7/98 Juli » DM 6,80 * sfr 6,80 » 0S 55 * LIT 9500 C 30368

w= DAS UNABHANSG

NINTENDO*  GAME BOY

w\f‘ ; J

TATESTS. mil0S mNEWS aTPSETimns

Specials

@ Sailor-Moon-Accessoires
® SNES-News aus Japan
@ Lufia, Helpline-Special 2

TeS‘l's & Infos I}Mﬁ@rmm

MAGAIZ
SUPER NINTENDO

@ Frankreich '98 - Die Fuf3ball-WM (N64)
e Rampage World Tour (N64)

@ Bio Freaks (N64)

e G.A.S.P!! (N64)

® Wonder Project J2 (N64)

@ Kirby’s Dream Land 3 (SNES)

@ Ottos Ottifanten (GB)

e V-Rally (GB)

X~-PLAIN

T —




NINTENDO®

“dt 18999

U." +-*f;: V44 i-;.i.?

Aero Fighter-Assa'uit

; Besteflahnéhme: Mo-Fr. 8.00-20.00 Uhr
. Samstag 9.00-16.00 Uhr :

Aem-'G'auge' Codt 15400

Attack! = - dt 159.00

Banjo & Kazooie gt * '94.00

Bio Freaks Sldlnad e s

Bust a Move 2 gt . 9899

Castlevania 3D _dt *149.00

Centipede X~ dt 159.00

Clayfighter 63 1/3 di  89.00

Dark Rift S o dt 12999

Diddy Kong Racing dt'  89.00

Dual Heroes _ dt . 139.00

Earth Worm Jim dt - 149.00

Extreme G & ~dt 9499

Extreme G + Lenk LX4 dt 19999 2 :

E;a?g;i;?’ggwm B g: :gg‘gg ' Matihias Sammer Soc. dt. 54.99

e : Monopoly . dt  59.00

Schiompte8 . dt 6499
mpire) dt 44
Street Rager - e R R
Tim inTibet . dt 5460

Toy Stury WL

Wayne Gretz. Hockey —~ dt 8999

WCW World Wresing ot 12909 . - ) "”"a"y Champ. Edit. _ _ _59.00

Welrix - & oodt 10999 ‘Terrapigma ~ dt 89.99 : =
WWF Warzone - dt ~109,00 -  Tefris & Dr. Mario. = 5999 N Sonderangebote -
Yoshi's Story dt - 89.00 7 'Tim inTibet i Battle Toshinden . di 3999
_ Zubehor & g oy R ) Mega Man 2 . dt - 29.00
~ Antennenkabel N64 - ~dt ~ 29.89 Poplp = dv 3499
GameBustsr . .dt 10499 . Wom 69,98 Super Mario Land 1 dt  39.99
Infrarot Joypad Ne4. ‘@t 8499 Sonderangebote ; Wavs Hage .« - o o8t 2800
Joypad N64 LXd schw.  dit 4489 AgotneAkobat2 o uk 49.00 - Zubehor
Joypad N64 LX4 schw. _dt 4499 'Astem( : . dt - 49.99 ‘Energy Pack Pocket ~  dt . 29.99
-Joypad Shark V-362. =g i 95, .
Lenkrad+Pedale+Rumb.. df 12999 Kirbys Dream Course.  dt ~ 39.00
Lenkrad+Pedale Rumb.  dt 12999 . = Marvel. Super Heroes dt 4999
dt 119.99  Memory Card 1 Meg ~ dt 2899 - = power Piggs dt 49.99
dt < 14400 ";ﬁerm gz*g -4*\?5“;‘__255*(--3? 1989 . FiseoftheRobos. ot 4900
¢ on - . MemoryCard4 Meg.. ot 89989 - Zubehor
Hexen . 108.00 Memory Card 5Meg, - dt 6498 - i
Lamborghinig4 ~ dt 139.99 ~Nintendo 64 0.Spiel . dt 29500 *gg»i?ﬁr;ka: e ’ﬁfm it 1938
Lylat Wars -t 89.00 Power Flash N64 ~  dt = 99.00 ; Infrarot Jg ' adg' I dt 59-99
Mission Impossible -~ dt *189.00 = . Rumble Pak nklMemo dt. 84089 i) ad'Sng a4t {o9g
Nagano Olympics W.98  dt. 149,99 . . BumblePak X+ Meg dr  39.99 ° b e e Ao
NBA Couttside. dt  89.00 Rumble Pak LX4 Tr.  dt 2499 Jugfa N A
NBA Hangtime o i B900 o n 8 WeeialefDE b e in 0 B TR
— / peartKabelN6d -~ = dt = 1989 2 Vi F; ¢ y g e
Verldngertng Pad 2m  df ~ 1499 &t aﬂgerung 2ypa e v
Verlangerung Pad 6m. dt - 19.99 g S——
Yoshis Story Sp.Be. . dt 2400 GAME BOY -
- ot o %’ Wil Hdiitiil : : : ; ;

Aladdin Classic dt 7499
Castlevania:Legend . ~ dt  59.99
Dornkey Kong Count. 2 dt = 69, 99 5

i = ‘-. g ' 0 r
: - _dt 109 99
Game Boy Pocket Netz  dt 19.99
~ Game Boy Packet Pink dt 109.99

NBA Pro 98 dt 139.00
; NFL anerbackc 98 dt '129‘99 :

: Dschu_nglhuch T : uk _ ; _79.00.'

— ' SR Fifa Soccer 97 GO.ED  dt  89.99
Hampage We.d uur dt 134.99 Hafvectbiaone . o e vt S%00
Rebel Moon Revolut. dt  159.00 D S e e N SR e
oyl i N e Hebereke 2 £ dt- . 79.00
A it 199,00 . Kid Clown Crazy Cha, dt = 79.00
Snowboard Kids dt  89.00 b : g
e ¥ e ~ Kirbys Ghost Trap - dt  79.99
Tetrisphere : dt 89.00 | 4iky Luike at 11400
Turok dt. ¢d8g R
Turok uk 94.99 - ’ N
; > ; _ : Aladdin
‘Wayne Gret.Hockey 98 dt. 139,00 A Live 97 .:__._: : ._ 9. 99 Dr. Franken

DuckTales 1 . dt : ik ; 199,
N : o Huga-2 ' ' . _Ga e Buster o it 6400
Versand: Fa. PLAYCOM, Leibnizstr. 30, D-80686 Miinchen, Tel. 0180/5 211 220 [ndiana Jones Licht & Lupe GB. b e S QU0

» Blitzservice: Bestellungen vor 16 Uhr werden am selben Tag versandt. # au T 99939

« Vorbestellung maglich. _Jimmy Conners Tennis dt = 44.99

* Fordern Sie kostenlos unser Playcom Magazin mit vielen weiteren Titeln an. ' - King of Fighters s o st sl
Mit * gekennzeichneten Spiele sind beim Erscheinen der Anzeige voraussichtlich noch i . Mario’s Picross Cdt 4480 S
nicht lieferbar. Erscheinungstermine beruhen auf Herstellerangaben. Die Playcom GmbHR = ; 2 e e ol Vi, MR
{ibernimmit fiir Termindnderungen keine Gewéhr. ink @aftrara gy
-Vlersandkosten per Post 7,— zzgl. Nachnahme, ab 250,-- versandkostenfrei, _ } : Mumc—_h S_Of_fb‘lﬂi"ﬁ C_.‘enrer
-Versandkosten per UPS 3,-- zzgl. Nachnahme, ab 350,- versandkostenfrei. ' | . Grlliparzersty. 42, 81675 Minchen
|

“Linkkabel GB Pocket dt 19,99

Lieferung ins Ausland nur gegen Viorkasse zzgl. DM 20,-- Viersandkosten, i _ Handleranfragen erwiinscht _ X "‘9”-’9-‘?":‘; ’52;2“;? Manchen.
Druckfehler und Preisdnderungen vorbehaiten. “* schriftlicher Gewerbenachweis erforderlich | = o Ml s g




geben was sie wollen und zwar so schnell wie moglich ouch wenn dosselbe

blelp'rmmp zum zweiten icler dritten Ml aufgewc:rmf wird. Fast a||e Fortsetzungen ¥

ind nach diesem Prinzip gestaltet.

Und es gibt den harten Weg, auf dem Shigeru Miyamoto wandelt: Wc:rfen bis die. 4,
Zeit reif ist, eine neue Technologie bereitsteht, um das beliebte und bewahrte Game-

play véllig neu zu gestalten und dabei das Kunstsiuck zu vo||br|ngen das- gevwsse
Etwas, das den Erfolg ausmachte, beizubehalten. "
Dieses Prinzip verfolgt Miyamoto im Fall der Né4-Fortsetzung von The Legend of

Zelda bis zum ExzeB. Unzahlige Terminverschiebungen strapazieren die Nerven der |
 wartenden Fans bis zum duf3ersten und bringen die Gefahr mit sich, daf3 viele, des &
' Wartens iiberdriissig, Ninfendo den Rucken kehren und eine Al’rernahve in anderen--

Konsolen suchen.

{ Dabei ist diese Haltung, ob|ekhv betrochtet T ehrenwerf Eine neue Fortse’rzung :

soll auch etwas Neues bringen, soll neue Maﬁsfabe setzen. Einmal ist dies Miyamoto §

| bereits gelungen. Super Mario 64 verzégerte sich ebenfalls um mehrere Monate und.
schob damit die Versffentlichung der gesamten Hardware vor sich her - etwas, das ' 58
bei einem anderen Konsolenhersteller absolut undenkbar ist. Doch das bchnbrechen—' £

de Endergebnis gab Miyamoto recht: Super Mario 64 war nicht nur brillant, es revo-

lutionierte auch die Welt der Videospiele. Das Genre der 3D- Jump&Runs, zuvor von [N
' Sple|eenhmc|dem fir unmoghch gehal’ren oder zumlndest nie ernsthaﬁ in Angnffi s o

Doch zuruck zum Themc i Verzogeruhgen glbt es nicht nur bel Nan_:en;“_c);--
sondern sind bei wichtigen Titeln geradezu iblich. Auch Final Fantasy VIl (PlayStati- §
on), um nur ein prominentes Beispiel zu nennen, verfehlte das urspriingliche Datum -

'in Japan um mehrere Monate und verpafite letztendlich sogar den Weihnachtstermin
11996. Bei Nintendo verzégert sich jedoch fast jedes Spiel. Einzig Mario Kart 64 und

Yoshi’s Story erschienen termingerecht, und die Ergebnisse fi !en zumlndesr F

- der SNES- Orlginqle relahv enﬂauschend aus. Dcs se” un

Electronic: Enterfainment Expo konnte Ze!da 64 w;eder'”elritrha! d|s Me se- "ghhght'i '

ervorstechen, zumal es von einigen Kollegen erstmalig live und in Farbe angespielt
.erden konnfe Insgesamt sind Nintendo und die sogenannten d- '

' /ielzahl interessanter und vnelversprechender Titel im Ge
geniber vergangenen Messen waren es |edoch nlcht nur me_

le als spns’r erf‘reuhch |sf vOr ollem d
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Seit 1995 findet einmal im Jahr die
Electronic Entertainment Expo, kurz E3,
statt. Wie schon im Vorjahr waren auch
diesmal die Hallen des ehemaligen Olyr-
pia-Gelandes in Atlanta der Austra-
gungsort, an dem sich die gesamte Bran-
che ein Stelldichein gab. Nachdem die
Messereisenden wie immer demokratisch
von der Chefredaktion bestimmt wurden
(,lch fliege, Julian ist eh’ immer da, und
um den freien Platz kann sich der Rest prir-
geln.”), standen wieder einmal drei auf-
regende Tage bevor — inklusive der net-
ten Begleiterscheinungen, die eine US-
Messe so mit sich bringt: Zwei Jetlags in-
nerhalb von finf Tagen, nefte Diskussio-
nen mit den freundlichen Mitarbeitern
der Einwanderungsbehérde (,Soocoo, Sie
sind also Journalist ...2" [diabolisches
Grinsen] ,Dann reicht das Proforma-Visum
leeeiiider nicht aus ..."), das liebreizen-
de Klima von Atlanta/Georgia (,Wie,
120 % Luftfeuchtigkeite”), drei Paar durch-
gelaufene Schuhe (Wieso liegen zwei
Gesprdchstermine eigentlich immer an
den am weifesten voneinander entfernten
Punkten der Messehalle?|, brillant vor-
bereitete Firmen (,Screenshots haben wir
keine, aber die findet |hr auf unserer Ho-
mepage. Pressemappen sind aus, aber

Das fukrahve Pokémon-Merchandising ist ein
willkommenes Nebengeschdft fiir Nintendo

Pokémon: Offenbar relativ kurzfristig
entschied sich Nintendo aus markistrate-
giSChE."l Grinden, das Pokémon-Al J|"! bot
der E3 zu reduzieren. Die

d[‘l ~|— sowie unzan ||[ = N'\r

(‘_/r]n e

Ier'u SINg-
Artikel waren r.|\_} b zu ub:r sehen, d _.c|
das Né4-Modul Pokemon Stadium sowie
der 64GB-Adapter [zum U berl fragen ge-
v-Modu-

I“{_ I } \erter L].’_]‘.—I aus C Jf']flt—

|'r'!IJ grlrullz?e_ﬂ CJl.'f._|'| Abwese '|‘|e-_-'-|l O

messenews

die schicken wir Euch zu ... ndchste Woche ...
ganz bestimmt ...") usw. Aber um die Spiele der
kommenden Monate dafiir antesten zu kénnen,
nimmt man das gerne in Kauf. Manchmal sind es
auch die Spiele der kommenden Jahre, denn mit
Banjo, Conker, ML Baseball feat. Ken Griffey Jr.,
F-Zero X, Body Harvest, Mission: Impossible und
nattirlich Zelda trafen wir doch einige alte Bekannte
aus dem Vorjahr. Es ist jedoch héchst unwahr-
scheinlich, daf wir einen der genannten Titel auf
der kommenden E3 noch einmal sehen werden,
denn die Spiele sind allesamt (fast) fertig und bil-

NoAs Préisident Howard Lincoln (zweiter von rechts) gab sich auf

den unzohhgen Prdsentationsterminen gewohnt selbstbewul3t

man s tur rafsame

Strategiespiele: Command & Conquer 64
war aul der Messe nicht zu sehen nbestal glen
Infos zutolge wird dos Spiel dennoch von Vir-

1in/Westwood im Auft ag von Nintendo ent

wickelt. Bestatigt ist, daB 1999 eine N&4-Um-
sefzung des PC-Sirategiespiels StarC ft [der Nach-
-LPJ"'TJ*."?! vOn 'l/'/f' ‘-.-‘ “ ViOon HLLI..]I 4 erscheinen
wird. Nintendo erwarb die Exklusivrechte fir de
Konsolenbereich, mehr ist noch nicht bekannt
SNES: \Wie nicht anders zu erwarten, gab es auf
der gesamien E3 kein einziges neves SNES-Spiel

den zusammen mit den vielen anderen Games
nicht nur das umfangreichste, sondern auch das in-
teressanteste Software-line-up, das den vielen
Nintendo-Fans jemals geboten wurde.

Glaubt man Howard lincoln und Peter Main
(Chairman und Vice President von Nintendo of
America), wird 1998 das Jahr Nintendos. Diese
Aussage ist zwar hinlénglich bekannt, doch es be-
stehen wenig Zweifel, daf} es diesmal auch wirk-
lich so sein wird. Nach einem eklatanten Durch-
hanger seit Beginn dieses Jahres geht es nun wie-
der steil bergauf. Kobe Bryant und Banjo—Ko-
zooie folgten kurz aufeinander, und in
diesem Tempo soll es auch weiterge-

hen. Cruis'’n World (Juli) und Bom-

Aucl

n Amerika werden ert |r pr siche Klassiker im

Rahmen der ,Player's Choice-Serie |analog zul
Classic-Serie in Deutschland) wiederversffentlichi
Laut NoA ist dies eine ,Fortsetzung des Verspre-
chens, den 16-BitMarkt weiter zu untersliitzen” -
vergleiche im Duden unter Z wie Zynismus

Shigeru Miyamoto wurde von der Academy
of Interactive Arts and Sciences (AIAS) ausge-
zeichnet. Er ist damit der erste Tréiger des ,Hall of
Fame"-Awards der Anfang 1997 gegriindefen
Akademie, mit dem Personen geehrt werden, die
besondere Verdienste im Bereich Interactive En-
tertainment erlangt haben. Prasident Jim Charne be-
tonte, daf Miyamotos Spiele den Qualitdtsstandard
fir Spiele Uber mehrere Hardware- sowie Spieler-
generationen gesefzt haben.
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berman Hero (September| versetzen die TOTALI-
Redakfion zwar nicht gerade in Begeisterungs-
stirme, doch dafir kommen jo auch Turok 2 —
Seeds of Evil und The legend of Zelda — The Oca-
rina of Time. Und bei solchen Spielen wie extreme-
G 2, F 97 Challenge/F1 World Grand
Prix, Holy Magic Century/Quest 64,
ISS 98, Mission: Impossible, Star
Wars: Rogue Squadron, Twelve
Tales: Conker 64 und WipEout
64 liegen die Vermutungen
nahe, doB q) einige High-
lights darunter sind und b)
der eine oder andere Titel
vor Jahresende fertig wird.

Als Spiel des Jahres wurde GoldenEye 007 von
Rare pramiert, das insgesamt vier Awards abrdu-
men konnte. Der Preis fir das beste Actionspiel ging

an Quake Il [PC). In den USA gibt es Auszeich-
nungen, bei uns Indizierungen ...

Nintendo 2000: Versicrki machen in jingser
Zeit Gerichte Uber die nachste Nintendo-Konso-
le die Runde. Howard lincoln besidtigte in ef-
nem CNNHnterview, dal ein solches Projekt in Ar-
Bevor jefzt die grofle Panik ausbricht
[,Wieso neue Nintendo-Konsole. Ich habe mir
doch ¢ JPIT!LJ“‘ erst ein N&4 q@kau I']' FS ist Ub

peil sei.

%c_omm_.nri. MC:SL“'HB n Andnli zu nehmen. Berens
Ende 1993 gab es die ersten Meldungen iiber den
SNES-Nachlolger Project Redlity. Danach dauer-

L ¥ 4 ; 3
@ 1 L
v 4 i %
£ :
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AuBBerdem sind da ja noch die Game Boy Camera
und der Game Boy Color. Mit anderen Worten:
Es gibt so viel zu kaufen, daf® Nintendo es sich lei-
sten kann, Pokémon (GB) und F-Zero X (N64) auf
1999 zu legen. laut
Nintendos haus-
eigener Fan-
Zeitschrift
wurde
das

te es aber noch fast drei Jahre, bis das Nintendo®
in Japan debitieren konnte.

lincolns Mitteilung diente dem Zweck, den Rechts-
streit zwischen dem neuen Partner ArtX (beste-
hend aus ehemaligen SGl-Mitarbeitern) und dem
ehemaligen Partner (SGI) zu schlichten. Wenige
Tage spater wurde die Klage von SGI erwar-
tungsgemal zuriickgezogen. Bei Nintendo 2000
handelt es sich um ein langfristiges Projekt — vor
Ende 2000 (in Japan] ist keine neue Konsole zu
erwarten. Wir bitten also von Fragen wie ,Soll ich
mir jetzt ein N64 kaufen, oder lieber auf die
Nachfolgekonsole warten2” abzusehen.

Rest der Welt:

Sony: An der PlayStationFront beeindruckte in e
ster linie die Masse. Hardware-News gab es
KEIne i\? r:)x wird ku "r||_4 mit f‘\ 1a l ) IJ,k] “Ili

G i
¥
| A

lang erwartete Rennspiel zwar verschoben, um
ihm den letzten Schliff zu verleihen und noch
einige technische Feinheiten unterzubringen, e
doch steht diese Ausrede in krassem Gegen-
satz zum Veroffentlichungstermin in Japan
(14.7.). Nun ja, dafir liegt ja 1080° Snow-
boarding seit Monaten auf Halde und wartet
auf die passende Jahreszeit zum Deutschland-
Release (Oktober).

Wie auch immer, bis Weihnachten kommt
einiges auf den NintendoFan (mit eigenem
N64) zu. Einen Ausblick auf die nédchsten
Monate bieten die folgenden zwanzig Seiten.
Zelda nimmt dabei natirlich den bevorzugten
Rang ein. Alle Spiele, die wir in dieser TOTAL
nur kurz und knapp vorstellen kénnen, werden
wir ab der néchsten Ausgabe noch einmal aus-
fuhrlicher durchleuchten.

PS: In einem ist sich die gesamte Branche
ausnahmsweise einmal einig: 1997 war das
erfolgreichste Jahr fir die Videospielindustrie,
und 1998 soll noch erfolgreicher werden

Unsere Branche ist mitlerweile fast so groB wie
die Filmindustrie und sollte diese bald schon
Uberholen”, betonte Howard Lin-
coln. TOTALI kann nur hoffen, daf3
die Bedeutung von Videospielen in
naher Zukunft dem BewuBtsein der
hiesigen Offentlichkeit — und vor
allem den Mitarbeitern der BP|S —
nahegebracht wird.

sive einge ebauter Rumble-Funkfios
sgelietert. Interessant war die
1z, dab) sich die Software-Ent

or zukinttig auch verstarkt um

adie i sr'::_'.Jsferr:- Zielgruppe bemuhen

Wohin man auch blickte, Gedrénge in allen Hallen und an jedem Stand werde
prégte das Bild. Im Jahre 1999 findet die Messe (brigens wieder in L. A. staft

Sega' Kein einzi ]l—‘“ neues

Spiel war auf der gesamten Messe
zu sehen. Der 32-Bitter ist damit genauso fof
wie das SNES. Fir Ende des Jahres (Japan)
bzw. Ende 1999 [USA/Europal kindigte
Sega eine neue Konsole an (64-BitHardware
M llfl I S.‘l-‘.--"\__lL.-__ ] ﬁﬁ:- ‘=-1"\__.:.‘ il |'=._.|= [ ( \f ¢ '.—'!'
lerweise hat die Konsole namens ?Jre-:nr*-::-._‘i%*

schlisse und farbige Pads
ae il es eir H\-:"m-:_'.lr eld zum Ubertra-
gen von Daten und ein Poké i
_\;1.._.|\.1.,|| Wer delaillierte Infos it
{-EI'ITC]h"-E‘[" will wird in neXt level 7 und 8/98
. -l_];|._]
VM I.CIBS' Die weites
ma VM Labs bielet |—| er
| an Pro;
e an, mit d
Werden Koni
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- THE OCARINA OF TIME

Nintendos The legend of
Zelda — The Ocarina of
Time (im folgenden der
Einfachheit halber
Zelda 64 genannt] ist
zweifellos eines der
am sehnsichtigsten
erwarfeten Video-
spiele seit Men-
| schengedenken.
#® Die erste Ankiindi-

gung erfolgte bereits auf
, F' der ersten Nintendo®-Pré-
¥ sentation, wahrend der To-
kioter Shoshinkai im No-
vember 1995, Die dao-
mals auf Video vor-
gefuhrte Sequenz
vgl. TOTALI 1/96)
war bekanntlich nichts weiter als
eine auf Silicon Graphics Computern
gerenderte Animation, sollte aber einen
Eindruck vermitteln, wie das Spiel letz+
endlich aussehen wiirde.

PHUIE %MD P
\'\_‘ $5L<*.“9I"n}[

Ohne fremde Hilfe geht es nicht. Nur wer bereit ist
zuzuhéren, kann das Spiel erfolgreich beenden

Mittlerweile sind Gber zweieinhalb Jahre
ins Land gegangen, die Bilder sahen im-
mer besser aus , und unzéhlige Release-
Termine wurden ein ums andere Mal
Uberschritten, ohne daB Zelda 64 fertig
wurde. Einmal sollte es als LaunchTitel fir
das 64DD erscheinen, dann war es wie-
der als Modul geplant — mit einer Er-
weiterung oder gar Fortsetzung auf DD.
Chefdesigner Shigeru Miyamoto lieB sich
wahrenddessen nicht beirren und arbe-

messenews o

Zelda 64 kommt ... nun wirklich ... ganz bestimmt noch in diesem Jahr ... behauptet Nintendo
Wenn Shigeru Miyamoto nicht der Himmel auf den Kopf féllt, wird The Legend of Zelda ~ The Ocarina of Time ein groBartiges
Game, ohne Frage. Doch kann es der unglaublich hohen Erwartungshaltung der Spieler iiberhaupt noch gerecht werden?

Altes Thema, neues Spiel. Die unschuldige Prinzessin wurde
gewaltsam entfihrt und muf3 von Euch erreffet werden

tete mit seinem Team, das gréfite, das jemals
an einem Nintendo-Spiel beteiligt war,
weiter an der Perfektion seines Lieb-

lingstitels. Seit Jahren betont der Meister,

da} ihm Zelda 64 von dllen Spielen am
meisten am Herzen liegt, und somit ist das
Beste gerade gut genug fir diesen Titel. Um
grafisch neue Mafstibe zu setzen, ohne
dab der Umfang darunter zu leiden hat, wird die
legende um die Prinzessin Zelda und den notori-
schen Helden Link auf ein 256MBitModul ge-
bannt, also der vierfache Speicherplatz von Super
Mario 64. All diese Faktoren sowie nicht zuletzt
die Uberragende Qualitét der vier Vorgénger auf
NES, SNES und Game Boy liefen die Erwartun-
gen an Zelda 64 in nahezu absurde Hohen an-
steigen. In Japan, wo die Popularitdt des Né4 un-
ier den Videospielern immer noch in niederen Re-
gionen dimpelt, wird sogar die gesamte Zukunft
der Konsole von dem Ergebnis abhdngig ge-
macht, Zelda é4 soll das Ruder noch einmal he-
rumreiBen. Nicht nur unter den TOTALesern fihrt
das Action-Adventure die Rangliste der MostWan-
ted-Titel an (vgl. Charts T! 3/98). In der jopani-
schen Zeitschrift Famitsu (der Markifihrer erscheint
dort wochentlich mit jeweils iiber 200 Seifen!) be-
legte der Titel frotz geringer N64-Verkdufe einen
achtbaren dritten Platz = hinter Dragon Quest Vil
(PSX, Sommer 19991) und Pokemon Gold/ Silver
Edition (Game Boy, Herbst).

... wieder einmal ...

Doch kann ein Spiel tberhaupt solch hochge-
steckte Erwartungen erfiillen® Um das zu schaffen,
miBte Zelda 64 nicht weniger als ,das beste Vi-
deospiel aller Zeiten”, wie man immer so schén
sagt, werden. Mit Super Mario 64 ist es Miyamoto
bereits einmal gelungen, ein solches Wunder zu
vollbringen. Ist das Wunder wiederholbar?
Nach allem, was es bislang von Zelda 64 zu se-
hen bzw. zu spielen gab, kann TOTALl diese
Frage nur mit einem deutlichen Ja beantworten.
Schon aut der Space World (vgl. TI 1/98) iber-
zeugte die Vorversion sowohl seitens der Présen-
fation als auch der Spielbarkeit vollends. Ebenso
wie im vergangenen Jahr in Tokio, konnten auf der
E3 in Atlanta verschiedene Sequenzen des Spiels
angespielt werden, diesmal allerdings in gréRerer
Anzahl. Technisch hat sich im lefzten halben
Jahr an Zelda 64 nichts mehr veran-
dert, ein klares Indiz dafir, daf®
Miyamoto und Co. seitdem
,nur noch” fieberhalt an
der Fertigstellung ar-
beiten.
Weiterhin halt sich der
MarioErfinder duferst
zuriick, was Details
der Story sowie den ge-
nerellen Ablauf befrifft. Be-
kanntlich reist Link in der Zeit vor und zuriick, was
vermutlich mit der Nutzung der namensgeben-
den Ocarina of Time zusammenhdngt. Der Spie-
ler erlebt ihn in verschiedenen Altersstufen, die Mes-

Diistere Szenarien wie dieser schaurige Dungeon bestimmen

das Bild in Zelda 64. Niedlichkeiten sucht lhr vergebens

seversion zeigte link ols Jugendlichen und als
Kind. In der finalen Version wird es auch noch ei-
nen erwachsenen Link geben, der sogar Magie be-
nutzen kann. Auch Gber das Magiesystem |&Pt
Miyamoto die Fachwelt noch im dunkeln, nur ,re-
volutionar” soll es sein — wie nicht anders zu er-
warten. Sicher ist jedoch, daB Link mit zuneh-
mendem Alter zusdtzliche Fahigkeiten entwickelt
und eine gréfere Auswahl an Waffen zur Verfi-
gung hat: Pfeil und Bogen, Steinschleuder, Bu-
merang, einen Kampfstock, Schwerter (kurz und
lang), einen Hammer, Bomben und nicht zu ver-



gessen explosive magische Nisse. Auberdem

tragt Link noch einen Schild zur Verteidigung — und
zum Reflektieren bestimmier Angriffe. Die Steuerung
ist denkbar bedienerfreundlich gestaltet. Am obe-
ren Bildschirmrand sind die finf Aktionstasten ein-
geblendet, die farblich gekennzeichnet sind und
die entsprechende Waffe: symbolisch anzeigen. Be-
sonders durchdacht ist die Belegung des B-Buttons.

