Tim in Tibet eine wirklich gute |

Umsetzung der Comicvorlage ist. A
lerdings hat der hohe Schwierig
keitsgrad auch den Vorteil, daf das

Spiel nicht so schnell durchzuspielen §
ist. AuBerdem gibt es regelmaBig §

ein Pabwort, das UbermaBigen Frus

verhindert. Wer also geniigend Ge- §

duld aufbringt, erhalt viel Abwechs

lung und SpielspaB fir sein inves- | ‘
tiertes Geld. Ein Probespiel beim |
Handler sollte Aufschluf® geben, ob §

COMPUTER

HolbeinstraBe

24539 Neumiins
Telefon 04321} 22
Telefax 04321 23312

SUPER NINTENDC

Action Replay 3 dt. DM 99,0¢
ASCII Spoﬂnm Fighter Pad :t DM 49,0¢
Spieleberater KongCounfry2 dt. DM 22,9
Spieleberater Super Mario World 2 dt. DM 22,9
Asterix & Ohollx dt. DM124,9:
Big Sky Trooper dt. DM 119,95
Casper dt. DM 119,0¢
Cutthroat Island dt. DM 114,0C
Donald in Maui Mallard dt. DM 127,9¢
Donkey Kong Country 2 dt. DM 129,0¢
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Earthworm Jim 2 dt. DM 114,00
Fifa Soccer 96 dt. DM 114,0(
umm of ﬂmo dt. DM108,95

- dt. DM iV

@ dt. DM129,0C
:: oum,ou

die eigenen Fahigkeiten fir dieses 'SUPEI

Abenteuver ausreichend sind.
Maris Feldmann

mehy Mouu 5
Micro Machines

NBA Jam mumnm' . DM 59,00

Pac Panic dl'. DM 45,95
Stargate ‘dt. DM 59,00
Tetris 2 dt. DM 64,95
Urban Strike dt. DM 69,95
Worms dt. DM 59,00

IHRE VORTEILE

TOP - PREISE
Original deutsche Versionen
14 Monate Garantie
Versandkosten DM 4,95

Inklusive Schnellservice und
Transportversicherung

Ab 3 Artikeln liefern wir
ohne Versandkosten

Versandkosten DM 3,95 bei Vorkasse
u. bei Ioﬂ.llun?nn per Telefax oder
Anrufbeantworter am Wochenende

Vorbestellungen fiir Neuheiten
werden bevorzugt ausgeliefert

Wir fihren auch orlglnul SEGA, SONY,
CD-I, PC und CD-ROM SPIELE

Kostenlose Gesamtpreislisten
gegen DM 1,- Riickporto - Bitte
geben Sie lhre Systeme an

Wichtiger Hinweis: Die Preise beinhalten nicht dis
aktuvellen Vergiinstigungen durch Kursschwankun-
gen und Einkaufsvorteile:Fragen Sie deshalb nach

Lieferung erfolg! per Post - Nachnahme
Preisanderungen, Sotziehler und irrtimer vorbahalten
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Ja, ich bestelle die
kommenden 12
TOTAL! Ausgaben im
Abonnement zum Preis
von nur

DM 72,- linland) o.
DM 120, (Ausland)
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X-plain Verlag GmbH
Friedensallee 41
22765 Hamburg
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Zur Wahrnehmung der Widerrufsfrist genogt die
Absendung innerhalb von 10 Tagen (Poststempel].
Die Kenntnisnahme dieses Hinweises bestatige ich
durch meine Unterschrift

Datum, Unterschrift
(bei Jugendlichen unter 18 Jahren

Unterschrift des Erziehungsberechtigten)




Wer knifflige Puzzlespiele
mag, die ganzen Tetris-
Klones aber nicht mehr
sehen kann, der sollte
sich dieses Game mal

genaver anschauen.

as Spielprinzip von ,Zoop” ist ei-
Dgentich ganz einfach: Ihr befin-

det Euch in der Mitte des Spiel-
felds, wo Ihr Euch auf einer Fléche
von vier mal vier Feldem frei bewegen
konnt. Das allein ist eigentlich noch
nicht besonders aufregend, aber jetzt
kommt's — und zwar von allen Seiten!

AN A

Nette Spielidee,
herausfordernder
Schwierigkeitsgrad

Aus allen vier Himmelsrichtungen mar-
schieren Klétzchen auf Euch zu, und
wenn sie Euver Spielfeld erreicht ha-
ben, heif’t es ,Game Over'. Natiirlich
kénnt |hr der Gefahr Herr werden, in- .
dem lhr die Eindringlinge abschieft,
ganz so einfach ist die Sache aber

- -y

Zugegeben, optisch macht Zoop nicht viel her ...

doch nicht: Die Klétzchen haben be-
stimmte Farben und kénnen nur dann
eliminiert werden, wenn Eure Kano-
ne die enfsprechende Farbe hat. Hat
sie es nicht, so tauschen Geschiitz
und Gegner die Farben. Das Ziel ei-
ner Runde ist es, eine vorgegebene
Anzahl von ,Abschiissen’ zu errei-
chen, was natiirich wesentlich schnel-
ler geht, wenn mehrere gleichfarbige

Durch gewagte
Schiisse I6f sich
das Punktekonto
sehr schnell fiillen.
Allerdings braucht
man dazu schon ei-
niges an Gliick,
Konzentration und
Reaktion ...

1.1 £

Vier gegen einen - wenn das nicht unfair ist

Wenn es von allen
Seiten auf Euch ein-
prosselt, wifdt lhr,
was Hektik ist

€1

\

AYLYTEY

... aber ein Grafik-Highlight ist der Evergreen ,Tetris’ ja auch nicht

Steine in einer Reihe auf einmal aus-
geschaltet werden. Das freut zwar
auch das Punktekonto, ist aber et-
was riskant, da die Bedrohung an an
derer Stelle sténdig wiichst.

Schnelle, aber iberlegte Akfionen
sind angesagt, denn was recht ein-
fach beginnt, wird in den hoheren
Schwierigkeitsgraden eine echte Her-
ausforderung. Von ihr lebt auch das
Spiel, denn ansonsten wird in tech-

 ANEGATINIA 4

Grafisch wenig
spektakular, leicht
hektischer Ablauf

nischer Hinsicht nur wenig geboten.
Freunde leicht hekfischer Reaktions-
und Denkspielchen kénnen ruhigen
Gewissens einen Blick riskieren —
nicht zuletzt auch angesichts des an-
genehm niedrigen Preises. Zumin-
dest kurzfristig ist sogar echte Sucht-
getahr da, fir eine andauvernde Ab-
hangigkeit sind jedoch zu wenig Mo-
tivationsférderer da, so daB es zu
einem echten Dauerbrenner leider
doch nicht so ganz reicht.

Michael Anton

TOTAL! 1/96 @

Zapp, da verwandeln sich die
Klotzchen in Bonuspunkte




| Auch im zweiten Teil der Bi
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Nachdem Nintendo Uber JGFIF:: ninweg einzig vom \."LL-:Q ges

& ¢ L] 080 Ain \Alalt Aar ek bden
NES abhangig war sollte 1989 die Welt der tragbaren Unterhaltung
| \ \AJ | b ot cor - I S ReAn; snte e a=TeTa
erobert werden: Was bot sich besser an, um den Game Boy entsprechend

im Jahre 1989 wﬁnmm Zuk

'}

einzufilhren, als ein Mario Abenteuer? In ,Super Mario Land” mufte Mario mal

wieder Daisy in schénster ,SuperMario-Bros.-1 “Umgebung reften. Kleine und

willkommene Zugaben waren zwei Flugsequenzen in einem MaricMobil, in
denen erstmalig richtig geballert werden durtte

Gerade fiirs kurze Zwischendurchspielen eignete sich das relafiv kleine Klempner-Abenfeuer ganz famos und

trug erheblich zum riesigen Erfolg des tragbaren Winzlings bei. Entwickelt wurde es ibrigens nicht von
Shigeru Miyamotos Team, sondern von Gumpei Yokois Metroid“Crew

Saper Morfe World 1990

Marios néichster grofer Aufiritt zur SuperNintendo-Premiere drangte die Konkurrenz gnadenlos an die

[} . ol VA LD |~ o R | A\ . L)
e o e G s " A Wand. In einer riesigen Welt voller perfekt designter Level und mit Yoshi, dem supersiifien

an an. Fans streiten sich bis

‘ Reitsaurier an seiner Seite, trat er emeut gegen den KoopaC

heute, ob ,Super Mario World" besser ist als der dritte Teil aut dem NES, hat er doch
\

e ( | ;

keit noch besser, und sicher gab es noch nie vorher ein G

S

nicht ganz so viele Neuerungen. Dafiir gelang die Spielbar

derart komplexes,

umfangreiches und mit versteckten Geheimnissen gefillies Abentever der Mario-Briider.

Und Yoshi ist sowieso unschlagbar: Marios Freund begeisterte die gesamte Videospielwelt und wurde
zum eigenstindigen Nintendo-Star. Der SuperNESHardware verdanken wir, dafl man Mario endlich

etwas defaillierter erkennen konnfe — aus dem plumpen Pixelgebilde von 1981 war ein liebevoll gezeichneter

\ |Reasataior der Olkar lshie cavisiden
ViceospietSuperstar der 90er Jahre geworden

g~ Mit zunehmender Popularitdt nahm Mario neben den aut Dauer &den Klempnerjobs auch

gerne mal andere Berufe und Hobbies an: Er war der Schiedsrichter bei ,Tennis” ouf
It aut dem GB ('90) und in den ,NES Open” ['91) und wurde

MlsTall

'90) verpflichtet. Ob er fir diesen akademischen Berut noch mal

leibt unbekannt. Uberhaupt wissen wir bis heute nur wenig iiber das

ners, nur eins ist sicher: Er kam mit Hilfe eines typischen Klempner-

o berichtet es zumindest die amerikanische TV-Zeichentrick- und Real-Serie — und malt in
AA

me, wie man an ,Mario Paint” sieht. Um das interessante Mal, Animations- und Musikprogramm mit

0000 seiner Fr-’;fz;i' ge

omputerMaus fir das SuperNES an den Mann tringen zu kdnnen, sprang Mario 1992 als Hobbymaler

| AA | . C o (O] an N Jay s | \ . a . | .
' und Maskotichen ein. Seine beliebten Jump&Run-Qualitaten kommen nur dann zum Vorschein, wenn er Uber die Noten einer
gerade komponierten Melodie springt. Spiele-Fans werden Mario Paint langwellig tinden, kreafive Képte kénnen hier mal

reinschnuppern, sind aber im groBen und ganzen mit Papis PC besser bedient. Ganz unerwartet frat er in dem StrategieXniller ,Sim

City" ['91] auf; Als Statue fiir besondere Verdienste bekommt ihn der Spieler vergoldet, komplett mit Sockel und Podest.

Saper Morfe kort 1992

Mario féhrt fremd! Nach seinen Spring-Eskapaden machte er sich 1992 dazu auf, o

uch anderen Genres etwas von der

Mario-Qualitét beizubringen. ,Super Mario Kart”, das genialste Rennspiel aller Zeiten, machte ihn endgiltig als

Allround-Star populr, der nicht nur etwas vom Autden-Kopt-Springen versteht. Fast jedes Detail, inklusive vieler

Freunde und Feinde, ist aus dem vierten Teil der Hipt-Saga in die Rennumgebung versetzt worden und bildet

rfekle Umgebung fir ein phantastisch spielbares ZweispielerVergniigen. Besonders witzig: Alt-Star

Donkey Kong Jr. ist auch wieder mif von der Partie und lasfet schwergwichtig ouf seinem Kort

Nach dem immens popularen Mario Kart solite erst einmal unerwartet viel Ruhe um den

Klempner eintreten — jedentalls was originelle Neuentwicklungen angeht. Es schier

gonz so, als habe Miyamoto die Lust an seinem Schiitzling verloren. Zwar
]

erschien 1992 aut aem Game Boy ,Super Mario land 27,

|



anderer Federtiihrung. Unc

giganfischen L-rn'r-:'lri;'.]_ﬁ- und einiger ne

Elemente tehlte das gewisse Eiwas
dritten Tell mufite Mario 1994 sogar

seinen Stammplatz rGumen — ve

1 in Waric land: S

e 1Ty

janr erschien aoer

io aut einem ginzigen 16-Bit-Modul: Kein

Nintendos komm dieser genialen Spielesammluna vorbei. Damit Marios klasische

-Konsolen nicht ergrauen, peppte Nintendo die Klassiker Super

s. 1, 2 (lapan und US) und den Star Super Mario Bros. 3 optisch und akustisch

Nintendo-geman aur und schickte cie Monster-Sammiung zusatzlich mit einer Batterie zum

komtortablen Spielstandspeichern ins Rennen

N Donkey kong 199¢

Zur Einfihrung des Super Game Boy wurde Mario emeut bemiiht, doch als Tite

held feierte
,Donkey Kong” seine triumphale Riickkehr. Neben der iiblichen Geschicklichkeit ist diesmal
auch Denkarbeit gefragt, um die sage und schreibe 100 Level zu meistern, darunter auch als Hommage die
Klassischen Donkey-Kong- und Donkey-Kong]r-Level.

Hier zeigt sich auch, dafl Miyamoto offensichilich ,Super Mario Bros. 2* (US) immer noch am Herzen

liegt, denn einige Elemente wurden aus dem Oldie ibernommen.
o L

> Yo3h1'S 13lond = Saper Morio Werld 2 1995

p Erstjetzt, Ende 1995 und am Antang des Endes der 16-BitAra lauft-Mario dank seines Vaters

i . s » 11 { . . 1
igeru Miyamoto zu never Hochsttorm auf - au enn erneut ein anaerer Held im Mittelpunki steht:

Das unglaublich gute ,Yoshi's Island" ist der vorléufige Hohepunkt der Mario-Saga und vermutlich das
soll es geben) werden

mittels der phantastischen Ideen, Effekte unc

Habt Inr Euch an disem Wonnemodul sattgespielt, wartet zu Oste

Japan riesengroBen und sehr populdren Rollenspielfirma Square (,Secret of Me

o

Teams ein waschechtes Mario-Action-Rollenspiel. In wunderschén aer

alte und neue Bekannte — mit 32-MBit und dem Zusatzchip
werden. Und die Zukunfie

@ A - \Almriae A\ - (Y N T A - ol (e B o T I, W PR N e =
Ob Marios una Warios Virtua-Boy-Abentever Mario Clash” und Wario's Cruise

n Jahr auch in Deutschland auf den Mark

[1995] zusammen mit dem Gerdt im. dies

kommen werden, steht immer noch nicht fest. Aut

dem Erscheinen ¢

d = N Asirt
Caer ob V\ario

higery Miyamoto und sein Spréfling werden uns sicher nicht

o

enftauschen.
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1-4 Spieler

ca. DM 140
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Der Angriff rollt. Jetzt muB3 der kiirzeste Weg
zum Korb gefunden werden
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GIVE “N GO
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ieder einmal dirft Ihr mit den
Wbesten Basketball-Cracks der

Welt aufs Parkett, um in vier
Spielmodi — Arcade, Freundschatts-
spiel, Play-offs und liga mit 82 Be-
gegnungen — Eure Geschicklichkeit
mit dem Ball unter Beweis stellen.
Dabei kénnt lhr gleichzeitig mit noch
drei anderen Freunden antreten, zwi-
schen acht verschiedenen Padbele-

AeSA

gungen und 27 NBA-Teams plus
zwei All-Star-Mannschaften aus-
wahlen. Uberhaupt wurde sehr viel
Wert auf umfangreiche Optionen ge-
legt. Drei Schwierigkeitsgrade, Stra-
fen fir zu langes Ballhalten, Fouls, Lan-
ge der Viertel, Heimvorteile und Wie-

54
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W
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derholungen sind ebenso ein- bzw.
abstellbar wie die Stimme des Kom-
mentators, welche zur grofen Ver
wunderung auch im xten Spiel noch
nicht nervig wird.

Das Spielgeschehen seht |hr bei
'NBA — Give 'n Go" stets aus der
Sicht der Hinterkorbkamera, was be-
deutet, daB Ihr in jedem Viertel eines
Matches dreidimensional in die Tie-
fe spielt. Dabei ist es nicht immer
einfach, seine Basketballer von denen
des Gegrers zu unterscheiden. Vor al
lem, wenn die Cracks sich zum Re-
bound in die Hohe strecken und nach
dem Ball greifen, verliert man schon

gaa] (B3:28) =
TIRE § E
..%__

== Versucht
& doch einfach
mal aus der
& Djstanz zu
{ treffen. Auch

wenn es

schiefgeht

wird das Pu-
blikum fir
Basketball-
Atmosphdre
sorgen

@ TOTAL! 1/96

Manchmal gestaltet sich das Spielgeschehen
auf dem Parkett etwas uniibersichtlich

Die Konami-Programmie-
rer beschlieBen ihre Ar-
beit fir das Super Ninten-
do mit einer 3-D-Basket-
ballsimulation, welche
ihre Reize hat.
Dabei standen Spielspaf3
und gutes Scrolling ein-
deutig im Vordergrund.

mal leicht den Uberblick. Der Spiela
blauf gestaliet sich zwar recht schnell,
iedoch ist das Gameplay — im Ge-
gensatz zum Mode-7-Zooming —
nicht sehr flissig, und die Bewegun-
gen der Riesen wirken oft zu abge-
hackt, obwohl die Spielersprites recht
ordentlich animiert wurden. Besonders
wenn man in der Verteidigung steht,
ist es ziemlich schwierig, den richfigen

1A /
K;ﬁ Puuienhﬂf:’mldion, Game-
zu zahflUssig, mitunter
etwas uniibs:!r;ichﬂich

Spieler in der Hitze des Gefechts
anzuwdhlen und mit diesem zuscitz-
lich auch noch einen Block zustande
zu bekommen, da die Stars einfach
zu langsam agieren. Ist man aber
vorm Korb des Gegners, lassen sich
tolle, im Vergleich zu Acclaims Uber

¥ ek

q!szf'-.-i

abadiand
¥

Was gibt es schéneres als vom Gegner unbe-
dréingt einen Dunk zu landen?