Kamerafiihrung sowie
der Steuerung bei
Kampfen spielent-
scheidende Bedeutung "
zukommt. Will man ef- '
nen Gegner umrun-
den, dreht man
ihm irgendwann

gslaufig den
Rucken zu und
muld erst wie-

Dieses Riesenreptil sieht nicht nur furchterregend aus, es schreitet auch auf gefdhrliche Art und Weise zum Angriff. Links einzige
Chance besteht darin, dem Feveratem des Kolosses auszuweichen und eine Bombe in den weit gedffneten Schlund zu werfen

Je nach Situtation hat er unterschiedliche Funktio-
nen, die lw.clh o|fw TP\T auf rim Taste im P| ld ein-

Steht er neben einem :}C'm]r :
lesen. Nahert er sich einer Leiter, wech:
selt die Bedeutung zu klettern. Die intuiti
ve BenutzertUhrung ist Miyamoto beson-
ders wichtig, da bei Zelda 64 die Story
im Vordergrund steht. Der Spieler soll val
lig im Erleben der Handlung aufgehen,
ohne daB er sich stdndig dariber Ge-
danken machen muB, welcher Bution

s ndchstes zu driicken ist. Von groBter
BrﬂuHU*unq ist unter diesem Aspekt natir-
lich auch die Kamerafthrung. Jeder kennt
sicherlich den Frust, den Super Mario 64
erzeugt, wenn es mal wieder nicht moglich ist, den
Klempner aus der bestmdglichen Perspekiive zu be-
trachten. Bei Zelda 64 kommt noch hinzu, daf der

der auf ihn zu lenken, um ihn bekémpfen zu kén-
nen. Hier hat sich Miyamotos Team ein System aus-
gedacht, das genauso simpel wie prakfisch

wirkt und ohne Ubertreibung als revolu-

fiondr bezeichnet werden kann. Halt

man den Z-Butfon gedriickt, wechselt die

Kamera in eine Uberlinks-Schulter-An-

sicht, ein dezenter Rahmen um den

Gegner zeigt an, daf er ins Visier ge-

nommen wurde. Jede Bewegung

des Analogsticks fihrt dazu, daf

link den Konfrahenten umkreist oder
zurickweicht, ohne jemals den di-

rekten Blickkontakt zu verlieren. Erst

wenn man den Z-Button loslaBt, wird

diese Verbindung wieder unterbrochen,

und unser Held kann beispielsweise die Flucht er-
greifen — was natrlich normalerweise nicht in
seiner Natur liegt. Die ZFunktion darf Ubrigens auch
angewendet werden, um Gegenstande von allen
Seiten genauesfens unfer die Lupe zu nehmera.

Die Entwicklung
Das oberste Bild stammt aus der allerersten
Zelda 64-Demo anno 1995 - es wurde
kurzfristig auf SGI-Rechnern zusammen-
gerendert. Bild Numero zwei zéhlt zu den
ersten ,authentischen’ Nintendo®-Screen-
shofs. Die néichsten drei sind Johrgang
1997, das vierte von '98. Es ist deutlich zu
erkennen, wie die Grafik verfeinert und die
Texturen detaillierter wurden, auch die
Bildschirmanzeigen veréinderten sich.
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Nutzt Link Fernwaffen
wie seine Schleuder,
blendet die Kamera hin-
gegen auf die EgoPer
spektive um. Dann
muBt Ihr quasi durch
- Links Augen genau-
estens Mald nehmen.
Die Story ist also wichtig, doch
wie diese genau ablaufen soll,
halt Nintendo noch geheim. So ist
es den verschiedenen Einzelse-

Der geschickte Umgang mit dem Schwert und an-
deren Waffen ist wie gewohnt iberlebenswichtig

quenzen der Messe-Vorversion auch noch
nicht zu entnehmen, ob der Schwerpunkt
bei Zelda nun auf Action oder auf Ad-
venture liegt. Eine der Schwéichen eines
anderen Action-Adventures, Konamis
Mystical Ninja starring Goemon ist, daf)
man h&ufig durch weitréumige 3D-land-
schaften l&uft und in unregelméfigen Ab-
standen mal ein Gegner des Weges
kommt. Dieser Fehler wird Miyamoto si-
cherlich nicht unterlaufen, denn dafir hat
er bestimmt nicht drei Jahre an Zelda 64
gearbeitet.

Entwickler: Nintendo
Erscheinungstermin: Ende November
Spieler: 1

Speicherkapazitét: 256 MBit + Batterie
Fazit: Zelda soll das Spiel der Spiele
werden, die Qualitét soll Nintendo-Fans
fir die lange Wartezeit entschadigen,
und der Titel sall definitiv noch in diesem
Jahr zu haben sein. Das sind zwar drei
Wiinsche auf einmal, doch laut Miya-
mofo und Nintendo sind sie zu erfiillen.

messenews

Die Abwechslung, die Fille unterschiedlicher
Locations in Zelda 64 ist jedenfalls enorm, andere
Videospielentwickler kénnen sich wieder einmal
eine grofe Scheibe davon abschneiden. Neben
weiten Ebenen, die link auf dem Riicken eines Pler
des zuriicklegen kann, schmalen Schluchten und
Canyons, finsteren Dungeons und schaurigen
Lava-Hohlen bieten einzig die Mauern einer Stadt
sicheren Unferschlupf. Hier werden die optische Bril
lanz und die detaillierten Texturen besonders deut
lich. Fiir das Design der Fachwerkhduser lief3 sich
Miyamoto Gbrigens in Deutschland inspirieren.
AnlaBlich seines Besuches zur Deutschland-Pre-
miere des N64 im September 1996
besichtigte er, begleitet von Ninten-
doofEuropeMitarbeitern, historische
Altstédte und Schlésser. Vor allem
die spektakularen Endgegner zogen je-
doch die Messebesucher in ihren Bann.
Neben der bereits zuvor gesehenen, ge-
waltigen Echse, die mit gezielten Bomben-
wirten ins Maul auBer Gefecht gesetzt werden
mufd, waren auch zwei neue Bosse zu be-
trachten.

Ein gewaltiger Drache, der link auf einer in ei-
nem Lava-See schwimmenden Plattform attackiert,
beeindruckte vor allem durch die Licht- und Flam-
meneffekte. Immer wieder taucht die Feuerechse
aus Lochern im Boden auf, und Link muB den

Bleib nicht so lange im Wasser stehen, Link. Wir wollen doch nicht,
daf3 Du kalte Fiifle bekommst und den Release erneut verschiebst

passenden Ort und die richfige Zeit genau aus
wahlen, um ihn anzugreifen. Auch Oberbése-
wicht Ganon hatte seinen standesgeméBen Aufrritt.
In einer animierten Zwischensequenz sieht man den
dunklen Herrscher, wie er auf einem imposan-

ten Schlachtrof} sitzt und sich die scheinbar

menschliche Maske vom Gesicht reif’t, hinter der
_eine Démonenfratze zum Vorschein
k% kommt. Die sehenswerte Enthiillung findet
§ in einem Raum statt, an dessen Wanden
identische Gemdlde héngen, die einen
sich perspektivisch verengenden Weg

Ein fraumhafter Sonnenuntergang durchflutet den Himmel, da
tréiumt der Redakteur vom U (Zensur vom Chefl)
zeigen. Ganon reitet darauthin in eines der Bilder
hinein und greift link aus wechselnden Richtungen
an. Hier ist sowohl Uberblick als auch Reaktion und
Geschick gefragt, um den Kampf zu iberleben. Die
diistere Stimmung des Zusammentreffens stellt Gbri-
gens emeut unter Beweis, daf éltere N64-Besitzer
keinesfalls ein niedliches Knuddel-Zelda im Stile ei-
nes Yoshi's Story befiirchten missen.

Wie schon auf der Space World liefd auch in Af
lanta Zelda 64 keinen Messebesucher unbeein-
druckt. Die Crafik ist geradezu verschwenderisch
detailliert, kein stérender Nebel und keine ver-
waschenen Texturen friben die Optik. Neben
Turok 2 — Seeds of Evil ist Zelda 64 zudem das
erste NO4-Spiel, das mit EchizeitlightSourcing ar-
beifet. Das bedeutet, wenn in disteren Dungeons
Fackeln an den Wanden hangen, werfen die
Charaktere realistische Schatten auf den Boden —
entsprechend der lichiverhdlinisse und der Um-
gebung.




Lobgeschwéingerte Worte wie Meisterwerk oder revolutiondr werden in jiingster Zeit inflationdr gebraucht. The Legend of Zelda -
The Ocarina of Time soll diese Atfribute mit Link und mit links ausfillen. Die Frage ist nur, wann die Bombe endlich explodiert

Da sieht man mal wieder, was passiert, wenn ein Gegner den
Um abschlieBend die urspriingliche Frage noch ein- Mund zu voll nimmt. Link spaziert hinein und sorgt fiir Ordnung
mal aufzugreifen: Kann The legend of Zelda — The
Ocarina of Time die hochgeschraubten Erwar-
fungen Uberhaupt erfiillen? Angesichts der spei-
cherfressenden, detailreichen Grafik dréingt sich die
Befirchtung auf, dal Zelda 64 in Null Komma
nichts durchgespielt ist. Genaue Angaben gibt es
noch nicht, unter 40 Stunden soll das Spiel aber
keineswegs zu meistern sein. Viel wichtiger als die

Ubersetzung der Bildschirmtexte (Nintendo ver-
spricht deutsche Texte) wird be-

reits in Angriff genommen. Die
Bildschirmtexte der Messeversion

P
waren noch inJoponisch, einige An- @ ;
zeigen und Menis immerhin schon Ny -
in Englisch. TOTAL! hofft und erwar- g8

L]

tet jedenfalls, daP dieser Termin ein-

Frage ,ob" erscheint jedoch das ,Wann". Ange-
sichts der akivellen Release-Angaben — in Japan
heif}t es vage Herbst, in den USA 23. November,
bei uns lediglich Spatherbst — kénnten Fans nervos
werden. Bedenkilich ist vor allem der US-Termin,
da die amerikanische Version gegeniiber der eu-
ropdischen traditionell den Vorzug hat. Diesmal
miibten sie jedoch fast zeitgleich kommen, was be-
deutet, da sich verschiedene Programmierer auf
einmal mit der Konvertierung beschéftigen. Die

chen Nintendo und Miyamoto den eigenen
Fans nun schon Zelda 64, und nichts anderes
sollen sie wir) dieses Weihnachten endlich
bekommen. 1997 mochte Diddy Kong
Racing noch einen brillanten , Lickenfiller”
dargeboten haben, doch 1998 wird
kein Rare-Spiel erneut in die Bresche
springen konnen — dafiir haben alle zu
lange gewartet.

kdh

gehalten wird. Seit fast drei Jahren verspre- \
' 4

DIE STORY

Vor langer Zeit, bevor Ga-  #< \\

non die Triforce gestohlen -\ ad ;/"1
und Zelda entfihrt hat, tratin = *~
der Welt Hyrule ein %) \
furchtloser Krieger :
mit Namen Link sei- >3 {‘
ne Initiationszere- | 4 |
monie in den Maze-
Waldern an. Es war die Sit-
te seines Stammes, der Ko-
kiri-Familie, daf3 einem
jungen Mann ein
Schutzgeist oder eine Fee zugeteilt
wurde, der ihm zur Seite steht und ihn
durch das Leben fihrt.
Doch als Link durch die Walder streif-
te, entdeckte er, daf3 ein Monster eine
der Feen enffihrt hatte. Ritterlich eilte er
ihr zur Hilfe und schlug das Monster in
die Flucht, doch die Fee war bereits tod-
lich verwundet. Mit sterbender Stimme
bat sie Link, den Kénig der Diebe, Ga-
non, daran zu hindern, die Triforce in
seinen Besitz zu bringen und einen
weisen Mann mit einem Spiritstein zu
finden und warnte ihn vor der Gefahr.
Zur gleichen Zeit erreichte Ganon die
Maze-Walder und néherte sich dem
geheimen Ort, an dem die Triforce
aufbewahrt wurde. Prinzessin Zelda
war dieser Ort bekannt, doch um die
Triforce zu retten, muBten drei magi-
sche Steine gefunden werden.
Damit beginnt das Abenteuer, und Shi-
geru Miyamoto verrét nur wenig mehr:
,Es gibt drei besondere Edelsteine na-
mens Spiritual Stones. Drei der Rassen
von Hyrule betrachten die Steine als
heilige Gegensténde. Die Okarina ist
der am besten gehiitete Schatz der ko-
niglichen Familie. Diese Steine und die
Okarina sind die Schlissel zu einem
geheimen, heiligen Ort, den der
Spieler erst erreichen kann, wenn
\ er im Besitz der vier Gegen-
| stinde ist, die er in Hyrule fin-
\

\\ den muB3. Die Welt ist immens
| groB. Ich verrate noch nicht,
N

wie viele Stadte und Dun-

\ geons es gibt. Nur soviel vorab:

\ Es gibt sechs Rassen in Hyrule, und
’ jede hat ihr eigenes Territorium.”

Y\
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PERFECT DARIK

Spiel gezeigt.

Was auf den ersten Blick wie eine Fort-
setzung von GoldenEye 007 aussieht, bor
siert nur locker auf dem Agentenspiel. Die
Geschichte ist eine ganz andere, und die
Hauptrolle Gbernimmt eine Frau: Wir
schreiben das Jahr 2023. Die Gehei-
magentin Joanna Dark wird beaufiragt,
der weltweit operierenden dataDyne Cor-
poration das Handwerk zu legen. Der
Konzern versteckt AuBerirdische auf der
Erde und nimmt Experimente an ihnen vor

Nomen est omen: Die meisten Level verbreiten eine
bedriickende und sehr diistere Atmosphdire

— ein Verschwérungsszenario, das direkt
einer Akle XFolge entstammen kénnte
und die Heldin durch distere Lokalitéten
fihrt. Darunter befinden sich beispiels-
weise ein Wolkenkratzer in Chicago,
ein Unterwasserlabor, die geheime Airfor-
ce-Basis Area 51 sowie ein auf den
Grund des Pazifiks gesunkenes Raum-
schiff. Zur Zeit befinden sich insgesamt
zwolf level in der Entwicklung.

Aut Video zu sehen war der Level Area
51, worin Joanna ein Anti-Gravity-Bike be-
steigen und lautlos durch distere Génge
schweben kann. Dabei hat sie stets eine
Hond frei, um eine Waffe zu halten.
Aber nicht alle Bereiche des levels sind
mit dem Bike befahrbar. An einem be-
stimmten Punkt mu} Joanna absteigen

Entwickler: Rare
Erscheinungsdatum: 4. Quartal /99
Spieler: 1-4 (simultan)
Speicherkapazitat: tha

Fazit: Joanna Dark lafBt Bond ver-
blassen: Rares Actionspektakel wird
definitiv neue MaBstdbe setzen.

Eine grau gestrichene Trennwand, die der Schriftzug Perfect Dark zierte, war ei- N
ner der wichtigsten Anlaufpunkie fir Nintendo-Fans auf der E3. Hinter ihr e
wurde in einem kleinen Vorfilhrungsraum ein Video von Rares neuestem N64-

Joanna Dark heif}t die Heldin in Rares neestem First Person Shooter, der auf der Grafik-Engine von GoldenEye 007 basiert
Anders als Kollege Bond ist sie nicht im Auftrag ihrer Majestit unterwegs, sondern muB eine weltweite Verschwérung aufdecken

Fi

Diesen verletzten Au3erirdischen miil3t Ihr mit Hilfe einer
schwebenden Bahre aus der ominésen Area 51 reften

feindlich gesinnten Aliens zu unterscheiden, da die-
_ se Meister der Tauschung sind. Auch die Soldaten
i AW R S sollen sich im Kampt sehr geschickt verhalten.
' ' Die Steuerung dhnelt der von GoldenEye 007,
doch Joanna stehen wesentlich mehr Waffen,
technische Spielereien und ltlems als dem briti-
schen Geheimagenten zur Verfigung. Darunfer be-
findet sich beispielsweise eine sehr laute und
schnelle Waffe, deren Zielsuchsystem auf Wéirme
und Bewegungen reagiert,
Die GrafikEngine ist im Vergleich
zum Bond-Abentever schneller und
geschmeidiger. Aufwendige Licht
und Spiegeleffekie sowie de-
tailliertere Texturen verleihen dem
Spiel eine noch realistischere
Optik. Dazu tragt auch die ein-
drucksvolle Soundkulisse bei.
Informationen Uber einen méglichen
MehrspielerModus oder einen exakten
Erscheinungstermin gibt es bisher noch
nicht. Der Release fir Ende kommenden Jahres ge-
plant. Bis dahin halten wir Euch natiirlich auf dem
laufenden, denn Perfect Dark kénnte etwas ganz
Grofes werden. mc

Sobald es durch die engen Génge der Militérbasis geht, 3t
sich das Schwebe-Bike nur noch sehr schwierig kontrollieren

und zu Fuld weiter, um einen gefan-
genen Alien zu befreien. Dieser liegt
auf einer Schwebebahre, die die
Heldin bis zum Ausgang schie-

ben und wahrenddessen die An-

griffe der Soldaten abwehren

muP. Feinde gibt es aber auch
unter den Aulerirdischen, die sich
bisweilen als Menschen tamen. Ohne
Verkleidung sehen die Fremdlinge ge-
nauso aus, wie man sie sich gerne vorstellt.

Sie sind hellgrin, klein, feingliedrig und haben rie-
sige Képfe. Rare hat verkiindet, an einer ausge-
feilten kinstlichen Intelligenz zu arbeiten. So wird
es nicht einfach sein, zwischen freundlich und
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lch bexzahles 0 perRechnung O per beiliegendem Verrechnungsscheck T per EUROCARD O per VISA Card

Obitig bis: a8 O 5 EETE S O Y N A Y

U per Bankeinzug (Nur mit deutscher Bankverbindung méglich.)

KontoNr. | | | | [ | [ || 2/ ) [ IO ) 1 [

Name und Sitz des Kreditinstitutes

Ruckirittsgarantie: Ich bestéfige mit meiner 2. Unterschrift, daB ich die Vereinbarung innerhalb von 10 Tagen schrifflich beim Delius Klasing Verlag,
Postfach 10 16 71, D-33516 Bielefeld, widerrufen kann. Es gilt das Absendedatum.

Datum & Unterschrift X




STAR WARS:

ROGUE SQUADRON

viel Platz auf dem Nintendo-Stand ein.

/ Der absolut phantastische , glasklare Soundirack kénnte auch nicht besser

klingen, wenn er von CD kdme - einmalig auf dem Ninfendo*

Trotz des grofen wirtschaftlichen Erfolgs
war Shadows of the Empire nicht
ganz das Spiel, das sich die un-
zéhligen Star WarsFans ge-
wiinscht hatten. Glanzpunk
des ansonsten recht durch-
wachsenen Genremixes
war der erste Level (Die
Schlacht um Hoth), in dem
mit einem Snowspeeder
gegen imperiale Truppen
gekampft werden darf. Ge-
nau dieses populare Szenario
hat sich Factor 5 zur Vorlage ge-
nommen, um daraus ein kompleft neues
Abenteuer zu entwickeln.

In Rogue Squadion diirft Ihr in der Rolle des
Luke Skywalker natirlich auch im Cockpit
anderer Cleiter und Raumschiffe der Re-
bellen Platz nehmen. Zur Auswahl stehen un-
ter anderem A-Wings, XWings, Y-Wings
und VWings, die sich in ihrem Flugverhalten
und der Bewaffnung stark von einem Snow-
speeder unterscheiden. Als Einsatzgebiete

Die Bilder stammen aus einer etwas dlferen Version,
die noch nicht iiber gegnerische Flieger verfiigt

Entwickler: LucasArts/Factor 5
Erscheinungsdatum: November '98
Spieler: 1

Speicherkapazitdt: 128 MBit

Fazit: Darauf hat jeder Star Wars-
Fan gewartet: Schlipft in die Rolle
von Luke Skywalker und kémpft gegen
die dunkle Seite der Macht!

messenews

Erstes N64-Spiel des deutschen Enlwicklungsteams Factor 5 ist ein Actionspektakel aus dem Star Wars-Uni-
versum. Auf der E3 wurde Rogue Squadron als eines der Messe-Highlights gefeiert und nahm entsprechend

Factor 5 nahm sich bei der Entwicklung dieses Spiels den ersten Level von Star Wars: Shadows of the
Empire zur Vorlage. Kampf- und Aufkldrungsfliige knnen in diversen Gleitern absolviert werden

wurden gleichermafen von der leinwand
bekannte Kulissen (z. B. Tatooine)
und komplett neu gestaltete Lo-
kalittten gewdhlt. Dort habt hr
nicht nur mit feindlichen VWal
kern oder TIE-Fightern, son-
dern auch mit einer un-
wegsamen, durch Can-
yons, Wisten oder lava-
seen zerrissenen Planete-
noberflache zu kémpfen. Zu-
satzliche Abwechslung brin-
gen die jeweiligen Missionsziele
und Aufgabenstellungen ins Ge-
schehen. Neben den obligatorischen Kampf-
und Zerstérungseinsatzen miBt lhr Aufklarungsfli-
ge und Rettungsaktionen absolvieren. Dabei seid
lhr nicht alleine, sondern werdet von Euren Fli-
gelleuten unterstiitzt, auf deren Wohlbefinden |hr
naturlich auch zu achten habt.
Neben seiner detailliert texturierten 3D-Grafik be-
eindruckte Rogue Squadron vor allem durch eine
glasklare Soundkulisse, wie man sie sonst nur von
CD-Systemen kennt. Um dies richtig zur Geltung zu
bringen, hatte Nintendo das Spiel eigens in einer
vom Messeldrm abgetrennten Kabine vorgefihrt,
in der den filmreifen Musiken und Soundeffekien
gelauscht werden durfte. Bis zur Fertigstellung des
Spiels im November sollen unter Einsatz des von
Factor 5 entwickelten Sound-Kompressionsver-
fahrens zudem noch zahlreiche Sprachsamples in-
fegriert werden.
Wann und tber welchen Vertrieb Rogue Squadron
in Europa erscheinen wird, steht bisher noch nicht
fest. Auf den Release-Llisten von NoE ist es bisher
iedenfalls noch nicht aufgetaucht. mc



JET FORCE GEMINI

Neben Perfect Dark durfte am Nintendo-Stand ein weiteres neues Rare-Spiel auf Video bewundert
werden, das keine knuddeligen Helden, sondern knallharte Action bietet. Jet Force Gemini ist ein

Jet Force Gemini verlagert die Action
klassischer Shoot ‘em Ups in die
dritte Dimension und wird aus einer
Third-Person-Perspektive gespielt.
Vorbei sind die Zeiten des linearen
Spielablaufs, in JFG besfimmt lhr, wo
lhr welchen Gegnern einheizen
wollt. Dafir stehen Euch die drei
Charaktere Juno, Vela und Lupus,
der Hund, zur Auswahl, die sich
dem infergalaktischen Oberschur-
ken Mizar furchtlos entgegenstel-

duBert ehrgeiziges Projekt, das in puncto Gameplay neue Wege aufweisen soll.

JFG ist ein weiteres Beispiel dafiir, daf3 zukiinftige Spiele viel bessere Grafik bieten als die momen-
tanen Erstlingswerke der meisten Firmen. Hier wird ein Kampf mit gleiflenden Lichteffekten unterstijtzt

an dem die britischen Pro-
grammierer ganz offensichtlich
Gefallen gefunden haben.

Die eindrucksvollen Screen-
shots, die nach Aussage von
Rare direkt aus dem Spiel stam-
men, und die zahlreichen ori-
ginellen Ideen, deuten auf einen
f_:';uBersf interessanten Titel hin.
Ahnlich wie bei Blast Corps
lassen die Rare-Entwickler ih-
rer Kreativitdt freien Lauf und

len. Die Helden verfiigen allesamt  Juno, der ménnliche Hauptcharakter, bewegt sich so werden méglicherweise wie-

Uber unterschiedliche Fahigkeiten,
denen |hr Euch gezielt bedienen
miit, um das mit zahlreichen Puzzle-Elementen sowie
versteckten Bonusabschnitten, Extras und Waffen ge-
spickte Abenteuer zu Uberstehen. Die Entwickler ver-
sprechen Features, die kein Action-Spiel vorher gese-
hen hat: Wechselnde Klimaverhalnisse, hochintelligente
Computer-Gegner, in Echizeit berechnefe cineasti
sche Zwischensequenzen und ein bombastischer Or-
chester-Sound sollen Euch vor den Bildschirm fesseln.
FUr Mehrspieler-Sessions sind zudem ein Deathmatch-
und ein Kooperativ-Modus eingeplant — ein Feature,

flissig wie vor ihm kaum ein anderer Videospielheld

der ein spannendes Spieler-
lebnis erschaffen. mc

Entwickler: Rare
Erscheinungstermin: 1998/99
Spieler: 1-4 (simultan)
Speicherkapazitat: tha

Fazit: Rare geht neue Wege und hat mit Jet Force
Gemini ein innovatives und duBerst vielverspre-
chendes Action-Spiel in der Entwicklung.

Holbestraﬂe 2-4
24539 Neumiinste:
Telefon 04321 / 227317
Telefax 04321 / 23317
NINTENDO 64

NINTENDO 64 komplett dt DM299,00
Né64 kpl.&Pilotwings kpl.dt DM349,00
ANTENNENWEICHE original dt DM 39,95
CONTROLLER grau, farbig dt DM 54,95
CONTR. PAK 1 M. farbig dt DM 39,95
CONTR. PAK4 M. AUTOMATIC dt DM 69,90
POWERFLASH GB Emulatordt DM 109,95
GAMEBUSTER Schummelmod.df DM 99,95
INTERACTOR Rucksackvibratordt DM 79,95
LENKRAD LX-4 mit Rumble dt DM129%,00
LEERBOX, stabil, transparent DM 2,50
RUMBLE PAK SHOCKWAVE dt DM 69,95
RUMBLE PAK LX4 + 1 MEG dt DM 39,95
Aerofighters Assault df DM 139,95
Banjo-Kazooie kpl.dt DM 89,90
Bio Freaks df DM 124,95
Blast Corp kpl.dt DM 99,90

9,90

: DN
World Heroes* dt.DM 129,00
WWF Warzone* DM 129,95

Yoshi's Story kpl.dt DM 89,90

SUPER NINTEND®©
Die Schlimpfe 2 kpl.dt DM 99,98

Jurassic Park Part 2 dt DM 99,95
Timon&Pumbaa dt DM 74,95

IHRE VORTEILE
TOP - PREISE
Original deutsche Versionen
Versandkosten NN DM 6,40
Versandkostenfrei ab 3
lieferbaren Artikeln
Versandkostenfreie Nachlieferung
Inklusive Garantie, Schnell-
service,Sicherheitsverpackung
Kostenlose Gesamtpreislisten
Vorbestellungen fir *Nevheiten
werden bevorzugt ausgeliefert
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebihr
Bestellungen am Wochenende per
Fax u. Anrufbeantworter madglich
Wir fihren al |l e deutschen
Spiele aller Hersteller ab Lager
Handleranfragen erwinscht

tielarung erloigl par Pasi - Nachnahma

Besnnders Baslimmungen Lo Index-Spisle gul Anirgge
Preisanderungen. Saizleniss yad irramer vorbahattan



RASEREI EXTREM -

F-ZERO X HEBT AB

Nachdem wir auf der Space World ‘97
einen ersten Blick auf FZero X werfen
konnten, hatte Nintendo dieses Mal nicht
nur eine fast ferﬁge Version, sondern
auch noch die Erscheinungstermine fir alle
Territorien in pefto: Im Juli ist es in Jor
pan, im August in den USA soweit. Der
EuropaRelease wurde dagegen vorlaufig
aut 1999 verschoben

Das Feld der 30 Rennteilnehmer besteht
neben den bekannten Charakteren um
Captain Falcon aus einer ganzen Ras-
selbande skurriler Gestalten mit ebenso
merkwirdigen Fahrzeugen. Aufféllig ist
die Vielzahl der level: In den fiinf ver-
schiedenen Klassen (Beginner, Jack, King,
Queen und X) finden sich satte 30
Strecken, und méglicherweise sind noch
mehr versteckt. Gegeniber dem SNES-

Neben Zelda ist F-Zero sicherlich das Spiel, auf dessen Fortsetzung die meisten Nintendo*-Fans warten. Wie vor sie-
ben Jahren auf dem SNES verspricht Miyamotos Héchstgeschwindigkeitsraserei ebenfalls neue MaBstéibe zu setzen.

Auch der Vierspieler-Modus biefet dank 60 Bildern pro
Sekunde einen unvergleichlichen Geschwindigkeitsrausch

nation mit dem Turbo haben wir bereiis Ge-
schwindigkeiten von iber 2000 km/h in den ab-
gedrehtesten Streckenabschnitten erzielt. Erstaun-
lich brillant gelang die Analogsteuerung, denn
selbst bei besagten 2000 km/h hat man kaum Pro-

Vorganger wurde die gewdhnliche Renn-
distanz von finf auf drei Runden reduziert
Die Wiirze liegt jedoch in der extremen
Lange vieler Tracks. Daf} die von Miya-
moto oft angesprochene Editierméglich-
keit eigener Strecken mittels ©4DD noch
existiert, darf ernsthaft bezweifelt wer-
den — in den Menis war jedenfalls nichts
zu sehen.

Wie auf dem SNES beeinfluf’t die Ener-
gie die Endgeschwindigkeit und nimmt ror
pide ab, sobald Ihr mit der Bande oder
Gegnem kollidiert. Den besonderen Pepp
bringt der Turbo ins Spiel, der eine gehari
ge Portion Energie kosfet. Bei geschickter
Ausnutzung der Boost-Zonen in Kombi-

Genial, wie sich die Gleiter in die Kurve legen. Leider erkennt man auf diesen (unbewegten) Bildern nicht, wie schnell
und flissig F-Zero X lGuft. Nach einem Probespiel werdet lhr die Welt mit anderen Augen sehen - bestimmt!

bleme, das Gefahrt unter Kontrolle zu halten

Die Starken von F-Zero X liegen in der unglaubli-
chen Geschwindigkeit, den 30 infelligent agie-
renden Computer-Gegnern und den erstaunlich ab-

Auf diesem Bild kann man gut die unkonventionelle Strecken-
fiihrung erkennen, die Euch gute Reaktionen abverlangt

wechslungsreichen Kursen — Waffen im Stile eines
wipEout sind nicht gefragt. Doch einige der Ge-
fahrte [vielleicht sogar alle?) beherrschen speziel
le Tricks, die z. B. durch schnelle Drehungen des
Sticks ausgelost werden

e 0006223

e
e

Im Multispielermodus sind nur vier Karossen auf der
Strecke, doch dafiir bleibt selbst bei vierfach ge-
splittefem Bildschirm die Action bei knallharten
60 Bildern pro Sekunde - eine unglaubliche tech-
nische Leistung (doppelt so schnell wie bei wipE-
out oder extreme GJ. Allerdings leidet der optische

3 /.3;_9”&!15

AE g (

A

Eindruck unter den fehlenden Streckendetails, was
auch durch die Reflektionseffekte auf den Fahr-
zeugen nicht weﬂgemochr werden kann.

Auch wenn wir noch immer keine ganz fertige Ver
sion vor Augen und in Handen hielten, scheinen
sich mit F-Zero X die hohen Erwartungen an Nin-
tendo zu erfillen: gigantische Spielbarkeit ge-
paart mit vielen, vielen Strecken und subtilen De-
tails fir Daverspal jue

messenews _



TWELVE TALES: CONKER

Nur ein Vierteljahr nach dem Release von Banjo-Kazooie soll bereits Twelve Tales: Conker 64 (urspringlich un-
ter dem Titel Conker’s Quest bekannt) erscheinen. Die auf der E3 spielbare Version machte schon einen sehr
weit fortgeschrittenen Eindruck.

Auftalligstes Merkmal des neuesten 3D-ump&Runs
von Rare ist die (bertriebene Niedlichkeit des
Heldenduos Conker und Berry, die beide mit ei-
ner herzergreifenden Mimik auf ihre kunterbunte
Umwelt reagieren. Das Eichhérmchen und seine
Freundin machen in diesem Punkt sogar den knud-
deligsten Disney-Charakieren Konkurrenz und wer-

den wohl nicht nur auf Wohlgefallen in der Frak- Man kénnte sich fost fragen, ob Conkers Niedlichkeit nicht ein Ausdruck englischer Ironie ist. Warum sonst sollten so mega-
tion der Videospieler treffen. In Anbetracht dessen,  coole Typen wie die Rare-Programmierer ein dermaflen zuckersiiBes Game designen, daf sich die Zehennégel hochbiegen?

was die Briten Uber das Spiel bekanntgaben,
sollten vorhandene Abneigungen jedoch lieber  auf eigene Faust losziehen und
und die 100 gesfohlenen
: . Geschenke suchen kann
- 271 . P— Ahnlich wie GoldenEye
w R - 007 hat Conker 64
- » auch einen Death-
- aabimg match-Medus aufzu-
weisen, in dem bis
zu vier Spieler gleich-
zeitig gegeneinander
antreten dirfen. Als Waf-
fen kommen dabei héchst
wahrscheinlich Nisse oder Disenantrieb zur Verfi-
Steine zum Einsatz, die als Wurf- gung. Da kénnt Ihr Euch schon
geschosse benutzt werden. Fiir zusétz- mal auf einiges gefaBt machen. mc
ignoriert werden, denn allem Anschein nach hat  liche Abwechslung sorgen die zahlreichen ver
Rare einen weiteren Tophit in der Entwicklung. Ein  schiedenen Sprungvarianten sowie die Maglich-
Feature, das auch fir die Fortsetzung von Super  keit, Locher zu graben.
Mario 64 angedacht ist, hat Conker bereits in die=  Im EinspielerModus hat die Wahl des Charakters
sem Jahr zu biefen: einen Zweispieler-Simultan-  entscheidenden Einfluf auf den Spielverlauf. Die
modus. Der zweite Spieler Gbemimmt die Kontrolle  ser soll sich mit Conker actionreicher und in der Rol
einer Eule, die dem Helden als stondiger Helfer zur ~ le von Berry sirategielastiger gestalten, da sie
Seite steht, aber auch ganz unabhdngig von ihm  nicht direkt kampft, sondern dies einem Begleiter

in Monstergestalt Gberlaft.
Ahnlich wie in einem RPG
missen dem Monster
Befehle gegeben und
auf seine Gesund-
heit geachtet wer-
den. Beiden Cha-
rakteren stehen
Ubrigens verschie-
dene Fortbewe-
gungsmittel, darunter
auch ein Surfbreft mit

L, TN el

Vierspieler-Modi gehéren bei Rare (und anderen) mittlerweile
zum Standardrepertoire — da haben wir ja alle Gliick gehabt

Entwickler: Rare

Erscheinungstermin: Ende Oktober (USA)
Spieler: 1-4 (simultan)
Speicherkapazitat: 128 MBit

Fazit: Trotz extremem Knuddelfaktor wird
das Eichhérnchen-Duo Banjo und Mario
starke Konkurrenz machen.

Conker sieht nicht nur unglaublich gut aus - wie eigentlich .... schon fast schlecht wird. Die spielerischen Qualitéiten des
alles von Rare -, sondern ist auch sooo siif3, daf3 einem ... Nagetier-Abentevers stehen aber nicht zur Diskussion

messenews



GLOVER

der wie die

- Wie jeder anstandige
Jump&RunHeld beherrschit Hasbros Hand-
schuh eine Vielzahl von Moves, die er
dazu einsetzen kann, einen Ball an ein
vorbestimmtes Ziel zu bringen. Und das
ist viel schwieriger als es sich anhért.
Prellen, werfen und rollen kénnt lhr den
Ball némlich nur in den einfachen Pas-

Entwickler: Hasbro/Int. Studios
Erscheinungstermin: November ‘98
Spieler: 1

Speicherkapazitat: 64 MBit

Fazit: Das Spiel mit dem Handschuh und
dem Ball bietet eine der originellsten

Idee_r_'- der letzten Jahre und war einer
der Uberraschungs-Hits der E3.

Der allseits %eéiuﬂerte Wunsch nach neuven Spielideen kénnte demnéchst mit Glover Erfiillung finden. Philip Oliver,

tamper-Briider von Rare bereits fiir den Heimcomputer ZX Spectrum entwickelte, steht hinter dem ori-
ginellen Projekt, in dem ein Handschuh die Hauptrolle spielt.

HEHLTH

HEALTH

o 08 &7

O VR V)

Rollt Ihr den Ball durch die weif3e Pracht, habt Ihr schnell eine
Schneekugel geformt, aus der sich eine Lawine bilden kann

Nicht nur das Gameplay, auch die Gegnerschar ist unge-
wohnlich: Weiller Handschuh trifft auf Frankensteins Monster

sagen. Schwimmt er
beispielsweise auf dem
Wasser, mifdt lhr auf
ihm balancieren, und
dies erfordet einiges an
Geschicklichkeit. Euver
runder Schiitzling kann
Euch aber auch da-
durch in Schwierigkei- nenrn M
ten bringen, daf er mal IS b
aus schwerem Metall oder zerbrechlichem Clas be-
steht und entsprechend vorsichtig behandelt wer-  fallen an den ungewshnlichen Aufgabenstellungen,
den muB. Dies stellt in komplizierten Llevelab-  die der witzig animierte Handschuh zu bewdltigen
schnitten mit kniffligen Hindernissen ein grofes Pro-  hat me

blem dar, und auch Eure Kom-
binationsgabe auf die Probe
Aut der E3 fanden jedentalls schon viele leute Ge-

BODY HARVEST

Als einer der urspriinglichen Dream-Team-
Titel ist Body Harvest weit mehr als drei
. X Jahre in der Entwicklung. Im Prinzip ist das

" Spiel auch seit langem fertig, doch Nin-
tendo hatte immer wieder Anderungs-
wiinsche am Gameplay. Nach langem
Hin und Her konnte sich DMA endlich ei-
nen anderen Publisher (Midway in den

‘ﬁf_‘"?)

- -~

Aliens r"rei"~ "

Entwickler: DMA Design
Erscheinungstermin: Ende ‘98
Spieler: 1

Speicherkapazitat: 64 MBit

Fazit: (Typisch DMA-Design) Wir stecken
jede Mark in das Gameplay, und keine
in die Grafik. Neben Glover (siehe oben)

einer der originellsten Titel der Messe.

messenews o

Die unendliche Geschichte, Teil 2. Wie The Legend of Zelda - The Ocarina of Time laBt auch Body Harvest seit der ersten Né4-Vor-
stellung auf sich warten. Anders als Nintendg {:

uberragende Optik begeistern, doch das Spiel hat es in sich.

os Vorzeigetitel kann DMAs ,Daverbrenner’ nicht bereits auf den ersten Blick durch

Body Harvest vermischt verschiedene Spielelemente. Im
inneren der Gebéude werden z. B. Gespriche gefihrt, ...

... auf der Oberfléiche wird auf Aliens geballert, wéhrend Ihr
stefs auf der Suche nach dem bestméglichen Fahrzeug seid

USA) suchen, einer baldigen Versf-
fentlichung steht somit zum Gliick
nichts mehr im Wege. Das ist
auch gut so, denn das Spiek
prinzip bietet mehr als die
tbliche Einheitskost ande-
rer Games. Kurzgesagt
handelt es sich bei Bodly
Harvest um eine Art Blast
Corps mit Ballereinlagen.
Wie bei Rares Titel kann
der Held in verschiedene Fahr-
zeuge einsteigen (iber 60 ver-
schiedene, inklusive Boote, Hub-

schrauber und Panzer), per Fadenkreuz
wird dann auf auBerirdische Insekten-
Aliens geschossen. Herumstehen-
de Gebdude werden jedoch
nicht platigewalzt, sondern ge-
sittet durch die Tir betrefen. Im
Inneren warten Personen, die
Euch weiterhelfen oder Auf-
gaben stellen. In vier Zeitzonen
(zwischen 1916 und 1991)
mildt Ihr die Invasoren zuriick-
schlagen, zum Finale winkt ein
Besuch’ der auferirdischen Heimat-
welt im Jahr 2046 kdh



GON

DIE

GEWINNER

s e SCHULRANZEN SM2210 NUR 129,95 DM*
SCHULRANZEN SM2202 NUR 119,95 DM*
HEFTMAPPE SM2221 NUR 39,95 DM*
KINDERGARTENTASCHE SM2215 NUR 29,95 DM*
SCHREIBMAPPCHEN SM2220 NUR 39,95 DM*

- BEFULLT, 22TEILIG!

Rucksack SM2219 NUR 59,95 DM*

Nominierungen fiir das beste Videospiel der E3
Perfect Dark (Rare)

Turok 2: Seeds of Evil (Acclaim)

Zelda — The Ocarina of Time (Nintendo)

legacy of Kain: Soulreaver (Crystal Dynamics, PSX)

Metal Gear Solid (Konami, PSX)

Von Super Mario RPG 2 war
auf der Messe nichts zu sehen

B e L im - . STICKER Box (50 TUTEN) 34,95 DM* |/
Sefas Rev Limit ist scheinbar in G ' " F : TUTE (6 STICKER) 0,70 DM* |
der Versenkung verschwunden : _ - STICKER-ALBUM 195 DM" | _
auf ahr 5 B el : e P

FRAGT AUCH NACH UNSEREN ANDEREN
SAILOR MOON-ARTIKELN, WIE Z.B.:

A”‘Z e ek JungleJ e T-SHIRTS, ARTBOOKS. COMICS,

wurde nicnis rNeues vermeiae SOUNDTMCRS' U.V.M.

~ . A.CO.C.

W’ 0% POSTFACH 26
Ko 57647 HIRTSCHEID Y
02661/94 94 70 & 949471

D FAX: 02661/949473

Acclaim Sports Soccer erscheint
erst kommendes Jahr

Kein Mindestbestellwert! Bei einem Bestellwert unter 70,- DM mussen wir
leider eine Handlingpauschale von 12,- DM zzgl. ZK-Gebuhr berechnen!
* unverbindliche Preisempfehlung !




RENNSPIELE

 EXTREME-G =
(ACCLAIM)

Auch wenn die von Acclaim prasentierte
Fassung sich noch in einem frithen Ent-
wicklungstadium befand, waren eini-
ge Verbesserungen gegeniiber dem
Vorgdnger

festzustellen. Das Tempo wurde gedrosselt, die
Steuerung dadurch kontrollierbarer, die Tracks
veroreitert, grafische Effekte hinzugefiigt und
das Waffenarsenal der Vehikel aufgestocks
16 neue Bikes besitzen nun auch Riickspiegel
und ziehen im Powerslide
um die Kurven. Der Battle-
Modus wird in neuen Pan-
zerfahrzeugen bestritten,
und sollte das 64DD
tatsachlich einmal er-
scheinen oder der Zu-
satzspeicher von 4 MB
einzeln verduPert werden,
weére EG2 laut Acclaim
das erste N64-Game mit
optional hochaufldsendem

Modus

Probe hat sich die Kritikpunkte am ersten Teil zu Herzen
genommen und das Gameplay stark iberarbeitet

CRUIS N WORLD
(NINTENDO/MIDWAY)

Wie der Vorgénger
Cruis'/n USA wird auch
Nintendos Cruis'n World
ein typisches Rennspiel
im Arcade-Stil sein. Der
Schwerpunkt liegt auf

dem Fohfvergmjgen,
nicht dem Realismus. Die
Auswahl an Vehikeln und

Kursen wurde stark er-
weitert. So kann
der geneigte
Spieler mit ei-
nem dreiradri-
gen lieferwa-
gen die Kult-

statte Stonehen-
ge, den Eitfel-
turm oder die
i Chinesische
—~— £ \ Mauer passieren
-5 ' und sich des scho
nen Anblicks erfreu-
en. Erstmalig wird das
RoadMovieErlebnis durch
einen VierspielerModus
erganzt, dessen Tempo
hoffentlich nicht so stark
abfallt wie im Zweispieler-
Modus des Vorgangers.
Cruis'n World erscheint
hierzulande voraussicht
lich noch im Juli

Wer von den USA die Nase voll hat, darf nun zu einer
Sightseeing-Tour um die ganze Welt starfen

messenews

Euch erwarten insgesamt 19 verschiedene Fahr-

WIPEOUT 64
(PSYGNOSIS)

Obwohl Psygnosis eine 100%ige Sony-
Tochter ist, geben sie mit der Entwicklung
von wipEout 64 demndachst ihr Debit auf
Nintendos 64-Bitter. Auch wenn die ge-
zeigte Fassung keine genauen Schlisse
Uber das endgiilige Aussehen zuléBt, scheint
man sich an der Optik der PlayStation zu orF
entieren. Wie bei Nintendos F-Zero X mus-
sen die Gleiter Uber Turbofelder gesteuvert
werden, um die Siegchance zu wahren.
Watten und andere Extras sollen den Geg-
ner authalten und werden in
dem hoffentlich noch be-

CHECH
h o E N

X TENDED THwe

schleunigten VierspielerMo-
dus reichlich zum Einsatz kom-
men. Autwendige Soundtracks
[Prodigy oder Chemical Bro-
thers) wird es auf dem Modul
nicht geben. Die Entwicklung
der N64-Version von Formel 1 |8 =
wurde {brigens eingestellt und 030..

die von Destruction Derby  Auf der E3 war lediglich ein Kurs spielbar, und der
nicht bestatigt Vierspieler-Modus lief noch im Zeitlupentempo ab

LAP TIMES

RUSH 2: EXTREME
RACING USA
(MIDWAY /ATARI)

Die Fortsetzung von San Francisco Rush fihrt Euch quer durch die Ver
einigten Staaten. Unter den zwolf Strecken befinden sich z. B. Manhat
tan, Seattle, los Angeles, Las Vegas, Alcatraz und Hawaii sowie zwei
Hochgeschwindigkeits- und StuntKurse. Neben den elf bekannten Wa-
gen habt Ihr zusétzlich die Wahl aus acht neven Karossen, deren Steue-

rung und Bremssystem spiir-
= | | ' .
bar Gberarbeitet wurden. Die
auf der E3 gezeigte Version
sah etwas besser als der Vor-

ganger aus

Rush 2 hat wesentlich spektakulérere
Unfélle als sein Vorgéinger zu bieten

zeuge sowie eine umfangreiche Tuning-Option



FUR DAS NINTENDO-S<-

V-RALLY "98 ARCADE
CHAMPIONSHIP EDITION
(OCEAN)

Die Rennspneheferenz des vergangenen

Jahres gibt es nun auch firs N64, do

mag so mancher mit der Zunge schnalzen
Im Arcade-, TimeTrial, Championship-

oder dem neuen PO“\r Modus geht es

durch die franzosischen Alpen, England,
Spanien, Schweden, Neuseeland, Korsi

ka oder Indonesien. Zu den bekannten Au-
tomarken des Vorgdn%ers (Ford, Skoaaq,

aru, Seat, Toyota

Mitsubishi Renault St
und Nissan)
gesellen sich
mit Citroen
Hyundai und
Volkswagen

R,
drei neue Fahr- / cl
zeughersteller ‘ ot

MICRO MACHINES 64
(CODEMASTERS)

( Jahren
grober EB

Beliebtheit

S.C.AA.R.S.
(UBI SOFT)

OFF-ROAD CHALLENGE ROADSTERS "98
(MIDWAY) (TITUS)

Def NachFolger von Auromobah lambor-
ghm: kommt mit einem %nﬁzgeren Namen

her. Roadsters ‘98 bietet acht S

wagen und dieselbe Anzahl an Strecke

_ die gleichermaBen durch Stadie und uber
oﬁene landstraBen fohren. Auch ein Vier-
spielerModus wird in die Endversion in-
tegriert, auf der Messe wurde er noch

nicht présen-
tiert. Gegenu-
ber dem be-
~scheidenen
Vorgdnger
sind dennoch
kaum Verbes-
serungen aus
"__zumcchen

PENNY RACERS RE-VOLT

(TAKARA/TeHQ) (ACCLAIM)

Re-Volt ladt Euch ahnlich wie das legen-
dare R.C. ProAm [NES) von Rare in die
Welt der ferngesteverten Spielzeugautos
ein. Die Rennen fihren Euch durch unge-
wohnliche Lokalitaten wie Wohnzimmer
; dcher, die in aufwendiger
k iuu;us#wllr werden. Acclaim
icht Re-Volt mit insgesamt 28 ver-
g schiedenen
: 4 Fahrzeu-
-y QE'I"II I O
> I~ ~ Strecken sor
wie einen
Viempae|en-
Modus aus

Zustatten

'verschiede nen Fahrzeug
Ihrzudem in vieltal gen Variationen lu-
nen dirft. Mehr als 2 ..ken mit
ungewohnlichem Streckenverlauf sowie
ein Vier T
SplelerSpliE | 2w, w s |
zmewMeﬂ M.,; |

JEFF GORDON RACING TOP GEAR OVERDRIVE
(ASC) (KEMCO)

nde Cham ion

f \ N¢ J ers

> in einem
er durft lhr Eure

n f"ii"ill'ﬂ.i||l-"r'| Y

ehindern. Aul d

en ! LC } I +1l nur wex

n auf halsbrecheri-
. Der Meister tritt als

o messenews



GEX &64: ENTER THE GECKO
MIDWAY, 3D-JUMP&RUN, AB AUGUST

3DJump&Runs schieBen
in letzter Zeit wie Pilze
aus dem Boden. Mit
. Gex 64 wird nun das
beste PSX-Spiel dieses Genres fiir das
No64 umgesetzt. Hauptdarsteller ist ein
fernsehstichtiges Reptil, das
sich in verschiedenen TV-
Kandlen herumtreibt. Ex-
klusiv fir das N64 wurden
eine VWasserwelt mit ver-
sunkenen Schiffen und Kil
lerhaien sowie verschie-
dene Bonuslevel integriert
Zwar kann Gex 64 nich
mit den J&R-Referenzen von
Nintendo und Rare mit-
halten, verspriht aber viel
Spielwitz.

Gex schliipft in viele Rollen und Kostiime altbekannter
Filmfiguren wie James Bond, Bruce Lee oder Godzilla

MORTAL KOMBAT <4
MIDWAY, PRUGELSPIEL, IM HANDEL (USA)

Seit Ende Juni ist der vierte Teil der
beriichtigten Prigelspielreihe auf dem
amerikanischen Markt erhdltlich. Erst-
mals agieren Raiden und Co. in einer \
dreidimensionalen Umgebung, die der
des Arcade-Vorbildes sehr nahe kommt. &
Die insgesamt 17 verschiedenen Kampfer (do-
von zwei versteckte] kénnen nun Schlagwaffen ziicken und sich diese auch
gegenseitig stehlen. Die Nach-
folge des bisherigen Oberbs-
sewichts Shao Kahn Gbernimmt
der vierarmige Shinnok.

Mit dem vierten Teil der Priigelspielserie wagt
Midway den Schritt in die dritte Dimension

Oo.D.T.
PSYGNOSIS, ACTION-ADVENTURE, ANFANG 1999

Wer bisher vergeblich auf einen N64-
Auftritt Lora Crofts gewartet hat, kann
sich demndchst mit dem &hnlich ge-
lagerten O.D.T. trésten. Euch stehen
vier verschiedene Charaktere zur Aus-
wahl, die nicht nur mit Waffen, son-
dern auch durchschlagskréftigen Zau-
berspriichen ausgeristet sind. Dank

Motion-Capturing und flotter 3D-
Engine hinterlieh die Grafik ei-
nen senr guier' Eindruck.

Distere Szenarien und eine absolut packende
Atmosphére zeichen Psygnosis’ O.D.T aus

messenews

RAYMAN =2
UBI SOFT, 3D-JUMP&RUN, ANFANG 1999

Aut der E3 war zwar nur
die PC-Version von Ray-
mans erstem 3D-Aben-
teuer zu sehen, doch die-
se machte bereits Appetit
auf die Anfang kommen:
den Jahres erscheinende
N64-Umsefzung. Von Ro-

boter-Piraten _gefrnr“.ger. startet
der kleine Held einen Aus:
bruchsversuch und muf sich
durch eine phantasievoll gestal-
tete Welt kampfen. Falls die
N64-Fassung eine dhnlich atem-
beraubende Grafik bietet, konnt
lhr Euch auf ein absolutes Genre-

Higﬁhghr freuen

Die PC-Version bietet schéne Lichteffekte, von
der Né4-Fassung existieren noch keine Bilder

EARTHWORM JIM 3D
INTERPLAY, 3D-JUMP&RUN, AB AUGUST

Das schotfische Programmierteam VIS
Interactive hat dem VWurm neues Leben
eingehaucht. Nachdem unserem Hel-
den eine Kuh auf den Kopf gefallen ist,
findet er sich in seinem eigenen Gehim

wieder und muB sich seinen innersten
)—\ng.sren und Getihlen stellen. Dort trifft er auf die alten Bekannten Pro-
fessor Affenkopf und Evil the Cat, aber auch auf Disco-Zombies und an
dere ganz neve Gegner. Wer
die beiden SNES-Spiele mochte,
darf sich auf eine irrwitzige Fort
setzung freuen

e @ - LR 0®

@1 2, e

Surfen auf einem Schwein gehért bei EWJ 3D
vermutlich noch zu den ,normalsten’ Disziplinen

LODE RUNNER &4
BIG BANG ENTERTAINMENT, ACTION, 1999

Etwas iiberraschend wurde auf dem
Nintendo-Stand die Né4-Adaption
des klassischen Heimcomputerspiels
Die
actiongeladene Goldsuche wurde
in die dritte Dimension verlegt, wo-
durch die Angiffe der
Gegner schwieriger
abzuschdtzen und
abzuwehren sind

Das fertige Spiel soll
finf verschiedene
Welten mit jeweils
20 Stages umfassen

sieht aber noch un-
spektakuldrer aus als
die bislang veroffent-

lode Runner prdsentiert

ichten (geschénten)

Bilder.

Was auf den ersten Blick cool aussieht, konnfe auf der Messe
spielerisch noch nicht iberzeugen. Warten wir es ab ..



Fir Né4-Fans hatte der
KONAML diesjchrige Konami-Stand

VC

nur wenig zu pieter laut beg geisiern konnfe das

~rnAiaes 1S 3
._,‘If_][l-‘___iu,_).)':.‘ IS ‘zﬂ,

]

von dem eine nahezu }“Ih g

gestellte Version gespiell v\,-mruiun durfte. Der erst-
mals vorgestellie Thir J ersc voter Survivor: Day
One i;f-"|TC}-Ja\_l"?'? dagegen auf ganzer Linie. Ob-
woh! die gezeigte Fassung nach Auskunft von

Obwohl es von Castlevania 3D bisher kaum efwas zu sehen gab, konnten die gezeigten Sze-
nen das ausgewdhlte Publikum bereits begeistern. Ende des Jahres soll der Titel erscheinen

Konami erst zu 20 Prozent fertiggestellt war, konn-
e sle |‘r" m l"tUi'FﬁUHg "lUl[ ein } alp ‘.I\Nif?gs brCJU'f“.}'I'
ares ndp[ odukt machen

i

t’ﬁ o

“attevania 3D wurde hinter verschlossenen Turen
srasentiert und beeindruckte bereits in einer sehr
-1
un

en Version mit einer Uberaus detaillierten 3D-
rafik.

L—LJ

()T_—J

Mit dem Vampir-Epos hat Konami definitiv
ein echres Highlight in der Entwicklung, das noch

DD veroffentlicht werden

i Foruward B

1y —
Malgini

5

O It 004

S Mushueu
AEN (L&

L

S0UTH

d;r-‘- Fi-"n(': CG pcom

|r—r sei

Eine Woche vor der E3 g¢
bekannt, daf3 sie nun offizielle
Diese Info ist
enbar ist Capcom jedoch
ese Meldung von allgemeinem Inferesse sei

Ware sie auch, Inhalt der Er-
klarung nicht folgender ware: ,Wir sind froh iber
das Lizenzabkommen und begierig, unsere Pro-
dukte fir N64 zu bringen”, jubilierte der US-Fir-

zwar seit Jahr wnd Iog bekannt, of-
der Meinung, daf}

Q.

wenn der weitere

Mehr Animationen und ein noch flissigeres Game-
play sollen unter anderem 1SS 98 zum Hit machen

MitISS 98 steht

ein wiirdiger

Nachfolger fiir
das bislang
beste Konsolen-
Ful3ball in den
Startléchern

,Capcom hat eine

menprasident Bill Garaner
breite Produkipalette, die perfekt fir N64 geeig-
net ware. Obwohl wir noch keine Titel bekannt-
geben kénnen, kann ich sagen, daf} unsere Er-
folgsserien Street Fighter, Mﬂgo Man und Resident
Evil ¢ fa ige N64-Spiele abgeben kénnten.” Vie-
len Dank, Herr Gardner, das ist ja eine tolle Neu-
igkeit, abgesehen davon, dafl Capcom diese
AuBerung bereits die rg-anger‘.en zwei Jahre
ununterbrochen abgesondert hat. Natirlich muf3-
te auch NoAs Howard Lincoln seinen Senf dazu-
geben: ,Capcom hat eine groPartige Reputation
fir Spiele, die NintendoGamer spielen wollen. Wir

Hybrid Heaven wurde fiir den
Herbst des kommenden Jahres
angekiindigt und soll laut Konami
definitv auf Modul und nicht auf

in diesem Jahr fertiggestellt werden soll
Von Hybrid Heaven ware
deosequenzen auf einer iberdimensionalen Lein-

wand zu sehen. Diese gaben nur sehr wenig Auf-
schlu} Uber das G Entwick-

lungsstand des Action-Adventures, das nicht mehr
auf DD, sondern im Herbst kommenden Jahres auf
Modul erscheinen wird

HYBRID HEAVEN

SURVIVOR

In Survivor: Day One
mift lhr als Geheim-
agent aus einem leck
geschlagenen U-Boot
entkommen. Die ge-
zeigfe Version konnte
noch nicht iiberzeugen

freuen uns auf den ersten von vielen, wie wir hof-
fen, Bestsellern von Capcom.” Danke leute, Ihr seid
Euer Geld echt wert, denn jetzt wissen endlich alle
Bescheid. Sagt doch einfach, was Sache ist,
oder sagt gar nichts, aber entscheidet Euch ge-
falligst

PS: Inoffi Angaben zufolge soll angeblich kei-
ner der obengenannten Titel noch in diesem Jahr
erscheinen, sondem nur ein in Amerika entwickeltes
Puzzlespiel (TefrisVerschnitt) mit Mickey-Mouse-
und Donald-Duck-Charakteren. (Bislang nutzte
Capcom die Disney-Lizenz bereits fir SNES-Spie-
le wie Aladdin oder Mickey & Minnie).

messenews



FIGHTING FORCE64  RUGRATS WCW/NWO LIVE / WCW NITRO
(EIDOS) (TeHQ) (TeHQ)

Fa'ghrmg Force 64 er
laubt Euch die Wahl
aus vier verschiedenen
Charakteren, die sich
ihren Weg durch di-
stere Slums und Hochhausgebaude

kampten miissen. Dafiir stehen Euch pro
Fighter uber 40 Moves und verschie-
dene Waffen zur Verfiigung. Die ge-
zeigte N64-Version sah deutlich
schlechter als das PSX-Original aus

' | TONICTROUBLE BUCK BUMBLE HYPE — THE TIME QUEST
— (UBI'SOFT) (UBI SOFT) (UBI SOFT)

-

Die Ahnlichkeiten zwischen Tonic
TroubleHeld Ed und Rayman sind un-
Ubersehbar: Beiden J&R-Helden fehlen
die GliedmaBen, die Hande und FiiBe
mit dem Kérper verbinden. Auf der E3
konnte Eds abgedrehte SFWelt nicht so
ganz Uberzeugen. Die gezeigte N64-
Version wirkte farblos und technisch

Ubi Soft zeigte auf der E3 eine PC-Version
des PlaymobilAbenteuers, das auch fiir das
N4 erscheinen wird. Titelheld Hype ist ein
Ritter, der sich durch eine mittelalterliche
Spielzeugwelt kampten und die verschie-
densten Autgaben losen muB. Ein Spiel,
das sicher nicht nur fir Fans der Plastikfi-
guren interessant ist, denn der Grafikstil

efwas schwach auf der Brust. derem unfreundlich gezieter kon- wirkt auBerst reizvoll

' JEST SPACE CIRCUS MISSION: IMPOSSIBLE

) (INFOGRAMES) (INFOGRAMES) (INFOGRAMES)

Nach vielen Monaten der Verzégerung ist
Mission: Impossible nun so gut wie fertig-
gestellt. Anders als Mr. Bond |6st Ethan
Hunt seine

Auftrage
nicht vorran- r 4 F I
gig mit vor- ;

gehaltener BV E . '*"

Waffe, son- '_ Pl

dern agiert

zumeist verdeckt. Das Gameplay gestaltet
sich dadurch weniger acfionlastig und for-
dert auch Eure Kombinationsgabe heraus
— sicherlich ein interessantes Konzept.
Schwachpunkt des Spiels ist allerdings
die verwaschene Grafik.