Player- und Gamestats gibt es bei dieser Bas-

ketballsimulation genug

. e SN PR e T E W E Y
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flieger NBA Jam' jedoch weniger
spekiakuldére Dunks ausfihren. Die
schonste Art zum Punkterfolg zu ge-
langen, ist der ,Alley Hoop'. Man
spielt den Ball einfach hoch vor den
Korb seines Gegeniibers, und ein
Mannschaftskamerad wird angeflo-
gen kommen und es richten.

NBA — Give 'n Go ist eine ordentli
che Basketballsimulation, welche auf-
grund einer fehlenden Pausenfunktion,
des mit 45 Stellen viel zu langen
PaBwortsystems und des mittelmabi-
gen Gameplays nur den Sprung in
die obere Mittelklasse schafft.  fas

Gameplay 3

Die Zwei-Meter-Minner sind ziemlich lngsam ouf dem
Parket unterwegs, lassen sich aber recht gut lenken.

3+

DaverspafB

Durch die velen Optionen sowie den Vierspeler-Modus
hot man recht lange Freude an dieser Simulation.

Grafik [

Gt animierte Sprites und flisiges Scrolling zeichnen die
Grafik des AbschluBwerkes von Konami aus

3+
Die ansprechende Sprachausgabe und die jubelnden
Fans sorgen fiir otmosphrische Basketballsfimmung.

TOTAL!-CHECK

Lavel .27 NBA- + 2 All-Star-Teams
Schwiarigkait ... einfuch bis hoch

Speichorkoparifit .16 MBi
Ehabich ......_im Hondel
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Oben: Uber 800 Spielziige stehen zur Wahl.

Unten: Wenn es schneit, sieht man wenig

Wer ist der Beste? Acclaim schickt den gesamten

Quarterback-Club erneut auf den Rasen, um deren

Kénig zu krénen. Allerdings muB8 dieser auf ein gutes

Feature der Vorgdngerversion verzichten.

or gar nicht allzulanger Zeit, ném-
Vl‘ch in Totall 5/95, testeten wir

fiir Euch NFL Quarterback Club'.
Nicht einmal ein Jahr spéter erscheint
bereits die Nachfolgeversion dieses
Footballgames.
Allen Freunden des ersten Teils sei vor-
weg gesagt, daf ein tolles Feature
bei der 96erfassung fehlt. Man kann

namlich nicht mehr mit den Quarter-

L \POSITINIYY

Viele Spielmodi, Fiinfspieler-Opti-
on, Batterie, Stahshken en masse

backs in Trainingswettkémpfen ge-
geneinander antreten. Auch der Edi-

tor wurde aus dem Programm gestri-

chen. Dafir ist es nun méglich, alle
nur erdenklichen Spielziige, Wiirfe,
Blocks usw. im Training zu iiben.
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Natiirlich stehen alle Footballer der
NFL mit Originalnamen und ihren
30 Teams zur Verfigung. Sogar an
zwei All-Star-Mannschaften wurde
gedacht. In Freundschaftsmatches,
Play-offs, Liga oder gleich im Probo-
whFinale kénnt |hr Euver Team zum
Sieg fuhren. Edreulicherweise habt |hr
dabei Einflu auf das Wetter, die
lange der Viertel und den Schwie-
rigkeitsgrad, welcher drei Stufen um-
faBt. Langweilig wird Euch bestimmt
nicht, denn es stehen tiber 800
Spielziige zur Wahl.

Wie schon beim Vorgéngermodul,
kann man auch hier wieder in lau-
fende Begegnungen ein-
greifen und versuchen, das
Blatt zum Besseren zu wen-
den. Neben den 50 ge-
speicherten Szenarien
konnt Ihr jetzt auch selbst |

- ATy

welche erstellen.

13 DAN
KE
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S
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Geniay

Das Gameplay ist nicht ganz so fliis-
sig, wie man es beispielsweise von
EAs Madden NFL-Serie her gewohnt
ist. Auch grafisch hat sich im Ver-
gleich zur Vorgangerversion nicht
viel gedindert. Die Spielersprites sind
etwas klobig, dafiir haben sie neve
Animationen bekommen. Im Gegen-
satz zu anderen Sportspielen, welche
mit Perspektiven nicht geizen, ver-

| ANEGATINIA 4

DM

Dem geordnefen Durcheinander an der 50
Yard-Linie folgt ein Paf3 und ein Touchdown

NFL QUARTERBACIK
CLUB 96

folgt man das Geschehen bei ,NFL
Quarterback Club ‘96" wie auch
bei Madden NFL stets aus ein und
demselben Blickwinkel. Dies ist je
doch nicht weiter fragisch, da viele
Kameraeinstellungen kein Garant fiir
Ubersicht und gutes Gameplay sind.
Alles in allem ist diese Footballsims,
bei der mehrere Spielsiéinde per Bat
terie speicherbar sind, gut spielbar.
Schmerzlich vermifit werden aller-
dings der Editor und die Trainings-
wettkampfe, welche jedoch durch
den neuen ,PracticeMode’ gut aus-
geglichen werden. Tasso Kohlhsfer

Gameplay L

Taktiken und Spielziige der entsprechenden
mmmsﬂdm

Daverspo__ P

Durch die vielen Modi, den Batteriespeicher

wmwuwhrn 5
m 2.

TOTAL! 1/96 @



Konig Fu3ball regiert die
Welt. Auch auf Nintendos
Handheld greift er zur
Krone. Freundliche Unter-
stiitzung erhdlt er dabei
von T*HQs aktueller Fuf3-
ballsimulation, die mit
217 Teams und gutem
Gameplay aufwartet.

Neben der alljghrlichen Ent-
scheidung um die deutsche Mei-
sterschaft steht uns namlich auch noch

Ein fuBballreiches Jahr liegt vor uns.

die Europameisterschaft in England -

bevor (Viel Gliick, Bertil). Wer so
lange nicht mehr warten méchte, der

TORE, TORE, TORE

kann jetzt mit TeHQs Geniestreich
den Ball ins Rollen bringen.

In vier Spielmodi bietet sich die Még-
lichkeit, mit 59 Nationalmannschaf-
ten an den Start zu gehen. Zusatzlich
sind noch kontinentbezogene Star-
auswahlen und acht nationale Ligen
in das Kekskasten-Modul integriert
worden. So kannt Ihr neben Tumie-
ren, Play-offs und Freundschaftsspie-
len auch in der Bundesliga mit Eurem
lieblingsklub (St. Pauli ist leider nicht
dabei] um die Meisterschale kamp-
fen. Auch Abstecher in die italienische
Division A oder in die englische Pre-

mier league sind
durchaus reizvoll.
leider lassen sich
die Spielstande
nicht speichern,
so daB es Euch
nicht méglich ist,
mitten in der Sai-

B hijter selbst steu-
® ern mochtet, die
BB Abseiisregel an-
wendet oder
auf Kunstrasen
kicken wollt,

liegt ganz bei
Euch. Oben-

son weiterzu-
spielen, nachdem Ihr die kleine Kon-
sole ausgeschaltet habt.

Selbtverstandlich wurde bei ,FIFA

drein sind Stra-
tegie und Spielformation der mehr als
200 Klubs veranderbar.

Die MiniBolzer Uberzeugen durch

LNROSTTINEY Y

Abwechslungsreiche

Modi, flissiges Gameplay,
217 Mannschaften

| ANEGATINIA 4

Keine Spelc' herfunktior 1,
schlechter Sound,
Scrolling ruckelt

Soccer ‘96" an Optionen nicht ge-
geizt. Zwei Schwierigkeitsgrade ste-
hen Euch zur Verfigung, und EinfluP
auf die Lange der Spiele sowie das

Wetter habt |hr auch. Ob Ihr die Tor-

B Durch die gute Spiel-
Il barkeit kommen sehr
8 viele Torchancen zu-

B stande. Aber es gibt
auch die andere Seite
der Medaille. Fouls
gehéren leider auch

hier zum Alltag

Links seht Ihr den
dgyptischen
Staatschef beim
Elfmeterschief3en.

kinderleichte Handhabung und gute
Spielbarkeit. Dribblings lassen sich
leicht austihren und durchdachte
Spielziige bzw. Kombinationen sind
durchaus keine Fremdwarter fir die

Wi da wohl [oLm gentina
e::c;gme},ene (8 End von Half te
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- Jungs aut dem Rasen. Selbst Dop-

pelpasse und Flanken bereifen den
Kickern keine grofen Schwierigker-
ten, so da sich zwangsweise zahl-
reiche Torszenen ergeben. Allerdings
hétten die talentierten FuBballer einen
Tick schneller sein konnen. Mitunter
wirken sie namlich recht trége.
Im grafischen Bereich sollte man sei-
ne Erwartungen nicht allzu hoch
schrauben, obwohl die Spieler fir
Game-Boy-Verhdltnisse recht ordent-
lich geraten sind. Die isometrische An-
sicht ist zwar Ubersichtlich, jedoch
ruckelt das Scrolling kontinuierlich.
Trotz der fehlenden Speicherfunkti-
on, des miserablen Sounds und der
Abziige bei der Grafiknote ist FIFA
Soccer ‘96 eine folle Fubballsimula-
fion fir Nintendos Handheld, welche
ihrem Besitzer dank vieler Optionen,
verschiedener Modi und guter Spiel
barkeit lange Freude schenken wird.
Tasso Kohlhofer

Gomeplay - L

Tolle und ineressante Spielziige lassen sich leicht ouf-
ziehen und die Kicker gut stevern.

Daverspab _|IE

thm»*nuhmhlhmuﬂmw
sprechen grenzenlosen Spielspafl.

Grofik [

Beim Scrollen ist die Grafik nicht allzu flissig. Die
Spielersprites sind ordentlich gezeichnet.

Sond____ I8

Von den Zuschauern ist leider nichis zu haren. Sto-
dionatmosphire kommt bei dieser Stille nicht auf.

TOTAL!-CHECK




Seit ,NBA Jam’ glaubt jeder Softwarehersteller, mit ei-
ner NBA-Lizenz laf3t sich den Leuten das Geld aus der
Tasche ziehen! Nun sind auch die GB-Besitzer dran ...

ommen wir gleich zur Sache:
K'\'BA live ‘96" ist unspielbar!

Warume", werdet Ihr fragen.
Nun, ganz einfach: Erstens lauft das
gesamte Spiel nur in wahnwitzig
langsamer Geschwindigkeit ab, zwer-
tens rennen die Spieler sténdig zu ef-
nem unibersichtlichen Haufen zu-
sammen, und schlieflich flackern d|e

Optionen nichts mehr. Obwoh Ihr so-
gar im Ligamodus (mit PaBwort) eine
ganze Saison nachspielen konnt,
lautet der einzig gute Rat, den wir
Euch geben kénnen: Finger weg von
diesem Modul, selbst wenn es Euch
die reiche Erbtante zu Weih-
nachten geschenkt hat! mf

Basketballer, sobald mehr als

zwei oder drei nebeneinander e

stehen. Durch diese kleinen Net-
tigkeiten’ wiBt lhr weder, wel- |
ches Euer Spieler ist noch wer
Uberhaupt zu Eurer Mannschaft |
gehort — obwohl das eigentlich |
egal ist, da lhr dem Gegner so- |}
wieso keine Balle abnehmen |
konnt. Da nutzen auch die verschie-
denen Spielmodi und zahlreichen

KEY FPLAYERS
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Statistiken gehdren mit zum Angebot

Hier zeigen sich schon die ersten Grafikfeh-
ler, obwohl noch nicht alle Spieler da sind!

Gomeploy I
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Soviel Grofikfehler haben wir noch e auf einem GB ge-
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TOTAL!-CHECK
Lovel ...35 NBA- & Spezial-Teams
Schwiorighall .... je nach Poarung
(Confinves ................... Pofiwirter
Speichorkopazitiit ...........4 MBit
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Der amerikanische Footballspezialist John Madden
meldet sich fiir die 96er-Saison der National Football
League auf Nintendos Handheld zuriick.

ie nachste Footballsaison steht
vor der Tur. Da darf natiirlich

eine Uberarbeitete Version von
EAs Madden-Reihe nicht fehlen.
Die Handheld-Fassung halt, wie auch
die kommende 16-BitVersion, eine
Menge an Statistiken bereit und war-
tet mit einer Vielzahl an méglichen
Spielziigen auf. Original-Spielerna-

men sowie die authentischen Team-
logos konnten aus Platzgriinden nicht
bertcksichtigt werden.

Um in liga-, Play-off oder Freund-
schafisspielen gegen den Compu-
tergegner anzutreten, kénnt lhr zwi-
schen 30 NFl-Teams und einer All
Madden-Mannschaft wahlen. Auf
dem kleinen Game-Boy-Bildschirm
sind die winzigen Spielersprites
wahrend eines Maiches kaum aus-

Beim Fieldgoalversuch erscheint ein Power-
balken, auf den beim Schuf3 zu achen ist

TOTAL! 1/96 0

einanderzuhalten. Zwar wird der
ballfihrende Mann durch einen Pfeil
gekennzeichnet, doch in dem Getiim-
mel auf dem Rasen ist seine Position
meist nur schwer auszumachen. Hin-
zu kommt, dafd die Grafik nicht immer
ruckelfrei vertikal scrollt.

AbschlieBend bleibt festzustellen,
dab ,Madden ‘96" eine Masse an
Optionen bietet, jedoch selbst
durch den Einsatz eines Super-
GameBoy, bei dem zu zweit si
multan gespielt werden kann,
nur durchschnittliche Spielqua-
litgten bietet und somit nicht
den Highlights der Handheld-
Spiele zuzuordnen ist. fas

Gameplay -

Der sich recht auch
mWWnﬂm

Daverspa KT

Dank der vielen durchfiihrbaren Spielziige und des
Pafiwortsystems halt der Spa linger an.

Grafik [

Die winzigen Spieler sind oftmals nicht auseinanderzu-
halten, und dos Scrolling zuckt mitunter.

Sound  JKK

Das Publikum hil sich dezent zuriick. Die Sounds der
Spieler klingen sehr blechern.

TOTAL!-CHECK
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Bestes Beispiel fiir die Leistungsfahigkeit des
FX-Chips ist der geniale Polygonshooter ,StarWing'.
Die FX-Grenzen wurden jedoch besonders im friigen
Zweispieler-Modus von ,Stunt Race FX' deutlich

Zusatzchips sind nicht erst seit gestern in Mode.
Bereits in ,PilotWings’ und ,Super Mario Kart’ sorgte
im Modul ein DSP-Chip fiir flotte Mode-7-Grafiken
auf dem heimischen Fernsehschirm

DER

HAUPTSPEICHER:
Im Hauptspeicher (auch mit RAM fiir Random Access Memory betitelt] wer-
den alle Daten abgelegt oder zwischengelagert, die die CPU bendtigt und ver-
arbeiten soll. Von der Scoreanzeige iiber Bewegungskoordinaten der Sprites bis hin zu Play-
fielddaten ist in dem 128 KByte (1 MBit) groBem SNES-RAM alles zu finden. Dieser Spei-
cher féingt ein wenig die ,lahme’ Hauptprozessor-Tatigkeit auf, denn im RAM kénnen
Ergebnisse von Berechnungen abgelegt werden, noch bevor sie gebraucht wer-
den. Der Haupfspeicher von Segas bekanntem 16-Bitter ist mit 64

KB ibrigens nur halb so grof3 (0,5 MBi]
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DER
HAUPTPROZESSOR:
Das Wichtigste an einer Videospielkonsole ist der Hauptprozessor, CPU (,Central
Processing Unit') genannt. Dieses Herzstiick stevert den Transfer von Daten und ist fir alle
Berechnungen zustiindig , wie z. B. Kollisionsabfragen und die gesamte ,Spiellogik’ (Auftauchen von
Gegnern, Bewegen von Objekten efc.). Der 65C16 des SuperNES (eine erweiterte Version des NES-Kern-
stiicks) ist allerdings nicht der leistungsskirkste, denn neben einer Taktfrequenz von 3,58 MHz ist der
Baustein nur ein ,aufgemotzter’ 8-Bit-Chip, welcher iiber einige 16-Bit-Zusatzbefehle verfigt. Der
Hauptprozessor des Mega Drive ist vergleichsweise leistungsstdrker, da die 68000er-
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Im ab-

schlieBenden

Teil unserer
Reportage nehmen wir

Nintendos Prachtstiick auseinander:
das SuperNintendo. Lest, was die
einzelnen Chip-Bausteine bewirken
und warum das SNES die leistungs-
stdrkste 16-Bit-Konsole der Welt ist.