LI

messenews




NEUE SPORTSPIELE
ACCLAIM ELECTRONIC ARTS

ortspielen wie NFL QBC ‘98 und NHL EA setzt seine Sporfserien-nun auch auf dem N64 fort, Auf der E3 waren Ver-
Dieser kénnte nun sionen von Madden NFL '99 und NHL ‘99 zu senen AﬂgekUndigt wurden

r'»“'x'_“.t.|f:1 m hat sich mit F

Ruf verdient

= | e oL E ;
-J_""EC)J'-J(_?'\z'v’['?"-,-’ & g einen 39 SZ2IC r|r|—.‘—r

durch All Star :”v::1:¢;-f;:|t"';.u".-" C gefahrdet werden. Seit der Veroffentlichung des  zudem Nascar ‘99 und NBA Live ‘99. Fraglich ist noch, ob auch die Boxsport
ORI R Titels héufen sich Beschwerden von Kaufern, dr1|‘- Simulation Knockout Kings fir das N64 umgesetzt wird

'fJ jon Abstirzen und unke ‘|rF|<|»—m
herweise isf L\;;"_'|--'J|rr| gezwun-

en Mo iu|_. wieder vom Markt zu nehmen — eine mehr als
O
I ot ) N ‘6} 9\
Mit NBA lam 99 soll so etwas natiirlich nicht ges otz irrefihren- = e
. - . I : C ¥ 2
dem Titel handelt es sich "ul:ht%l nicht um ein Fun-Spx JI1>r;.€| sondern um eine 3 &
- =]
Jewacnse n, die auf der hoc afik- S B
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Major league Baseball fea- 2 Tennistans dirfen sich freuen. Ubi Soft/Smart
turing Ken Griffey jr., das %S  Dog entwickeln mit AlFStar-Tennis die erste Si-
= ) ~ - 2 o . .

die Nintendo-Sports-Serie S  mulation der weifen Sportart fir das Né4 .

. S 0
in den USA fortsetzen soll, % Das im November dieses Jahres erscheinen- £
kann qualitativ nicht mit dem &  de Spiel biefet acht echte Profis , darunfer %)
i I _:| AT E s -..'FJ S L9 = E
gre 1-..!."ur NBA Courtside - . auch ij|u;}rL:rT1.r;r'1, Novotna |Jl'ld Ma rh-w& mit =2
mithalten. Mit Waialae ihren jeweiligen Starken und Schwachen
"L:.._"'Lu".-.-‘f y Club True Golf Konamis 1SS ‘P8 ist prakisch fertiggestellt
Classics und iberraschte die Messebesucher mit but
dem ein S terweichen Animationen und einem stark an-
geren Gangart im Pro- gezogenen Schwierigkeitsgrad.

Auch Midways Arcade-Umsetzung NFL Blitz
war auf der E3 spielbar und fiel durch seine
Kurs mit ¢ dem un- ' . hochauflésende Grafik sowie ein iberbetont
aclionreiches Gameplay auf

Aus dem Hause GT Inferactive erwartet Euch
mit Mike Piazza's Strikezone eine weitere, al-
lerdings nicht sonderlich herausragende,

” :|.7-||"]'. das ab ’(.‘\'.'g ust auch
in Deutschland erhalt
soll

aussprechlichen Namen

ich sein

Major League Baseball
Fox Sports College Hoops 99

iegt ubrigens aut Hawaii

Baseball-Simulation

NBA College %sarf’mh’ [sieche News
T 4 /98 heifit nun Fox Sports College Hoops
92 und war lediglich in Form einer schrifflichen

WC Club True Golf

ISS '98

AnkUndigung prasent

WC Club True Golf
Mike Piazza's Strikezone

NFL Blitz

725> messenews
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' & } NG4-RELEASE-LISTE

Releasetermin Releasetermin
Titel Hersteller USA D Titel Hersteller USA D
1080° Snowboarding Nintendo im Handel 10/98 Mission: Impossible Infogrames 08/98 09/98
Acclaim Sporfs Soccer Acclaim/Probe 1999 1999 Mortal Kombat 4 Midway 06/98 08/98 (Europa)
Air Bordin” USA/Airboarders ASCII 4.Q.98 n. b. Mother Ill/Earthbound 64 @ Nidlends tha tha
All-Star Baseball Accloim/Iguana  im Handel geplant Nascar ‘99 EA 3.Q.98 4.Q.98
All-Star Tennis Ubi Soft 11/98 geplant NBA Jam ‘99 Acclaim/Iguana  11/98 11/98
Banjo—Kazooie Nintendo/Rare  Mitte Juli Ende Juli NBA Live ‘99 @ EA 4.Q.98 4.Q.98
Battle Tanx 3DO 4.Q.98 n.b. NFL Blitz Midway 09/98 n.g.
Blues Brothers 2000 Titus 2.Q.99 geplant NFL Quarterback Club ‘99 Acclaim 08/98 10/98
Body Harvest Gremlin/DMA ~ 09/98 4.Q.98 NHL ‘99 EA 3.Q.98 4 Q. 98
Bomberman Hero Hudson 31.08.98 09/98 Nightmare Creatures Activision 12/98 1999
Buck Bumble Ubi Soft 09/98 4.Q.98 Nuclear Strike 2 TeHQ 2.Q.99 geplant
Bust-A-Move 3 ™ Acclaim/Taite 3. Q. 98 geplant oODT Psygnosis 4.Q. 98 4.Q. 98
Caesar’s Palace ™ Crave 1.Q.99 n.g. Off-Road Challenge Midway 06/98 10/98
Castlevania 3D 1" Konami 11/98 01/99 Penny Racers TeHQ 10/98 n. b,
Chameleon Twist 2 Sunsoft 4,.Q.98 n b. Perfect Dark Ninfendo/Rare 4. Q. 99 4. Q. 99 (Eur)
Charlie’s Blast Challenge Kemco 11/98 n. b. Quake |l Activision 12/98 12/98 (Europal)
Chopper Attack/Wild Choppers Midway/Seta  06/98 n. b. Rat Attack Mindscape 11/98 11/98
Cruis'n World Nintendo/Atari  09/98 07/98 Rayman 2" Ubi Soft 4.Q.98 4.Q.98
Deadly Arts (G.A.S.PI1) Konami 08/98 07/98 Re-Volt e 06/99 1999
Earthworm Jim 3D Interplay 08/98 10/98 Road Rash 64 TeHQ 1.Q.99 1999
extreme-G 2 Acclaim/Probe  10/98 11/98 Roadsters 98 Titis 11/98 11/98
F1 Racing (Arbeitstitel) Ubi Soft n. b. 4.Q.98 Robotech: Crystal Dreams Gametek 3.Q.98 n. b.

F1 World Grand Prix Nint./Paradigm  27.07.98 08/98 Star Wars:Rogue Squadron \ticasArts 11/98 11/98
Fighting Force 64 Eidos 09/98 09/98 Rugrats Mindscape 1.Q.99 nb.
Flying Dragon Crave/Cult. Brain 08/98 n. b. Rush 2 Midway/Atari ~ 11/98 11/98
Fox Sports College Hoops ™ Fox Interactive ~ 10/98 n. b, S.CARS. Ubi Soft 3.Q.98 3.Q.98
F-Zero X Nintendo 26.10.98 geplant Shadowgate 64 1" Kemco 1.Q.99 n. b.
Gex 64 Midway 08/98 09/98 Shadowman Acclaim 4.Q. 99 n. b.
Glover Hasbro 3.Q.98 09/98 Space Station Silicon Valley Toke 2/DMA  11/98 11/98
Harrier 2000 Video Systems 1. Q. 99 n. b, Sim Copter 64 EA 09/98 4.Q.98
Hercules # Titus 3.Q.99 geplant Snobo Kids 2 Atlus tha n: b
Holy Magic Century/Quest 64 Konami/TeHQ  im Handel 09/98 South Park 64 12 Acclaim 1999 geplant
Hybrid Heaven Konami 03/99 1.Q.99 Space Circus Infogrames 3.Q.98 3.Q.98
Hype: A Time Quest ™ Ubi Soft 1.Q.99 1.Q.99 Superman Titus 07/98 09/98
Iggy's Reckin’ Balls Acclaim/Iguana  08/98 08/98 Survivor: Day One Kencmi 11/98 1999
IS5 98 Kenami 08/98 09/98 Thornado [Arbeitstitel) * Factor 5 1999 1999
Jeff Gordon Racing ASClI 09/99 n. b. Tonic Trouble Ubi Soft 11/98 11/98
Jest Infogrames 4.Q.98 4.Q.98 Top Gear Overdrive Kemco 10/98 4.Q.98
Jet Force Gemini ' Nintendo/Rare 1999 1999 Turok 2: Seeds of Evil Acclaim/Igunana 10/98 10/98
Jungle Bots Titus 1.Q. 99 1.Q. 99 Twelve Tales: Conker 64 Rare 26.10.98 10/98
Knife's Edge Kemco 10/98 n.b. Twisted Edge Snowboard. Kemco 09/98 4.Q.98
Legend of the River King “ Crave 4.Q.98 n. b. V-Rally 98 Infogrames 11/98 11/98
Lode Runner 64 Big Bang Software 4. Q. 98 n. b. VR Pool 64 Crave 10/98 n. b.
Looney Tunes " Infogrames 01/99 01/99 Waialae Country Club Golf Sport 27.07.98 08/98
Madden NFL ‘99 EA 3.Q.98 4.Q.98 wipEout 64 Psygnosis 11/98 11/98
Magic Flute # Sunsoft 4.Q.98 n. b. WCW Nitro TeHQ 4.Q.98 1999
Maijor League Baseball Nintendo im Handel n.g WCW/NWO Live TeHQ 09/98 4.Q.98
Micro Machines 64 Codemasters 4.Q.98 4.Q.98 WWF Warzone Asalors 07/98 08/98
Mike Piazza's Strike Zone GT Interactive  06/98 08/98 Xena (2) Titus 3.Q.99 n.b.
Milo’s Astro Lanes Crave 11/98 n. b. Zelda - The Ocarina of Time Nintendo 23.11 Ende Nov.

(1) = nur auf Video

messenews

(2) = nur schriftlich angekindigt

(3)= auf anderem System vorgestellt

n. b. = nicht bekannt

n. g. = nicht geplant



DD ODER NICHT DD, DAS IST

HIER DIE FRAGE — WIEDER

EINMAL

Neben der Frage, ob und wenn ja, was] Capcom
fir das N64 entwickelt, brennt die Frage nach dem
64DD den N64-Fans am meisten unter den N&-
geln. Kein Wunder, denn viel wurde berichtet
Uber das Zusatzlautwerk fir Nintendos 64-Bitter una
viel wurde von Nintendo versprochen. Nicht nur
das Problem des begrenzten Speicherplatzes der
Module solle dadurch, wenn schon nicht gelost,
so doch gemindert werden. 64 Megabyte (also
512 Megabit] an Daten wiirden auf eine Disk pas-
sen. Achtmal soviel wie der Speicherplatz von
Super Mario 64, aber immer noch ein Zehntel ei-
ner CD. Dieser Nachteil soll durch diverse Vorteile
wieder weftgemacht werden, wie z. B. die Be-
schreibbarkeit, die laut Miyamoto und Nintendo
vollig neue Spielewelten ermoglichen solle. Ab-
gesehen von der Tatsache, daf z. B. jeder Ge-
genstand in einer DD-Version von Zelda tberall in
der gigantischen Welt abgelegt werden kann, wor
bei die Position gespeichert wird. Oder der Spie-
ler pflanzt einen Samen, aus dem im laufe der Zeit
ein Baum wachst, der

enthalten) sein, um die pofentiellen Kunden indirekt
zum Kauf zu zwingen. Diese Funktion sollte ur-
springlich Zelda 64 ausfiillen, doch das kommt mift
lerweile auf Cartridge. Es wurde zwar niemals be-

dieser Tage ebentalls als Modul veréitentlicht
werden (Ogre Batfle ist ein legendéres Stra-
tegie-Rollenspiel fir SNES, die Fortsetzung
Tactics Ogre erschien fir SNES und PSX)

statigt, doch allgemein
nimmt man an, daf
Rare an einem Donkey
Kong-Spiel als Llaunch-
Titel fir das 64DD ar-
beitetle). Von der Exi-
stenz eines geheimen
DK-Projektes fir Nin-
tendos 64-Bitter, das
schon seit Jahren als
Donkey Kong World
oder Donkey Kong

Auch Konamis Hybrid
Heaven entsteht derzeit
auft Modulbasis. Wer
Nintendos E3-Messepro-
speki studierte, stolperte
dabei unweigerlich Uber
den Eintrag Earthbound
64. Dohinter verbirgt sich
der westliche Arbeitstitel
von Mother 3, einem ab-
getahrenen Rollenspiel for
das DD, welches unse

Country 64 durch die
Geriichtekiche geistert,
zeugte auf der E3 ein
gerenderter Kong, der kommentarlos auf dem
Promotion-Video an Nintendos Messestand zu
sehen war.

den Zugang zu einer
neuen Ebene erschlieft
Ein weiterer Vorteil ist
die schnelle Ubertra-
gungsrate von Daten,
die lastige Nachlade-
zeiten von CD nicht auf-
kommen lassen wiirde
Dann sollte es noch net
te Gimmicks wie eine
interne Uhr geben, die
ebenfalls fir zeitabhan-
gige Geschehnisse in
Spielen genutzt werden kénnte, der optionale
Modem-AnschluB, der die Ubertragung von Daten
sowie Multiplayer-Spiele via Online-Verbindung er-
moglicht hatte, und nicht zuletzt der niedrige Her-
stellungspreis im Vergleich zu dem von Modulen
Als Folge davon sollfen Erweiterungsdisks zu N64-
Modulen erscheinen, z. B. mit zusatzlichen Strecken
und Fahrzeugen zu F-Zero X. Die Option dazu war
bereits im Auswahlmeni der Vorversion des Renrr
spiels zu sehen. Im Lieferumfang enthalten sollte eine
4-MBRAMErweiterung fiir das Nintendo™ sein, die
es Entwicklem u. a. erméglichen wiirde, Spiele wie
Turok 2: Seeds of Evil oder Rogue Squadion in ho-
her Auflésung auf den Bildschirm zu bringen. Bis-
lang ist dies nur bei Sportspielen wie z. B. NFL
Quarterback Club méglich.

Natiirlich ist ein Zusatzlaufwerk mit Risiken be-
haftef. Nicht jeder Konsolenbesitzer ist bereit oder
in der lage, dafir Geld auf den Tisch zu blattern
— man erinnere sich an das NES Disk Drive, Segas
Mega-CD und 32X. Solange eine sehr hohe Ver-
preitung nicht gewdhrleistet ist, wird kein von Nin-
tendo unabhdngiger Hersteller das finanzielle
Risiko eingehen, Spiele dafir zv produzieren
Aus diesem Grund muld sowohl der (niedrige]
Preis stimmen, und es missen ein oder zwei Spie-
le zum Start verfigbar [oder sogar im Lieferumfang

A Juuerr e

Um die Zusatz-Hardware zum Laufen zu bringen, soll das Jum-
per Pak durch eine Speichererweiterung ausgetauscht werden

Wer nun die Zeichen der
Zeit kritisch deutet, ent-
deckt offensichtliche Hin-
weise darauf, daf) das
64DD iberhaupt nicht
mehr erscheint. Fir den
Westen ist dies Uberdeut-
lich. Howard Lincoln, der
Chairman von Nintendo
of America (unter Hiroshi
Yamauchis Schwiegersohn
Minoru Arakawa der
zweitwichtigste Mann bei
NoA) liel auf der Messe verlauten, er wisse nicht,
ob das DD in den USA noch auf den Markt
kommt. Wenn Mr. Lincoln das nicht einmal weif3,
wer soll es denn dann wissen?

Doch auch in Japan steht die Zukunft der Zusatz-
Hardware unter einem schlechten Stern. Noch im
November 97 wurden
anléBlich der Nintendo
Space World zahlreiche
Projekte gezeigt [vgl.
Tl 1/98). Pocket Mon-
ster Stadium sollte nun
die ehemalige Rolle von
Zelda 64 einnehmen und
die Jopaner seit Juni die-
sen Jahres vom 64DD
Uberzeugen, gefolgt von
dem obskuren Pocket
Monster Snap und den
ungewohnlichen Kreativ-

programmen der Mario ArtistSerie. Pokemon Sto-

dium erscheint nun am 1. August in Japan als Mo-
dul (inklusive des sogenannten 64GB-Adapters zum
Ubertragen von Game-Boy-Spielstanden), fir den
Rest gibt es keine Release-Daten.

Ogre Battle 64 von Quest, eines der wenigen
Third-Party-Spiele, das fir das DD geplant war, soll

Es kann noch lange davern, bis das 64DD in Japan erhélflich
sein wird, und noch [éinger, bis es in Deutschland erscheint

Die Zukunft der Mario Artist-Reihe (im Bild: Picture Maker) ist
ebenso ungewif3 wie die des 64DD-Zusatzlaufwerkes selbst

ren Informationen zufo
ge bereits seit Ende
1997 fertig ist. Anson-
sten werden keine weiteren DD-Programme
aufgefihrt. Wieso aber EB 64 anpreisen,
wenn die erforderliche Hardware doch gar
nicht im Westen erscheinte¢ TOTALl hat eine
mogliche Antwort anzubieten, die letztend-
lich gar nicht mal so abwegig ist. Die Entwickler
um Shigesato ltoi entwickeln zur Zeit eine Mo-
dulvariante, die im Westen veroffentlicht wer
den soll. Dafir ware es zwar nétig, selbst bei
einem auPergewahnlich grofien Batteriespei-
cher im Modul weitestgehend auf die an-
gekindigten, umfangreichen DD-Speicherop-
fionen zu verzichten. Der Umfang des Spiels
[maximal 512 MBit) wirde zwar den Rahmen
des derzeit Ublichen sprengen, doch ange-
sichis der siandig fallenden Preise fir ROMMo-
dulspeicher ist das keineswegs undenkbar,
schlieBlich hat Zelda bereits 256 MBit

Maglich ist natirlich, dafd Pokemon Stadium
(N64| in Japan einschlagt wie eine Bombe (im
positiven Sinne) und sich unzahlige Pokemon

(GBJFans deshalb ein N64 zulegen Ahnliches

konnte durchaus der
Release von Zelda
64 bewirken. Falls
sich durch einen oder
beide Titel genigend
Nb4-Konsolen zu-
satzlich verkaufen,
wiirde es fiir Ninten-
do auch wieder Sinn
machen, das 64DD
in Japan zu ver-
offentlichen

Ansonsten wird Nin-
tendo wohl die Mao-
rio ArtistProgramme Picture Maker, Polygon
Maker, Talent Maker sowie zwei weitere, in-
haltlich noch nicht definierfe Maker wohl oder
iUbel erst nach der Jahrtausendwende auf der
ndchsten Hardware-Generation veroffentlichen

konnen — und das ware wirklich schade
kdh




DER GAME BOY COLOR KOMIMNMT

Uber 60 Millionen Game
Boys hat Nintendo bisher
f’_, und die
Erfolgsstory ist noch
nicht zu Ende. Neben dﬂr
Kamera und dem Printer
iehe TOTALl 5/98), die auf der E3

g JE' vorgestellt wurden, hat Big N noch

reit verkau

ein ganz anderes Ass im Armel. Ge-
schifzt von einer Glaskuppel und von
grellen Scheinwerfern ong@snohh wurde
der erste Prototyp des Game Boy Color
prasentiert. Auf dem lilafarbenen Gerét,
Design dem GB-Pocket
eine kurze Demo, die ei-
nen ersten Eindruck von der guten Bild-

in Gréfde und D

sehr ahnlich, lief

So sieht er aus, der Game Boy Color. Das Design
des Originals wurde nur leicht modifiziert

te. Das Display kann
drei Grafikmodi (10, 32 oder 56 Fu.ben
ver Palette von 32.000) darstellen
Anaers als der Game Boy light, der in Eur

gualitat vermitte

Qus eir
ropa nicht menr erscheinen wird, kommt
der Game Boy Color ohne Hintergrund-

flektiert statt dessen

l:-%|euci"|rung aus. Erre
das einfallende Licht

Mit Hilfe einer Infrarotschnittstelle kén-
nen Daten mit anderen GBCs und Uber

ein spezielles Kabel mit dem Né4 aus-
getauscht werden. Die Stromversorgung
wird durch zwei AAA-Batterien. wie sie
auch im Game Boy Pocket zu finden
yr‘d fir bis zu zehn Stunden gewdhrlei-
t. Einen Netzteilanschlul} gibt es natiir-
Ii.r.‘.'h auch. D ab-
wérskompatibel zu seinem farblosen Vor-
nger, kann also alle bereits er-

Bugs Bunny Crazy Castle 3

Bugs Bunny Crazy Castle 3

messenews

Damit auch ja keiner von den Messebesuchern iibersieht, daf3 Ninfendo etwas Neues im Gepéick hat, wurde ein gigantischer
Game-Boy-Color-Aufsteller zvsammengebastelt. Allerdings konnte noch kein never Titel fiir das Handheld bestaunt werden

Shadowgate Classic

Top Gear Pocket

haltlichen GB-Cartridges abspielen. Fir einige
besonders populére Titel sind bereits Farbiabellen
in dem Gerat abgespeichert, dank derer die Klas-

siker bunt

erstrahlen. Alle anderen
Spiele dirft lhr ahnlich wie auf dem
Super Game Boy nach Euren ei-
genen Vorstellungen einfarben

Bei Nintendo sind zur Zeit sechs
GBC-Tite

in der Entwicklung. Wel
che das sind, ist zwar noch nicht be-
kannt, doch lhr konnt Euc
Hoffnung auf ein neues Vlwnr-“.ﬂr-

h sicherlich

Abenteuer machen. Acclaim hat be-

von Turok 2
und NBA Jam ‘99 angekiindigt. Bei

reits U"nﬁe'LlJru»n

Kemco stehen sogar vier Titel aut der
Erscheinungslisie: Shadow, Jrom Clas-

cund DE;CJ Vu ll: Ace
Adventures, di

sieren auf
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NEUE GAME-BOY-SPIELE

Game-Boy-Besitzer brauchen sich iber mangelnden Spielenachschub nicht zu beklagen. Auch auf der E3 wurden zahlreiche neve Titel fir das
beliebteste Handheld aller Zeiten angekiindigt. Aufgrund des vielfaltigen Angebots sollte eigentlich fir jeden ein interessanter Titel dabei sein.

CRAVE

Bereits ab Juli soll die GB-Version von Nat-
sumes FarmerSimulation Harvest Moon er-
haltlich sein, die zahlreiche neue Features ge-
geniber dem SNES-Original aufzuweisen
hat. |hr dirft nun beispielsweise Erdnisse
und Auberginen anpflanzen, die Felder zu-
satzlich im Herbst und Winter bestellen sowie
Euch als Haustier einen Hund oder eine Kat-
ze zulegen. Uber das LinkKabel ist es zudem
méglich, Vieh und Saatgut mit anderen Hob-
bybauern zu tauschen.

Mehr als eine langweilige 1:1-Um-
sefzung: Harvest Moon fiir den GB

Mit International Superstar Soccer ver-
offentlicht Konami noch diesen Sommer
ein vielversprechendes FuBballspiel fir
den Game Boy. Neben einem ous-
gefeilien Gameplay erwarten Euch 36
Teams (inklusive aller WM Teilnehmer)

erscheinen, aber einige Informationen sind schon jetzt “rg é :
bekannt. Ausgeliefert werden hierzulande die rote und ” S
die blaue Edition. Letztere ist identisch mit der griinen Japan-Version und
nicht zu verwechseln mit der japanischen Sonder-Edition in blau. Nintendo
entschied sich aus psychologischen Griinden fiir die Farbanderung.

Noch in diesem Jahr soll dagegen Conker’s Pocket Tales, das GB-Debiit des
flinken Erdhémchens aus dem Hause Rare, versffentlicht werden. Das Action-

Te HO

TeHQ hat sich einige zugkréftige Lizenzen gesichert. Ab September werden
Disneys Small Soldiers auch auf dem Game Boy kémpten und zum Ende des
Jahres wird die Star Warslegende in Yoda Stories neu aufleben. Weitere
Neuankiindigungen sind Disney’s Mulan, A Bug's Life und Rugrats, das auf
einer populdren Zeichentrickserie basiert

Krieg der Sterne scheint nie zu sterben. Mit
Yoda Stories kommt der néichste Teil der Serie

Auch Kafer miissen von Zeit zu Zeit mal
iber Bldtter hijpfen: A Bug's Life zeigt es

e e Y

In Béilde werden sich auf dem kleinen Keks-
kasten noch kleinere Soldaten tummeln

Disney hat einen neven Helden: Mulan
kéimpft sich durch eine Jump&Run-Welf

Infernational Superstar Soccer

legend of the River King stammt ebenfalls
von Natsume und verbindet nach Aussage des
Herstellers als einziges Spiel die Action einer
Angelsimulation mit einer spannenden RPG-
Story. Anstatt gegen Monster kampft hr gegen
40 verschiedene Fischarten, immer auf der Su-
che nach dem magischen Guardian Fish, der
als einziger Eure kranke Schwester heilen
kann. Eine Né4-Version befindet sich derzeit
ebenfalls in der Entwicklung.

L\ b s
AR FAYE'/2

Auch auf Ninfendos Kleinem diirft
Ihr bald nach Herzenslust angeln

und zahlreiche taktische Einstel-
lungsméglichkeiten (14 Formatio-
nen, finf Spielstrategien). Voraus-
sichtlich wird das Spiel auch den
Farbmodus des neuen Game Boy
Color unterstiitzen. Trotz fehlender
FIFAlizenz konnte 1SS die Sport-
Referenz auf dem GB werden.

FORMAT 1 ON | 3—4—338|

International Superstar Soccer

Adventure im Stil von
Zelda IV umfaft sie-
ben ausladende
Welten mit tiber 100
Dungeons. Euch erwarten Uber 30
verschiedene Gegner, sechs Ober-
bosse und unzahlige knifflige R&t
sel und versteckte Extras.

TITUS

Mit Auvtomobili lambor-
ghini und Roadsters ‘P8
will Titus noch in diesem Jahr zwei
Rennspiele fir den Game Boy auf
den Markt bringen. Quest for Co-
melot versetzt Euch in
die Rolle von Kayley,
die mit Hilfe von Kénig
Arthus, Merlin und den
Rittern der Tafelrunde
das Schwert Excalibur
finden muf3. Im neuen
Jump & Run-Abenteuer
Baby Titus wird zudem
der noch unmiindige
Nachfahre des Fir-
menmaskotichens sein
GB-Debiit feiern.

Fir das kommende Jahr sind Blues
Brothers 2000 sowie die beiden
Abenteuverspiele Xena und Hercules

angekindigt. Die beiden Helden

S1H CREAT DANCER !

R, - = 2

werden Ubrigens per Link-Kabel
ltems austauschen konnen.

Quest for Camelot biefet Euch die Méglich-
keit, an der Seite der Tafelritter zu kmpfen

0 messenews




tischen Erfolg verbuchen:
ganze 500.000mal hat sich
die GAME BOY CAMERA df
lein in den ersten drei Wochen
verkauft. Diesen Durchbruch
mochte Nintendo natiirlich gerne
wiederholen, deshalb ist das gute
Stick nun auch hierzulande er-
haltlich. Aus den vier Farben Rot,
Grin, Gelb und Blau kénnt lhr
die zu Eurem Game Boy passen-
de Kamera, die in Fernost ibri-

In Japan konnte sie einen gigan-

gens Pocket Camera genannt
wird, auswéhlen. Rund einhun-
dert Deutsche Mark miBt |hr fur
das Gerét auf den Tresen blattern
— kein Ubertriebener Preis, denn
lhr bekommt einiges fir Euer
Geld. Die vielfgltigen Eigenschaf-
ten der Game Boy Camera hao-
ben wir Euch ja bereits in TOTAL
5/98 vorgestellt. Zusammenge-
falt sei an dieser Stelle deshalb
nur kurz, dafd Ihr 30 Bilder im in-
ternen Speicher sichern und diese
unter anderem bearbeiten, verzer
ren, spiegeln, bemalen und be-
stempeln kénnt. Mit dem separat
erhaltlichen Thermodrucker, der
Euch weitere 120 Mérker kostet
und & Mignonzellen benétigt,
habt |hr die Méglichkeit, Eure Fo-
tos auszudrucken und sogar als
Sticker zu verwenden. Die Batte-
rien sollen mindestens fir 1.000

Metroid A

Super

= 11:.1:!5:? ol .

Endlich ist die Game Boy Camera auch in Deutschland erhélflich. Ein Lob verdient Ninfendo
dafiir, daf3 sie den Hiiften schwingenden Mario im Titelbild etwas symphatischer gestaltet hat

Soldier

Geblitzdingst — Game Boy Camera

Bilder ausreichen. Eine Papierrol
le, die Ihr in drei Ausfilhrungen
reicht fir 180
Schnappschisse in ordentlicher
Bildqualitét. Zur Verbindung mit
dem Game Boy wird ein speziel
les Link-Kabel mitgeliefert, das
lhr sowohl in den norma-

kaufen konnt,

len als auch in den
Game Boy Pocket
stecken konnt.
Samtliche
Menis wurden
verstandlicherweise
aus dem Japanischen
Ubersetzt. Weniger ver-
standlich ist es jedoch, daB Ihr
Euch lediglich mit englischer
Sprache begniigen mift. Solltet
lhr dieser nicht machtig sein,
schafft ein Blick in unser oben er-
wahntes Camera-Special in Aus-
gabe 5/98 oder das kostenlose
Sonderheft von Nintendo, das
seit dem 12. Juni in den Video-
spielabteilungen der Kaufhduser

ausliegt, Abhilfe. AuBerdem hat
man sich die Mihe gemacht, e

nige Stempel, mit denen |hr Eure
Fotos verzieren kénnt, hinzuzufi-

gen. Zu den hierzulande weniger
bekannten Pocket Monsters ge-
sellen sich nun auch Abbilder
von populareren Charakte-

ren wie Mario, Luigi
und Konsorten.
Nicht nur Hob-
byfotografen
sei die Game Boy
Camera ans Herz ge-
legt, denn ihre Méglich-

keiten sind so umfangreich
und vielfaltig, daB Ihr richtig
viel SpaB damit haben kénnt
Wir hatten jedenfalls unseren
beim Testen des Gerdtes. Wenn
lhr mogt, dann schickt uns doch

mal Eure lustigsten Bilder, die Ihr
mit der Kamera aufgenommen

habt! Wir wiirden uns freven und

sie dann, sofern wir Platz finden,

Mit dem DJ-Programm kénnt lhr sogar Eure
eigenen Soundsamples zusammenmixen

veroffentlichen.

SHUTTERBUG




Game Boy Camera

Volles Rohr — Star Soldier

Sequel der tradi-

tionsreichen Bal-
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lerserie die

Soldier fir das
NES begann
und aut der PC-
._ - Engine fortge-

é : TRt setzt wurde. |hr
}? : X steuvert eines von

fl/ . {

ack to the roots! Ende Juli be-

drei Raumschif-
fen durch ein
komplettes Polygonszenario und

kommt auch das Nintendo! fevert, was Daumen und Buttons

sein erstes kompromifloses  hergeben — diesmal allerdings

Shoot ‘em Up, zumindest in Ja- nicht allein zum Zwecke der

Super

1986 mit Star

pan. STAR SOLDIER: VANI-
SHING EARTH st das neueste

Kleiner Scherz, wie? — Super Mario RPG Il

lle Rollenspielfreunde unter
Euch werden es sicherlich
mit Freude aufgenommen ho-

Selbstverteidigung oder der Erle-
digung eines Auftrages, sondern

ben, dafd Nintendo derzeit in Zu-
sammenarbeit mit der Firma HAL

an SUPER MARIO RPG I

Mario RPG 11

;‘*:;%‘:H 1

auch, um sogenannte ,Hit Com-
bos” auszufihren. Naturlich ste-
hen Euch die verschiedensten
WOHEWS\{SETH&‘ zur Verti-
gung, die lhr durch
das Einsammeln

von Extras er-

haltet. Drei
Schwierig-
keitsgrade

sollen sowohl

den Ar“-fr'jngerr“

Erfolgserlebnisse

garantieren als auch | _ley |
Profis noch gerUg@lanJ fordern. __..‘__;i:lj____l__.!
Ob und wann der Titel in Ameri- _J!__l‘_iﬂ i

| .5 Wl = §
ka und Europa erscheint, wurde Das Ur-Star Soldier kam zwar ohne Polygone,

noch nicht bekanntgegeben aber dafir mit geballter Action daher

sten Screenshots kommt allerdings
absolut keine Marchenstimmung
auf. Vielmehr wundert man sich,

bastelt. Wie im
SNES-Vorgénger
stevert |hr Mario
und seine Freun-
de, die aus frihe-
ren Spielen um
den Klempner be-
kannt sind, durch
marchenhafte
Welten und er-
lebt spannende
Abenteuver. Beim

Anblick der neue-
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L von diesen war,
das zeitlose Super-
NES-Meisterwerk
SUPER METROID

in der Classic-Serie zum beson-

i

in und wieder haben die

Markistrategen von Ninten-  ders giunstigen Preis zu rerelea-

do richtig gute Ideen. Eine  sen. Der Titel trug derzeit zwar

was den Grafikdesi
gnern morgens in

den Kaffee ge-
mischt wird,

denn fir
ein N64-
Spiel ist diese

Grafik einfach nur
lacherlich. Hoffen wir
mal, daf sich bis zum
Veroftentlichungstermin, der Gbri-
gens noch weit in den Sternen
steht, einiges daran andern wird

nicht erheblich zum Erfolg von
Nintendos 16-Bitter bei,
dennoch so hervorragend, wie

ist aber

man es von Miyamoto-Spielen
gewohnt ist, obwohl dieser Herr
nicht das geringste mit dessen
Wenn
lhr noch ein SuperNES besitzt
und dieses Spiel noch nicht in Eu-

Entwicklung zu tun hatte

rer Sammlung steht, dann greift
zu und laBt Euch ja nicht von der
mageren Grafik abschrecken,
hinter der sich eines der genial-
sten und faszinierendsten Spiele
aller Zeiten verbirgt

Mario haut den Gegnern auch mal mit dem
Hammer auf den Kopf, wie in alten Zeiten

Wiire eine solche Grafik auch auf anderen
Videospielsystemen méglich? Bestimmt nicht

Erinnert lhr Euch? Diesen Gegner konntet Ihr
durch einen Trick binnen Sekunden erledigen




Wario Land Il, aber wo ist der Absender?

Piep, piep

Hallo, holeré und herzlich will-
kommen auf Euren Leserpost-
seiten! Hier bietet sich die Ge-
legenheit, EinfluB auf die Ge-
staltung Eurer TOTAL! zu neh-
men. Habt Ihr Anregungen,
Meinungen oder Kritik, dann
nehmt kein Blatt vor den Mund,
sondern schreibt es voll und
schickt es uns! AufBerdem be-
antworten wir hier nach be-
stem Wissen und Gewissen
Eure Fragen. Scheut Euch also
nicht, uns zu léchern, wenn Ihr
irgendwas nicht verstanden
habt. Wir versuchen, auch fiir
die schwierigsten Probleme
eine Lésung zu finden.
Wenn lhr eine kinstlerische
Ader habt, kénnt Ihr natirlich
auch das obengenannte Blatt
(unkariert und unliniert, vor-
zugsweise in DIN A4 und nicht
gefaltet) dazu nutzen, um es
zu bemalen. Wenn Ihr es dann
noch an die untenstehende
Adresse schickt, erhoht das
Eure Chancen enorm, daf3 wir
es abdrucken. Vergef3t bitte
nicht, Euren Namen und még-
lichst Ever Alter zu notieren.
Eine weitere Mdglichkeit, Eu-
ren Namen auf diesen Seiten
wiederzufinden, ist folgende:
Solltet Ihr ein witziges Foto von
Euch mit einer TOTAL!-Ausgabe
(na gut, zur Not auch ohne)
zur Hand haben, tiitet es ein,
klebt ‘'ne Marke drauf, und ab
geht die Post!

Falls Ihr Charts, Tips&Tricks,
Wettbewerbseinsendungen
oder dhnliches der Leserpost
beilegt, notiert diese bitte auf
Extrazetteln (inkl. Adresse). Das
erleichtert uns die Verteilung
innerhalb der Redaktion, ent-
lastet unseren Fotokopierer und
kommt somit der Umwelt zu-
gute, denn dann missen einige
Bdume weniger pro Monat zu
Papier verarbeitet werden.

(kdh)
X-plain Verlag
TOTAL! Leserbriefe

Friedensallee 41
D-22765 Hamburg

128-Bit-Konkurrenz?
Wie stellt sich Big N die Zukunft des
N64 vore Wenn Ende des Jahres in
Japan die neue 128-Bit-Konsole
Dreamcast von Sega auf den Markt
kommt, wird diese groPen Erfolg haben,
da Sega in Japan sehr beliebt ist und
sich sogar der Saturn aus bekannten
Griinden (N64: keine RPGs, Spiele zu
tever usw.) besser verkauft als das Né4.
Und da der japanische Videospielmarkt
der wichtigste der Welt ist, wird sich das
auch auf den Rest der Welt negativ
auswirken.
Mein Fazit ist: VWenn Nintendo nichts fir
seine Kunden fut, z. B. mehr und bessere
und vor allem giinstigere Spiele bietet,
wird das Nintendo™ das gleiche Schick-
sal wie der Saturn oder das gute alfe
SNES erleiden. Ich hoffe aber, daf®
dem nicht so ist und das N6é4 bis zur
Veroffentlichung einer neuen Nintendo-
Konsole noch eine gute Zukunft hat
Nun noch ein paar Fragen
. Kennt Ihr den megagenialen
Godzilla-Soundtrack?'
2. Wird es ein Godzillo-Spiel geben?
3. Ist eine Konsolenumsetzung von
StarCraft geplant?

Benedikt Buntkirchen

TOTAL!:

Entschuldige, aber Dein Kommentar
klingt wie die Wiedergabe eines nicht
sehr ausgewogenen Kommentars, den
es irgendwo zu lesen gab. Es steck
zwar viel Wahrheit drin, zeigt aber nur
die eine Seite der Medaille. Man kann
auch ganz anders argumentieren. Erst
einmal: Nintendo hatte noch vor weni-
gen Jahren die Alleinherrschaft auf dem
iapanischen Videospielemark. Die Spie-
ler verhalten sich seitdem abwartend,
nicht ablehnend. Das zeigt schon die
MostWanted-iste der japanischen Fach
zeitschrift Weekly Famitsu (vgl. auch
Messebericht]. Unangefochten auf Platz
1 steht natlrlich Dragon Quest Vil [PSX),
doch auf 2 und 3 folgen zwei Ninten-
doTitel (Pokemon und Zelda). Erst auf
Platz 7 befindet sich mit Virtua Fighter 3

Petra Kirchner (16) aus Mainz weist uns darauf
hin, das wir Ah! My Goddess vernachlssigen

rotaLl 7/98

"Unsere neue Freundin!

e

R

Hallo, Andrea (13) und Stefan Késter (

12) aus Rostock! Griif3t doch bitte Eure Freundin recht herzlich

von uns, und wenn lhr bestimmte Hefte sucht: léchert Euren Zeitschriftenhéndller! Der kann alles bestellen

[vermutlich einer der Launch-Titel fijr
Dreamcast) ein Sega-Titel

Zweitens: Dreamcast ist eine Konsole mit
einem 64-BitHauptprozessor und ei-
nem 64-BitDatenbus, also ist es keine
128-Bit-Konsole. Gegenteiliges be-
haupten — neben Sega Deutschland -
nur Zeitschriffen, die auf Sensations-
mache setzen. Sega of Japan und Ame-
rica sprechen von , 128-Bitleistung im
Bereich von 3D-Kalkulationen”, um die
Uberlegenheit gegeniber dem N64
zu verdeutlichen — kein Kunstwerk, ist
doch dessen 64-BitTechnik mittlerweile
schon drei Jahre alt. Aber die Technik ist
im Endeffekt zweitrangig, denn die Fra-
ge ist némlich, was die Entwickler fir
Spiele daraus machen

Drittens: In der Bredouille ist wohl eher
Sega, nicht Nintendo. Die Zeit des Sc-
turn ist eigentlich noch gar nicht abge-
laufen, da er nicht einmal vier Jahre
auf dem Markt ist — finf sind Ublich. In
Japan ware Dreamcast demnach zur
Zeit nicht nétig. Im Westen ist der Satumn
ledoch fot, genauso wie das SNES — mit
dem kleinen Unterschied, dafd das SNES
finf Jahre alter ist und somit einer Hard-
ware-Generation friher entstammt

In Amerika und Europa erscheint Dream-
cast jedoch erst Ende 1999 auf dem
Markt (voraussichtlich) — bis dahin hat
Sega keinerlei Konsolenprodukte mehr.
Auftallig ist auch, dal® Sega ein halbes
Jahr vor dem Release noch keine Spie-
le prasentieren kann. Insgesamt scheint
die ganze Aktion ziemlich unausgereift
und Uberhastet zu sein. Du solliest Dir mal
die Frage stellen, warum nirgendwo
aut der Konsole oder innerhalb des
logos der Sega-Schrifizug prangt, wenn
man doch so stolz auf den Firmennamen
ist. Fiir eine objektive Berichterstattung
zum Thema Dreamcast empfehlen wir
Dir neXt level 8/98

Viertens: Nintendo bringt in Deutsch-
land von Juli bis November monatlich
zwei Spiele, darunter Banjo, Conker,
1080° und Zelda. Die meisten kosten
100 DM und sind zudem die besten in

ihren Genres. Das sollte wirklich aus-
reichend Dienst am Kunden sein

1. Wir [zumindest diejenigen, die auf
der E3 waren|) kennen den Godzilla-Film
- das reicht uns [einer der schlechtesten
Filme aller Zeiten)

2. Ja, fir die zum Dreamcast gehdren-
de Handheld-Konsole /Controller-Pak-
Kombination.

3. Ja. Exklusiv fir Né4 (vgl. Messebe-
richt)

Frankreich 98 vs. ISS 98

lch méchte mal folgendes zu Frankreich
?8 loswerden. Das Spiel habe ich mir
vor kurzem in einer Videothek ausge-
lichen. Es gefallt mir wirklich gut, bis auf
ein paar Sachen. Der Kommentator
spricht so, dafd man fast einschlaft, bei
ISS 64 geht da wesentlich mehr die Post
ab. Was mich auch stort, ist, daf} das
Spiel irgendwie schneller langweilig
wird als ISS 64. Die Grafik scheint bei
Frankreich 98 wirklich gelungen zu
sein. Man muf} aber bedenken, daf EA
dies erst im dritten Anlauf geschafft hat,
denn die beiden Vorgénger hatten ja
nicht gerade die Hammergrafik. Deshalb
bin ich zu dem Enfschluf gekommen, auf
ISS 98 von Konami zu warten. Dazu

Fa
£

v

Na, na! Wenn dieser Titel mal den BPjSlern
gefillt. Roy Riginashivli aus Wien hofft es



GEWINNER aus TOTAL! 5/98

Fighters Destiny-Competition
Stereo-Videorecorder und zwei Ori-
ginalMartialArts-Filme aus Honkong:
Stefan Graen, Géttingen
Kickbox-Hose:

Stefan Bénki, Hamburg; Stefan
Miinch, Halle/Saale;

original Wettkampfanzug:

Christian Kernchen, Rathenow; Bjom
Alf, Goldenstedt: Markus Wahl,
Schwetzingen

ie ein Fighters DestinyModul fir das
N64:

Susanne Schminke, Bremen; Alisia
Rist, Pfullingen; Adrian Niegebar,
Cottbus; Matthias Kénig, A-Psllau;
Sinan Nas, Bremen; Heinz Graben-
horst, Rihen; Andreas Nigl, Réhm-
bach; Severin Roos, CH-luzern; Ti-
mur Yurttas, Nufidort: Andreas Résch,
Florstadt; Alexej Leinweber, Hiickel-
hoven; Karsten Quast, Darmstadt-Ar-
heilgen; Andy Kramer, Horb; Leon-
hard Mitterleitner, Haag

je ein N64-Joypad von Vidis:
Emanuel Seehawer, Karlsfeld; Fenja
Engelhardt, Lleverkusen; David
Waschk, Helmstedt; John Adebiyi,
Homburg; Martin Gallus, Augsburg;
Nicolai Klumpp, Mommenheim; Mar-
tin Wey, Minchen; Jens Keil, Duis-
burg; Philip Stéfeknuel, Dortmund;
Doris Neubert, Westerstede: Oliver
Strauch, Pfungstadt

Gamester-Zubehar-Competition
drei Light Magpifier:

Brifta Lobers, Hannover: René Zemke,
Angerminde; Benjomin Gasser, El
chingen

drei Wallets:

Thiemo Ginster, Beulich; Benjamin
Will, Hamburg; Patrick Beftermann,
Hamm

drei Netzteile:

Simone Walter, Berlin; Sven Unruh,
Diepholz; Torben Gerhards, Kiel
drei Pocket Powerpacks:

Daniel Eppisser, CH-Schinznach-Bad;
Anita Pitz, Kaln; Markus Zachwieja,
Dortmund

drei Energy Sets:

Dennis Freiwald, Jlich; Klaus Zepf,
Seitingen; Sascha Brésel, Hamburg

Bravo Hits-Competition

ie eine Bravo-Hits-CD:

Peter Schriewerzmann, Lippstadt; Ali-
sa Zielke, Wiesbaden; Kathrin Hao-
gemeier, Bad Essen; Matthias Bo-
nicke, Zappendorf; Michael See-
bauer, Gratenwshr: Julia Hesse, leon-
berg; Lutz Réhle, Herdorf; Peter Schu-
mann, A-Wien; Sebastian Meyer,
Stuttgart; Claus Rakowski, Berlin

hatte ich gerne noch zwei Fragen be-
antwortet gehabt
1. Wird ISS 98 einen deutschen Kom-
mentator haben?
2. Wann kommt es ungefahr auf den
Markf2

Jens Jahnke, Herne

TOTAL!:

I. + 2. Bis zur geplanten Versftentli-
chung im September hatte Konami zwar
noch geniigend Zeit, eine Ubersetzung
des Kommentators ist jedoch wie schon
beim Vorganger nicht vorgesehen. Wir
betrachten ISS 98 dennoch schon jetzt
als die kommende FuBball-Referenz.

Doppelte Minderheit?
Jetzt muB3 ich doch mal zur Feder greifen!
Thema Minderheiten und ,Diskriminie-
rung”: Da gehére ich wohl zu den ab-
soluten ,Dinosauriern”. Ich bin weiblich
und werde dieses Jahr noch 28 Jahre alt!
Das muB man sich nur mal vorstellen
So gesehen werde ich immer doppelt dis
kriminiert: Geschlecht und Alter
Immer, wenn ich an einem Nintendo-
Verkaufsstand vorbeikomme, werde ich
von den Kids mit Blicken begutachtet, un-
ter dem Motto: ,Was will DIE denn
hiere". Tja, man hat es recht schwer in
diesem Alter und als Frau. VWas meinen
die Kids eigentlich, dof} wir sooo uncool
sinde Na, die miBten mal dabei sein,
wenn ich mit meinen Kumpels (okay, die
meisten Spieler sind wirklich mannlich)
nachtelang DKR oder Mario Kart 64
spiele. Konnt |hr Euch die Schreierei
vorstellen? Selbst besitze ich ein SNES
(Zelda war der Suchtausléser), N64
GB und Atari Lynx [auch so ein Dino-
saurier’)
lch muf auch Bianca Mabhlers und Su-
sanne Buchtas leserbriefen [vgl. TO-
TALl 6/98) zustimmen, dad Frauven
ganz und gar nicht nur typische
.Médchen-Spiele” bevorzugen. Wer
geht denn schlieBlich einem guten Bal-
ler- oder Priigelspiel aus dem Weg?
Schon mal Virtua Cop auf einer groben
leinwand gespielte Obwohl das wohl
nichts fir die sehr jungen Spieler ist
Nun, ich spielte schon immer lieber mit
Autos, Carrera-Bahn und fuhr Go-Kart
Zum Abschlub noch das Wichtigste:
Gratulation zu Eurem 5. Geburtstag!!!
lch bin schon von Anfang an dabei
und habe nichts zu meckern [da soll mal
einer sagen, Frauen wirden immer nur
meckern). Fazit: Macht weiter sol Ich fin-
de es super, dald das Magazin von
Euch so gehalten ist, daf sich auch die
,Gltere Generation” angesprochen fihlt
PS: Habt Ihr eigentlich im Zeitalter der
neuen Medien keine E-mail-Adresse?
Ramona, ludwigshafen

TOTAL!:

Jetzt hast Du's geschafft, jetzt hast Du uns
deprimiert. Sandra mubte sich sogar
mitten in der Produktion in den Erho-

lungsurlaub absetzen. Wenn
man sooo alt ist und immer
noch gerne spielf, gibt es nur
eine Moglichkeit: Redakfeurlin)
bei einer Videospielzeitschrift
werden. Du kannst jegerzeit
ein Prakfikum bei uns machen
(grins)
JAlles ist gut, was man gerne

Abgesehen davon

tut, spielt keine Rolle, ob be-
jubelt oder ausgebuht”, rapp
te unser Mikrophon-Philosoph
SMU.D.QO. einst, als er noch
jung [unter 30] war. Das ware
a noch schéner, wenn man
sich dafiir schamen mibte, ei-
ner sogenannten Minderheit
anzugehoren — und diese Aus
sage bezieht sich wahrlich
nicht nur auf videospielende
Frauen knapp unter 30! Von
daher erteilen wir Dir hiermit

offiziell die Genehmigung, Dir
in unserem Namen ein TO-
TAL-GenialSignet aut die Stim
zu tatowieren.

PS: Doch

wir haben auch einen Vertrag iber Ge-

haben wir natirlich. Aber

winnbeteiligung mit der Post. Deshalb
machen wir so viele Gewinnspiele -
(Ubrigens, fir alle, die mit diesen E-
mail-/Internet-Abkirzungen nicht ver-
traut sind: Dieses -} ist ein um 90° ge-
drehtes Grinsgesicht, das ;- ist mit Au-
genzwinkern, und das o ist dement-
sprechend traurig.

Die alte Leier

1. Wird es einen Nachfolger von Super

Metroid geben?

2. Wann kommt der N64-Nachfolger
von Super Turricane

Alexander Kruth, (2)

Iris Linnea Mathies (12) aus Silfeld schickte uns gleich ei-
nen ganzen Packen mit hibschen bunten Bildern.

Super GB farbig machen?

2. Bendtigt man unbedingt den beson-
deren Drucker, oder kann man die Bil-
der auch anders zu Papier bringen?

3. Befindet sich eure Redaktion zutdllig
Uber einer Fahrschule?

Thomas Alt, Langen

TOTAL!:

1. Ja, aber nicht farbig ausdrucken

2. Nur mit dem Drucker. Das ist auch
der Haken an der Sache: Der beson-

dere Witz kommt eigentlich nur zum
Tragen, wenn man beide Gerate hat
Mit der Kamera alleine wird man schnell
feststellen, dafd 30 gespeicherte Bilder
das abstruse Sound-Programm und die

TOTAL!:

1. + 2. Wie wir
schon ungefahr sie
bemmddreﬁigrmy
sendsechshundert-
unddreiundzwan-
zigmal geschrieben
haben, arbeitet Nin-
tendo nicht an ei-
nem Super Metroid-
Nachfolger. Factor
5 werkelt an Thor-
nado, der (aus titel-
rechtlichen Griin-
den) inoffiziellen
Turricantortsetzung

Das Spiel wird prak-
tisch eine Art
Metroid in 3D wer-
den, doch bis es fer-
fig ist, geht noch ein
Jahrchen ins land

Quicksnap
1. Kann man die
Bilder der GB-

Kamera mit dem

| i M= <

Stellvertretend fir alle Rollenspieler fordert Stefan Miller (15) aus
Giershausen die sofortige Verdffentlichung des Megaknallers

TOTAL! 7/98




Leserbriefe

paar Bonusspielchen nicht der ,wahre
Jakeb' sind.

3. Ah, jo, warum? Ist das schlimm?
(Genaugenommen befinden sich Grafik
und Verlagsleitung iber einer Fahr-
schule, wahrend die Redaktion ... aber
wir schweifen ab. |

Perfekt gibt’s nicht
ich finde ever Heft echt spitze. Trotzdem
habe ich ein paar Verbesserungsvor-
schigge: |hr kénntet in jeder Ausgabe
eine Release-liste fuhren, und mehr Pre-
views wdren auch nicht schlecht. Die
Tests sollten mal geliftet werden, indem
z. B. anhand eines Controllers die Steue-
rung erklart wird. Im Wertungskasten solt
ten zu jedem Confroller-Pak-Spiel die je
weiligen Pages angegeben werden
Jan Hohorst, Rastede

TOTAL!:

Verpbesserungs- oder Anderungsvor-
schlage sind immer herzlich willkom-
men. Die monatliche Release-liste hiel-
ten wir bislang eigentlich immer fur
Uberflissig, da angekiindigte Termine
gerade hierzulande seeehr relativ sind
und sich ohnehin stdndig nach hinten
verschieben. Aber wenn gesteigertes
Interesse an einer solchen Dauerein-
richtung besteht ... Ihr wifdt ja: Schreibt
es uns|

Mit den Previews ist das so ein Fall, in
dem man es nie allen recht machen
kann. Viele leser kénnen damit herzlich
wenig anfangen. Das Problem dabei ist,
dalb wir in der TOTAL! nur dann

LESERSPIEGEL
Teil 48

Der Sailor Moon Super S-Club aus
Osterreich schickt hier offensichlich
Tuxedo Mask und Sailor Venus
(Baumi 2) ins Rennen gegen die
bésen Handler, die keine Import-
spiele mehr vertreiben. Tja, wenn
Nintendo droht, kuschen (fast) alle.

Previews schreiben, wenn wir das ent
sprechende Spiel auch wirklich ange-
spielt haben. Wir kénnen natiirlich auch
ein paar Bilder aus dem Internet runter-
laden und so tun, als hatten wir das
Spiel schon angespielt — keiner der Le-
ser wiirde den Unterschied merken,
aber die feine englische Art ist das nicht
gerade.

Bei jedem Test die Pad-Belegung ab-
zubilden, wiirde uns zwar die Arbeit er-
leichtern (weil, nimmt viel Platz weg
aber wo ist der praktische Nutzen? Die
Tests sollen einen Eindruck des Spiels ver-
mitteln und eine Hilfe bei der Kaufent
scheidung geben. Dabei ist es aber
vllig egal, ob man bei einem Rennspiel
mit Z oder mit A Gas gibt — zumal bei
manchen Spielen die Button-Belegung
optional ist. Bei Besonderheiten wer-
sen wir im Text darauf hin, und in ganz
ungewohnlichen Fallen, wenn es wirk-
lich angebracht ist, zeigen wir die Be-
legung auch, z. B. bei Turok und Wild
Choppers.

Gute Anregung, haben wir umgehend
umgesetzt. (Eigentlich haben wir die
Angabe der Pages in der neXt level
eingefihrt und wollten diese Info schon
ewig und drei Tage in die TOTALI auf-
nehmen )

Beharrlichkeit
Dieses ist schon mein zweiter Brief an
euch, aber ich gebe nicht auf. Mein
Motto: Irgendwann wird jeder Lleser-
brief abgedruckt!
Wil ihr genaueres, wie man Software-
Entwickler werden kann2 In Deutsch-
land stelle ich mir das ziemlich schwie:
rig vor. Die Fun Vision 5/95 berichte-
te von der VideospielProgrammierschule
in Vancouver namens Digi Pen. Kénnt ihr
Genaueres dariiber sagen?
PS: Vielen Dank fir die Sailor MoonPo
ster

Janine Schulz, Freudenberg

TOTAL!:

Dein Motto in Ehren — wenn es mal so
Zu Deiner Frage: In Deutsch-
land gibt es nur eine Handvoll Spiele-
entwickler. Ausbildungen in dem Be-
reich gibt es gar nicht, Du muf3t schon
Deine eigenen Féhigkeiten mitbringen,
wenn Du eine Anstellung suchst. Uber
Digi Pen haben wir bereits zweimal
berichtet, zuletzt in Ausgabe 6/97

wadre .

Hallo, ich bin Troi McClure!

Hi, TOTALI-Team! Ich heie Nikolas. Ihr
kennt mich vielleicht aus anderen Brie-
fen wie ,Ich habe ein paar Fragen iiber
die Serie Sailor Moon" oder ,Ich habe
da mal ein poar Fragen”.

Wie kann ich gelungene Screenshots
machen, ohne daf die Fotos hinterher
unterbelichtet sind. Ich habe irgendwo
gelesen, daf man den Raum ganz ab-
dunkeln soll (hab ich), méglichst nicht Se-
quenzen nehmen, in denen sich die

Bilder schnell bewegen (ich habe am Vi
deorekorder Pause gedriickt) und ohne
Blitzlicht fotografieren (hab ich doch
auch gemachtl). Und dann, nach der
Entwicklung, waren die Bilder aber so
was von nichts geworden, daf die
schon gar nicht mehr dabei lagen
Nikolas Hagemann, Ahaus

TOTAL!:

Tia, das héngt natiiflich auch davon
ab, was fir eine Kamera Du benutzt.
Falls méglich, solltest Du eine lange Be-
lichtungszeit wéhlen und natiirlich licht
empfindliches Filmmaterial benutzen
Abgesehen davon solltest Du mal ver-
schiedene Varianten ausprobieren, z. B.
mit Blitz in dem Fall den Bildschirm
aus einem Winkel schrag anvisieren, da
sonst der Blitz fronial zurickgeworfen
wird). Vielleicht schreibt Dir ja auch je-
mand die beste Lésung an Deine Adres-
se in der Brieffreundschafts-Ecke

Import-RPG

I Ich habe mir letztens Chrono Trigger
(US) auf dem Flohmarkt gekauft. Jetzt
wollte ich es mittels eines Action Re-

Gorleben ist immer fiir eine Mutation gut,
wie uns Ralf Briining wieder deutlich zeigt

play 2 auf einem SNES (PAL) spielen
Spielen geht auch, aber Speichern ist ein
Problem. Wenn man auf der landkarte
in das Speichermeni geht und spei-
chern will, tauchen ganz wirre Zahlen,
Zeichen und Buchstaben im Fenster auf
Geht man nun ganz aus dem Meni
heraus und dann wieder herein, ist alles
wieder weg. Woran kann das liegen?
2. Mal ehrlich: Werden jemals wieder
gute Spiele — oder lassen wir das ,gute”
weg —, werden jemals Gberhaupt wie-
der irgendwelche Spiele fiir das SNES
herauskommen? Denn wenn nicht,
konnte ich mir das N64 kaufen.
Marcel Winatschek, Amberg

Die folgenden Videospiele sind von der Bundespriifstelie fiir jugendgelahidande
Schritien (BP(S] tnclizien. Die Sprale dirten Jugendlichen nich zuganglich gemacht
und nich! bewatben werden Als Karisequenz daraus dirfen wir keine Tests, Tips
& Tricks und ahnliches zu diesen Titeln bringen, auch in den Kleinanzeigen (der

Borse] duden die Spisle nicht angebeten werden. Es niitzt auch nichts, die Na-
men mehr oder weniger geschick! zu veiandem (z B Boom, D** *]. Wir sind
uns Ubrigens dessen bewulM, dald die unien angefilhrte Liste in wohlloser Reihenfalge
den Entwickler, den Mersteller ader den Ventiteb in Davtschland nennt. Dis fok
genden Angabien haben wir némlich 1:1 aus der BP{Sindexliste (ibatnommen

Area 51

Black Belt
Cannon Fodder
Chaos Engine, The

GT Interactive
Ariolasoft/SEGA
Virgin Interactive
laguna Videoga-
mes

Castle Wolfenstein Muse Software

Dark Forces Softgold

Die Hard Arcade FOX Inferactive
Die Hard Trilogy  FOX Interactive
Doom ID Software
Doom Il -

Hell on Earth ID Software
Duke Nukem 3D 3D Realms
Final Doom ID Software
Fire Power Microillusions
Colden Axe Virgin Games
GoldenEye 007 Rare

Killer Instinct Stadlbauer Marketing
Killing Time 3DO Company
lethal Enforcers  Konami

Lethal Enforcers ||

— Gun Fighters ~ Konami

Lethal Weapon I

loaded Gremlin Interactive

Mad Dog McCree  American Laser
Games

Mad Deg I

— The lost Gold  IBM

Mercs Mega-Trade

Acclaim Entertain-
ment (gilt nicht fir
den Game Boy)

Acclaim Entertain-
ment (gilt nicht fir
den Game Boy)

Willioms Entertain-
ment (gilt nicht fir

Mortal Kombat

Mortal Kombat |l

Mortal Kembat 3

den Game Boy)
Mortal Kombat
Trilogy Midway
Narc Ocean Software
Project Overkill ~ Konami
Quake 1 + 2 ID Software
Rambo Il Sega Enterprices
Re-loaded Gremlin Inferactive
Resident Evil 2~ Capcom
RoboCop I Ocean Software
Shadow Dancer  leisuresoft
Smash T.V. Bomico
Super Double
Dragon Tradewest
Time Crisis Sony
Total Cammage  Midway/Black
Pearl Software

Virtua Cop 1 + 2
War Gods
Wolfenstein 3D
Zero Tolerance

Sega Deutschland
GT Interoctive

Apogee Software
Accolade Europe
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eine oder anadere

(Gammel| Spiel firs
SNES geben, aber

was Vernunttiges is

sehr, sehr, sehr un-
wahrscheinlich. So

IS 25 nun v';—?i“l[’f'l‘.’_]' In

strie: Eine Konsole
die vom Markt ver

schwunden ist, wird

niemals wiederbe-

lebt werden — .—‘=r‘].f:|

Fans noch

wie viegle

auf neue Spiele

warten

Wir sind un-

wiirdig
Ever Magazin ha
so ein hohes

Niveau, daf} ich
mir genau Uberle-

q:z.l": "‘"|I.|j"fljle'-'-':l oD ich

euch schreiben soll

Wow! Die erste von sechs Seiten des gemafen werfarb:gen Geburts- oder nicht. Mein

tagsgeschenk-Comics von Daniel Briining aus Dortmund = 1000 Dank!  Epyischiuf®- [hr |

TOTAL!:
1 . Erst einmal herzlichen Gliickwunsch
lenten Wahll Wir mis-

sen cu-;rqu gestehen, daf} niemand

zu Deiner exze

seine aut NTSC-Konsolen erarbeiteten
Chrono TriggerSpielstande auf eben
jenes Spiel setzen wollte, um die Sache
durchzutesten. Vielleicht findet sich un-
ter den leserlnnen dieser Zeilen ja
der/die eine oder andere, der/die et
was zu dieser Frage beisteuvern kann.
Wenn ja, dann nix wie her mit den hilf
reichen Hinweisen — RPG-Fans sollten

Sl_l |I'—'i JIC '|‘ Zusammennalien

2. Nun, das Thema hatten wir ia nun
schon etwas héaufiger ausdiskutiert. Fa
eicht noch das

zit in Kirze: Es wird viel

der T-"Jb| 1] seid

meiner riesigen Intelligenz wirdig und

dirft meinen Senf in eurem Blatichen abr
drucken

| . Herzlichen Gliickwunsch zum fiinf-
iGhrigen Bestehen (Verlangt doch im Ju-
bilgumsjahr nur noch 6 DM/sFr tir das
Heft, so wie in alten Zeiten)!