DAS KLEINE GRAFIK-
WUNDER NAMENS

tB T RE? TUAR?

ot ot

Einheit (bekannt aus dem Amiga) zum einen ein ,echter’ 16-Bit-Prozes-
sor und zum anderen mit 7,76 MHz gefaktet ist

SUPER NINTENDO

Das Nachfolgemodel
des FX-Chips, der
FX2, verrichtet z. B.
in ,Yoshi’ s Island’
seinen Dienst.

Der SA1-Chip wird
erstmalig in dem
angekindigten
Mario-Rollenspiel
zum Zuge kommen

(siehe rechts oben)

Die Grafik eines Spiels besfeht stets

aus mehreren Elementen, zum einen
aus sogenannten Sprites, die in der
Regel als bewegliche Obijekie ein-
gesetzt werden. SNES-Sprites gibt
es in vier Grofen, entweder in 8 x
8, 16x 16, 32 x 32 oder 64 x 64
Pixel (Bildpunkfen). Ein wenig nach-

Spiel, Satz, Sieg
in Sachen Grafik-
Fahigkeiten fur
Nintendos
populare 16-Bit-
Konsole

teilig — programmiertechnisch ge-

DAS LEISTEN DIE EINZELNEN CHIPS

sehen — ist, daB® alle Sprites stets die-

selbe Auflésung haben missen.

DAS SUPERNES AUF DEM SEZIERTISCH

Fast alle gréBeren Figuren eines

@ TOTAL! 1/96
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Games bestehen aus mehreren
solcher Pixelobjekte, was man sich
in etwa wie ein BRAVO-Starschnitt-
Poster vorstellen kann. 128 der 8 x
8-Sprites kann das SNES darstellen,
wobei fir jedes Sprite 16 Farben
verwendet werden konnen. Segas
16-Bitter kann maximal 80 Sprites
erzeugen, dafiir ist deren Grofle
(von 8 x 8 Uber 16 x 16 bis 32 x
32 Pixel) frei variierbar.

Das zweite Grafik-Element sind die
Playfields, sprich Hintergrundebe-
nen. In Spielen, bei denen ein level
gréBer als ein Bildschirm ist, wird
ein Playfield als ,Fenster’ definiert.
Das heif¥t, diese Hintergrundebene
zeigt nur einen bestimmten Aus-
schnitt des Levelbackgrounds. Das
SNES kann bis zu vier Playfields
Uberlappend darstellen (Mega

Drive nur zwei), und diese auch

unabhdngig voneinander bewe-

gen. Oft wird allein durch das ver-
schiedenschnelle Scrollen von Play-
fields ein raumlicher Effekt erzeugt.
In Sachen Farben hat das SNES be-
kanntermafen die Nase vorn. 256
Farben (128 fir Playfields und 128
fur Sprites) kénnen aus einer Palet-
te von 32.768 Nuancen gewahlt
und gleichzeitig dargestellt wer-
den. Um ein aufwendiges Intro-
oder Zwischenbild darzustellen,
besteht die Moglichkeit, ein 256tar
biges Playfield zu programmieren,

was iUber den Status eines Stand-
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bildes jedoch nicht hinauskommt.
Auch hier ist das SNES den Még-
lichkeiten des MD Uberlegen. Nur
eine Palette von 512 Farben steht
dort den Programmierern zur Aus-
wahl, von denen maximal 64
gleichzeitig benutzt werden kon-
nen. Der Grafikzauber kann in vier
verschiedenen Bildschirmauflésun-
_gen auf den Screen gebracht wer-
den: entweder in 256 x 224 (die
Ubliche Auflésung], 256 x 448
oder in 512 x 224 Bildpunkten.
Die vierte Variante — um dem Be-

frachter die Auflésung von 512 x

Hier erfahrt Ihr, was alles in
Nintendos 16-Bit-Konsole steckt.

Aufgepafit!

In der Regel bestehen nur die beweglichen Bildschirm-
Objekte aus Sprites (hier z. B. Mario, Pflanze, Miinzen).

Die Hintergriinde, feste Objekte (z. B. die Plattformen
und das griine Rohr) sowie die Punkteanzeige werden

durch Playfields dargestellt

DER
SOUNDSPEICHER:

Fiir alle akustischen Genisse und Effekte ist der 64 KB starke Sound-DSP-
SPC-700-Chip zustindig, welcher iibrigens von Sony hergestellt wird. Da die Klang-
Aktivitaten vom Hauptprozessor losgelést sind, ist die Geschwindigkeit des Chips nicht uner-

heblich. Mit einer Taktrate von 2,48 MHz sorgt er fiir einen reibungslosen ,Soundcheck’

und ist dem Yamaha-Chip des Mega Drive um Léngen iberlegen. Fir Sound und
Sprachausgabe stehen acht 16-Bit-Digi-Stimmen zur Verfiigung, wéhrend

die einzige 8-Bit-Digi-Stimme des MD meist nur ein Kratzen
von sich gibt

oo DER
o VIDEOSPEICHER:
«** Das 64 kB grofe Video-RAM ist der Leistungstréiger in Sachen SNES-Optik.

Samfliche Informationen, die das Bild eines Spiels betreffen, sind hier abgelegt und wer-

den Gber acht sogenannte DMA-Kandle (,Direct Memory Access’) an den Hauplprozessor ge-
schickt. Dies muf3 verstindlicherweise sehr fix gehen, denn die CPU kann nur wéihrend einer Pau-
se im Bildaufbau auf das Video-RAM zugreifen. Der Videospeicher des MD (ebenfalls 64 KB grof3) Super Turrican 2’ demonstrierte

ist gegentiber dem des SuperNES kaum im Nachteil. Obwohl das Mega Drive ,nur” iiber
« eine DMA-Leitung verfigt, gleicht die hohe CPU-Geschwindigkeit dieses Manko
- aus. Allerdings sind aufwendige Grafik-Effekte nur zu Lasten
K der Prozessor-Leistung méglich

448 Pixeln vorzugaukeln — ist ein
wenig frickreicher und geschieht
im Halbbildvertahren, dem soge-
nannten Interlace-Modus. Hier wer
den zwei Bilder abwechselnd dar-
gestellt. Da dies sehr schnell ge-
schieht, glaubt man, eine héhere
Autlésung zu erkennen. In diesem
Punkt ist das Mega Drive dem
SNES Uberlegen, denn es arbeitet
in einer Auflésung von 320 x 224
bis 640 x 448 (Interlace).

Wahrend das MD Uber wenige
und schwer zu programmierende
Hardware-Grafik-Spezialeffekte ver-
fugt, protzt Nintendos 16-Bit+-Gerdt
nur so damit. Einfachster Trick’ ist
das Schattieren und Aufhellen von
Farben, denn fiir einen Nebel- oder
Spiegeleffekt errechnen die Gro-
fikchips — wie komfortabel — die not
wendigen Farbnuancen. Auch lo-
terneneffekte’ sind kein Problem,
denn durch die Maskierung von
Playfields kann eine Hintergrund-
ebene eine andere begrenzen. Die
Farben zweier Playfields lassen sich
auch mischen, um einen besonde-
ren Tiefeneffekt zu erlangen. Der
spektakularste Trick ist jedoch der

jiingst, daf tolle Grafik

auch ohne Zusatzchips méglich
ist. Hier seht Ihr einen der
imposanten Mode-7-Endgegner

Mode-7Eftekt. Hier kann
ein Playfield aus maximal
256 Farben beliebig ver
grébert, verkleinert und
gedreht werden.

Fir zusdtz-
liche Gra-
fikpower = Die beein
wirifiustats B druckenden

_ ™ Untergriinde in
SuperNin- den vertikalen
tendo in ef- 1 Axelay-Stages
‘ | sind eine Play-
nigen we- : : i fieldspielerei
nigen Modulen durch spezielle
Chips unterstiitzt. Der DSP-Chip lei-
stete bereits in ,PilotWings' und
Super Mario Kart" hervorragende Das SNES -
Dienste und unferstiizte die Mode- zeichnet sich
7-Sequenzen. Der bekannte FX- durch besonders
Chip sorgte u.a. fir die Polygon- viele Grafik-
schlacht in ,StarWing', wéhrend -
sein Nachfolger, der FX2, z. B.

features aus

fir die vielen Grafikzaubereien in

Yoshi’s Island’ verantwortlich ist.
Der SA1-Chip wird erstmalig im
MarioRollenspiel zum Zuge kom-
men. Er ist ein schneller All-Round-
Coprozessor (11,8 MHz), der u. a.
zum schnellen Entpacken der im-
mensen Grafikdaten genutzt wird.
Michael Koczy/Julian Eggebrecht
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SUPER BOMBERMAN 3
Die dritte Version die-
¥4 ses bombigen
Mehrspieler-Ereignis-
ses wartet mit noch
mehr Features auf. Ab-
gedrehte Extras, lusti-
ge, aber auch héchst
spannende Welten (z. B. die Zir-
kus- oder die Unterwasserwelt) ma-
chen ,Super Bomberman 3" zu
einem ultimativen Spielspald, den

lhr sogar zu finft genieBen kénnt!
Nun kommen die levelcodes!

level 1.1 Q486
level 1.2 4332
level 1.3 3306
level 1.4 2280
level 2.1 6408
level 2.2 5862
level 2.3 4636
level 2.4 7938
level 2.5 6912
level 3.1 Q438
level 3.2 8412
level 3.3 7386
level 3.4 5880
level 3.5 4854
level 4.1 8916
level 4.2 7890
level 4.3 6360
level 4.4 3309
level 4.5 6411
level 5.1 5865
level 5.2 896/ |
level 5.3 2787 wk
level 5.4 Q473 *§
level 5.5 2301
Oliver Hiittinger

MEGA MAN 7

Capcom zeichnet bekanntlich auch
fir ,Street Fighter II" und ,Final Fight'
verantwortlich, weshalb auch

dieses Mega-Man-Abentever ei-
nen VersusMode hat. Gebt das fol
gende PaBwort ein und haltet nach
der Eingabe die |- und R-Button

weiterhin gedriickt.

Da wir gerade beim Thema sind,
hier noch schnell ein par Moves.
Mega Man

Arrow Slash: in einer flieBenden
Bewegung unten, unten rechts,
rechts, Y

leg Breaker: unten, oben, B
Feint Warp: oben, oben

FORTE

Booster Kick: in einer flieenden
Bewegung unten, unten rechts,
rechts,Y

Sonic Crusher: im Sprung rechts,
rechts, Y

Feint Warp: oben, oben
Rudolph Coppenrath, Marburg

SAMURAI SHODOWN

In unserer Ausgabe 5/95 verrieten
wie Euch, wie |hr Amakusa an-
wahlt. Nun sind seine Special-
Moves fallig. Also denn:
Teleport: unten, unten rechts, rechts
& X oder A [vorwarts), oder Y oder
B (zuriick)

lebender Feuverball: X wéhrend
des Wandsprungs

Dark Thunder: A, Y, X und B
Ghost: unten, links unten, links & X
oder A

Aufderdem kénnt Ihr ihn auch beim
Vs.-Battle Amakusa anwdahlen.

Driickt beim Takara-logo B, Y, X

miBt lhr dann LB und RB gedriickt
halten und Start driicken

M. K., Freiburg

Jens Rutkowski, Witten

WWF RAW (SNES)
Einige Lleute vertreten ja die Auf-
fassung, daf Ringrichter beim



Morph Moth:
8843 8282 3841 6426

Magna Centipede:
/861 7232 3151 2446

Overdrive Ostrich & Wire Sponge:
/288 7256 3151 5646

Wire Sponge & Weel Gator:
3845 8287 3881 1626

Crystal Snail: Christoph Sommerauver,
5588 6834 3551 2581 Waldkraiburg
Overdrive Ostrich:
4128 3854 3451 2581 PRIMAL RAGE
Wire Sponge: Zur fossil anmutenden Steinzeit-

5533 6885 3741 1551

klopperei haben wir die Moves
der Kreidekampfer. Wie immer
gelten die Richtungsangaben fiir

TRICK

Wresrhng nur die Schlagerei
unndtig storen. Um diesem Trei-
ben ein Ende zu setzen, sucht |hr
Euch im One-onOne- oder Tag-
team-Mode ein neuves Opfer in

Form des Schiris. Wenn Ihr ihn oft
genug vermobelt habt, vergeht ihm

sche Konami-Cheat bringt Euch
alle Spieler Eures Teams mit voller
Energie.

Ismail Khalaf, Hemer

SPARKSTER

Um Sparkster zu Beginn mit voller
Belgeral ?:'*'ll )
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Energie auszustatten, driickt lhr im

Und hier noch ein paar leckerbis-
sen (Mahlzeit):

Weel Gator & Bubble Crab:
2528 3134 3421 2281

Bubble Crab & Flame Stag:
8835 6184 3744 4651

Flame Stag & Morph Moth:
2581 7232 3154 8246

den links stehenden Dino.

Armadon
Iron Maiden
A &Y halten, links,
oben, rechts
Mega Charge
A & X halten, links,

unten, rechts

Titelbild links, links, rechts, rechts, ~ Morph Moth & Magna Cenfipede: ~ Spikt Shot

unten, oben, unten, oben, A , X. 7861 7232 3151 8646 B &Y halten,

Ismail Kahlaf, Hemer Magna Centipede & Crystal Snail: links, oben
3863 5271 3211 2786 Spikeball

SUPER PUNCH-OUT Crystal Snail & Overdrive Ostrich: A &Y halten,

Driickt wahrend des Nintendo- 8283 1251 7211 2786 unten, oben

Logos die |- und R-Button. des zwer-

Mega-Hits zu \

- = Ty ~ ten Pads. Mit A kénnt Ihr dann in (‘\pr; ‘\ -l-' ‘\r -
plotzlich die Lust, Uﬁd er mGC_hf e der Sound libary die einzelnen " EQF l{l‘ )".: GmbH Superpreisen
nen Abgang. Von jefzt an giltes,  Sounds ausprobieren. J
den Gegner zverst k.o. zu schlo-  Andreas Baver, Salzgitter Super Nintendo | SuperNintendo | Game Boy Somy
: ; 89, | NHL % 109, Action Replay P 59, Action Replay 56,90
(Absender unbekannt) ! 3950 Opventon Lagic . w0 I9.99| G Light Pl lsa Euro-ScartKabel 72
79,99| GB-Basis- Set u. Tetris 114,90| HF-Adapter “,-
34 ru\a-z 79,90 Spielberater 1+ 2 Mouse 54~
Page Master 79,90| Spielberater Zelda Memory Card Pl
INTERNATIONAL 104,-| Pinocchio 129, Asterix u. Obelix 59,90| neGeon 89,
SUPERSTAR SOCCER Porky Pig's HLH. 119, Batman Forever Spe ASCIIPad 62,90
Power Drive 59,90| BC Kid 2 Spez. ASCII Stick 108,
‘:”JM"E‘M Crash Dummies 39,90] Air Combat 85~
129,| + Spielberater 106,90| Donkey Kong Land 60,90 Battle Ar.Toshinden 82,
109, Secret of Mana Dr. Mario d. A. Destruction Derby 95,
119, + Spielberater 109,~| Earth Worm Jim Discworld 24,90
Beauty and the Beast 99, | Shootout Seccer 109,| F1-Race 4 Player Exreme Games 84,9
60, Skyblazer 49,90] Foreman R.A. Boxing Fifa Soccer 96 9.9
49,90 Soulblazer 119,-| Golf Classic Goal Storm 85,90
MEGA MAN X2 114, Stargate 129, lchy & Scretchy Hi Octane $9.90
Die  folgenden -, STt TNG. 109, Jengh ks TeplagTash | %
PaBwérter sind in der & 99, | Super BCKid 114, Kirbys Dreamland Kileak The Blood 85
, ) 119, Super Bomberman2 99| Kirbys Dreamland 2 Lemmings 3D 85~
RelhenFo|ge angege- & 1”:8-1130-5«“3 114, erb’l..nd.! NBA-Jam Towrnm. 83,90
ben, wie man die Gegner am :::-— m&i"lm :; :;:,P:mv NHL Hockey 96 :::
e - - . i “
Wohn,nd wir das Sequel zu die ot pncsct v 3 Loy s DR+
sem genialen FuBballgame festen Sy Vwte Alctos. g.so T oy 45 PGATaCAI% 99
durﬁen, ﬂOg uns ein ChEOf fUF den ]u:: :::lhl'ﬁﬂl. 69, p;hum “hl;: .:‘5,:
i —— = Lt io Titolhi 109, Super Mario World 2 106,90] PGA-Europ. Tour Raymann $5.90
Erstling ins Haus. Driickt im Trtg|brld e o | Elneenes e i
oben, oben, unten, unten, links, 129,| Super Turrican 2 129, Pinocchio Road Rash £9,90
109, Tetris 2 106,90 Stargate Shell Shock 74,90
_ 99, Theme Park 119,~| Streefighter 2 Sheckwave Assault 89,90
IR e SR 109, Uniralley 109, Super Probotector 2 Street Fighter TM. 55,9
. :@ o N e 94,90 Warlo's Woods 89,| Tetris Striker 96 9,90
e - g« e i, 49,90 Warlock 109,| Tetris 2 Thekken 102,
%&?-ﬂh ——— 79,90 Waterworkds 109, True Lies Theme Park 89,90
e ’mf“:m“!% 3 109,{ Wolverine 109,—| Wario Blast ,90] Viewpoint 89,9
LAt b - - “;‘q"'-;‘ PO : leichtesten bes]egen kann. 79,90 World Masters Golf  104,—| WWF-Raw War Hawk 85~
Fe _‘g.&;,'{m’ S TR \Wal Geafor: 119 Yogi Bir 49,90 Yogi Bear Wing Commander(ll 100,90
R ————— 0 "0 s o 35
B W e 21 7232 3121 2446 n% SMCD ab 4990 SMD ab29,90 [wWrrestuma o9
i 1 B M s ae s wnm T
= . 5843 8382 3841 4426 109, o D= i it lbugen

rechts, |mks rechts, B, A. Habt
lhr ihn erkannt? Richtig der klassi-

Flame Stag:
5835 6884 3744 4451

MEGA TRADE Gmbn

Versand & Gameshop

Ekkehardstr. 16a 7TS8S224 Singen

Tel: O7T731/66634 Fax: O7731/64521
Versand per Nachnahme DM 10,— ab DM 300, frei! Gesamtliste anfordern