2. Warum kann die BPjS nicht einfach

(wie jede Abteilung, die im enfferntesten
mit Politik und Gesetz zu tun hat) aut der

|'C]Li|€ﬂ Haut }‘z"i‘f" Im i'.’—“'t"]f—“f" LJ["IL'_‘J sauer ver

dientes Stevergeld zum Fenster hinaus-
werfene! Was haben sie, abgesehen
von Videogames, seit dem vorletzten
Schaltiahr sonst noch so verboten?

3. Kann die BPjS eigentlich
Spiele wieder freig

verbotene

yeben? Verglichen

mit den Meuchelszenen in

Mace: The Dark Age senen

Hallo, Anne (Perlet aus Dessau). Schén, daf3 Du mal wieder
schreibst. Deine Zeichnungen sind immer ein Genuf3 fir uns

die von MK Il irgendwie kin-
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meisten Mitarbeiter sind ehren-
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mal jemand kritisch hintertrag
3. Naturlich. Die U-Bootr-Simulation Si
r Verirefer

lent Service ist ein prominente

diziert und dann auf Antrag

wieger von

der Liste gestrichen wurc
"_"'— EP|\

dexas

e ﬁuiiﬁ-"tiin;;;& ist

>y nicht betugt, Updates des In-

selbstandig f}\J?['jf'l.?’llilull"li-'_—?ﬂ — sonst
miften die He

Eine Uberpritung der Ent-

Sften |@ noc h mehr

arbeiten

scheidung ist nur auf Antrag des Her
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Computerspiel Blue Max seit 1985 als
Karteileiche mitgeschleppt. Wir wagen

die
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rlop, oder warum hrmg:]i Ninfendo kel
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4. Hat Infogrames keine Angst, dal}
Mission: Impossible wie A,Goldenei

wirde

ndiziert

5. Kennt lhr den nachsten Ani-
rr‘é&'\”-"r'ﬂ"l-._'\-?t-&rﬁ die .~»|.--.F'=1;:r“ und
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}7 sten Zeichner aufzahlen?
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Christian Switaiski. Bonn

TOTAL!:
| . Uns macht keiner irgendwelc e Auf

:'3533]'7—"' — wir leben in einem [l—P' land

meint unser Torsten)

SVHS reicht vollig aus, aber wenn Du
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FANCLUBS und
BRIEFFREUNDSCHAFTEN

Hier haben Leserinnen mit gleichen In-
teressen die Maéglichkeit, Briefkontakt
aufzunehmen. Wenn |hr dabeisein
wollt, schickt Euren Beitrag einfach an
die Leserpost. Damit die anderen wis-
sen, worum es geht, schreibt am besten
dazu, was Euch so interessiert — Alters-
angabe nicht vergessen.

Gibt es Anime- und Manga-Fans
(Dragon Ball, Sailor Moon, Apple-
seed usw.) im Umkreis von Baden Ba-
den? Rettet mich! Arrrrgghhhh! Mel-
det Euch bei

Tobias Eckerter

Baumackerstr. 31

76532 Baden Baden

Julia Béttcher

Ventschower Str. @

19067 Cambs

(13) ist riesiger Sailor MoonFan und
sucht Briefkontakt zu Gleichgesinnten.

Nikolas Hagemann

Florastr. 7

48683 Ahaus

(s. Briefe) sucht Brieffreund oder -in
zwischen 11 und 14 Jahren, der/die
sich fur Sailor Moon, Dragon Ball und
andere Animes und Mangas inter-
essiert. Wer Lust hat, soll doch ein-
fach mal schreiben

Christian Reher
Michaelstr. 37 @
59457 Werl

Markus Wittke

Pfarrgasse 2

67256 Weisenheim am Sand
(12) sucht Briefreund oder -in. Hob-
bies: N64 und Game Boy spielen,
lesen, fernsehen und schwimmen.

gentgend Geld
Iy
3. Der transparente Spieljunge ist sogar

d Ubrig hast ... [vgl. auch

nport-Reportage in T 3/98)

die erfolgreichste Farbvariante. Die In-
nereien eines Joypads sind allerdings
nicht so hibsch, eine fransparente Ver-
sion wirde sicherlich keinen Schon-
heitswettbewerb gewinnen

4. Die Kriterien der BP|S sind zwar fiir
AuBenstehende nicht immer nachvoll-
ziehbar, doch im Fall von Mission: Im-
possible besteht wohl keine Ge:*'-”.h.'

Aut der

recht ahnlich, doch

1 ersten Blick sind die Spiele zwar
bei M: 5.@}1.' das
Téten von Menschen’ nicht im Vorder-

grund, sonaemn das Llésen von Ratseln und

leserbriefe
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Leserforum/Umfrage

Eure Meinung ist gefragt! Nun gut,
Eure Meinung ist natirlich immer ge-
fragt, aber in diesem Fall ganz be-
sonders, und zwar zu einem be-
stimmten Thema. Genaugenommen
handelt es sich in diesem Monat nicht
um ein Forum im eigentlichen Sinne
Wie |hr sicherlich bemerkt habt, ha-
ben wir in dieser TOTALl-Ausgabe
endlich die langst Uberfalligen An-
derungen an den Wertungskésten
und den sogenannten Marken vor-
genommen. Wir méchten von Euch
gerne wissen, was |hr davon haltet
(positiv wie negativ), was Ihr vermifit,
was wir lieber anders machen sollten
und was |hr sonst noch zu diesem The-
ma auf dem Herzen habt. Schreibt
Eure Meinungen unter dem Stichwort

Forum’ an die leserpost!

3. Ich habe in einem anderen Magazin lsieche Anzeigen|, Flohmarkte abklap Hiben und dritben
gelesen F ame-Boy ' Wird es in Zukunft noch andere PC

'\__I'.-__'.l.li:"" SO

4. Was haltet ihr von Natalie Imbruglia?

TOTAL!:

Ave, salve und s

Iy o
> M August In de
ine Umsetzung

Formel T PSX, PC) in Arbeit das Pro-

ekt wurde jedoch kurz vor der E3 ein- jnget YEX St Mar
:[_:'-'T'q B"—"-.-",-"""l'\ TUT ¢ ( T qer | Avssi r1estelit
mensicht nn NaTr z cne
ngers ent =] Ar =] =Y,

" hef f; =) Te [ olele
vi Aical ui ave Nead| = h ar davon o1t
ol r Commodores Amiga- hts. Paradigms Spiel ai

und Atfaris Lynx-Handheld verantwort N64-Vertreter i Lutia

ch sind. L)a ) wurde, dnnlich wie

Dieses und

jenes - ?me i

 X-PLAIN  VERLAG
 TOTAL! LESERGRIES
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Ach, wie sif3! Natiirlich kam der Umschlag unverknickt an. Wenn
Wo sind all die Spiele hin? TOTAL!: Benjamin Kipper (15) aus Bochum so nett bitfet, wird auch die Post weich

F ¥

1. lch muld euch fir dos Game-Boy: | st nicl

TOTAL!:

VT AN Boaabes N0
| Uer 40 beste GB

_ |

So héngt alles miteinander zusammen! Danke, Thomas Sonsalla
(15) aus Berlin, daf3 Du diese fiefen Zusammenhénge erkléirst

=N Wenn hier keine diistere Stimmung rilberkommt, wo dann? Kay-Uwe
Hoffmann (19) aus Hamburg weif3 mit dem Filzstift umzugehen

TOTAL! 7/98




TOTAL! hat das derzeit sinnvollste N64-Zubehor fir ~ Knopfdruck. Wir waren so begeistert von diesem

Euch reserviert. Das LX4 Tremor 1 MB der Firma Spitzengerat, daf3 wir kurzerhand unsere Spendier-
Gamester ist die ultimative Kombination aus einem  hosen angezogen haben, und jedem, der einen
Controller Pak mit vierfacher Speicherkapazitat und ~ TOTALI-Abonnenten wirbt, zum Dank ein LX4 Tremor
einem Rumble Pak, das ganz ohne Batterien arbei-  Pak 1MB schenken. Also, verliert keine Zeit und

tet. Vorbei sind endlich die Zeiten des standigen sucht jemanden, der mit Euch die untenstehende
Umsteckens, der Wechsel geschieht einfach per Abo-Bestellung ausfillt.

mrenem TOTALFABO

SEID IHR FRUHER INFORMIERT, SPART

it | Mb

GELD UND BEKOMMT it Tremor 1

Memory
fiur Ninten

do 64

BRANDHEISSE
INFOS 2u pen NEUESTEN
speien. TIPS, TRICKS uno
o venice LOSUNGS:
HILFEN kommen jeen

MONAT DIREKT ZU EUCH NACH

HAUSE.

IcH ABONNIERE DIE TOTAL! FUR MINDESTENS EIN JAHR. IcH BIN DER/DIE WERBER/IN UND MOCHTE ALS

) PRAMIE FUR DIE VERMITTLUNG DES ABONNEMENTS
Jﬂ._ ICH BESTELLE DIE KOMMENDEN ZWOLF TOTALI-AUSGABEN IM ABON-  gIN LX4 TREMOR IMB ERHALTEN:

NEMENT ZUM PREIS VON NUR DM 72,- (INLAND) B2W. DM 120,- (AUSLAND).
Das ABONNEMENT VERLANGERT SICH AUTOMATISCH UM EIN WEI-

Ar

TERES JAHR, SOFERN NICHT SPATESTENS SECHS WOCHEN VOR
ABLAUF SCHRIFTLICH GEKUNDIGT WIRD.

Varname, Name Vorname. Name

StraBe, Hausnummer ' StraBe, Hausnumme B

PLZ, Ort PLZ Ort

rhalb

Datum, Unterschrift - Datum. Unterschrift c 53
{Bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsherechtigten) 5 s

Gewlnschte Zahlungsweise (bitte ankreuzen):  [] Bequem durch Bankeinzug
ot TOTAL! Abo-Club
z. Hd. Frau Kruger
Bahndamm 9
23612 Stockelsdorf
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Datum, zweite Unterschrift 5 & 2
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{Bei jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

BLZ “Kontonummer

Geldinstitut
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Atlanta 1996: Besucher des Acclaim-Standes”

trafen auf einen netten Designer;der-sein Né4-

Spiel namens Turok présentierte. Wer ist David
Dienstbier?

Aflanta 1998: Fir Besucher des Acclaim-Standes
war die Frage ,Ist David Dienstbier da? Zeigt er
Turok 22" obligatorisch.

David war da, und erneut gelang es ihm, die
Fachbesucher zu begeistern. Im Anschluf3 an die

Turok 2 hat noch mehr Atmosphdre als sein Vorgénger. Das
Licht, das die Fackeln werfen, wird in Echtzeit berechnet

E3 wurden ausgesuchte Vertreter der Presse nach
Austin/Texas geladen, um im Iguana-Head-
quarter ein Auge hinter die Kulissen zu werfen.
David Dienstbier fihrte uns durch die Réume, ge-
wahrfe einen Blick iber die Schulter der Grafiker,

DER CAMPAIGNER GEHT,
PRIMAGEN KOMMT

Level- und Sounddesigner und demonstrierte
Turok 2 — Seeds of Evil, auf das er mit recht stolz
sein kann. In Atlanta wurde das Spiel zu einem

System: N64
Hersteller: Acclaim
Entwickler: Iguana
Spieler: 1-4 (simultan)

Speicherkapazitat: 128 MBit
Rumble Pak: a
geplanter Release: Ende Oktober

S4<Tiizl aus d:m J/J.Jh:r zeitsl, _-.-r.,wn.,, dall

vizr in Dzviscnland zu yzrimarlzizn, 7200 1z

:—.-Juu.:.—:.-w mizent wned sich Wbz gibs,

der finf Messehits-Titelanwéirter nominiert.
Turok generell vorzustellen, hieBe Eulen nach
Athen tragen. Der erste Teil ist laut Acclaim mit 1,5
Millionen verkauften Einheiten das erfolgreichste
Third-Party-Né4-Game. Die Fortsetzung zéhlt
zu den am meisten erwarfeten Né4-Spielen, und

die Entwickler von
Iguana und Acclaim
wollen dafiir Sorge tragen, daf3
sie dem grof3en Vorbild nicht
nur gerecht wird, sondern es

David Dienstbier (ganz rechts) und seine Mitarbeiter haben
angesichts der hohen Qualitéit von Turok 2 gut lachen

auf jeden Fall noch tbertrifft. In Anbetracht des
Indizierungswahns in Deutschland wollen wir
das Pferd von hinten aufzdumen und die letzte
Frage zuerst beantworten: Turok 2 - Seeds of Evil
enthdlt in der Originalversion keine Menschen.
Gut, echte Menschen enthélt ohnehin kein Vi-
deospiel, gemeint ist natiirlich, es wird nicht auf

Dies ist nur ein kleiner Teil des insgesamt 18 Personen um-
fassenden Entwicklerteams, das derzeit am Sequel arbeitet

age _@ TOTAL! 7/98



das digitale Abbild men-
schendhnlicher Wesen
geschossen. Fiir den zwei-
ten Teil wdhlten Iguanas
Entwickler um Projektleiter
David Dienstbier ein neues
Konzept, denn das Erfolgsre-
zept sollte nicht einfach noch
einmal neu aufgewdrmt werden. Die na-
mengebenden Dinosaurier des Originals

aus logisch sind, wéhrend sich andere wie
ein rofer Faden durch die Evolution zie-
hen. Besonders beeindruckend ge-
| LN gy riet in diesem Zusammenhang die
\ T Y bW Uberdimensionale Kénigin, von
' b der wir zwar noch keine Bilder
prasentieren dirfen, doch gegen
die die Gottesanbeterin aus dem
ersten Teil wie eine harmlose
Kiichenschabe wirkt.

N

Der Nachfolger Turok 2 - Seeds of Evil sefzt noch mehr auf Action als sein Vorgénger. Es sollen deutlich weniger Rétsel und
Sprungsequenzen infegriert werden. Laut David Dienstbier zollt dieses Gamedesign dem Fan-Echo auf den ersten Teil Tribut

sind zwar auch noch vorhanden, allerdings sind ~ Vor allem die Programmierer haben dieses Mal
sie deutlich in der Minderheit — kein = tief in die Trickkiste gegriffen. Eine
Wounder, schliefBlich wurden Le- Aufzahlung der technischen Fea-
gionen von ihnen in Turok ins tures, vom ,soft-skinning’ bis
Jenseits befordert. hin zum ,dynamic, realfime
Auch diesmal geht es light-sourcing’, klingt wie
wieder rund in den Lost ein ,who is who' bzw.
Lands, in denen sich ,was ist moglich’ aus
optisch einiges getan der Rubrik Fachchine-
hat. Am Ende des er- sisch. Soft Skinning
sten Teils wurde der bedeutet, die Cha-
Campaigner besiegt, raktere sind mit Tex-
doch leider habt Ihr turen Uberzogen, die
den Teufel mit dem an den Verbin-
Beelzebub ausgetrieben. dungsstellen
Bei all dem Tohuwabohu wie Gelenken
erwachte der Primagen, eine oder dhnlichem
dunkle Macht, die im Zentrum nicht grob abge-
der Lost Lands gefangen ist. Seine hackt und eckig wirken, son-
Truppen sollen die Energy-Tomems zer- dern die Verbindungsstellen
storen, die ihn gefangen halten. Ganz weich tiberlappen und somit
nebenbei wird das gesamte Land dadurch einen realistischen, lebens-
mit Tod und Verwiistung iiberzogen. Die Haupt- echten Eindruck vermitteln. Ver-

streitmacht des Primagen bildet eine Insektenar- starkt wird dieser Effekt noch dadurch,
mee. Genau gesagt gibt es sogar eine ganze In-  daB die ,Charaktere’ auch blinzeln, was beson-
sektenrasse. Fir jeden der sechs- ders gut bei der Sniper-Funktion

gliedrigen Vertreter haben sich DER VIELVERSPRECHENDSTE des Tek Bows zur Geltung kommt

die Designer eine eigene ,Hin- F — doch dazu spéter mehr.

tergrundgeschichte’ ausgedacht. ACTIONTITEL DES JAHRES "98 Realtime Light-Sourcing bedeu-
Je nach Aufgabenbereich hat tet, Réume werden z. B. nur durch
ein jeder, von der Larve iber den Arbeiter bis hin  Fackeln an den Wénden erhellt. Entsprechend der

zum Soldaten, bestimmte Merkmale, die durch-  atmospharisch flackernden Beleuchtung verhalten

TOTAL! 7/93&.,: ‘

sich auch die realistischen Schatten der Gegner.
Einige finstere Hohlen werden sogar nur von ei-
ner Lampe erleuchtet, die Turok (wie Lara) bei sich
trégt — nervenzerfetzende Spannung ist also ga-
rantiert.

Technischer Fortschritt und optische Verdnde-
rungen sind bei weitem nicht alles, was Turok 2

e bo .
-
~ e ~— ?- =
- - -
~ A= acn N -

Zum Pilze pfliicken bleibt Turok in seinem nevesten Abenfeuer
sicherlich keine Zeit, denn die Gefahr lauert hinter jeder Ecke
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Obwoh! die Szenarien bereits fertiggestellt waren, befanden sich lediglich im ersten Level Gegner. Leider riickte Acclaim,

noch springen, aber niemand muf3
erwarfen, andauvernd iiber unter-
tassengrof3e Plattformen tber
bodenlosen Abgriinden hiip-
fen zu missen. Teil zwei ist
in diesem Bereich viel aus-
gewogener.

sentlich komplexer, und es ist nétig, frishere Level
noch einmal zu besuchen. ,Wir haben Miya-
moto-artige Elemente eingebaut”, erléutert David
Dienstbier. ,Man sieht zum Beispiel Gegenstan-
de in Leveln, an die man einfach nicht heran-
kommt. Erst spéter findet man bestimmte Extras,
die dies ermdglichen. Mit Hilfe eines Feuertalis-
mans kénnt lhr beispielsweise Lava Gberqueren. ”
Bislang ist nur der erste Level spielbar. Auf Anhieb
ist eins deutlich zu erkennen: Der Nebel ist wei-
ter nach hinten geriickt, ohne daf3 der Detail-
reichtum darunter leiden muB. Ganz im Gegen-
teil: Obwohl die Sichtweite um den Faktor zwei

-
.

2wecks Geheimhaltung, nur einige wenige Bilder ‘raus (und die sehr widerwillig), auf denen Kontrahenten zu sehen sind

zu bieten hat.
Doch lassen wir
David Dienstbier
selbst zu Wort
kommen: ,Wir
haben eine Men-
ge Feedback zu
Turok — Dinosaur
Hunter bekom-
men. Was den
Leuten gefallen
hat, war vor allem
die Action. Weni-
ger gut kamen die
simplen Puzzles — also die Standard-Schalter-
Rétsel - sowie die Jump&Run-Einlagen an. Zu letz-
ferem muf3 ich sagen: Nachdem wir zwei Jahre
daran gearbeitet und stindig testgespielt haben,
waren wir ziemlich gut in dem Spiel (lacht). Des-
halb ist dieses Element schlieBlich zu schwierig
ausgefallen. In Turok 2 kann man zwar auch

Nicht nur die Umgebungen sehen deutlich detaillierter als bei
Turok 1 aus, auch die Gegner besitzen aufwendigere Texturen

Zum ersten Kritikpunkt: Es wird levelspezifische
Zielsetzungen geben, die erfiillt werden miissen.
Im ersten Level beginnt Ihr in einer Stadt an einem
Ozean. Turok ist die Nachhut einer Befreiungs-
armee, die diese Stadt durchquert hat. Dement-
sprechend liegt die Stadt in Trimmern, und Turoks
Autgabe ist es nun, einerseits Kinder zu retten, die
sich wahrend der Schlacht versteckt hatten, und
Notsignale zu aktivieren, um Rettungstrupps zu
Hilfe zu rufen.”

Der erste von insgesamt sieben riesigen Leveln ist
noch recht linear aufgebaut, um den Turok-un-
erfahrenen Spieler nicht zu iiberfordern. Im Ge-
gensatz zum Vorgénger kann man nicht nur an
sparlich geséten Punkten speichern. Am Anfang
eines jeden Abschnitts beginnt eine Art Mission-
Briefing, gefihrt von einem weiblichen Charak-
fer namens Adon, der auch sonst einige Hilfe-
stellung gibt. Spéter wird der Aufbau dann we-

o TOTAL! 7/98
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bis sechs (je nach
Level) erhht wur-
de, sind die Textu-
-3 : : ren abwechslungs-
Ao reicher und die
L . Gegner zahlrei-
\w cher. Dabei hat
LS man nun nicht
- mehr sténdig das
Gefihl, direkt vor
einer undurch-
dringlichen Nebel-
wand zu stehen.

o |
L

e

Apropos Gegner: ,Die stindig aus dem Nichts
neu erscheinenden Gegner bei Turok 1 hielten wir
damals fir eine pfiffige Idee, um das Spiel nicht
zu langweilig werden zu lassen. Leider funktio-

nierte das Konzept nicht so gut, wie wir es uns vor-
gestellt hatten. Dafiir trefft lhr bei Turok 2 viel héu-

figer auf Gruppen von Gegnern - bis zu zwalf
gleichzeitig -, die sich zudem deutlich intelli-
genter verhalten. Einige versuchen zum Beispiel,
Euch auszuweichen. Wenn Ihr die Flucht ergreift,
kénnen sie Euch verfolgen. Gestern habe ich
dies getestet: Ein Gegner hat mich eine halbe Stun-
de lang hartnéckig durch einen Level verfolgt,
ohne daf3 ich ihn abschiitteln konnte. Die Rapto-



als Turok ...”
Uber Turok 2 gibt es noch unendlich viel zu be-
richten. Eine komplette Bestandsaufnahme des Igu-
ana-Besuches sprengt jedoch eindeutig den Rah-
men dieser Ausgabe. In der kommenden TOTAL!
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Noch immer muf3 sich Turok durch den Nebel kémpfen, ob-
wohl sich dieser inzwischen ein wenig gelichtet hat

Es gibt voraussichtlich 21 Waffen in Turok 2, do-
von zwei ausschlieBlich fir UnterwasserKampfe
(Spear Gun und Torpedolauncher). Ein kleines Fa-
denkreuz auf dem Bildschirm ermaglicht optional
optimales Zielen.

® Talon

* War Blade

® Pistol

Multiplayer-Modus

Port of Adia:

In dieser Stadt am Meer beginnt Turoks Abenteu-
er. Auf den ersten Blick fallt die verbesserte Optik
auf, auch die Soundkulisse kann sich héren lassen
Dabei ist der erste Level noch unspekiakular im Ver
gleich zu dem, was noch kommt

Caverns:
Wourzeln, Ranken, Wasserfalle, Pilze, Spinnen-
weben ... Die finsteren Héhlen werden nur durch

Turoks Lampe erhellt und vermitteln eine schaurige
Atmosphdre. Iguana verspricht auBerdem eine
ganze Reihe ekliger Kreaturen, ,und Spinnen ...

Dienstbier noch mehr Infos iiber das Spiel
sowie einen Blick Uber die Schultern der einzel-
nen Teammitglieder. Eins ist jetzt schon sicher:
Turok 2 — Seeds of Evil ist das beste N64-
Actionspiel des Jahres. Ein aussichtsreicher Mit-

Riesige Dinosaurfergerifape weisen darauf hin, daf3 Ihr stets

auf Euch aufpassen solltet, denn das Lost Land ist geféhrlich

® Magnum Pistol

* Shotgun

* Auto Shetgun

® Tek Bow

® Plasma Rifle

e Tranquilizer Gun (Betdubungsgewehr|
e Charge Dart Rifle

® Firestorm Cannon

viiiiele Spinnen!” Vor allem am Rande der Lave-
Seen leistet die GrafikEngine mit den realisti
schen Lichteffekien ganze Arbeit ...

The Hive:

Der Bau des Insektenvolkes geht zum Grobteil
auf das Konto der Grafikerin Robbie Miller. ,Ich
habe eine Menge Biicher iiber Insekten gewdlzt
und wollte einen organischen, natiirlichen Look er-
zielen. Sieht doch ganz neft [pretty cool] aus,
oder2”

Wir wirden sagen: eine schamlose Unfertrei-
bung! Fiir den EndgegnerRaum (im Alien-Stil) wur-

ten. Offenbar wollen sich andere Entwickler n
mit dem Gberaus erfolgreichen Dino-Jager anle-
gen — vermutlich wiirde ihnen das auch sek
schlecht bekommen ...

Klaus-Dieter Hai

rfls
i

-
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Mit dem Betiiubungsgewehr knnt lhr Gegner kurzkristig &
éihmen - und angeschossene Widerlinge bleiben verletzt

* PFM Layer (Proximity Fragmentation Mif
® Flamethrower (DD: ,Der Welt erster Flag
werfer in 3D.“)
® Scorpion launcher (3 Homing RockeiSm
,Die erste Rakete schleudert den Gegner in die
die zweite frifft ihn im Flug, und die diitte ...
e Nuke (/)

® io be announced

de die Soft-Skin-Technik verwendet. Die Wande de-
formieren sich sténdig, der Effekt ist richtig eklig
Oder, wie Herr Dienstbier so schon sagf, ,dis
gusting and grotesque”.
Spaceship:

Der High-Tech-level
Uberzeugt nicht nur
durch seine detaillierten
Texturen (in 256 Far-
ben), sondern vor allem
durch die unzahligen Trans-
parenz- und lichteffekte.

i allf

reportage



- werden sie.

Langsam gehen mir die abwechslungsreichen Anreden aus: Hallo, liebe Leser,

herzlich willkommen bei den Charts. Samfliche Listen und Statistiken auf dieser Dop-

pelseite werden ausschlieBBlich mit Hilfe Eurer Charts-Briefe gebildet. Hier spiegelt

sich quasi der Leserwille! Wenn Ihr auch mitmachen wollt, schickt einfach eine Kar-
te oder einen Brief mit Euren persénlichen Charts (am besten zehn Stellen pro System) an die Redaktionsadresse.

Zu den N64-Charts sagen wir mal besser nichts ~ frischer Wind tut dringend not und steht weiterhin mit FIFA 98, Figh-
ters Destiny, Bomberman 64, Yoshi’s Story und Goemon vor der Tir. Ganz deutlich konnte sich dafiir Wario Land /I
in den GB-Charts plazieren. Erinnert lhr Euch noch an Fischmob? Ja2 Gut! Es gibt némlich noch mehr Gruppen mit F,
z. B. Fettes Brot, (Die) Fantastischen Vier und Fiinf Sterne Deluxe - alles deutscher Hip-Hop vom Feinsten!

Bis zur néichsten Ausgabe mit den Charts im neuen Gewand — laB3t Euch tberraschen, Ever Maris
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Index

DIDDY KONG RACING

VORMONAT

Rennspiel » Note 1 » Test 12/97

x

SUPER MARIO 64

VORMONAT

Jump&Run * Note 1 » Test 3/97

=

LYLATWARS
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Shoot ‘'em Upe Note 1 » Test 10/97 Index:

MARIO KART 64

VORMONAT

Rennspiel » Note 1- « Test 6/97

§
| ;'* j;

INTERNATIONAL
SUPERSTAR SOCCER 64

VORMONAT

Sport = Note 1 » Test 5/97

WAVE RACE 64

VORMONAT

=

Rennspiel » Note 1- = Test 4/97

EXTREME-G

VORMONAT

Rennspiel » Note 1- = Test 11/97 Index:

x

TUROK -
DINOSAUR HUNTER

F. P. Shooter » Note 1 » Test 3/97 Index:

VORMONAT

=

BLAST CORPS

VORMONAT

Action/Strat. » Note 2+ « Test 8/97 Index: 8,2 |

o a0 VAN T I 2 Yo. Siebzehn fir den Style, vier fir den Flow -

aber das nur am Rande. Apropos am Rande:
rechts findet lhr die Top Ten Euer Lieblings-Importspiele. im kommenden Mo-
nat stehen an selber Stelle Eure persnlichen Entwickler-Charts und fir den
tberndchsten Monat fragen wir Euch hier und jetzt: Welche Games des E3-
Messeartikels wollt Ihr méglichst schnell kaufen kénnen2 Oder einfacher: Wie

lauten Eure EE-Mosr-Wanfed-Top-Ten?