Horn-Throw

A&X&Y

halten, rechts, links
A& X &Y halten, unten,
unten rechts, rechts
A&B&X&Y halten,
oben, rechts, links

Charge

Devour

Blizzard
Freeze Breath
B&X&Y halten,
links, rechts
Mega Punch (kurz]
A & X halten,
links, rechts

Mega Punch (lang)
B &Y halten,
links, rechts
Dodge
A & X halten,
unten, oben
Grab ‘n Pound
B & X halten, rechts,
unten links, oben
(nah am Gegner|
lce Wall B & X &Y halten,

unten, oben

A&B&X&Y halten,
links, oben, rechts,
unten

Devour

Chaos
Ground Shaker
A &Y halten, links,
oben, unten
Power Puke (langsam|
B & X halten,
oben, rechts
Power Puke (schnell)
A &Y halten,
oben, rechts
Mega Fart
A & Y halten, unten,
rechts, oben, links
Shoulder Block
A & X halten,
rechts, rechts
Power Throw
B &Y halten, rechts, links
(nah am Gegner)

Devour A&B&X &Y halten,
rechts, unten, links, oben
Diablo
Torch A & X halten,
oben, rechts
Hot Foot
B &Y halten, links,
unten rechts
Vomiting Fire

B &Y halten,

unten, rechts
Running Headbutt

B & X halten,

links, unten, rechts
Teleport A & B & X halten,
oben, oben

A&B&X&Y halten,

unten, oben, unten,

Devour

Sauron
Earthquake Stomp
B&X&Y halten,
oben, unten
Primal Scream
A & X halten,
unten, oben
Blast A & X halten, links, rechts
Jumping Headbutt
B & X halten,
unten, oben
Bite B &Y halten, rechts, links
(nah am Gegner
Stomp 'n Bite
A &Y halten,
unten, oben, unten
A&B &X &Y halten,

-unten, unten oben

Devour

Talon

Brain Brasher A & X halten,
links, oben, rechts

Frantic Fury B & X halten,

unten, rechts

Frantic A &Y halten, rechts,
unten, rechts

Claw Ripper A&B&X
halten, unten, rechts (nah
am Gegner]

Biting Talon B &Y halten,
unten, rechts

Devour A &B & X &Y halten,
rechts, unten, links

Vertigo

Teleport B &Y halten, unten,

unten

Venom Spit (langsam| B & Y halten,
rechts, rechts

Venom Spit (schnell)A & X halten,
rechts, rechts

Poison Prick A &Y halten,
rechts, rechts

Ilhr denkt auch, daB das geandert werden sollte?

NA DANN LOS ...

StraBe:

Name der Verkaufsstelle:

An Eurem Kiosk gibt’s keine

aal J

Ll

Meiner Meinung nach sollte es TOTAL! auch bei
meinem Zeitschriftenhandler geben:

Land, PLZ, Ort:

Es ist ein/e

[] Kiosk [] Supermarkt

[] Tankstelle [] Sonstiges

je bigte?

_____________ 1
Unter allen Einsendern verlosen wir ein Spiel nach |
Eurer Wahl! [
Mein Name: . I

!

StrafBe: !
s

Land, PLZ, Ort: i
Mein Wunschspiel: :
System i
_____________ -

Bitte einsenden an: X-plain Verlag ¢ Friedensallee 41 ¢ D-22765 Hamburg



TRICKS

Sound-Wave A &Y halten, |
inks, links (nah am
Gegner)

Draw near A & X halten, |
inks, links

A&B&X&Y halten,

unten, rechts, oben

Tobias Brendel, Pinneberg

Devour

KILLER INSTINCT

Genau wie wir es bei so einem
Prigelknaller erwartet haben,
werden mittlerweile von Tips und
Moves Uberschwemmt! So soll's
sein, macht fleiBig weiter sol

Turbo Modus: Wahlt im 1-
Player-Meni Euren Spieler und
wartet auf den Vs.-Screen. Haltet
nun | und drickt die drei
Schlagbuttons. Ein kurzes

Schlaggertusch verkiindet Euch,
daB alles richtig war.

Combobreaker: Haltet im Vs.-
Screen u und drickt Start. Die
passende Sprachausgebe
verkiindet Eure richtige Eingabe.

Eyedol spielen: Wahlt zuerst
Cinder und haltet dann im
Versus-Screen r gedriickt und
gebt LB, RB, X, B, Y und A ein.
Als Bestatigung flistert eine
Stimme ,Eyedol”.

Eyedols Moves: Headbuti-Rush:
, rund QP

Zepter-Schlag:
Ground Stomp:

| rund FP

u, lu und |

Feverball:
Punch

Dreier Feuerball: | und MP (wenn
er stampft: u, ru, r und

u, ru, r und

Punch)
Combo Breaker: |, r, Punch
Q Hit Combo: luund QP, r
und QP, | und MK, r
und FP

Hintergrinde wdahlen: Im

Zweispieler-Modus kénnt lhr

nach den Fightern auch den

Hintergrund wahlen.

For: Clacius" o und QP
Cinders o und FK
Orchids o und MK
Fulgores u und FK

Sabrewulfsu und MK
Spinals o und QK
Riptors v und MP

Thunders u und QP
Eyedols u und FP

Chicago u und QK
Hohle o und MP
Eis-Statue o und FP

Sky-Plattform u und

MK (halten)

Zusammengetragen aus den
Zuschriften von:

Oliver Orlikowski,

Duisburg — Meiderich

Krunoslav Seda, Kreuztal
Delaine Gilma, Graz

OGRE BATTLE
Wenn |hr als Namen ,FIRE SEAL'
eingebt, koénnt |hr eine

FHPRTSS
EHMPERUOR
STHEMGTH

L#
SUDGIMEM

Urong erleben.
Janusch Siorak, Wildungen

FINAL FANTASY Il

Um an das Experience Egg in
Darill’'s Tomb heranzukommen,
miBt |hr die vier Steintafeln in

CELES

7399

N LDCKE &783%
SO

der richtigen Reihenfolge lesen —
The world is Square! Verlaf3t den
Raum, geht nach unten, dann
nach rechts und schlieBlich eine
Treppe runter. Lauft nun bei einer
Schatztruhe rechts durch die
Wand, dort findet sich endlich
das langgesuchte Stiick!

Janusch Siorak, Wildungen

YOSHI’S ISLAND

Einen kleinen Tip wollen wir
Euch an dieser Stelle geben,
ohne allerdings Michi und Henni
in ihrer kompetenten Yoshi
Lésung zu nahe zu treten! Wenn
lhr Probleme habt, die
fliegenden roten Miinzen zu
erwischen, pausiert, sobald |hr
sie seht und benutzt dann eine

POW- oder Wolkenkarte, so
kdnnen sie nicht mehr abhauen.
Mario Kliemann, Grosswudicke

YOSHI'S ISLAND

Und noch einmal Yoshil |hr wollt
Q9 leben (fast) ohne einen
Finger zu rihren2 Kein Problem.
Schnappt Euch in level 1.7
einfach einen der harmlosen
Kugelgegner. Tragt lhn zu der
Réhre kurz vor dem Continue-
Ring, ohne ihn runterzu-

schlucken. Spruckt ihn nun rechts
neben die Réhre, stellt Euch
nach oben = und lehnt Euch
zurick. Alle paar Sekunden
springt ein Gegner aus der

Rohre — direkt auf den Ball. Ab
Nummer acht gibt es fiir jeden
weiteren Gegner ein Extraleben.
Dadurch kénnt Ihr unbegrenzte

TOTAL! 1/96 Q

Frei-Yoshis erspielen — und ganz
nebenbei Zelda IV auf dem
Game Boy durchspielen.

Mirko Spief3

DONKEY KONG COUNTRY
Ein aufmerksamer Leser (und
einer unserer ftrevesten -

Mitglied seit 6/93!) hat eine
Abkirzung gefunden. Also
dann! In der Wimpfel Kommune
benutzt lhr gleich am Anfang
den ersten Biber als Sprungbrett

auf den Geier (zur Not geht es
auch ohne Biber-Sprungbrett).
Direkt Gber dem fliegenden
Cesellen héngt ein Gummireifen
aulerhalb des Bildschirms, sein
unteres Ende ist vorher sogar ein

klein wenig sichtbar. Von dort

aus ist es nur noch ein
Katzensprung (pardon, Affen-
sprung) bis zum levelende.
Dorthin beférdert Euch ein direkt
Uber dem Reifen verstecktes Faf3.
Alexander Kanseas, Motzen
(Wir hoffen, der Ortsname hat
nichts mit den Lieblings-
beschdftigungen seiner
Einwohner zu tunl)

UNIRALLY

Habt |hr vieleicht auch
Probleme, in den Stunt-leveln
genigend Punkte zu bekommen?
st doch gar nicht so schwerl
Zuerst konnt lhr schon einmal aus
dem Stand die einfachen Rollen
und Twister machen (dazu
kommt man spéter némlich gar
nicht mehrl), dann seid lhr reif
fir den Head Stomp! Dazu
springt Ihr einfach hoch, driickt
in der Luft X und kommt auf dem
Sattel auf — super Punkte! Nun
konnt lhr lostfahren und die
Actionpunkte abkassieren. Auch
der (geheime) Tabletop ist
Ubrigens nicht so schwierig.
Driickt in der Luft moglichst oft X
und kommt einfach wieder auf
dem Rad auf!

Sascha Thode, Tornesch




anssk conen BIEIEETIIE

SNES
Diesen mittleren Meteor miifit lhr nun so  §IM CITY

spdt wie moglich abschieBen. Wieder-  Seit es Sim City gibt, haben die Spieler
holt dies bei den folgenden beiden Astero-  (angeblich) immer

idengruppen und ein grinsender Metfeor zuwenig  Geld. A
erscheint! Wenn lhr diesen rammt, seid lhr ~ Wghrend man auf
im Schwarzen Loch! Ein ganz anderes Ex~ dem Amiga mit F.
tralevel findet sich im Asteroidenfeld von U, N. D. seine Fi-
Level drei. Dort gibt es zwei sehr langsam  nanzen aufbessern

fliegende Gesteinsbrocken. SchieBt den  konnte, ist es am |4 o

SHIELD

rechten ab und wartet bis aus dem (dann  SNES etwas kom- L 7
i auftouchenden) Ei ein Vogel geschliipftist. plizierter. Zuerst braucht Ihr zumindest o
: 2000 Einwohner. Gebt ni ' |

Wir fragen Sascha
Hagmann aus Biel
besser nicht, wie die
TOTAL! dort hinge-
kommen ist

e

I

TOTAL! 1/96




‘COMPETITION

| I’ I ‘I ll:- . | "
= el R Vertriebsgemeinschaft

Gewinnt den
Werthampfl

Passend zum Kinostart des Mortal-Kom-

bat-Films veranstalten TOTAL! und die Cl

Vertriebsgemeinschaft einen Wettbewerb
~ mit vielen tollé‘r\Préisen.

¢}
Folgende Gewinne winken:
10 Taschenbiicher zum Kinofilm
10 Filmsoundtracks auf CD

10 Non-Permanent-Tattoo-Bilder

Preisfrage: {
Welcher Schauspieler schlipfte in /.
dem Film in die Rolle des Donnery -
gottes Rayden?
A - Charles Bfonson

B - Kevin Coginer

C- Ch\\-istop Lambert

Der Film - ungekirzt - unzensiert

Ab 18. Januar im Kino

NEW LINE CINEMA pRisENTIERT
-. EINE LAWRENCE KASANOFF/THRESHOLD ENTERTAINMENT propurmon
EiN PAUL ANDERSON FILM "MORTAL KOMBAT* LINDEN ASHBY CARY-HIROYUKI TAGAWA

T ROBIN SHOU BRIDGETTE WILSON TALISA SOTO uno CHRISTOPHER LAMBERT

sendeschluf, Datum des Poststempels) aus- CASTING FERN CHAMPION, 5.4 Music Supeviso SHARON BOYLE spezwiesfekte 6080 ALEC GILLIS unn TOM WOODRUFF JR.
i by Mtk GEORGE CLINTON kisrueisct starunG JONATHAN CARLSON Kostine HA NGUYEN

X prain Vediog S Filmgee s SCHNITT MARTIN HUNTER kangra JOHN R. LEONETTI AuseiuReneR pRopuzent BOB ENGELMAN

TN Evas AusrureNDE PRODUZENT DANNY SIMON suct KEVIN DRONEY

gemamicehnd o O Teom | eveowag o SN UNEICSOR uotAULADERON e 5

Teilnahmebedingungen: Der Rechtsweg ist ausgeschlos-
sen. Mitarbeiter von X-plain und der Cl Vertriebsge-
meinschaft dirfen nicht teilnehmen.




gﬂb

STREET RACER (SNES)
Stetan Basfeld hat geriichtehalber
gehort, dafd es einen Cheat geben

soll, mit dem man vier weitere
Strecken auswdahlen kann. Wenn
ia, wie wird er aktfivieri2

SUPER ALESTE (SNES)

Fur dieses Game sucht Stefan jede
Menge Cheats. Wer kann ihm
weiterhelfen?

CLAYMATES (SNES)

Jennifer Rohle sucht Tips, Tricks
und Cheats hierzu, allerdings soll-
ten sie alle auch ohne Action Re-
play funkfionieren. Wer hat welche
auf lager?

SATURDAY NIGHT SLAM-
MASTERS (SNES)

Christian Schostag wiirde sich Uber
einige hilfreiche ActionReplay-Co-
des sehr freven.

STARFLEET ACADEMY
(SNES)

Mission 301 bereitet Ralf Dohr-
mann einiges Kopfzerbrechen:
Egal, ob er nun die Romulaner
abschielt oder nicht, die Mission
wird als nicht erfillt gewertet. Wel
cher vulkanische Schlaumeier kann
ihm an dieser Stelle weiterhelfen?

PRIMAL RAGE (GB)
lukas Kula sucht nach einer Aufli-
stung aller SpeciaHMoves der We-
stentaschen-Dinosaurier.

An twortth

JURASSIC PARK 2 (SNES)
Oliver Orlikowski liefert Bernhard
endlich die ARP-Codes fir unbe-

grenzte Energie: Sie lauten 7EBO
3228 und 7EBO 9704.

BREATH OF FIRE (SNES)

Robert Heller fragt sich, wie man
den fiesen Moth im Dream Tower
besiegen kann. Bei der ersten Be-
gegnung ist dies noch nicht még-
lich, da hilft nur die Flucht. Erst
wenn man die Hahle sidlich des

Dortes erforscht und Mogu in der
Traum-Party hat, kann man Moth
Manieren beibringen.

DIE SCHLUMPFE (SNES)
Darius Kolodziej hilft Marcus wei-
ter: Das Pafdwort fir level 5 lautet
Brillenschlumpf, Schlumptine, Tor-
tenschlumpf, Uberraschungs-
schlumpt. Nach level 9 fihren
Papa Schlumpf, Uberrraschungs-
schlumpf, Brillenschlumpf und Tor-
tenschlumpf. Der letzte Code
schlieBlich lautet Muskelschlumpf,
Tortenschlumpf, Papa Schlumpt,
Schlumpfine.

Und zwei schlumpfige Action-Re-
play-Codes gibt es auch noch:
7EQ4 E203 sorgt fir unendlich
Herzen, 7E04 E104 ist fiir die Le-

ben zustandig.

SUPER BOMBERMAN 2
(SNES)

Thorstens Bitte um Action-Replay-
Codes wurde von Dominique Ha-
ertlé erhért. Die folgenden Codes
gelten fir Normal- und Battlemo-
dus, anstelle des x" ist die Nummer
des entsprechenden Spielers ein-
zusetzen, also 0" fir Spieler 1, ,1'
fur Spieler 2 usw.:

/E8x E109  max. Bomben
7EBx E209  max. Reichweite
7EBx E309  Zeitbomben

7E8x FOO5  max. Geschw.
7E8x EFO3  Unverwundbarkeit
Einzelspieler konnen sich im Story-
Mode mit 7ESE 123A unbegrenzt
Zeit und mit ZE1C 6C04 unbe-
grenzt leben beschaffen.

PLOK (SNES)

Marcel Johnas kennt eine Warp-
zone, mit der André etwas Zeit
spart: Wenn man in den Famoso-
Wasserspielen auf dem Baum ist,
muB3 man vom Sicherheitsgerist
neben dem Baum unter den Baum
springen. An die Frucht kommt
man nur, wenn man neben dem
Baum ins Wasser springt: Erst dann
wird man ndmlich hoch genug ge-
schleudert, um die Warpfrucht er-
folgreich zu treffen.