~ Ups, alles gesagt und noch vier Zeilen frei — macht nix. Hallo Ihr alle!
Schickt uns doch bitte einen Brief (oder 'ne Karte) mit ganz vielen Chart-Listen
drauf, denn 'g;rnehr Leute bei Euren Leser-Charts mitmachen, desto besser

, nun ist aber wirklich Schluf3. Bis denne ...

DER GEWINNER AUS
TOTAL! 6/98:

Hallo, Harald Blim aus
Frankfurt (Oder)! Du hast Glijck
gehabt und bekommst postwen-
dend ein nagelneues extreme-G-

Modul chne Négel von uns zu-
geschickt. Viel Spaf3 damit und
danke fiirs Mitmachen.

=y

SECRET OF MANA

Act./Adv. » Note 1- » Test 12/93

ZELDA Il -
A LINK TO THE PAST

Act./Adv. » Note 1 » Test 8/94

I

SUPER MARIO KART

VORMONAT

x

VORMONAT

Rennspiel » Note 1 « Test 10/93

x

YOSHI’S ISLAND -
S. MARIO WORLD 2

Jump&Run » Note 1+ » Test 10/95

DKC 3 - DIXIE KONG'S
DOUBLE TROUBLE

Jump&Run * Note 1- » Test 12/96 % 4

DKC 2 - DIDDY’S
KONG QUEST

Jump&Run * Note 1- » Test 1/96

" TERRANIGMA

Adventure » Note 2+ » Test 1/97
= : A

DONKEY KONG
COUNTRY

Jump&Run ¢« Note 1- » Test 12/96 ; : m. '

INTERN. SUPERSTAR
SOCCER DELUXE

Sport * Note 1 * Test 11/95

SECRET OF EVERMORE &
\

Act./Adv. » Note 1- » Test 2/96

TOTAL!-Leserumfrage aus 5/98:
Welche Systeme mit wie vielen Plaizene”

TOTAL! Umfrage

Fir die Ausgabe 9/98
mdchten wir gerne von
Euch wissen, wann |hr
mit dem TOTALI-Lesen
angefangen  habt.
Schreibt einfach die
Nummer Eures ersten
TOTAL!-Magazins auf

Wir fragten Euch, welche Systeme zukiinfiig in den Charts bedacht
dschickh s werden und wie viele Platze diese haben sollen. Oben seht Ihr das
undiscricx sie uns. Ergebnis. In der 8/98 setzen wir Eure Wiinsche dann um.




Jump&Run * Note 2+ * Test 7/94 Index: 8,1 |

Spieletip von Benjamin Becker aus Diren
Mystical Ninja starring Goemon (N64)

lhr seid Fans japanischer (Sub-)Kultur2 Dann
ist Mystical Ninja starring Goemon genau
das richtige fir Euch! Knallig bunte Welten
mit riesigen Arealen und eine witzige Story
treiben den Spielverlauf voran, wihrend die
(kurzen) Zwischensequenzen mit japani-
schem Gesang Aug’ und Ohr verwdhnen!
Der hohe Preis von DM 150 schreckt viel-
leicht viele ab, doch ich kann Euch
versichern: Goemon ist sein Geld wert!

VORMONAT

xX:

=
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=
Q
=
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| » Note 1 » Test 7/97 Index:

ﬁdz Verbol von Nintendo stehen Importspiele bei
Euch hoch im Kurs. Natiirlich sind ein EE indizierte

dabei, die meisten Spiele sind jedoch nie bei uns
’ er!ChIEﬂEﬂ Leider laufen viele Games nicht

- siehe auch TOTAL! 3/98 Seite 58&‘. :

INDIZIERT E (N64)

Rare » F. P. S, » Test 10/97 Index: 11,9

PRk R Bk,

SECRET OF MANA 2 (SNES) [

Square * Act./Adv. * nicht getestet Index: 4,5

INDIZIERT

Rare » Priigelspiel » Test 5/97

1080° SNOWBOARDING (N64)

Nintendo * Note 1- » Test 4/98 Index: 2,7

SUPER MARIO BROS. 3 FINAL FANTASY Il (SNES) Pl g

Square * Note 1 » Test 5/97 Index: 2,7 [
Jump&Run * Note 1+ Test 6/95 =

4 TUROK - . HUNTER  (N64) |
~ (Original-Fassung)

___ Acclaim » Note 1 + Test 3/97 (Dt.) Index: 2,3 |8

THE LEGEND OF ZELDA

Act./Adv. » Note 2 » Test 3/96

ZELDA Il - THE
ADVENTURE OF LINK

Act./Adv, * Note 2 » Test 3/96

SUPER MARIO BROS.

-
<
=
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=
-
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"'_ji.:_:-‘-.lNDIZIET

- 3D Realms  F. P. 5. » Reportage 6/97 Index: 1,5
—— - |

Nintendo * J&R * nicht getestet

w»mmﬂaw-bmgeh&nmAWm!

Diesmal verlosen wir das W £y Um zu gewinnen, braucht lhr nichts weiter zu tun, als uns Eure persénlichen
N64-Modul NBA Hang Time. it Charts-Listen zu schicken. Wer einen Spielefip (mit Foto) abgeben méchte, ist

4’

dazu natiirlich herzlich eingeladen. Ohne Adresse besteht allerdings kaum

N HINTEHDO"“ eine Gewinnchance, und mehrmaliges Einsenden hilft nur der Post.

T

HﬂM‘}"MF Ciao, bis kommenden Monat!

-plain Verlag
Einsendeschlu ist der 29.7.98 (Poststempel). Der Rechtsweg st ausge- Fz‘z;‘:” "*;:”":1
schlossen. Mitarbeiter des X-plain Verlages und der Firma ECS sowie ' iy
Stinke Evb von ECS haltfur Euch unter  deren Angehrige diirfen an dieser Verlosung nicht teilnehmen. Allen 22765

91 79 immer die nevsien b L Gl
o.mfdtl)ma Classic -ﬁ::;j il ‘anderen wiinschen wir viel Gliick!
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Unsere persdn-
liche Meinung zu:

Bevorzugte Genre:
Snowbourdsrieie

Derzeitiges Lieblingsspiel:

1080° Snowhoarding (N64)

Bevorzugte Genre:
Koputtmachspiele
Derzeitiges Lieblingsspiel:
Rampage WT (N64)

Bevorzugte Genre:
Action- und Rollenspiele
Derzeitiges Lieblingsspiel:
Banjo—Kazooie (N64)

Bevorzugte Genre:
Sport- und Rennspiele
Derzeitiges Lieblingsspiel:
NBA Courtside (N64)

Der Tobi

Bevorzugte Genre:
Renn- und Rollenspiele
Derzeitiges Lieblingsspiel:
Super Castevania IV (SNES)

Die Wertungs-
er|<|f:irung:

At

NTERN

-r

Banjo—Kazooie
(N64)
Seite 46-50

17777

Trotz der mittlerweile aus-
gelutschiesten Jump&Run-

tory [Heldenduo befreit
Prinzessin aus den Fan-
gen des Bosen), ist dos fie-
rische Abenteuer durch-
weg als gelungen zu be-
zeichnen.

17977

Nach Dutzenden, schlech-
ten MarioKopien kommt
dos bessere NinfendoSpiel
mal wieder von Rare.
Schén, wenn sich beide Fir
men gegenseitig mofivieren
und immer bessere Spiele
machen — fschis Sony

19977

Anfangs war ich skeptisch,
deutete doch alles aut ef-
nen dreisten Super Mario
b64-Abklatsch hin. Doch
inzwischen ist die Zeit reif
fir ein 3DJump&Run, das
Super Mario das Was-
ser reichen kann.

1777

Obwohl das animalische
Duo nicht ganz mein lieb-
lingsgenre bedient, bin
ich von der Ideenvielfalt
und der technischen Klos-
se des Spiels doch schwer

eistert. Auf Rare ist ein-
fach immer Veraf.

17777

Bis heute konnte ich mich
als MarioHasser davor
driicken, Super Mario 64
zu kauten. Endlich habe
ich auch eine Ausrede:
Banjo-Kazooie ist einfach
enial, dafir braucht man
einen Klempner!

TOTAL!

0 TOTAL! 7/98

1YY7Y

eniall
Mehr davon!

Yia sou, lhr Menschen dieser schonen Welt!

Diesmal ein kleiner Riickblick auf 60 TOTAL-Ausgaben: Von der Erstausgabe Mitte 1993
bis einschlieBlich 6,/98 wurden 5288 Seiten voller Infos erarbeitet. Von den bislang 61 ge-
testeten N64-Spielen erreichten rund 10 % die Note eins (alle in 1997), knapp mehr als
ein Drittel wurde mit dem TOTAL-Genial-Siegel gekirt, und der Notendurchschnitt liegt bei
2,16 [l). Nur zwei Titel schnitten wirklich schlecht ab; Aerofighters Assault und Dual
Heroes lagen jenseits der 3-. Satie 16 Sportspiele, zwalf Renn- und zehn Priigelspiele fihren
mitlerweile die Genreliste an. Etwas enttéuschend: Es gibt noch keinen Né&4-Flipper.

Rampage World Tour

(N64)
Seite 56/57

7Y
Rampage WT ist kein

Spiel, dos Uber ldngere
Zeit anregend wirkl. Dazu
fehlen der spafigen Spiet
idee nun mal ein paor
peppige Modi, denen
man daverhaft etwas ab-
gewinnen konnte.

1777

Yol Stédte kaputimachen,
Polizisten fressen und sei
ne Kumpels verprigeln
macht laune. Wenn |hr
mal richtig ,die Sou raus
lassen’ woll, ist Rampage
World Tour wie geschaf-
fen fiir Euch.

1Y

Vor ber zehn Jahren hat
das primitive Spielprinzip
ja noch Spaf gemacht
aber heute kann man nicht
nur technisch mehr er
warten. Bei einem Preis
von max, 80 DM war's
noch okay, aber so

7

Sicherlich gibt es zeitlose
Spielideen, die auch nach
Jahren noch ungemein fes
selnd und unterhaltsam
sind. Rampage gehért je-
doch nicht dozu und hat
auf dem Nb64 eigentlich
nichts verloren.

1777

Veraltet oder nicht, Ram-
page macht immer wieder
Spah, vor allem, wenn
ich in der Mittagspause
den Verogsleiter vermé-
beln kann, ohne gefevert
zu werden. Daofir spielt

er besser Dart ...

1777

Name:
Geburtsort:
Erlernter Beruf:
Ausgeiibter Beruf:
Arbeitgeber:
Anhdnger:

Freund:

Feind:

Lebenselixier:
Vorgdnger:
Perspektiven:

Gutes und inter-
essantes Spiel!

Verdienst (pro Spiel):

Bio Freaks
(N64)
Seite 52/53

1

Weit unter der Girtellinie!
Ebenso krankhalft wie die
iberflissige Darstellun
von Gewalt in Horrorfik
men présentiert sich das
fur blutgelle Hime designte
Verstimmelungsdroma firs
BrutaloKinderzimmer.

-
Irgendwie scheinen die
Jungs bei Midway/Wil
liams ein bifichen krank zu
sein. Erstens: Wer will ei-
genflich das ganze Blut
sehen? Und zweitens:
Wer will so ein schlechtes
Game spielen?

1

Die Jungs von Midway
kannen ihr Spiel jo gemne
50 brutal wie moglich ge-
stalten, cas sei inr gutes
Recht. Aber daf dies als
Ersatz fiir nicht vorhande-
nes Gameplay herhalten
muf, ist eine Frechheit

-
lch gestehe, ein Fan der
Priigelspiele aus dem Hou-
se Micfwoy zu sein. Doch
was die Amerikaner mit
Bio Freaks abgeliefert ha-
ben, kann selbst ich nicht
gutheiBlen — trofz der net
ten lichteffekte.

1

Niemals nicht! Wenn ich
etwas Geschmackloses
zum Zerstickeln mit viel
Sofle will, kaufe ich mir
eine Bratwurst am Imbi.
Die hat ghnliche Qualité-
ten, ist aber billiger als
diese Schandfat.

777

Noch gut, aber
nicht mein Ding!

- Super Mario
- Kyoto, Japan

- Klempner

- Videospielstar

- Nintendo Corp.
- 100 Mie. Kaufer
- rund 180 Sterne:

> ZGUberpilz o

- Luigi, auch Klempner
- King Keopa, Tyrann des
Schildkrétenlandes

- Donkey Kong (*1981)
- Gberholt Mickymaus

(SNES
Seite 62/63

77

Wer Kirby noch nicht
kennt (ist das mogliche),
kénnte Gefallen am ku-
?elrunden Heldensprite
inden. Ansonsfen verhalt
es sich wie mit Bud-Sperr-
cerFilmen: Einer mehr
oder weniger ...

177

Ach ja, knuddelige Hijph
und-Spring-Spiele sind
nicht so mein Fall, aber Kir
by ist ja schon ein Sifer.
Wenn der kleine Wicht
sich aufblast, wirkt er ganz
schon gefahrlich - fast so
wie der Tobi.

7Y

Warum sollle Nintendo
of Europe noch das or-
dentliche Kirby 3 heraus
bringen, wo doch die
SNES-Ara mit Timon &
Pumbaa einen wiirdigen
AbschluB gefunden Eor_
Danke! (Vorsicht, lronie!)

177

Kirbys knuddelige Aben-
tever sind sicherlich nicht
jedermanns Sache, go-
ranfieren aber stets eini-
e Stunden bester Unfer-
altung. Ein Release in
Deutschland wére wohl
keine schlechte Idee.

2 b 4

lch hére die Kinder schon
schreien: ,Mami, Mami,
will auch rosa Knautsch-
balll" Goldig ist er ja, der
Kleine Kirby, aber ich ver
misse Innovationen. Ach,
Maris: Gleich krissu, aber
richtich! Ick sech di dat!

7

Lahme Ribel!
Brauche ich nicht.

Kirby’s Dream Land 3 Auf welchen Messe-

Titel ich mich am
meisten freve:

1

Wenn Factor 5 die Action
und die sehr gute Spiet
borkeit des ersten levels
von Shadows of the Err
pire auf Star Wars: Ror
Eue Squadron Ubertrogen
ann, wiirde ich sogar
1080° vemachlassigen.

1

Hmm, da gibt es ja viele
interessante Titel, aber der
Nachfolger von diesem
kiirzlich indizierten First
Person Shooter steht schon
fest auf meiner Einkaufsliste
und Zelda sowie der Co-
lor Game Boy auch.

Zelda steht naotirlich un-
angefochten an oberster
Stelle. An zweiter Stelle
folgt F-Zero X. Es sieht
zwar léchedich unspekia-
kular aus, spielt sich je-
doch géttlich. Hoffentlich
ist s nicht zu einfach ...

1

Perfect Dark von Rare ist e
nes dieser Spieke, auf die ich
geme noch anderthalb Jah-
re warke, Auch von FZero X
erhoffe ich mir sehr viel,
denn die SNESVession zehit
bis heute zu meinen abso-
luten Favoriten.

Eigentlich bin ich jo von
Grund auf zuriickhaltend
und bescheiden, aber: Ich
will Zelda und FZero X
und Perfect Dark! Und e
nen Chefredakteur, der
mir verbietet, so viel Un-
sinnn zu schreiben.

4

Spiele, die die Welt
nicht braucht!

ol

=~ Pils

C Bayern Miinchen
1525 Fanclubs
rund 80.000 DM _
‘Otto Rehhagel, auch Maler
Caiser Franz, Tyrann des
Trainingsgeldndes

ter Netzer (*1944)
- liest Mickymaus

o

e



SAILOR MOON

Der Hype um die kleinen Schulmddchen in Matrosenuniform findet kein Ende. Nach dem Rest der
Welt springt jetzt in Deutschland die Merchandising-Maschine an. Auf dieser Seite stellen wir
Sailor Moon-Produkte von Studio Kedakai und Game Express vor.

Studio Kedakai aus
Norderstedt hat erst kiirzlich
einen betrdchtlichen Posten
amerikanischer Sailor
Moon-Artikel eingekauft.
Alle hier vorgestellten
Sachen (auBler der
Schulausstattung) kénnt
Ihr unter 040/525 24 49
oder per Fax unter
040/525 55 24
bestellen. Am besten,
Ihr laBt Euch gleich
mal den prall
gefiillten Katalog
schicken.

Das amerikanische Mixx-Magazin bietet neben echfen
SM-Mangos z. B. auch Magic Knight Rayearth - ein
Mub fir Rollenspieler. Ein idealer Emsfieg in die Manga-
Sucht, auﬁerdem verbesserr :

Einige letzte SM-Artbooks mit vielen
Zeichnungen zwischen 39,95 DM

* \ und 78,95 DM sind noch zu haben.

Nur solange der Vorrat reicht

Sammelkarten zu sammeln, macht allen Sammlern Spaf3. Wenn Ihr dazu
gehért, sind diese Paks fiir je 6,95 DM genau dos richtige fiir Euch

Von DIC kommen die US-Video-Tapes mit
zusammengeschnittenen Sailor Moon-Folgen
fir je 29,95 DM. Wegen der hilbschen Auf-
machung sind sie vor allem fiir Sammler ge-
eignet — Achtung! Ihr braucht einen NTSC-
Rekorder und vielleicht sogar -Fernseher

Die Musik-CD fir49,95 DM mit
. den amerikanischen Musiken léuft in jedem
CD-Player. Allerdings ist die Musik Ge-

schmackssache und ziemlich US*schnulzig

Rucksack und Mappe sind auBBerordentlich  Dieser Ranzen ist der Hit. Sogar Akido war
kleidsam und in hiibschen Farben gehalten  so begeistert, daf3 er wieder zur Schule will

Wedding Peach ist der inoffizielle Nachfol-

Neben dem kleinen Taschchen (geb ich nich’ mehr her!) gibt es noch die gefiillte Fedennap‘

pe. Alle Schulutensilien bekommt Ihr bei Game Express in der Theodorstralle 42-54 in
22761 Hamburg. Ihr kénnt GE aber auch felefonisch unter 040/89 70 34 80 erreichen.
Téischchen (klein), 29,95 DM; Federmappe (gefiillt) 39,95 DM; Mappe (grof3) 39,95 DM;
Rucksack 59,95 DM; Ranzen (breit, 0. Abb.) 119,95; Ranzen (quadratisch) 129,95 DM

ger von SM mit genialen Zeichnungen und
Animationen. Dieses Artbook ,kommt gut’,
kostet aber leider ganze 62, 50 DM

TOTAL! 7/98 m




- Eigentlich sollte Banjo-Kazooie bereits im vergangenen Dezember
Hersteller: erschienen sein, nach alter Nintendo-Tradition gab es allerdings eine

Sdanda mehrmonatige Verspdtung. Mitte Juli ist es nun endlich soweit, das

durchgeknallte Team stiirzt sich in sein erstes gemeinsames Abenteuer.
Rare I : .

Preis:

ca. DM 100




anjo hat einen Vogel und zwar

im wahrsten Sinne des Wortes.

Es handelt sich dabei um ein
Exemplar der duferst seltenen Rot-
kammé&ve. Seit die beiden sich ken-
nenlernten, sind sie die dicksten
Freunde. Jede freie Minute verbrin-
gen sie miteinander, auch wenn sie
sich dabei mitunter gegenseitig auf
die Nerven gehen. Wenn es Pro-
bleme gibt, halten sie jedoch wie
Pech und Schwefel zusammen und

stehen die Sache gemeinsam
durch. In Rares erstem 3D

Jump&Run hat das Duo gleich ein
Riesenproblem, denn Banjos kleine
Schwester Tootles wurde von der
Hexe Gruntilda entfuhrt. Banijo, sei-
nes Zeichens eine grobe Natur und
ricksichtslose Person, die sich um

Rare beweist nicht nur bei den Dialogen Humor, auch das Charakterdesign gehért zu dem komischsten der Videospielgeschichte. Mumien, Skelet-
te, Monstermatrosen, riesige Vogelbabys und viele andere seltsame Wesen existieren in der Welt von Honigbér Banjo und Rotkamméve Kazooie

]
nichis schert, versteht jedoch keinen

p@i_s‘ wenn es um seine uber alles

¥ 5]

liebte Schwester geht

(@]
D

Also macht er sich auf '

den Weg in den
Hexendom im
Rucksack seine

treve Begleite-

rin  Kazooie R,
Es liegt an
Euch, ob es
aen beiden

gelingt, adie un- 15 3
schuld ge Schén- ;'j ,"3"
heit Tootles zu be-

freien, denn lhr haltet

aas Joypad und domit die

Faden des Spiels in Euren Handen
Es gehort nicht viel Talent dazu, be-
reits auf den ersten Bildern Paralle-

‘ e \
-~ PRI

L |

- : -

-
-

Partystimmung bei Familie Eisbér! Vor wenigen Minuten flossen noch Tréinen, weil die Weih-
nachtsgeschenke verloren gegangen waren, doch Banjo und Kazooie haben sie wiedergefunden

\__g

len zwischen Miyamotos Meister-
werk Super Mario 64 und Rares

Banjo—Kazooie zu ent

decken. Es wird
auch niemanden
verwundern
daf} die eng-
| S | en :r‘f'
wickler sich
an aem 3 D
Abenteuer
des italien

schen Klemo-

ners orientiert

}'-GDEH |_||‘|r’_J ale-
ses auch offen zu
geben. Erstaunlich ist je-
doch die Tatsache, dafd es den
Programmierern tatsdchlich gelun-
gen ist, das groPe Vorbild zu (iber-
bieten
Rare hat derart sorgféltig gearbei-
fel, da
benswerten Mario in fast allen Be-

3 Banjo und Kazooie dem lie-
reichen eine kleine Nasenspitze
voraus sind. Das beginnt schon in
der Intro
nefe, minutenlange

cine in tchizeit be

Filmsequenz
tihrt Euch in zauberharter Weise in
die Story des Spiels ein. Nachdem
Euch der Maulwurf Bootles dann
die ersten Moves erklart und |hi
diese im Garten an diversen Gemi
sen wie Mohrriben und Blumenkohl
ausprobiert habt, begmr"i das ei-
gentliche Abentever. Es diirffe nui
wenige Sekunden dauern und Fuch
klappt, angesichts der iberwalti-

genden Gratik, die Kinnlade bis in
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den Kartoftelkeller, wahrend lhr hef-

tigst mit den Ohren schlackert. Was
die Programmierer da aut die Beine
gestellt haben, ist im Konsolenbe-
reich bisher einz gartig und afit
Super Mario 64 meilenweit hinter
sich. Die insgesamt neun Welten
Detail- und Ab:

wechslungsreichtum

sind mit einem
gestaltet wor-
den, von dem man vor kurzem nicht
einmal zu frdumen wagte. Aufgrund
unzahliger verschiedener Texturen
die allesamt phantastisch gezeich
net wurden, wirkt Banjo—Kazooie

Zeichentricktilm als

|
Vigeospiel. Hinzu kommt

=
J
@

ligen Musiksticke und Sou

)
fekte. Wenn Euch ein Hai verfolgt
setzt eine Melodie ein, die an den
Soundtrack von Der weifle Hai er

innert

Sobald lhr taucht, erklingt




Banjo-Kazooie

Super Mario 64

Ein hibsches Auleres bedeutet al-
lerdings nicht zwangslautig, daf
edel
sind. In diesem Falle verbirgt sich
hinter der schénen Fassade jedoch
ein Uber't}gendﬁs Spiel. Rares neu-
estes Meisterstick Uberzeugt durch
seine tadellose Spielbarkeit, bietet
eine ausgezeichnete Umsefzung
bewdhrter Sp elelemente und kann
zusatzlich mit einer Menge eigener
Ideen aufwarten, die dem Titel das

ASCSITUA

Keine Kompromisse bei
Prasentation und
Spielbarkeit

die inneren Werte genauso

gewisse Etwas verleihen. Um das
Sanze optimal abzurunden, wiirz-
ten die Entwickler das Game mit
einer ge nor gen Portion enqllv em

Humor. Die deutschen Bildschirm-
texte waren in der Testversion
immer nicht integriert, Nintendo ver-
|'.'.-‘3C|OC}"
Ubefset?l.mj_,
vermissen laft
Die 128-MBit+Cartridge

lichte es den

nocC h

spricht eine ebenbirtige

die an Witz nichts
ermog-
Englandern, in alter
Donkey Kong Country-Tradition
eine Vielzahl verschiedener Mini-
Korper

muPt thr zum Ber-

spiele mit einzubauen. Im
einer Schildkrote
spiel dem Musikunterricht einer Kr6-
tenklasse beiwohnen und die vom
Chor vorgefragene Melodie wie-
derholen. Euver Gedachtnis wird
beim Memory aut die Probe ge-
stellt, wahrend |hr an anderer Stelle
Codewaorter richtig buchstabieren
miift. AuBerdem steht ein Wettfres
sen mit einem Krokodil auf
Speiseplan, und in
riesigen Metallfisches, der als Ml

aem

' Inneren eines

ALTBEKANNTES
NEU ENTDECKEN

/TOTAL! 7/98
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Der groBe Preis -

Am Ende des Spiels erwartet Euch ein Banjo—Kazooie-Quiz. Dort wer-
den Euch Fragen zum Game und iiber Gruntilda gestellt. AuBerdem gibt
es Tests fir Ohren und Augen. Es werden zum Beispiel bestimmte Me-
lodien eingespielt oder Standbilder gezeigt, die den Szenen zugeord-
net werden miissen, aus denen sie skammen. Dazu werden drei mogli-
cheAnmmnwmebnn es gilt, die Richtige zu markieren. Hilfreich
ist es in diesem Zusammenhang, den Hinweisen von Gruntildas Schwe-

ster Brentilda aufm

n zu lauschen. Diese taucht im gesamten Spiel

immer wieder auf und versorgt den Spielermifwlchhgon Informatio-
nen Gber ihre miBratene Schwester (zum Beispiel, daB sie ihre Haare
mit Motordl wascht und sich die Zahne mit Thunfischpastete putzt).

schlucker dient, seht |hr Euch mit

Geschicklichkeitsibungen a la Pilot

Wings 64 konfrontiert. Dort mibt lhi
nnerhalb eines knappen Zeitlimits
diverse Ringe durchfliegen, -sprin-
gen und “fauchen. Die Liste der Bet-
spiele lieRe nl beinahe endlos
fortfihren, mehr Spaf bereitef es al
lerdings, wenn Ihr selbst auf Ent-

| T o | =y peaees e
deckungsreise geht. Dazu stehen

Euch mehr als 20 verschiedene

Die Flucht durch das Kornfeld erinnert an eine

dhnliche Szene aus dem Film Jurassic Park 2

Wie Ihr hier gut erkennen kénnt, sind Parallelen zwischen Banjo—Kazooie und Super Mario 64 nicht von der Hand
zu weisen. Es gibt unter anderem riesige Schneeménner, Schalter, um den Wasserstand zu verdndern, Labyrinthe




Es gibt jede Menge grafische Leckerbissen zu entdecken. Von Echtzeit-Lichteffekten iiber
realistische Wellenbewegungen bis hin zu einem glitzernden Olfim im Wasser des Haffenbecken

ng, die lhr nach

~c Ziir Varti i
S ZUr v .—,‘:||__I'.,_!

und nach vom Maulwurf Bootles

gebracht bekommt. Mit anderen

Worten, bestimmte Situationen las-
sen sich erst dann bewdltigen,
wenn lhr zuvor Kontakt mit Bootles
{]L.'.Igenr:;-mrﬂer| habt. f-’\nfongs wiBt
Inr zum Beispiel nicht, wie Kazooie
mit Eiern schiefen kann, braucht

diese Fahigkeit jedoch mitunter, um

L

beispielsweise Mechanismen in Be-

wegung zu setzen oder g

7y bestehen. Am

Strand besiegt Ihr eine Muschel,
indem Banjo dieser ins Gesicht

springt und Kazooie inr die Augen
auspickt (danach durft Ihr Gbrigens
den Muschelpanzer betreten). Um

diese Moves zu lernen, gilt es aller-

~

-

dings, Bootles, oder besser gesagt

4
Lo

ugel, erst einmal

L=,

zu finden. Finden ist ein -:_Jmes Stich-

5

seine ."“\/\Ou'\-*»*l,irl[s

y - | |
wort, in Banjo—Kazooie werdet |nhi

eine Menge Zeit mit Suchen ver

Suchen nach der Ldsung

bringen

tUr viele Ratsel, Suchen nach Puzz

leteilen, Noten, verschollenen Krea-
turen der Gattung Jinjo und level-
eingdngen, die sich irgendwo in
dem gigantisch grofien Hexendom
dtfnen

Rare ist das Kunststick gelungen,
ein extrem komplexes Spiel zu ent-
wickeln, dessen Schwierigkeitsgrad
beeindruckend ausgewogen ist. Zu
Beginn peinahe

| . . | 2
oroblemlos durch das Game und

marschiert man

kann sich auf diese Weise mit der

ausgezeichneten Steuerung vertraut

machen. Im weiteren Verlauf neh-
men die Anforderungen jedoch ste-

tig zu, so dal auch Fortgeschrittene
sich ansfrengen miissen. Abgese-
hen von einem groben Rahmen ist
die einzuschlagende Route lobens-
werferweise Euch Uberlassen, denn
die gefundenen Puzz

efeile passen
n jedes unvollsiéndige Bild und
konnen sogar wieder herausge-

Rare wer?

Vor wenigen
Wochen hat
Rare end-
lich die ei-
gene Home-
page eroff-
net, die be-
reits seit Jah-
ren im Aufbau
war. Unter der Adresse:

www.rareware.com prasentie-
ren die Englénder laufende
Projekte, gecancelte Entwick-
lungen, eine komplette Liste
aller jemals von Rare und
unter dem ehemaligen Firmen-
Label Ulfimate (play the Game)
geschaffenen Titel sowie an-
dere Kuriositaten. Wer Zugriff
auf das Internet hat, sollte
ruhig mal einen Blick riskieren.

MAARL I VI L

.4

(aus einer deutlich anderen Perspektive), Wettrennen gegen Tiere, hungrige Fische, Teleporter sowie Gespenster. Auch die Levelthemen rufen Erinnerungen
wach. B-K enffihrt Euch in die Wiste, eine Schneelandschaft, diverse Schiffswracks, auf einen Strand, morastige Katakomben oder in ein Geisterhaus.