SWORD OF HOPE (GB)

Andreas Gall hat einige prakti-
sche ARP-Codes fir Thorsten auf Lo
ger: Mit O4xx 09CS5 braucht man
sich um die Magiepunkte keine
Sorgen mehr zu machen, O4xx
OACS besorgt dies in Sachen Ge-
sundheit. Mit 0403 06C5 kommt
man sehr schnell an die Platin-Ri-
stung, mit OAO4 67C7 hat man
immer die ,Trifuit’ zur Hand. Und
gleich noch zwei Codes: OAFF
62C7 liefert schon zu Spielbe-

o TOTAL! 1/96

I3 ¢

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 konnen,

werden wir nicht nur Eure Frage, sonder auch gleich die Antwort verdffentlichen.

. Falls wir mit Blindheit geschlagen sind, werden wir die Fragen an die

anderen Leser weitergeben — und zwei Ausgaben spter solltet Ihr die Antwort lesen

konnen. Das funkfioniert aber nur, wenn Ihr auch fleiig 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 ﬁeht an:

X-plain Verlag © TOTAL! Helpline
Friedensallee 41 » 22765 Hamburg

Bis dann, wir warten voller Spannung auf Eure Zuschriften!!!

ginn volle Magiekraft, mit 0404
05C5 braucht man sich nur noch
durch das Underground Castle
kampfen

CHRONO TRIGGER (SNES)
Stefan Platter wundert sich, fir wen
die Star Scythe eigentlich gedacht
ist, die er am Death Peak gefunden
hat. Auferdem wiirde er gerne
wissen, wann die vom Kanzler
versprochene Moonlight Parade
stattfindet. Hier die Antworten:
Nach dem Ableben von Crono

sollte man nochmals bei der ehe-
maligen Earth Cave vorbeischau-
en. Dort trifft man auf Magus, der
sich, sofern man ihn nicht (1) ver-
prigelt, der Party anschlieft und
eine recht flotte Sichel schwingt.

Die Moonlight Parade gibt es erst
im Abspann zu sehen, wenn man
(fast) alles richtig gemacht hat.
Und noch ein kleiner Hinweis: Ver-
saumt im kommenden Heft kei-
nesfalls unsere Komplettlésung!

MIGHT & MAGIC Il (SNES)

Bettina Voigt hilft HeinzBert wesiter:
Sherman wird mit seinem Kumpel
Nakazawa bei B4 x10/y1 fest-
gehalten. Bringt man ihn zuriick zu
seinem Daddy, lord Peabody,
nach Castle Pinehurst, so darf man
die dortige Zeitmaschine benut-
zen. Der Frostdrache haust in dem
alten Schacht bei C3 x15/y0 und
dort an den Koordinaten x8/y8.
Um zu ihm zu gelangen, muf> man
im Dungeon von Norden her durch

die Wand laufen!

SHADOWGATE (NES)

André Messerschmidt hilft Sascha
beim Turendfnen: Der gesuchte
Schlissel befindet sich in einem
der Totenképfe Uber den Tiren in
der Eingangshalle.



N Wir begriflen Euch auf den Schummelcode-
Seiten! Jeder, der ein Action-Replay-Modul besitzt
(méglichst das ARP Pro MK 1), kann hier
c interessante Codes fir alte und neve Spiele aller
méglichen Genres erhaschen.
Wir freuen uns auf Eure Post. Schickt uns deshalb
Eure gesammelten Codes! Sind sie interessant,
T drucken wir sie in einer der kommenden Ausgaben
ab! Also, nichts wie ran an die Konsole, fleiflig
suchen, den Absender nicht vergessen und

umgehend an folgende Adresse schicken:

Vielen Dank an: Sebastian Maier, Karl-Heinz und Michael Muth,
Patrick Mahler, Mitch, Marc Dethlefs, Christian Rétigen, Alex-
ander Schirmer, Ferdinand P. und seine Freunde Andi, Chris,
Rainer, Matze und DJ Tobi. Schéne Griife an Dave und Martin!

)

Guten Tag, liebe Freunde!

e N el - I e -

GESUCHT GEFUNDEN!
ie ein Notarztwagen im

rihrende

D wir nicht

‘S;.IPEREES

THE ADVENTURES OF
BATMAN AND ROBIN

.
S pATAAN
OR&OO

Die Codes gelten fir Batman!

7E00 9603 unend!. Leben

7EQQ 9828 unend|. Energie
7E00 A404 unend|. Batarangs
7E00 A204 unendl. Bomben
7E0D AGOQ unend|. Schlafbomben

BIG SKY TROOPER

/E1EOC14 unendl. Energie

BUBSY

ZEO2 14XX levelanwahl,
XX=00-13

THE HUMANS

7EO1 QXX Levelanwahl,
XX =00-80

7EQ1 OB63 Q9 Leben

JUNGLE STRIKE

Fiir den Helicopter:

7FO8 B203
7F11 3409

unend|. leben
unendl. Hellfire

7F11 363C unend|. Hydras
7F11 38FF unendl. Gunfire
7F11 3258 unendl. Fuel
7F41 5CFF unendl. Armor
7F41 5D1F unend|. Armor
(Wert: 7936)
Fiir den Hoverkraft:
7F11 4A09 unendl. Minen
7F11 4C33 unendl. Hydras
/F11 4EFF unendl. Gunfire
7F11 ABFF unend|. Fuel
7FAB 54FF unend|. Armor

Fiir das Motorrad:

7F11 6009
/F11 62FF
7F11 53FF
/P42 AAFF

unend|, Minen
unendl. Hydras
unendl. Fuel
unend!. Armor

'r-'_f'.' den Stealth 1 17-A:

| DOFF
7”‘“ 3603

unendl. Armor
unend!. leben

JUSTICE LEAGUE

7EQS5 3760

/EOC F760
7805 4560

7EOC FQ60

Energiebalken von
Player 1 bleibt rot
unend!. Energie Pl. ]
immer Supertreffer fir
Plaver 1
Energiebalken von
Player 2 bleibt rof
unendl. Energie Pl. 2

7EQS 4360 immer Supertreffer fiir
Player 2

LAGOON

7EQS 29(C unend!. viel Geld

7EQ5 2099 unendl. Energie

7EQS 229F unendl. Zauberkraft

MAXIMUM CARNAGE

7EOB 7A30
7EQ09 8EO3

R-TYPE Il

unendl. Energie
unend|. leben

7EQ3 DCD?

7E11 4480

Beamstrahl in nur einer
Sekunden aufgeladen
Unverwundbarkeit und
durch Mauern fliegen

SUPER BOMBERMAN 2

7E8X F304
/E8X F309

7EBX F301
7E8X F302
7E8X EFO1
7E1C CDOX

Superbombe fiir Pl. X

/E8X FYOF

BatleMode, X = Ao. B
unend!. Extras fir alle

vier Spieler

X=0 Player 1

X=1] P|C:\_,*&“~.r 2

Ni= 2 Player 3

X=3 Player 4

Y= unendl. Bomben
Y= 2 unend|. Flammen
Y=4 unendl. Krankheit A
Y=5 unend|. Krankheit B
Y=A unend|. Bombenblocker
=B unend|. Steinblocker
Y=E unendl. Handschuh
Y=F unend|. Kick
SUPER MARIO KART

7EQQ 74C9

unend!. Pilze

SUPER PROBOTECTOR

7EQQ 860X
7E1F 8A63
/E1F CA63
7E1F 8C02
7E1F CCO2
7E1F 840X

E1F 860X

7/E1F C40X

Levelanwahl

unendl. leben Pl |
unend|. leben Pl. 2
unend| Bnnﬂl“;n Pl 1
unendl. Bomben Pl. 2
X bestimmt die |

Waffe von Player |

[

X bestimmt die
Wafte von Player 1
X bestimmt die 1
Waffe von Player 2
X bestimmt die 2
Waffe von Player 2

ULTRAMAN

/EQ3 9360 unend|. Energie

7E02 18951 :_,uner'udl. zt‘,‘!?

WING COMMANDER

7EO8 ABQOO unendl. Energie

7EOD AQ64 unend|, Waffenenergie
7E15 3D28 unendl. Schutzschild

7E15 4F28

7E16 Q107
7E1D 610F

X-MEN

/EOC 3510
7EOC 4405
7EOB 7EQS5

/EOB 8005

7EOB 7FO5

vorne
unendl. Schutzschild
hinten

unendl. Raketen
unendl. Benzin

unendl. Energie
mehr Speed
unenal. leben tir
Wolverine
unendl. leben tiir Beast
unendl. Leben fiir
Gambit
unendl. leben fir
=
Psylocke

11 .
unendl. Leben fiir

Cyclops

ZELDA 3 - A LINK TO THE PAST

7EF3 7746
7EF3 43XX

70 Pleile
Bomben, XX = 00 - 99

GAME Boy

Schwabbelbombe fiir
Player X

Fernzinder fir Player X
Powerbombe fiir PI. X
Extraherz fir Player X
Zwei andere Welten im

BATMAN -
RETURN OF THE JOKER

unendl. Continues

0105 67C7

TOTAL! 1/96




WAS, [THR SAMMELY
TRADING CARDS UND
» TI 0 KRENNT BDAS
1Kd N{OCH
NICHT?

JEDEN YHINATY
BERICHYEN
WIiR UBER
AlLlLE NEUEN
CGARDS UND
DIE HINTERGRUNDE.

EIN PROBEHEFY GIBT™S
NATURLICH ROSTENILOS.
EINFACH 04832 - 930030
ANRUFEN! MACHT SPASS!

G i LAR
ELEFON-KARTEM

i

TELEFONKARTEN

TRADING CARDS
U-EI-FIGUREN




BAUSATZE . DIE 95ER
T X:WING FIGHTER - FORMEL 1 MODELLE

DM 49,95

M. Schumacher, Bestell Nr. 850
D. Hill, Bestell Nr. 852

G. Berger, Bestell Nr. 856

H.-H. Frenzen, Bestell Nr. 854

TIE INTERCEPTOR ;| MaBstab: 1:18
Best. Nr. 870 je DM 89,95

DM 49,95 M. Schumacher, Bestell Nr. 851

U.S.S. Excelslor D. Hill, Bestell Nr. 853

G. Berger, Bestell Nr. 857
Best. Nr. DM 4 '
ik 295 H.-H. Frenzen, Bestell Nr. 855
Dr McCoy STils
Best. Nr. 831 DM 59,95 !“a[;-":;‘ﬁ 91543 Weitere Modelle aus der Formel 1,
e Deutsche Tourenwagen Meisterschaft ‘95 auf Anfrage
Captaim KIrk ™ =& j .................. ireeorsmere o e te e
Best. Nr. 830 DM 59,85
" r s P . c k A £
Best. . 860 DM 59,95 . WIEDER LIEFERBAR
Mr scott
Best, Nr. 861 DM 59,95 STREETWEAR
: s
U.S.S. Enterprise 3fileBausatz :US Quality e R/
Best. Nr. 809 DM 49,95 i Windbreaker Jacke (gefiittert) UXL
i FBIDM 119,-Best. Nr. 249
Deep Space Nine Station i Windbreaker Jacke (gefiittert)
Best. Nr. 811 DM 54,95 ! NASA DM 119,-Best. Nr. 250
i Kaputzensweater
Kiingonen Kampfkreuzer : FBIDM 99,-Best. Nr. 251
Best. Nr. 810 DM 39,95 : :(ggutzensyyeater b o
NASA DMA 99,- Best. Nr. 252 Original-
U.S.S. Enterprise inkl. LEDs, Sound, Batterien Pl Farbkombinationen:
Best. Nr. 819 DM 99,95 Cﬁp “bestickt NASA FBI %ge.ful au; blau,
DM 39 - Best. Nr. 254 WelD aut sc warz
X-Wing Fighter ¢ Wollmiitze, bestickt NASA: gold auf blau,
Best. Nr. 815 DM 34,95 : FBI DM 39,- Best. Nr. 255 silber auf schwarz
¢ Wollmiitze, bestickt Bitte Best. Nr., Farbe und
: NASA DM 39,-Best. Nr. 256 GréBe angeben

MEGA-POSTER

GroéBe im allgemeinen variierend zwischen
DinA1 (60x80 cm und ca. 70x100 (Langbahn-
bzw. Tlrposter bis zu 66x196 c¢m).

qb DM 19.95 DM 19.95 DM 19.95 DM 16.95 DM 16.95
Best. Nr. 2000 Best. Nr. 2001 Best. Nr. 2002 Best. Nr. 2003 Best. Nr. 2004

DM 14.95 DM 14.95 DM 14.95 DM 14.95
Best. Nr. 2005 Best. Nr. 2006 Best. Nr. 2007 Best. Nr. 2008

El) Shmi |

DM 14.95 DM 14.95 DM 14.95 DM 14.95 DM 14.95
Best. Nr. 2009 Best. Nr. 2010 Best. Nr. 2011 Best. Nr. 2012 Best. Nr. 2013

Hotline 089 96241030 Mo. - Fr. 12 -18 Uhr Fax 089 96241039



ENDLICH EINGETROFFEN!

DONKEY
KONG

Donkey Kong 45 cm

AMERICAN - ' Artikelnummer 841 DM 94,95
' - e Donkey Kong 30 cm
SPORTS & : Artikelnummer 842 DMA49,95

Donkey Kong 15 cm
Artikelnummer 843 DM 19,95

Donkey-Kong-Figuren
5fach sortiert,
Artikelnummer 844 DM 24,95

Donkey-Kong-
Schlisselanhanger,
Artikelnummer 845 DM 4,95

Donkey Kong Softplisch 30 cm
Artikelnummer 847 DM 39,95

om 94,95

DONKEY KONG 45cm

RUCKSACKE
JE DM 29,95

DIE BRANDNEUENM

Dallas Cowboys ielzt nur

Cap Best.-Nr. 231 Rucks. Best.-Nr. 232 I 9 95 Beverly Hills 90210 East 17
Los Angeles Raiders f Bestellnummer 1004 Bestellnummer 1002
Cap Best.-Nr. 233 Rucks. Best.-Nr. 234 pro Kalender Bon Jovi FC Kaiserslautern
; ; Bestellnummer 1001 Bestellnummer 1029
gy s of S B.Ménchengladbach  FC Schalke 04
Bestellnummer 1030 Bestellnummer 1031
Orlando Magic Caught in the Act Franziska van Almsick
Cap Best.-Nr. 237 Rucks. Best.-Nr. 238 Bestellnummer 1034 Bestellnummer 1024
: ; Cranberries Formel 1 (Auto)
Sar) F'ranosco 4TS i M Bestellnummer 1010 Bestellnummer 1022
Cap Best.-Nr. 243 Rucks. Best.-Nr. 244 : & X
Baywatch N E ul Die Prinzen Guns ‘n Roses
Charlotte Hornets Best. Nr. 1000 H Bestellnummer 1026 Bestellnummer 1008
N ST S TR ROl S L Andre Agassi Disney 101 Dalmatiner Gute Zeiten, schl. Zeiten
New York Yankees Best. Nr. 1036 Bestellnummer 1019 Bestellnummer 1021

Cap Best.-Nr. 245 Rucks. Best.-Nr. 246 Michael Jordan

Best. Nr. 1037

Chicago Bulls
Cap Best.-Nr. 261 Rucks. Best.-Nr. 260

San Jose Sharks
Cap Best.-Nr. 263 Rucks. Best.-Nr. 262

?
WERDER BREMEN

1896 KALENDER

Chicago White Sox
Cap Best.-Nr. 265 Rucks. Best.-Nr. 264

Washington Redskins
Cap Best.-Nr.

267 Rucks. Best.-Nr. 266

Beavis & Butt-Head Werder Bremen Mickey & Freunde
Bestellnummer 1005 Bestellnummer 1028 Bestellnummer 1009

Hotline 089 96241030 Mo. - Fr. 12 -



Wecker
Raumschiff Enterprise

.Beam uns hoch, Scotty!” Und
es ertont das original Beam-
Gerausch.

Bestellnummer 432

DM 69,95

WECKER

\ Wecker Super Mario

Zur Weckzeit ruft eine Stimme:
,Wach' auf - es ist Zeit Traum-
land zu verlassen!”
Bestellnummer 431

DM 69,95

KALENDER 1996

Harley Davidson Roxette
Bestellnummer 1007 Bestellnummer 1016
X Henry Maske Take That
Bestellnummer 1023 Bestellnummer 1017
Metallica The Kelly Family

Bestellnummer 1025
Van Halen
Bestellnummer 1035
VB Stuttgart
Bestellnummer 1032

Bestellnummer 1012
Michael Jackson
Bestellnummer 1013
NFL Quarterback Club
Bestellnummer 1006
Pocahontas
Bestellnummer 1020
R.E.M.

Bestellnummer 1015

Bestellnummer 1027

Bestellnummer 1003

8 Uhr

Zur Weckzeit ruft eine Stimme:

Fax 089 96241039

INTERACTOR

Jetzt fuhlt Ihr ... Schlage, Explosio-

nen, StoBe, Aufwadrtshaken und vie-

les mehr. Bislang gab es bei Viedeo-
spielen nur zwei Dimensionen: Bild und Ton.
Ihr braucht nur den verstellbaren Interactor
anzulegen und den Leistungsverstarker an
den Audioausgang Eures Video-
spielsystems anzuschlieBen — und
schon kénnt lhr den Spielvorgang
mitfhlen. Der Interactor kann an
folgende Gerdte angeschlossen
werden: Sega Mega Drive,
Super Nintendo, Hifi-Anlage, CD-Player,
Fernseher und Videogerate. Inkl. Netzadapter

NUR
DM 199' -
Bestellnummer 430

HINEIN INS ~
ACTION-VERGNUGEN!

NUR

DVI 89,-
Bestellnummer 428
Mittendrin — statt nur dabei. Dieses abgefahrene ,Head-Held-
Game" entfihrt Dich in eine vollig neue Daddel-Dimension!

Du - und nur Du - siehst Deine Gegner in 3-D auf der LCD-Augenklappe

Deines Headsets. Jump and Run total! Komplett mit Control-Pad und
Spielmodul (Batman Forever).

BESTELLCOUPON einsenden an:
SKYmedia Entertainment, Schlofistr. 12, 85737 Ismaning

Schicken Sie mir:

Lahlungsart:
(zzgl. DM 8~ Versandkosten® Auslond DM15,—,

entfallt ob einem Bestellwert von DM 180,-)

Ich zahle mit Kreditkarte
JViss L Eurocord

JIch zahle per

Nachnahme (zzgl. 7 - DM)

(J Ich zahle per Euroscheck
2ur Verrechnung unbedingt
Kartennummer angeben!

Bankinstitut

Kreditkartennummer (16 steli)
Gillfig bis

Kreditkarteninhaber

Name, Yorname Geb. Datum
Strafle
PLZ/Ort

Datum, Unterschrift:

e



KB

ANZELGE

SNES

Tausche SNES- und NESSpiele. Su-
che Rollenspiele, Strategie- und Sport
spiele. (US-Versionen). Tel.: 06441-
24263, Melanie

Suche lagoon und Soul Blazer fir
ie DM 60. Suche auch dringend An-
leitung oder Kopie von lord of the
Rings. Tel.: 030-4524768, Daniela
Verkuufe ur SNES: NBA Jam T. E.
DM 75, All-Stars DM 50, Prince of
Persia DM 35, PGA T. Golf DM 55,
Ghouls 'n" Ghosts DM 30, Super Ten-
nis DM 30 und fir GB: Castlevania 1
und Bart & The Beanstalk. Tel.: 030-
0443183, Steven

Suche Killer Instinct, Vampire's Kiss, Pri-
mal Rage. GB: SF 2. Biete: Piffall, True
lies, Ninja Warriors, Sparkster, Clay-
fighter 1 u. 2, Asterix 2, Final Fight 2
und viele mehr. Tel.: 08502-3006,
Felix

Verkaufe Zelda 3, Parodius fir
DM 40, Alien 3, Battletoads und
Plok fur je DM 49, SF 2 und Ghouls
'n" Ghosts fir je DM 30. Alles fast
neu und in Top Zustand! Tel.:
07551-1256, Stetan

Tausche Aladdin gegen SF 2 Turbo,
F-Zero gegen SM AllStars, WL Bas-
ketball gegen Striker (alles dt. mit An-
leitung und Verpackung, Top-Zustand).
Tel.: 02243-3512, Henning
Verkaufe Secret of Mana fir DM
80. Suche Verpackung fir Super Ma-
rio World. Zahle DM 5. Tel.: 02842-
719917, Ralf

Tausche Wing Commander, Stan-
ley Cup, S. Wrestle Mania. Suche
Nigel Mansell's Inay Car und Exhaust
Heat 2. Zu erreichen von Mo.fr. 20-

21 Uhr, Sa 15-16 Uhr. Tel.:
5344426, Frank

Verkaufe SNESKonsole, zwei Pads,
Audio-Adapter, vier Spiele wie z. B.
Zelda, Super Tennis, Kevin Allein zu
Haus und Golf fir DM 600, auler-
dem TOTALl 6/95, 8/95, normaler
Preis. Tel.: 040-5344426, Frank
Tausche Wer fauscht mit mir Star
Wing, legend gegen Action Replay
2. Mo.Fr. von 14-15.30 Uhr. Tel.:
06806-480210, BisrnVerkaufe
SNESKensole mit vier Spielen (F-Zero,
StarWing, usw.) VB DM 400. Tou-
sche SNES-Spiele: lllusion of Time,
Syndicate usw. Suche Yoshi's lsland
u. a. Tel.: 09161-60110, Olaf
Tausche Judge Dredd. Tel.:
04371-6514, Henrik

Verkaufe fir SNES: Dschungelbuch,
Bubsy, Striker, Kénig der Lowen, NHL
‘94 (alle dt. inkl. Verpackung und An-
leitung], neuwertig. Tel.: 0644128615
oder 34628, Dirk leidecker

Suche SNES- und GB-Spiele. Auch alte
bevorzugt. Ganze Sammlungen, alles
anbieten! Tel.: 02331688645, Sigi
Verkaufe SNES mit sieben Spielen,
z. B. Rock 'n’ Roll Racing, Super Me-
froid, Legend, Street Fighter 2, Jurassic
Park, Race Drive, Brawl Brothers fiir
DM 600. Tel.: 0221-785489, Tomi-
slav

Verkaufe SNES mit zwei Control-
pads, USAdapter und elf Spielen (Raw,
Dragoon, Wolverine, Alien 3, Star-
Wing usw.] DM 700. Tel.: 03385-
502417, Christian
Tausche/Verkaufe SNES-Spiele.
Street Racer fir DM 70, R. Rumble fiir
DM 30, W.C. Striker fiir DM 40. Su-
che: Theme Park, NBA Jam T. E., The
Flintstones. Tel.: 07354-7195, Stefan
Verkaufe SNES mit sechs Spielen, z.
B. Secret of Mana, Cybermator, Fatal
Fury mit zwei Joysticks fir DM 600. Tel.
08274-69932, lukas

Verkaufe first Samurai, Spider Man,
X-Men je DM 35, Cybernator DM 30,
Batman Returns DM 45, Top Gear
3000 DM 65, Super Street Fighter 2
DM 75. Tel.: 07391-4788, ab 18

040-

Uhr, Christopher

Verkaufe Rollenspiele, DKC, M & M
3, SOMEarthbound, Breath of Fire,
Battle & Robotrek. Suche Theme Park
und Brandish. Tel.: 02237-51828
oder von 9-18 Uhr Tel.: 0221-
322344, Torsten Kittler
Verkaufe/Tausche Jungle Strike,
Piffall, Street Fighter 2 Turbo, Star Wars,
Magical Quest, Rasenmdhermann,
Bust's loose, Hook, Batfletoads, Double
Dragon, Space Ace, StarWing und
andere. Tel.: 02844-368, Heinz
Verkaufe fir SNES Donkey Kong Coun
iy 2, VP DM 159. Tel.: 08026
58504, Emst

Tausche Populous 2 PAL gegen
Super Metroid, Bomberman 2 oder
World Cup Striker (nur PAL). Tel.:
09672-50732, Mi-chael Gruber
Verkaufe Fatal Fury Special fir DM
90, Goof Troop fiir DM 30, NBA Live
‘95 fir DM 40. Tel.: 02181-64551,
Markus

Verkaufe SNES-Spiele: FIFA Soccer
fir DM 50. Earthworm Jim DM 50,
DKC DM 50, World Cup Striker DM
45, WWF Royal Rumble fiir DM 40.
Tel.: 06257-84799, Stefan
Verkaufe fir SNES DKC 2, fir VP
DM 159. Tel.: 08026-58504, Ernst
Verkaufe drei Spiele fir SNES. Lam-
borghini A. C., Nigel Mansell's W.C.,
Star Trek fir zusammen DM 800. Tel.:
027529603, ab 18 Uhr, Sebastian
Kaufe/Verkaufe Spicle fir SNES,
auch Sammlungen mit Konsole. Habe
Chrono Trigger, Final Fantasy, Theme
Park u. a. Suche Sony PSX und Saturn
mit Spielen. Tel.: 04774-1789, Rainer
Verkaufe £\ DM 70, Action Re-
play MK 2 DM 75, Indiana J. DM
/75, Tiny Toons Adventures DM 40,
StarWing DM 40. Suche: Tetris & Dr.
Mario. Tel.; 040-6903142, Boris
Tausche/Suche SNESSpiele. Habe:
Zelda, Street Racer, True lies, ARP 3,
Fatal Fury Special, ShagFu, Stunt R..
Tausche auch 2 bis 3 gegen 1. Suche:
Prigelspiele, Rock ‘n" Roll R. Tel.:
02324-33262, Mark

Suche Blackhawk, Zelda 3, lllusion of

Time, Flashback, Soul Blazer, lagoon,
Young Merlin, iberhaupt Raollenspiele
bis DM 50. Verkaufe auch diverse
Spiele. Suche SNES-Grundgerét. Tel.:
04561-3565, Michael

Verkaufe E\W| DM 35, DKC DM
30, Sparkster DM 25, StarWing DM
15, Parodius DM 15, Lost Vikings DM
20, Mario All-Stars DM15. Tel.:
06021-25909, Pascal

Verkaufe Terminator, Cool Spot,
Asterix je DM 40, Shagfu DM 50. Fiir
Game Boy: Duck Tales 3 DM 20. Su-
che fiir SNES: King of Dragon's, legend
of Mystical Ninja. Tel.: 04361-1238,
Heinz

Verkaufe/Tausche 27 Spicle, z.
B.: Brainlord, Pocky & Rocky, S. of
Mana, Gaio, RRR [alle US). WWF,
NFL, PGA Golf, Pilotwings, Axelay,
Populous, Pitfall, Dracula, Capt. Ame-
rica, Syndicate, M. Marines. Tel.:
02501-58613, Jorg

Verkaufe SNES mit Street Fighter
2 Turbo, zwei Pads und Scartkabel.
Tel.: 05723-8688, Marcus
Verkaufe fiir SNES: legend of the
Mystical Ninja DM 40, Micro Machi-
nes DM 40, SSF 2 (US) DM 75, EW]
DM 75 (US). Tel.: 07031673774,
Michael

Verkaufe finf SNES-Spiele, z. B.:
Street Fighter 2 Turbo fir DM 90, Nigel
Mansell's World Championship fiir DM
70, Super R-Type und Turtles in Time fir
ie DM 60. Tel.: 08282-5274, Rolf
Verkaufe Alien 3 oder tausche. Su-
che Flintstones nur mit Anleitung. Nach
17 Uhr. Tel.: 0481-2856, Herbert
Verkaufe SNES mit 14 Spielen. z.
B.: SF 2, Rise 0. 1. R., DKC, Stunt Race
FX, Super Metroid, SM All-Stars usw.,
zwei Infrarotjoypads und Joysticks fur
DM 950. Tel.: 030-4892251, Jan
Verkaufe/Kaufe fost alles an
SNES-, Game-Boy-, NES-Spielen (kau-
fe auch Konsolen). Habe z. B.: Infer-
national Superstar Soccer. Tel.: 0758 1-
5438, Heinrich

Tausche lemmings 2, Chuck Rock
oder Might and Magic 2 gegen Utopia
oder Populous 2. Tel.: 038378-

T

(BITTE DEUTLICH IN BLOCKBUCHSTABEN SCHREIBEN)

NAME

A0 S0 5 O 1 N O 0 0 (L IS

10 58 0 1 0 S ) 00 o 8 5

STRASSE

EERANEERES EANURN TRANT kg Fnele .

PLZ/ORT

8 0 01 00 B O O S O

SENAISENHSENEANEESERS A-EEEEEEREN N

TELEFON

Bitte kreuzt an, in welcher Rubrik Eure Anzeige erscheinen soll:

) Hardware+Zubehor
) Sonstiges

) SNES-Spiele
> NES-Spiele
> GAME-BOY-Spiele

Datum

Unterschrift

Eine Kleinanzeige (maximal 5 Zeilen mit je 30 Anschlagen) kostet 5 Mark. Bitte legt den Betrag in Form eines neuen 5-Mark-Scheines (oder Scheck) bei. Es besteht kein Anspruch
auf Mitnahme der Anzeige fir eine bestimmte Heftnummer. TOTAL! vermittelt lediglich die Kontaktaufnahme und kann fiir das daraus folgende Vertragsverhaltnis nicht verantwortlich
gemacht werden. TOTAL! kann und will die Seriositdt der Anzeigeninhalte nicht iberpriifen. Adressen und Telefonnummern miissen im Anzeigentext stehen.



31943, Dagmar

Verkaufe Star Trek-TNG Future's
Past’ fur SNES mit Original Anleitung
und Verpackung fir DM 120, mit Por-
tokosten. Tel.: 033674-5199 ob 14
Uhr, Bastian

Suche Zelda 3 mit Anleitung in
deutsch. Malte Mende, Ostring 20,
24143 Kiel. Tel.: 0431-735558
Achtung! Verkaufe SNES mit zehn
Spielen, z. B. NBA Jom T. E., Donkey
Kong Country, Unirally, Super Bom-
berman 2, ow/es PAL fur nur DM 650.
Tel.: 040-2793015, Daniel
Verkaufe Eye of the Beholder, Might
and Magic 3, Ogre Battle, Arcana,
Mega-lo-Mania, Shadowrun, Page-
maser, Knights of the Round, 7th Saga,
Robotrek. Suche Videofilm Herr der
Ringe'. Tel.: 09943-3993, Eva
Dringend! Suche Mega Man X2.
Biete

Street Fighter 2 und Pop 'n Twinbee,
beide PAL-Version und mit Anleitung.
Tel.: 06393-230,

Jason

Verkaufe 11 SNES-Spiele, z. B.:
Flashback, SF 2 Turbo, Might and Mar
gic 2 dt., Super Mario W. usw. Alles
PAL-Versionen fir DM 700. Tel.: 034 1-
4283476, ab 18 Uhr, Nicky
Verkaufe Street Racer, S. Bomber
man 2, Virtual Bart fur je DM 60. Pop
'n Twinbee. S. R-Type, Parodius, Zom-
bies, Pilotwings, Paperboy 2, First So-
murai fir je DM 35. Tel.: 05332
3430, Thomas

Verkaufe SNES-Spiele: Jurassic Park
DM 40, Pitfall DM 50, Smash Tennis
DM 60, R. o. t. R. DM 50, Vortex DM
30, Mega Man X DM 60, Flashback
DM 50, Micro Machines DM 40. Tel :
05055-1214, Timo

Verkaufe SNES-Spiele, ca. 80 St
auch einzeln, kein Tausch. Tel.: 04529-
624, Sénke

Verkaufe di. SNES mit zwei Joy-
pads und folgenden Spielen: Super
Mario World, FIFA Soccer, Super Pro-
botector, StarWing, NBA Jam, F-Zero.
Gesamt fur DM 250. Tel.: 06021-
412393, Mathias

Verkaufe Goof Troop, Tiny Toons
Adv. je DM 50, Aladdin, Daffy Duck je
DM 70, Road Runner, Dennis je DM
80, Actraiser 1 u. 2 je DM 80, zus.
DM 150 oder tausche gegen

Young Merlin. Tel.: 04177-258, And-
rea

Verkaufe DK Country DM 70, Super
Metroid, Dragon, Street Racer, M. Ma-
nia je DM 60, Pittall, Mystical Ninja,
lemmings 2, Sparkster, Desert Fighter je
DM 50, Actraiser DM 40. Tel.: 09122-
5265, Oliver

Verkaufe Secret of Mana, Royal
Rumble, The Magical Quest, StarWing,
Mickey Maus und Super Hockey. Pro
Spiel: DM 50 oder alle zusammen
DM 200. Tel.: 02592-7534, Micha-
el

Verkaufe/Tausche Pittall, Micro
Machines, Flashback, lemmings 2, Po-
pulous, Pilotwings, alles ab DM 35. Su-
che: Unirally, Stunt Race FX. USModule.
Tel.: 06187-22390, Adrian
Verkaufe SNES mit zwei Pads und
| 1 Spielen. Z. B.: Donkey Kong Coun-
fry, NBA Jam, WWF Raw, Saturday
Night Slammasters, Pitfall uva. fir DM

Q00 mit 15 TOTALHeften. Tel.: 040-
5225976, Bojan

Verkaufe Batman Returns, Flashb-
ack, Demon'’s Crest, Super Probotector,
Utopia, Super Metroid und Spielebe-
rater, Indiana Jones. Tel.: 05351-
/710, Carsten

Verkaufe Zelda und StarWing je
DM 49. Fir GB Turrican und Parodius
je DM 28, Mega Man u. Kwirk je
DM 25, sowie fir Amiga 500 Battle
Chess 2 u. F19 zus. fir DM 20. Tel.:
06241-74726, Oliver

Verkaufe fir SNES: lllusion of Time,
Soul Blazer je DM 70, Claymates, Pit
fall, Sim City, Flashback, Ghoul Po-
frol, The Brainies je DM 50. Alles ori-
ginalverpackt, per NN. Tel.: 08571-
8915, Anita

Tausche Pop 'n Twinbee 2, Secret of
Mana, Brutal, Earthworm Jim, Pilot
wings, Super Tennis, StarWing. Tel.:
06188-7386, Christian

Tausche Clayfighter 2, Royal Rumble,
Megalo-Mania, Metal Marines, Cy-
bernator gegen Utopia, Shadowrun,
WWF Raw, Slammaster, Metroid oder
gegen King A. W, Tel.: 08276484,
Jakob

Verkaufe/Tausche Uiopia, 5. Me
troid je DM 50, Mario All-Stars, Royal
Rumble, Mystic Quest je DM 40, Mo
rio World DM 20. Suche King of Dra-
gons, Chaos Engine je DM 50. Tel.:
08782-793, Thomas
Verkaufe/Tausche Piffall, Black-
hawk, Axelay, Pilotwings. Suche: lllusion
of Time, Young Merlin, S. Air Diver,
Rock ‘n’ Roll Racing, King Arthur's
World. Tel.: 035322-2453, Andreas
Verkaufe SNES mit zweiPads, SSF
2, WWF Raw, Pitfall, Sim City, Fatal
Fury, einem Universal-Adapter
(US/deutsch), usw. fir DM 870. Der er-
ste Anrufer bekommt gratis 19 Ninten-
do-Zeitungen dazu! Ruft an unter Tel.:
025236156, 16-18 Uhr, André
Tausche Hook, Blackhawk, Warlock,
Pitfall, Lion King, M. Mouse, L. Vikings,
Schlimpfe. Suche: Street Racer, Star-
Gate, Yoshi's Island, Batman Forever,

Asterix & Obelix u. neve. Tel.; 0391-

. 714409, Ronald

Verkaufe SNES mit zwei Pads, US-
Adapter, 19 Spielen z. B. NBA live, FF
3, Syndicate, DKC, John Madden 95,
S. T. TNG kpl. fiir nur DM 1000 VHB.
Tel.: 06134725995, abends 06128-
1487, Alexander

Verkaufe SF 2 DM 42, Alien 3 DM
55, Super Tennis DM 40. Suche: Biker
Mice, Lamborghini. Biete DM 50 je
Spiell Tel.: 08723-3367, Thomas
Tausche Soccer Shootout, Super
Game Boy, WWF 1, Winter Olym-
pics, StarWing. Suche: WWF Raw,
ARP 2, Theme Park, Jungle Strike. Tel.:
06034-7275 ab 14 Uhr, Katalin
Tausche Super Mario K. Striker, My-
stic Quest, Mario All-Stars, Super Ten-
nis gegen Jungle Strike, True Lies, The-
me Park, Utopia, Populous 2. Tel.:
0761-5827, Claudio

Verkaufe Earthworm Jim DM 80,
Act Raiser, Pitfall e DM 70, Super Ma-
rio All-Stars DM 50. Tel.: 0711-
5282797, Uwe Tausche zvci
SNES-Spiele gegen eins. Suche Beavis
and ButtHead. Habe WWF Raw, T.
M. H. T. Tournament Fighter und an-

Personliche Bestellannahme
Mo.-Fr. 9.00-22.00 Uhr
Sa. 10.00-18.00 Uhr

Asterix & Obelix

109,95

Super Mario World 2 99,95
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FREAK’S SHOP

Int. Superstar Soccer Dix.

119,95




dere. Tel.: 07541-6346, Victor
Verkaufe Battletoads, StarWing je
DM 30, S. Adventure Island DM 55,
Mystical Ninja, Mario All-Stars je DM
60, Goof Troop DM 65. Tel.: 03322-
237407, ab 18 Uhr, Kémer
Verkaufe SNESPower-3-Set und vier
Spiele, wie z. B.: Earthworm Jim, Super
Mario Kart und Top Secret Spieleberater
fir zusammen DM 680. Tel.: 05404-
1550, Pascal

Suche Exhaust Heat 2, StarGate,
NBA Live, Schlimpfe, F1 Pole Pos. 2.
LT. Basketball. Habe: Fever Pitch Soc-
cer, Dragon, Street F. 2 Turbo, Dschun-
gelbuch, Mr. Nutz, FIFA Soccer. Tel.:
07305-23726, Czibula

Tausche Schlimpfe, Flashback, Alien
3, Pilotwings, Kénig der Lwen, Young
Merlin. Suche: Star Wars 3, Indy,
Might and Magic 2 u. 3 oder Ange-
bote. Tel.: 0437 1-6669, Géran
Suche Rock 'n’ Roll Racing und Top
Gear 2, beide Spiele méglichst billig.
Verkaufe auch GB-Spiele. Tel.: 0384 1-
732266, ab 14 Uhr, Andreas
Verkaufe/Tausche Pitfall, Ear-
thworm Jim, Blackhawk, Super Probo-
tector, Stunt Race FX. Suche: True lies,
Unirally, L. of Mystical Ninja, Final
Fantasy 3. Tel.: 089-1404995, Klaus

Verkaufe Merlin, Twinbee, Mysti-
cal Ninja, Equinox zu je DM 50. She-

dowrun DM 100 zzgl. Porto. Tel.:
0172-3124276, ab 19 Uhr, Micha-
el (rufe auch zuriick)

Verkaufe The Terminator, NHLPA
Hockey, Striker, World league Bas-
ketball, Krusty's Super Funhouse, True
Lies fir je DM 55. Tausche auch gegen
WWF Raw, Indiana Jones Gr. Adv.
Tel.: 04501-1453, lars

Suche Neuheiten und kompl. Samm-
lungen fir SNES, GB, NES etc. Suche
auch Saturn und PSX mit Spielen. Tel.:
0641-71250, Kirsten

Verkaufe fir SNES: lord of the Rings,
The Magical Quest, Mario is Missing,
Asterix, Aladdin je DM 80, Lagoon,
Magic Sword je DM 70, Dragon's
Lair DM Q0. Tel.: 04421-55823,
Manfred

Kaufe jedes SNESMD-Spiel [deutsch),

wenn der Preis okay ist. Auch dltere
Spiele, Postenware, Uberbleibsel. An-
gebot gilt immer. Preisliste an: Klaus
Braun, Heimstatterstr. 7, 95195 Roslau
Suche Parodius 2, Fanfastic Journey,
Japanimport, dringend gesucht. Zahle
gut. Tel.: 0203-765962, nach 18
Uhr, UIf

Tausche Shadowrun gegen Uniral
ly. Verkaufe: StarWing DM 30, Sim
City DM 30, Flashback DM 40 oder
alle fir DM Q0. Tel.: 08321-71431,
bis 14 Uhr, Carsten

Suche Rock 'n’ Roll Racing. Gut er
halten und mit Bedienungsanleitung!
Bitte ofter versuchen, wenn niemand
abnimmt! Tel.: 0811-3624, Thomas

Suche SNES-Spiele und GameBoy-Pu-
zzleBobble und die Lésung von Merlin.
Tel.: 02365691072, ab 20 Uhr, bit
te langer lauten, Jutta

Verkaufe Earthworm Jim, Demon's
Crest, Blackhawk fir je DM 60, Star-
Wing, Mystical Ninja, Equinox je DM
40. Tel.: 07051-30395, Stephan (evil.
Anrufbeant.)

Verkaufe Blackhawk, Sparkster, Su-
per Conlflict, ARP 2 je DM 65, Mario
AllStars, Pocky & Rocky, Young Merlin
ie DM 45, Tiny Toons DM 35 alle dt.
Lpl. DM 300. Super Metroid jp. DM
60. Tel.: 0711613502, Sabine
Verkaufe Indiana Jones, neu DM
75, Jurassic Park 2, neu DM 65, Zelda
3 DM 60, Congo's Caper DM 45
oder komplett DM 220. Suche Spiele
bis DM 50 und Rollenspiele. Tel.:
04561-3565, Michael

Verkaufe SNES mit 11 Spielen und
Zubehér, u. a. Flashback, SF 2, Utopia,
Striker, zwei InfrarotPads und ein SNES-
Pro-Pad. Nur komplett! NP DM 1800,
fir DM 1200 VHB. Tel.: 069-514921,
Manuel

NES

Verkaufe fir NES zehn Spiele mit
Grundgerét und zwei Joypads fir DM
230. Z. B. Mega Man 2, Lawn Man,
Probotector, Terminator 2, Pinball, Ali-
en 3, Super Mario Bros. u. a. Tel.:
034953-88909, Danny
Verkaufe NES (PAL) mit 23 Spie-
len, sieben versch. Pads, drei Spiele-
beratern (GB, SNES, NES) fir DM
600 (Nachnahme), nur zusammen.
Fam. Mayer, Reichenberger Sir. 22,
83071 Stephanskirchen

Achtung! An alle NES-Fans! Ist ever
NES defekie Wenn ja, dann kauft euch
doch einfach eine neue Konsole — nur
DM 30 (oder weniger!!). Ruft an! Tel.:
0911-899862, Benjamin
Verkaufe Defender of the Crown,
Zelda 2, Swords and Serpents, Arch R
vals, Skate or Die, Tetris. Mit Ver-
packung und Anleitung (bis auf Zelda),
Tel.: 02243-3512, Henning
Verkaufe zwei NESKonsolen, acht
Joysticks, 30 Spiele und Zubehér fir DM
800 VHB. Einzelverkauf ist maglich!
Weitere Infos iber Tel.: 06434-1096,
Sven Meyer

Verkaufe Sammlung 16 Spiele ab DM
20.Z.B.: Mario 1, Duck T., Flintst., Bouk
der D., Gauntlet, Snake R&R, Monster in
my Pocket, Trog, North & South, Turtles 1,
Chip & Chap, Pro Am, V-Ball. Tel.
0250158613, Joig

Gesucht wird Micro Machines und God-
zilla fir NES, zahle gut! Tel.: 05633-
5322, Fritz

Suche Mega Man 1 u. 2. Tausche
entweder gegen TOTALI 6/93 oder
zahle gut! Tel.: 0202-730891, Alex-
ander

Verkaufe Ice Climber, Excite Bike,
Noah's Ark, PacMan fir jeweils DM 30
und NESAavantage Joystick DM 50, Vier
spielerAdapter und drei Pads fiir DM 50.
Tel.: 0919194255, Stefan
Verkaufe NES mit neun Spielen.
SMB 1- 3, Zelda 1 u. 2, Startropics,
Dream Master, Blades of Steel, Snake's
Revenge und vier Joypads fir DM 200.
Tel.: 089-1404995, Klaus
Verkaufe NES-Spiele: The Dream
Master DM 30, Kabuki, Quantum Figh-
ter je DM 30, Probotector 2 DM 30,
Top Gun 1 DM 10, Chip 'n Dale 1 DM
20, Dreierkassette DM 30, Mario 2 u.
3 DM 50. Tel.: 06897-85217, Mich-
ael

GAME BOY

Suche Sommlungen und Neuheiten fur
GB, SNES und NES. Suche auch Sony PS:
X, Saturn und 3DO mit Spielen. Tel.:
0641-71250, Kirsten

Verkaufe Game Boy mit sieben Spie-
len, nur komplett. Evt. auch mit Super
Game Boy. Preis VHB. Tel.: 0481-
2856, nclch 17 Uhr, Herbert
Verkaufe fir Game Boy, Top-Cass.
58 in 1, z. B. Jungle Book, Wario
land 3, Lamborghini usw. oder 76 in
1, z. B. Tom & Jerry, Tiny Toon usw.
giinstig oder tausche gegen Game-
GearGerdt. Tel.: 0541-62636, Kai
Verkaufe Gome Boy mit 14 5p|e|en
darunter RoboCop, SplderMan (¥
Race, Asterix, Dynablaster, Duck Tales
zum Preis von DM 150. Auch Einzel-
verkauf méglich. Tel.: 06897-85217,
Michael

HARDWARE

Verkaufe meine MD-, NEOeGEO-
, SNES-Sammlung. Verkaufe auch MD-
2-Gerdt. Tel.: 03332-412451,ab 19
Uhr, am Wochenende ab 14 Uhr,
Frank Berger

Weihnachten?? Mal eine andere
Konsole? Ja klar, und ich hab'’ sie be-
stimmt. Von SNES bis PSX, einfach al
les. Tausche, verkaufe (suche neuere
Spiele). Tel.: 0172-8588721, von
12-13 Uhr und ab 16.30 Uhr, Tuncay
Verkaufe SNES und 80 Spiele (z. B.
Killer Instinct, Stunt Race FX, Bornberman
3 uvm.) und Adapter, zwei Asciijoy-
pads, Action Replay MK 3, verkaufe an
Hochstbietenden, mind. DM 1300.
Kein Einzelverkauf. Move-liste von Kil-
ler Instinct. Tel.: 07081-7592, Michael
Verkaufe Super Nintendo mit 12
Spielen fir DM 760. Darunter Top-
Spiele wie z. B.: Donkey Kong Coun-
try, NBA Llive, NBA Jam u.v.m. Tel.:
Schweiz 01/3814639, Oliver Por-
ges

Verkaufe SNES, RGB, 50/60Hz,
Joyboards: Street Winner 2, XE 1 (beide
ip.), Superscope und zwei Module,
Maus, ARP 2 und viele Spiele ab DM
400. Spiele und Zubehér auch einzeln!
Tel.: 07354-2873, Stefan
Verkaufe SNES mit 15 Spielen, z.
B.: SF 2, Rise . t. R., Super Metroid,
DKC, Stunt Race FX, StarWing, SM
All-Stars und Infarotjoypads, Joystick
und Adapter fir ASpiele, DM Q00.
Tel.: 030-4892251, Jan

Achtung! PC-Spiel Warlords 2 mit bis
zu acht weiteren Zockern in ganz
Deutschland (!) spielen2 So wird's ge-
macht: Anrufen, Informieren und los
geht's! Tel.: 06663-1488, Marco
Achtung! Verkaufe SNES (PAL) mit
zwei Pads und ein Ascii-Pad, Verlan-
gerung, und Spiele, wie z. B.: SMW,
F-Zero, StarWing, Tiny Toons, Plok,
Micky Mania, Indy, EW), Pitfall, DKC,
S. Bomberman, S. Metroid, Flashb-
ack, Super Game Boy (alles PAL). Alles
100&ig o. k., mit Anleitungen und Ver-

packungen, alles neuwertig, fir DM

1000! NP DM 1700. Tel.: 05768-
1356, zwischen 18 u. 20 Uhr, Stefan
Suche dringend Super Game Boy
und Donkey Kong land GB. Tausche
gegen SSF 2, lllusion of Time, Zelda 3
usw. Habe auch Sega MD und Game-
Boy-Spiele. Tel.: 07191-88494, Mo.--
Do. von 13- 18 Uhr, Alex
Verkaufe SNES mit sechs Spielen
und zwei Controllern (SMW, DKC, Su-
per Mario AllStars, Asterix, F-Zero, Su-
per Mario Kart) fir DM 400. Tel.:
08622-350, Thomas

SONSTIGES

SNES-Freaks! Aufgepaliil Ab sofort
gibt's das neve Magazin SNESPoint!
Module, Tausch, Kauf, Verkauf, News,
Tips & Tricks usw. Info: AmigaPoint,
Abt. SNES, Oberweg 1, CH-3360
Herzogenbuchsee

Total billig! Paperboy, F-Zero, Zelda
3 fur je DM 30, Mario World DM
20, Aladdin DM 35, Turfles in Time DM
40. GB: Kwirk DM 15, Mario land,
Duck Tales, Probotector fir je DM 20,
Metroid 2 DM 25. Tel.: 07144-
283650, Denny

Weihnachten?? Mal eine andere
Konsole? Ja klar, und ich habe sie be-
stimmt. Von SNES bis PSX, einfach al-
les Tausche, verkaufe (suche neuere
Spiele). Tel.: 0172-8588721, von
12-13 Uhr und ab 16.30 Uhr, Tuncay
Verkaufe ARP 2 und verschiedene
NESund SNES-Spiele, z. B. Cool Spot,
Stunt Race FX, Star Tropics, Pirates, Me-
froid, SMB 1-3 uvm. Preis VS Tel.: 0202-
773439 ab 18 Uhr, Gerd

Hilfe!! Suche TOTALlI von 7/93-
10/95, billig! Auch einzeln, alles an-
biefen! Suche ARP-Codes gegen Por-
toriickerstattung. Anrufen und Adresse er-
fragen! Suche ARP-Code fiir Super Pin-
balll Hilfe! Tel.: 08677-4585, Claudio
Verkaufe Game-Boy-Spiele zu DM
20-30 und NES-Konsole mit Mario
Bros. 1 u. 3, Mega Man 3, ein Con-
troler und TOTAL! Special Mario Band
1, 100%ig o.k. fir DM 130. Tel.:
0201-688822, Thomas

Verkaufe D, 32X, MD-Spiele, ca.
60 St., 32X ca. zehn St., MCD ¢ca.30
St. auch einzeln, kein Tausch. Tel.:
04529-624, Sénke

Suche Games (auch Sammlungen und
Konsolen) fir SNES, NES, GB. Suche
Neuheiten, z. B. Theme Park. Suche
auch PSX, Saturn und 3DO mit Spielen.
Tel.: 0641-71250, Kirsten

Suche Neuheiten, sowie Sammlun-
gen fir GB, SNES, NES, MD usw.
Suche Saturn (PAL) und Seny PSX (PAL)
mit Spielen. Suche auch 3DO-Spiele.
Tel.: 0641-791740, Monika
SNES-Freaks! Aufgepali!l Ab sofort
gibt's das neue Magazin SNES-Point!
Modul-Tausch, Kaut, Verkauf, News,
Tips & Tricks usw. INFO: AmigaPoint,
Abt. SNES, Oberweg 1, CH-3360
Herzogenbuchsee
Verkaufe/Kaufe fast alles an
SNES-, Game-Boy-, NES-Spielen (kau-
fe auch Konsolen). Habe z. B.: Int. Su-
perstar Soccer. Tel.: 07581-5438,
Heinrich ‘




Ihr sucht einen bestimmten Test, Report, die spaBigen 3-D-

Bilder, Referenz-Spiele oder dhnliches? Fragen iiber Fragen -
auf den folgenden Seiten findet Ihr die Antworten. Den
ultimativen Uberblick bietet Euch dieses feine Register!

Diverses: Ceol Spot 7 /94 2 Jump&Run NHL Hockey 10/95 4+ Sport
3D-Bild 10/94 Daffy Duck 10/94 3 Jump&Run Out to lunch 2/94 4+  Jump&Run
3DRild Il 12/94 Darkwing Duck 6/93 2 Jump&Run Pac in Time 9/95 3 J&R/Sirat.
3D-Bid (Il 1/95 Desert Strike 1 /95 2- Action/Strat. Pagemaster, the 1/95 4+  Jump&Run
3-D-Bild IV 2/95 Donkey Kong 9/94 - J&R/Shat. Palamedes 11/94 4 Strategie
Action-Replay-Kurs 12/93 Donkey Kong land Q/95 2- Jump&Run Pang! 1/94 2 Action
ARP- & Game "f'-,oge{_:ode{; 11/94 Dr. Franken Il 11/93 3+ Jump&Run Parodius 6/94 Shoot ‘em Up
ActionReplay-ModulTest 3/94 Dschungelbuch, das 5/94 2 Jump&Run PGA European Tour 10/95 Sport
Best of ‘93 1/94 Dynablaster 10/94 2 Action/ Strat. Pinball Deluxe 10/95 Flipper
Best of ‘94 2/95 Earthworm Jim 8/95 2+  Act./J&R Pinball Dreams 11/93 Flipper
Interview: Shigeru Miyamote  5/94 Empire Strikes Back, the 5/94 44+  Action/)8R Pop ‘n Twinbee 4/94 Shoot “em Up
JoystickTest | - 7/93 F 1 = Pole Position 1/94 3 Rennspiel Popeye 2 8/93 Jump&Run
Joystick-Test |l 4/94 F 1 Race Q/95 2 Rennspiel Probotector 2 10/94 Action/)&R
MK -InrJ:g-;_mm:;‘:_ Qe}p-:n 12/94 F-15 Strike EC]g‘(-‘;‘ 6/93 4 Shoot ‘em Up Prophecy Viking Child 2/94 Jump&Run
Morntal Kombat Il auf Index  11/94 Felix the Cat 10/@3 2 Jump&Run Pugsley’s Scavenger Hunt 12/93 Jump&Run
Poster: Donkey Kang Country  2/95 Fidgefts, the 2/94 2- Jump&Run Quarth 11/94 Action/Strat.
Referenz Actionspiele 10/94 Final Fantasy legend |l 11/93 1 Rollenspiel R-Type 8/95 Shoot ‘em Up
Referenz Game-Boy-Spiele 5/95 Fire Fighter 8/93 3+ Jump&Run R-Type 2 8/93 Shoot "em Up
Referenz Jump&Run-Spiele Q/94 Foreman For Real 11/95 5+  Sport Race Days 10/94 Rennspiel
Referenz Prigelspiele 9/94 Game Boy Gallery 5/95 4 Action Raging Fighter 9/93 Prigelspiel
enz Req__r.ﬂ_j:;p_l;, 8/94 Garfield Labyrinth 11/93 3 Jumpé&Run Revenge of the Gator 8/94 Flipper
11/94 Gear Works 1/94 3+  Action/Shat. Riddick Bowe Boxing 11/95 Sport
8/94 Golt 5/95 2- Sport Rodland 7/93 Jump&Run
Report: 3-D-Bilder 2/95 Golf Classic 2/95 4+ Sport Samurai Shodown 2/95 Priigelspiel
Report Shadowrun 8/93 Great Greed 1/94 2+ Rollenspiel Schlimpfe, die Q/94 Jump&Run
Report: SNESTechnik 7/94 Hammerin® Harry 1 /94 3+  Action SeaQuest DSV 4/95 Action
Report: Ulira 64 2/95 Hook 1/93 4 Jump&Run Sensible Soccer 1/94 Sport
Report: Werbung in USA 3/95 Humans, the 6/93 2- Action/Strat, Space Dote 1/94 Action
Spielen & Sparen, Teil | 4/94 Hyper Dunk 4/94 4+  Sport Speedball 2 6/93 Action/Sport
Spielen & Sparen, Teil 2 5/05 Indiana Jones 3 1/94 5+ Jump&Run Speedy Gonzales 12/93 Jump&Run
Super-Mario-Bros -Film 8/93 ltchy & Scratchy 2/95 4+ Jump&Run Star Trek: Next Generation  9/93 Action/ Strat.
The Making of Indiano Jones ©/94 Jelly Boy 3/95 2- Jump&Run StarGate 3/95 2+  Action/Stat.
Videospiele im neuen Look 1/95 Jimmy Connors Tennis 12/93 3+  Sport Super Chase H. Q. 2/95 3 Rennspiel
Judge Dredd 8/95 4 Action/)&R Super Mario Land 7/94 2 Jump&Run
Tests GAME BOY: Jungle Strike 4/95 2 Action/Strat. Super Mario land 2 9/94 1-  Jump&Run
A4 1-Pack Vol 1l 11/93 4 diverse Jurassic Park G/93 2- Action Super R. C. Pro AM 1/95 2 Rennspiel
Adventure lsland | 7/93 3- Jump&Run Jurassic Park 2: The C. Cont.  3/95 3 Action/)&R Super Space Invaders 2/95 3 Shoot "em Up
Aladdin 11/94 2 Jump&Run Kid Dracula 6/93 2- Jump&Run Tale Spin 6/93 2- Action
Alfred Chicken 8/93 9 Jump&Run Kirby's Dream land 2 8/95 2 Jump&Run Tale Spin 7/94 4 Action
Alien 3 6/93 3 Action Kirby’s Pinball Land 3/94 1- Flipper Tarzan 12/94 3- Jump&Run
Alien vs Predator 11/94 5+ - Prigelspiel Konami Golf 4/94 2 Sport Tesseroe 12/93 3 Strategie
Animaniacs 7/95 3+  Jump&Run ELECLE Q/94 3+  Strategie Telris 8/94 ]- Action/Strat.
Ariglle 8/94 4+  Aclion lamborghini American Ch 9/94 4 Rennspiel Tetris 2 11/95 2 Action/Strat.
Asterix 7/93 3+  Jump&Run last Action Hero 1/94 4+  Action Tiny Toons 2: Movie Madness 11/93 2 Jump&Run
Asterix & Oberlix Q/95 3+ JumpdRun lawnmower Man, the 3/94 3- Action/J&R Tiny Toons: W&W Sports 12/94 4 Sport
Asteroids & Missile Command 11/95  2- Act./ Shoot lethal Weapon 6/93 S Action/J8R Titus the Fox 11/93 3+  Jump&Run
B.C. Kid 6/95 2- Jump&Run Madden 95 3/95 3+  Sport Tom & Jerry: Frantic Antics /93 2- Jump&Run
Baby T-Rex 8/93 3 Jump&Run Mario's Picross 8/95 2 lernspiel True Lies Q/95 2 Action
Bart and the Beanstalk 5/04 3 Jump&Run Max 4/94 3 Action/J&R Tumble Pop 6/93 3+  Jump&Run
Batman Forever Q/95 3 Action Mega Man 3 6/93 2 Action/)&R Turtles Il: Back from t. Sewers 3/95 2 Jump&Run
Batman — The Animated Series 11/93 2 Jump&Run Mega Man 3 6/95 2- Action/J&R Turtles lll: Radical Rescue 11/93 2 Action
Battle of Olympus 12/93 3+  Action/Adv, MegaMan4 11/95 2 Action/J&R Wario Blast 4/95 2+  Action
Batfletoads 8/93 3 Action Megalit 1/95 3 Strategie Wario land 6/94 1- Jumpé&Run
Battletoads — Double Dragon  10/94  4- Priigelspiel Metroid Il - Return of Samus  12/94 2+ Action/J&R WCW - The Main Event 1/94 3+  Prigelspiel
Beavis and ButtHead 11/95 3 Jump&Run Mickey Mouse 12/94 3+  J&R/Siral. Winter Gold 3/95 4 Sport
Bionic Commando 6/94 3 Action/J&R Micro Machines 2/95 2 Rennspiel Winter Olympics 5/94 4 Sport
Blues Brothers — Jukebox Adv. 11/94 4 Jump&Run MM Power Rangers 1/95 6+  Aclion Wordtris 2/94 & Strategie
Bemberman 2 11/95 3 Action Monsier Max 12/94 2+  Action/Adv. World Cup Striker 6/94 2 Sport
Boulder Dash 7/95 2 Action/Strat.  Monster Truck Wars 2/95 5+  Rennspiel World Cup USA 94 10/94 3 Sport
Boxxla || 8/93 4 Action/Strat, M. Nutz 1/95 2 JumpdRun World Heroes 2 Jet Q/95 3 Prigelspiel
Brainbender A/95 3- Strategie Ms. Pac-Man 10/94 4+  Action WWEF - King of the Ring 1/94 4- Prigelspiel
Bram Stoker’s Dracula 2/94 4 Jump&Run Muhammad Al 1/94 4 Sport WWF Raw 1/95 3 Priigelspiel
Bubble Bobble Part 2 1/95 2 Jump&Run Mystic Quest 2/95 24+  Action/Adv. Yogi Bear’s Gold Rush 10/94 3 Jump&Run
Burger Time Deluxe 4/95 o Action N. Mansell's World Ch, 12/93  2- Rennspiel Yoshi's Cookie 11/93 3+  Action/Stat.
Castle Quest 1/94 |- Strategie NBA All-Star Challenge 2 7/93 3 Sport Zelda: link’s Awakening 11/93 1 Action/Adv.
Choplifter 3 12/94 2 Action NBA Jam 2/95 2- Action/Sport ZEN = Intergalactic Ninja /93 3+  Aclion
Chuck Rock 2/94 3+  Jump&Run NBA Jam - T. E. 8/95 2 Sport Zool 12/93 3+  Jump&Run
Cliffhanger 4/94 5+  Act/I8R NFL Quarterback 2/94 6 Sport

TOTAL! 1/96 reqister
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D. and Return of Superman
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Desert Fighter
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Dragon View
Dschungelbuch, das
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Eve of the Beholder
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Street Fighter ||

Street Fighter |l Turbo Edition
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Super The Empire Strikes Bac
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Super Turrican

Super Turrican 2
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~ A Habt lhr Euch auf Eurer Reise mit Crono hoffnungslos in den
o Jahrhunderten verlaufen? Don't panic, denn mit unserer
Komplettlésung zu Chrono Trigger schicken wir Euch wieder auf den

richtigen Weg. Die mehrteilige Serie beginnt in der kommenden Ausgabe.
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Wochenlang

hatte Erwin Sorgen,

wie konnte er sich nur

die neue TOTAL! besorgen.

Doch endlich ist alles klar,

denn das TOTAL!-Team ist wieder
da. Mit neuem Verlag und viel

Elan, geht es auch 96 weiter mit

dem ,100%igen-Nintendo-Wahn'.

Zugegeben, die vergangenen Wochen waren eine recht

TOTALHose Zeit. Doch wir geloben Besserung! Mit

einem neuen Verlag und in Eigenregie werden wir

—

Geheimnisvolles Wunderland

A Endlich wieder ein Game von Squaresoft in hiesigen Gefilden. Secret of

Evermore enffihrt die Freunde von Action-Adventures in ein Land voller Gefahren und

Uberraschungen. Packt schon mal die Koffer!
Ich wurde mich gerne
noch mit dir unterhalten,

+ Schdtzchen, aber ich
: habe noch viel zu tun.
Lo ¢ o i

kiinftig dafiir sorgen, daf es in Zukunft solche

Probleme nicht mehr geben wird. Die nachste
TOTAL liegt in wenigen Wochen bei dem

Zeitschriftenhandler Eures Vertrauens fir Euch

shoshinkai, die 2.

bereH. AtSO, nicht TR - LE‘dPF LiC:ﬂF‘:?‘?}?"u Wir dE’F“-. U"fﬂ 64 in

TOTAL! 2/96 crscheint am
31. Januar 1996.

dieser Ausgabe nicht den Platz einrGumen,
der Big Ns never Wunderkonsole eigentlich
gebunrt. In der kommenden Ausgabe werden
wir Euch alle Spiele ausfilhrich vorstellen und

detailliert iber die Technik berichten. Wir

hoffen, daB sich Nintendo Deutschland bis

dahin zu einer Aussage Uber den Deutschland-

Release bewegen laBt. Seid Ihr inferessiert an

der Uberndchsten Konsolengeneration Dann I M PRESSUM

A T 119 /OAl Chefredakteur (bis zum 11 12 1995)
verpaBt auf keinen Fall die TOTAL! 2/96 sienpemony B Ul

Redaktionelle Leitung (ab dem 12.12.95)
Klaus-Dieter Hartwig (kdh}, Michael Koczy (mik)

Shoshinkai, die 3.

A Natirlich war auf der Nintendomesse nicht nur

Redaktion: Michael Anton (man), Thomas Hellwig
(th), Christian Henning (ch), Klaus Kock (kk)

VisdP fiir den redaktionellen Inhalt Thamas
Schuiz

das Ultra 64 zu bestaunen. Auch das ehrwiirdige

SNES sowie der Virtual Boy waren vertreten. Mehr

Freie Mitarbeit: Julian Eggebrecht (je)

Produktionsleitung: Britta Jakobsen

dazu erfahrt |hr in der kommenden Ausgabe. Grafikleitung: Britta Jakobsen,
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Verlagsleiter: Sven Jakobsen

Anzeigenleitung: Michael Gremliza (ViSdP)
Tel.: 040-B56474, Fax: 040-8512808

Druck: Ewers Druck GmbH, 25697 Meldorf
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FUR DEN SPIELE-PROFI

UNGLAUBLICHE POWER WIE UNENDLICHES LEBEN, ENERGIE BIS ZUM ABWINKEN, HARTER
ZUSCHLAGEN, HOHER SPRINGEN,; IN ANDEREN LEVELS STARTEN U.S.W. ALLES JE NACH SPIEL.

ERHALTLICH FUR FAST ALLE SPIELKONSOLEN

bei Dataflash bestel
Action-Replay-Sportwe

"inbegriffen. Diese Spe

. die Moglichkeit, Déine
zeiten zu messt

atch gibt Dir
r nauen Spiel- ©
fund zu stoppen.
Action Replay
play-Sportwatch
wasserdicht). s

ACHTUNG!!
Die von uns ?eliel'erten ACTION REPLAY's™ sind ORIGINAL
DEUTSCHE VERSIONEN, die komplett mit Registrierkarte fiir den

ACTION-REPLAY-CLUB (Hotline fiir Tips &Tricks Spmchcomruter, )
technische Unterstiitzung, Ange U.S.W.), deutscher An eitung
und EUROSYSTEMS-GARANTIE-Siegel ausgeliefert werden. '}
3DO™ S TV SYSTEM CONVERTER
Joypad-Ersatz; T— Benutze NTSC-Gerdte auf einem
fiir die Benutzung . PAL-Monitor/TV. Ideal
mit jedem 3DO™ i ) fiir 3DO™,
Interaktiv- L. ;:%’::::- .
RS °® PLAYSTATION™ .
U DM 49,: usw. 0N 139,=
fir Megadrive™ 1/ 59
fur SNES™ 39, fiir Mega CD™ V159, (fiir den Einsatz von
fiir Megadrive™ | 39,. fiir SNES™ (PROGR.) ° 59, Master System™.Games)

‘wOANIININ,
‘WIAINA VOIW, VOIS,
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"aLT SISIUdYILNG VOIS NOA NIHDIEFZNIUVM INIOVHELIONII ANIS WNUNLVS,. ANN WILSAS JILSYW. VIO IWVD,

Diesen "HOTLINE TERMINAL" (zur Bedienung der interaktiven
Sprachcomputer-Hotline fiir neue Codes, News usw.) kann man als
Clubmitglied fiir DM 25,- direkt bei DATAFLASH bestellen.

DATAFLASH liefert jedes Action Replay™ mit einer
Registrierkarte fiir den ACTION-REPLAY-CLUB aus.

24-STD.-BESTELLSERVICE
TEL. 02822-68545 / 537182 FAX “02822-68545

~ 24-STD.-VERSAND-SERVICE (WENN VORRATIG)

74 DATAFLASH Gmg‘l:l

4 WASSENBERGSTR.
46446 EMMERICH

VERSANDMOSTERN DM 10.-, AUSLANMID (MNMLUIFR W
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. Achtung! = Das Donkey Kong-Fieber

breitet sich weiter aus."

Exklusiv fur
Super Nintendo

pCo., Ltd.

Jetzt wird Dich das Donkey Kong-Fieber tierisch
+ 32-Bit-Qualitit
* Deutscher
Bildschirmtext

* Ganz neue Story

AKX ™
“Neu! PRIR

/) enihrten Donkey Kong Suchen. Das Gegenmitil2 Ity

. packen. Noch schneller. Noch heftiger. Noch heiBer.
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