TOTAL! 7/98




nommen werden, solange das Pu-
nicht komplett ist. lhr
braucht also keinem strikt linearen
Ablauf zu folgen

uch wenn Banjo—Kazooie die vie-
die bei
Super Mario 64 dafir sorgfen, daf’
die Well

ZZle noch

:[-;,

en Irn-':avou‘i:men fehlen
der "\-"ldec-suj.e aus ihren

oben .f\-"a_lll’;i% und neue

'r"-s-g%:-u:n“rli gesei
ausgereittere Spiel. Es gibt ge
frennte Anzeigen tir Energ
Sauverstoff, Wiederbelebung durch
und Auftauchen ist
Nachdem eine

kurzes Unfer

daher unmaéglich
Aufgabe geldst wurde, fliegt Ihi
ht wieder aus dem level heraus
s_.c:.r':-“_j:”:-"r" bleibt in d:esen‘.

solange

Nt._.IC." T|H| WES arrmr

l[i_} r mehr Abw

]
1g, zusatzlich

Als Biene konnt Ihr hoch hinaus und dem Eich-
hérnchen einen Freundschaftsdienst erweisen

kénnen sich Banjo und Kazooie
beim Schamanen Mumbojumbo in
ein Krokedil, eine Robbe, einen Kir-
bis oder eine Biene verwandeln las
sen. Des weiteren gibt es eine
Handvoll Extras, wie Turnschuhe fur
kurzzeitige Supersprints, Gummi-
stiefel, um gfm Gewadsser unbe-
schadet zu d
sowie goldene Federn, die zum
Fliegen
wundbarkeits-Specia
geselzt werden kdnnen.
I':dE‘I

und rote

lurchgueren

und als Unver

sein

l@\.r'.['| ”’Iuli1 aurcn
Puzzleteile oder die

bendtigte Anzahl Noten

gedtinet und donn ge-
funden werden, bei SM
64 konnten alle level be-
sobald

Bowser nach zwei Nie-

freten  werden,

derlagen beide Schlis

Y By

Ein Mehrspieler-
Modus ware
interessant gewesen

sel rausgeriickt hat. Wie im Vorbild
habt |hr meistens die Méglichkeit,

per C-Tasten die Kamera zu \r@|5re|-
len und aus der FirstPerson-Per-
spektive die freie Aussicht zu ge-
niellen oder die Umgebung zu er-

forschen. Sinnvoll ist die neue Be-
d@.,.:*.,lr'u_g des R-Buttons. Ein Druck
aut diesen genigt und die Kamera
schwenkt automatisch hinter Eure
beiden Helden. Solange der Knopl
niedergehalten wird, folgt die Ka-
m&ru1 Euren Bewegungen und be
findet sich
Mitte Juli soll
Deut cCi'llrmd erscheinen, die | ange-

weile hat demnach in diesen Som-

stets exakt hinter Euch

-
Banjo—Kazooie in

merterien keine Chance. Das Spie
st ein absolutes Mub fir jeden
No64-Besitzer. Dieser Meinung st
offenbar auch Miyamoto. Auf der
E3 wurde er in einem Inferview ge-
fragt, was er von Rare halte, seine

Antwort 5o||ret lhr Euch aut der

Rare ver-

Befindet sich eines der fiinf sogenannten Jinjos in Eurer Néhe, so be-
ginnt es durch Pfeifen und Winken auf sich aufmerksam zu machen

zooie ist zum Beispiel so gut, daf}

wir nur hoffen kénnen, daB wir
diese Qualitdt mit dem Super Mario

64-Nachtolg

aen. Rare ist eine gute Firma und

er auch erreichen wer-

ich hoffe, da} wir irgendwann mal
ein Spiel gemeinsam entwickeln
konnen.” — In diesem Sinne, sichert
Euch ein Exemplar!

Frederic Berg

e

Kompliment an Rare. Nie zuvor bildeten Grafik,
Sound und Spielbarkeit eine derarf perfekie Einheit.

Daverspafl

B

Fast schon kriminell. Einmal eingeschaltet laft Fuch
B—K nicht mehr los, soziale Kontokie brechen ob.

I i
Ein Bild sagt mehr als tausend Worte, doch warte!
mal ab, bis Ihr bewegte Bilder seht — phinomenal.
R -

[

Auch dieser Punk ist kein Ausrutscher. Es gibt stim-
mungsvolle Melodien und Soundeffekte zuhauf,

Aodulspeich jo, drei Spielstinde
Conlroller o nein

Jump&Run
9
miltel

¥ io
gthop 128 MBit
Ende Juli

Einer der Hohepunkte ist ein Level, in dem die vier Jahreszeiten eine Rolle spielen. Je nachdem, wann Ihr den Level betretet, steht die Landschaft zum
Beispiel in voller Blite, ist mit Laub bedeckt oder auch zugeschneit. Diese Unterschiede wirken sich in einigen Punkten sogar auf den Spielablauf aus.

E.

»5 E2D -




Xt Level - die ganze Welt der Videospiele
e

-

') - Sega Satrn . Arcade
-

Sony Playsutlon v

a_

n Japan enthiilit

Segas Dreamcast A

GroBes Rollenspiel-Special "
Final Fantasy
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Rares 3D-Shgi Up
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Spieler:
1-2 (simultan)
z Hersteller:

GT Interactive
Entwickler:
Midway

Preis:
P ca. DM 150

Fir nicht jugendfreie Spiele ist die Firma Midway inzwischen hinléanglich

bekannt. Auch ihr neuvester Titel ist nicht unbedingt auf Nintendos

Zielgruppe der Acht- bis Fiinfzehnjahrigen zugeschnitten. Wo soll das

eines Tages blof3 enden ...

_.M.k“

EEYVELD

und familienfreundli-
che Videospiele. Seif
her regiert Gewall
Zerstorung und Bruta-
litat vor allem in Spie-
len, fiir die solcherlei
Darstellungen absolut
unndtig sind. Doch
leider geht der Trend
in die Richtung, mif
immer mehr rofer
Farbe Uber immer
weniger  Spieltiefe
|'|:'|"|\w'eg:}z'i,l!dl_,'.‘_s..':hr%r'l

Friher oder spater

»*'\:'I[d 25 Il I["II‘"J| ein

s war einmal ein kleiner, friedli
cher, untersetzter Klempner mit
einer rofen Mitze, der durch
Marchenwelten hiipfte, um die ge
liebte Prinzessin zu befreien. Dabei
kamplte er gegen base Steinpilze,
gekilwlkc he Koopa Troopas und
wildgewordene lakitus, die auf
Waélkchen daherschwebten. Dann

gab es da noch ein niedliches, ro-

safarbenes  Knuddelkissen,  das
seine Gegner aufsaugen und aus-
spucken konnte. Nicht zu vergessen
sind natirlich auch die Tiny Toons,

die ebenso wilzig wie putzig do-

herkamen, und die 5C|1||'_'|mpfe =

welch eine heile Welt das warl

Doch bald kam die schockierende
Wende: Mit ei-

Spiel geben, in dem
man einfach einen Knopf driicken
muB, und schon platzt dz:r Gegner
auseinander, verteilt sich aut dem
Bildschirm und fliePt langsam nach

unten. Keine Spur

nem Ubertrieben
brutalen und er A
schreckend erfolg-
reichen  Priget
spiel, dessen vier-
ter Teil dem-

“)H

Gute Grafik und
Animationen, einfallsreiches
Charakterdesign

von Gameplay

A aber dalir schon

Vﬂ.’_—‘,| Biur

Midways neue-
stes  Machwerk
namens Bio Freaks

nachst erscheint,
zerstorte Midway seinerzeit jegli-
chen Glauben an allgemein kinder

Wie bei jedem Priigelspiel von Midway habt lhr natiirlich auch in Bio Freaks die Méglichkeit,
auf Special-Moves zuriickzugreifen, die allerdings eher zeitverschwendend als nitzlich sind

TOTAL! 7/98

diesem
Spielprinzip schon geféahrlich nahe,
denn es lebt fast ausschlieBlich von

kommt

Aus acht Charakteren konnt lhr Euren Favori-
fen wahlen - zu wenige in der heutigen Zeit

Bio Freaks ist §imr der weni-
gen Tihlven Mldwuy die kein
Autc 'Idhubun son-

Nﬂd& otgbnen Ausmgen ent-
schieden sich die Entwickler fir
diesen fiir sie ungewshnlichen
Schritt, um Mortal Kombat 4
keine Konkurrenz in den Spiel-
hallen zu machen. Die Play-
Station-Version sieht Gbrigens
einen Deut schlechter aus und
spielt sich genauso iibel.

abtrennen konnt. Und da die acht
Charaktere mit viel Liebe zum Detail
ﬂ'rnq;;IeHI wurden und ."]!_.g._l. fl

sige Animationen relativ lebensecht
wirken, sehen auch die entsiehen-
den Verletzungen ziemlich reali-
stisch aus. Mit den Armstimpfen
diirft lhr : s0gar noch versuchen den

Cegner zu schlagen, was aller-
Reichweite millin
gen wird. Treten ist also angesagt

wobei Euch fir jede noch vorhan-

dings mangels

dene Gliedmalbe eine Taste zur Ver

Quer durch die 3D-Arenen diirft Ihr fliegen.
Raumtiefe ist aber nicht gleich Spieltiefe



Ist das nicht appetitlich? Wenn Ihr Euren Gegner soweit habt, daf3 er nicht mehr zuriickschla-

gen kann, kdnnt lhr ihm geniiBlich den Kopf wegschiefBen. Danach muB er wohl an den Tropf

tigung steht. Selbstverstandlich ver-
saut Eure verstimmelte Spielfigur
die Arena und den Bildschirm mit
menr Blut als in den Kérpern von
luciano Pavarotti, den Wildecker
Herzbuben und Ginther Strack zu-
sammen jemals vorhanden sein
konnte. Bei einem solchen Anblick
lautt jedem blutdirstigen Voyeur
das Wasser im Munde zusammen
und allen anderen fast der Ma-

jenem heraus. Bio
-

Freaks ist dermafen geschmacklos,

gen :r'ihﬂh aus

dafd man den Entwicklern dafir am
liebsten eine Kanne heillen Kaffees
n die Hose schitten mochte (milde
ausgedrick]

Wiirde man die Herren von Mid-

kAme

way daraut

ansprechen

Diese Stage ist von ditzender, griiner Séure
umgeben, die Ihr besser meiden solltet

Zehn verschiedene Hintergriinde inklusive ei-
ner Trainings-Stage hat Bio Freaks zu bieten

wahrscheinlich die Ausrede, daf es
sich in dem Spiel ja gar nicht um
Menschen handelt. Immerhin sind
sie allesamt mit eingepflanztem
technischen Schnickschnack ausge-
stattet.  So  besitzt jeder eine
SchuPwaffe mit unbegrenzter Muni-
tion, die |hr durch einen simplen
Knopfdruck auslést, und einen
Raketenrucksack, der ebenso leicht
bedienbar ist. Mit diesem kénnt |hr
in die Lufte steigen und Euren Ceg-
ner dann von oben beschiefen,
was aber den Spaf, sofern denn
welcher vorhanden ist, auch nicht
steigern kann. Eure Kontrahenten
blocken in hoheren Leveln sowieso
jeden Eurer Schisse ab, wohinge-
gen sie sich in den ersten vier bis
finf Runden locker durch kontinuier-
lichen Woalfen-
gebrauch  aus

Uberall brennt und leuchtet und gliiht alles. Optisch gibt es wirklich nicht viele Griinde zum
Meckern. Leider fehlt dem Gameplay aber doch Hand und FuBB. Den Gegnern manchmal auch

vorausahnen und daher kaum
noch getroffen werden kén-
nen. Die umfangreiche
Move-Palette der
Kampfer reftet da
auch  nichts,
denn  die

meisten Speci-
als sind wirkungs-
los. Schieflen bringt
mehr Schaden und dav-
ert nicht so lange wie die
Ausfihrung dieser
Moves. AuBerdem schlagen die
Gegenspieler viel harter zu als lhr,
was lhr allerdings erst auf den zwei-
ten oder dritten Blick bemerken wer-
det, da die Energieleiste durch ihre
ungiinstige Farbwahl schwierig zu
erkennen ist. FaimeP oder gar
Spieltiefe mufit Ihr
mit der lupe su-

eines

einandernehmen

lassen. Danach
jedoch arten die
Kampfe  selbst

aut der leichten

\ ANEGATINIA

Unausgewogenes Gameplay,
matblos Ubertriebene
Gewaltdarstellung

chen und konnt
nur noch darauf
hoffen, daf® der
Gegner in eine
der Fallen, die in

Schwierigkeits-
stufe
und hektisches Umhergedriicke auf
dem Joypad aus, da die Computer-
Gegner jede Eurer Aktionen quasi

in  wildes

den Stages ver
teilt sind, hipft.
Hier und dort findet |hr rotierende
Sageblatter, lova- und  Saure-

becken oder riesige Walzen. Wird

TOTAL! 7/98

die Spielfigur durch letztere ge-
quetscht, fehlen ihr danach
schlaverweise die Arme,
Schieft man ihr dann
noch oft genug in
die Kniescheibe
oder in den
Bauch, platzt
ihr der Kopf weg.
Eine solche Art der
Gameplay-Gestaltung ist,
genou wie die Enfwickler
oder der enthauptete Charak-
ter, ziemlich hirnlos.
Ganz ehrlich: Wer sich dieses
Modul kauft, ist selbst schuld.
Freude werdet |hr daran kaum
haben, denn auch die verschiede-
nen Spielmodi wie Team Battle, Sur-
vival und Practice bieten keine lang-
fristige Abwechslung. Fans von
guten Beat ‘'em Ups kommen mit Bio
Freaks genausowenig auf ihre Ko
sten wie SplatterFreunde, denn
nach dem finften abgetrennten Arm
ist der Effekt ausgelutscht. Ein Hor-
rorfilm bietet mehr.
Tobias Partetzke

]

Durch Daverfeuer kéinnt Ihr die ersten Kimpte leicht
i dter wird das Geschehen unfair.

Doverspad | [

Lu zweit macht es miflig SpaB, bis thr anspruchsvoll
spielen wollt und bemerkt, dafl dies nicht geht.

Flissige Animationen und schine Lichteffekte ver-
wihnen das Auge. Die Komerafishrung ist unausgereiff.

somd | PR

Untermalt werden die Schlachten von diisteren Klin-
gen, knackigen Sounds und klorer Sprochausgabe.

Mnduluih‘.l[hr:!

nein .
Controller Pak Ihr kannt Optionen sichern.

Genre . Priigelspiel
Level 8 Kampfer
Schwierigke 3 Stufen/hoch

k jo
ipazitol 178 MBit
.. Ende Juli




Spieler:
1-2 (simultan)

Hersteller:
Konami

Entwickler:

KCEO

Preis:

ca. DM 140

KONGOH
YUMA

G A.S. P22

Einen Kampfer selbst einzukleiden, ja sogar seine Gestalt weitestgehend

nach eigenen Vorstellungen zu bestimmen, das war fir viele Priigelspiel-

freunde bislang nicht mehr als ein Wunsch. Mit G.A.S.P!! trifft Konami nun

zumindest in diesem Punkt voll ins Schwarze.

Mit der schméichtigen Button-Belegung (A, B und R werden genutzt] liegt G.A.S.P!! zwar im
Trend der N64-Prigler, im Gesamivergleich hinkt es aber der 32-Bit-Konkurrenz weit hinterher

er Kreativ-Frugler, wenn man
(. ™ .-. f
Lonamis Beat "em Up aufgrund
cditiermodus einmal so
|
nenr hatte schon viele
!\\:.P;' @]
e ell
- = ~ - $ ~ ~ -~ - Y S _"/—
N-rassung) sianaen |-\_“,'|f._‘.:—_.- Leit
il o L ey Ve PP L | _—
als Aroells und vorversionsiiiel m
wm. Glicklicherweise entschied

[ TR (1. LA (R MRS | [
SICN nun Tur aen ":"_—"-'I':."I|I'§__|:

LNPOSTIINEY

Belustigender Editiermodus,
in dem ein never Fighter
,gebastelt’ werden kann

as klingt in-

Kaum

aiesem

s EONERN

.Na, héren Sie mal, Herr Kongoh, wer wird
denn gleich mit Gegenstinden werfen2!”

N P— W VIV R - SR WO -
.'\-'nu_-!mlff;: nach '._Jr:m Crscheinungster-

min noch iber das Spiel diskutie
G.A.S.Pll wartet in die

vielverspechend mit einem Editier-

sem Sinne

modus und weitldufigen Kampfplat-
zen auf. Wer sich also an der ver-
gleichsweise sparsam ausgetalle-

nen Kampferriege von nur neun

Charakteren st 1 einen
eigenen Frankenstein’ zusammen-
basteln und auf ca. 120 Pages der
bspeichern. Nach-
dem lhr das Geschlecht bestimmt
und dem Plppchen eine passende

=
Memory-Card

Frisur samt Pokerface aus dem reich
haltigen Angebot verpaBt habt,
g;]el'ta‘ es ans Ouffit

Macntig schrage Verkleidungen
(teils typisch jopanisch) warten dar-
auf, eingefdrbt zu werden Uber
Zwel 5:;'_"|;u;—‘..=br;aieg;4!e' konnt |hr die
Grofle und Breite des Polygon-Figh-
ters bestimmen, was kurzfristig die
Wirkung einer Portion lachgas hat
Habt |hr Euch die Tranen aus den
Augen gewischt, durft |hr den fri-
schen Kampfer im Training und

naturlich auch im thl mit dem

TOTAL! 7/98

de 3" 33" dv 3

Computer fortbilden. Denn zu Be-

| | i - b - - - -
ginn stehen lediglich ein paar ein-
WS s I

fache Grund-Moves zur Vertiigung,
mit denen das Kampfen wahrlich

b

5 macht. Neue

 ANEGATINIIA
Dinne Move-Palette, méfige

Spielbarkeit, nichterne
Animationstechnik

noch keinen Spal

Attacken werden je nach leistung
hinzugelernt und erweitern die Pa-
lefte der Maglichkeiten. Das Ganze

entpuppt sich jedoch als relativ &de

Né4-Fasching

Das Editierprogramm bietet
eine ganze Reihe mehr oder
weniger kurioser Gestalten
und Verkleidungen - eine
wirklich witzige Sache ...

M=

Angelegenheit mit sehr niedrigem

& R | ) o) M Foc 1
Spabraktor. Nicht zuletzt aufgrund
A
j

der ideenlosen Moves und der
mabigen Animationen  will  bei

G.A.S.P!l einfach keine Freude am
Spielen aufkommen. Fade Hinter-

L e \ P P gty s e
grinde, wenig Kamptdynamik,

Q
Uberwiegend unpassendes Charak-
d

le frockene oplel

terdesign und
barkeit ohne Witz und packende Ef-

fekte Uberschatten den nett gemein-
¢

ten Ansatz des

Destiny und auch Mace: The

N ~y L
LAArk

Age sind nach wie vor um einiges
empfehlenswerter
]I'_lrl

y
iomas Hellwig

e,

Gy | M

Dos Fighten macht wirklich nur wenig Spaf, weil
unter anderem die nétige Kampfer-Flexibilitdt fehlt

Dwerspad | R

Habt Ihr den Editiermodus ,durchgekaut’, bleibt ein
fudes Priigelspiel mit neun ungelenkigen Fightern.

[3

Bewegliche Gegenstiinde reifien das Ruder nicht
rum, wenn ansonsten lasche Grafik geboten wird.

Die wenigen Soundeffekte sind so wirklichkeitsnah
wie die aus Bud-Spencer-Filmen, also passend.
e

Modulspeicher nein

Controller Pok ca. 120 Pages pro Fighter

Priigelspiel
9+ 1 Kampler
Schwierigkeit Niedrig
Rumble Pak . . .nein

e uparital . .96 MBit
Erhaltlich . .. .. . .im Hondel




Ein unabhdngiges Magazin wie TOTAL! stof3t mit seinen kritischen Tests

natirlich nicht Gberall auf Gegenliebe. Wir fiihlen uns in erster Linie

unseren Lesern verpflichtet und werden Euch weiterhin mit sachlichen

Infomationen versorgen. Aus diesem Grund haben wir im aktuellen Fall

die Veroffentlichung des Spiels abgewartet.

FRANKREICH 98
DIE FUSSBALL-VYWIMWM

uBballweltmeisterschaften

gibt es nur alle vier

Jahre und missen
natirlich entsprechend
gewdrdigt
Electronic Arts tut dies
mit einer Sonderaus-
gabe der FIFAReihe,
die ausschlieBlich dem
sportlichen  GroPereignis
gewidmet ist. leider muP
Frankreich 98 ohne die reizvollsten
Features seines Vorgangers aus:
kommen. lhr dirft tatséchlich nur die
WM spielen. Die Qualifikation, na-

AN A

Aufwendige Animationen,
komplexes Gameplay,
Klassik-Modus

werden

tionale Meisterschaften und rasante
Hallenturniere stehen nicht mehr zur
Auswahl. Entsprechend hat sich
auch die Anzahl der verfigbaren
Mannschaften von 361 auf magere
40 reduziert. Aulderdem mifit Ihr
auf die deutsche Sprachausgabe
verzichten, die FIFA 98 — Die WM-
Qualifikation noch geboten hatte
Der Kommentator spricht lediglich
Englisch und wiederholt sich zudem
sehr oft. Erwdhnenswerte Verbesse-
rungen gibt es dagegen nur we-

Frankreich 98 ist seinem gelungenen Vorgdnger in fast jeder Beziehung unterlegen. Ihr
bekommt weniger Spielmodi und Optionen sowie eine schwiichere Steverung geboten

~y 3 - -
v aeltiTasre
-

nige. Habt |hr eine
WM erfolgreich
absolviert, steht
Euch ein Klas-
sik-Modus
offen, in dem
lhr acht Final
partien  frihe-
rer WM Turnie-
re  nachspielen
dirft.  Grundsatzlich
keine schlechte Idee, aber
wer kann sich schon fiir das End-
spiel von 1930 (Uruguay gegen Ar-
gentinien] erwarmen? Interessanter
ist da schon das HalbzeitQuiz, in
dem |hr Ever Fachwissen auf die
Probe stellen konnt.
Die Entwickler liefien es sich auBer-
dem nicht nehmen, die Grafik-En-
gine zu Uberarbeiten. So bekamen
die Kicker zusatzliche Animations-
phasen verpalt, dank derer sie sich
nun noch realistischer bewegen,
aber auch schwieriger kontrollieren

lassen. Die Steuerung ist deutlich in-

direkter als beim Vorganger ausge-
fallen. Auch das Problem der ruck-

\ ANEGATINI

weniger Umfang und
technisch schwacher

Unter den aufwendigen Animationen hat das

Gameplay und die Ubersicht zu leiden

artigen Kamerafahrten hat sich deut-

lich verscharft, was besonders bei
langen Passen und Abschlagen
vom Tor auffallt

Obwohl Frankreich 98 fur sich be-
trachtet ein gutes FuBball-Spiel ist,
enftduscht es im Vergleich zu sei-
nem gelungenen Vorganger ge
waltig. Es bietet nicht nur weniger
Spielmodi und Mannschaften als
FIFA 98 - Die WM-Qualifikation,
sondern ist auch etwas schlechter
spielbar

Marco Hdntsch

L L L SN G e e i L i s e e

Hersteller:

Electronic Arts

Spieler:

1-4 (simultan)

Entwickler:

EA Sports

Preis:

ca. DM 150

anlue

[
-

Vor,

rucka

| Daverspafl

ist nur wenig geblieben — sehr schode.

Goneply | Y

Die Steverung ist komplex, im Vergleich zu FIFA 98
aber indirekier und schwieriger beherrschbar.

[2-

Von den zahlreichen inferessonten Spielmodi des

12

Keine Frage, die Animationen sind grandios, die

Kamerofahrfen aber nicht zu iibersehen.

12

Wo ist der deutsche Kommentar geblieben? Dieses
Feature von FIFA 98 wird schmerzlich vermif.

Control

Genre

Sthwierigkeit
Rumble Pak

Mnduls!leitit\eﬂ nein
er Po

Level 40 Monnschaften

Speicherkopazitiit
Edhillich . . . .

117 Seiten (2 Turniere)

. Sport

.3 Swlen
nein

.96 MBit

. .im Hondel




Spieler:
1-3 (simultan)

Hersteller:

Midway

Entwickler:
Game Refugee

Preis:

ca. DM 150

Test N64

L P

-

-

i

Drei Monster ohne Kontrabal3, saBen auf der StrafBe und erzéhlten sich was, da kam die Polizei ,Ja, was ist denn das@”. Drei Monster ohne
Kontrabaf3. Und da sich die drei lustigen Gesellen von dem Schutzmann ziemlich beléistigt fiihlten, verwandelten sie seine Stadlt in Kleinholz

en Glteren Semestern unter Euch
wird Rampage sicherlich vom

Automaten oder Amiga be-

kannt sein. Nach der

User dran

kirzlich er-
schienenen PlayStation- und Saturn-
Umsetzung sind nun die Nintendo-

Rampage World Tour erweitert die
Liste der Party-Fun-Games um einen
Eintrag. George, lizzy und Ralph
heiben Eure neuen Freunde. Die
drei braven Techniker kamen bei
einem folgenschweren Unfall in den
Scumlab Laboratorien mit giftigem

Abfall in Berihrung und verwandel-
ten sich in einen Riesenaffen, einen
T-Rex und einen Mega-Werwolf
Derart kraftstrotzend ziehen sie nun
los, um die Stadfe dieser Welt in
handliche Brésel zu zerlegen.

Prakfischerweise konnt Ihr jedes der

Was konnte schoner sein, als seine Heimatgemeinde in Schutt und
Asche zu legen? Na klar: alle Stddte einzuebnen, in Flammen

aufgehen zu lassen und dem Erdboden gleichzumachen. Los geht’s!

drei Monster selber steuern und alle
moglichen verbotenen Sachen ma-
chen, fur die Ihr sonst richtig Arger
bekommen wirdet: Fenster kaputt
schlagen, Wénde einreifien, Men-
schen fressen, Hubschrauber aus
der Luft holen, auf Déchern herum-
springen und was Monsfer sonst
noch so tun. Dabei dirft Ihr nicht nur
die Farbe der Kreatur wahlen, son-

Sogar auf dem Mond diirft Ihr Euer zerstore-
risches Werk fortsetzen - cooles Ding

Diese Meldung motiviert Euch immer wieder,
noch eine klitzekleine Stadt zu plétten



Eines der lustigen Zwischenspielchen wird hier gezeigt. Alle teilnehmenden Monster miissen

dann in kirzester Zeit méglichst viele Menschen essen — aber das ist schlecht fiir den Magen

dermn auch mehrmals das gleiche
Maonster

Sowoh| allein als auch zu zweit
oder sogar zu dritt kénnt |hr durch
Uber 130 level und zahlreiche Bo-
nuslevel ziehen. Dabei fallen Euch
sofort die unzdhligen, lustigen Ani-

ATITUIA

Superlustiges Party-Game
mit witzigen Animationen

und hohem Spafifaktor

mationen ins Auge. Wenn sich die
Monster  beispielsweise  nach
leckeren Menschen biicken und sie

sich mit Schwung in den weit auf-
gerissenen Rachen schmeifen, soll
ten sie aufpassen, dof sie keine
Baptisten erwischen, sonst werden
sie stehenden FuBes von einem gott
lichen Blitz getroffen. Auch sollten
sie bodennahes Feuer meiden, da
bepelzte Fifie leicht brennen — und
das tut weh, als ob da eine Ratte
hineingebissen  hatte.  Ebenfalls
schlecht fir die Gesundheit sind
Milltonnen, Klopapierrollen, Tele-
fonh@uschen, Skelette und &hnli-
ches. Wenn |hr solche Sachen ef3t,
mit Ihr Euch nicht wundern, wenn
sich das Monster iibergibt.

Viel besser schmecken die leckeren

Kleine Happchen

Zahlreiche Extras verbessern
die Leistungsfahigkeit der
anarchischen Stadtplaner

Extras aus den Hdusern. Manche
geben Euch mehr Energie, andere
erthohen das Zeitlimit, in dem |hr
eine Stadt zerlegen dirft, und wie-
der andere machen Euch starker
und gefahrlicher

Spezielle Flaggen verlagern die
Party aus den USA in eines von vie-
len landern dieser Erde. Bereitet
Euch schon mal darauf vor, auch
Berlin und Hamburg kurz und klein
zu schlagen! Allerdings setzen die
Menschen zu ihrer Verteidigung
auch schwere Walffen ein. Besser

lhr vernichtet die ganzen Panzer,
Utos und Boote, bevor lizzy & Co.
alle Energie verlieren. Aber selbst

wenn, Continues gibt es wie Sand
am Meer. Schon ist auch, daf lhr
den erreichten level automatisch
speichern kénnt und sogar das Rum-
ble Pak unterstiitzt wird — allerdings
mibt Ihr standig hin- und herwech-
seln, wenn |hr beide Zusatzgerate
benutzen wollt

Abgerechnet wird nach jeder Stadt:
Je nachdem, wie viele Hauser oder
Fahrzeuge zerstért und wie viele un-

\ ANEGATINGS 4

Etwas zu wenig Gameplay
fir den horrenden Preis des
Moduls

schuldige Passanten bzw. Futter ge-
fressen  wurden, bekommt lhr
Punkte. Natirlich auch
nicht schaden, die Monsterkollegen
zu verprigeln, denn manchmal er-
haltet Ihr dadurch Extrapunkte
Wie man sich schon denken kann,
ist Rampage World Tour eine ziem-
lich lustige Angelegenheit. Zwar ist
das Gameplay recht simpel (kaputt-
machen!), und die Animationen
wiederholen sich nach einiger Zeit,
aber trotzdem ist der Spaffaktor
megahoch, gerade zu zweit oder
dritt — es lebe die Zerstérung

Maris Feldmann

Gneplr | P

Simpel, aber unterhaltsam. Zerstoren kann sehr
wohl Spafl machen, wie man an RWT sieht,

|
Kkann es

| Daverspafl

[3+

Auf die Daer wird das Spiel longweilig. Mitielfristig
ist es aber der Partyknaller schlechthin.

Die Grafik ist zwar nur in 2D, dofiir aber sehr detail-
liert und mit zohlreichen Animationen versehen.

2

Knackige Soundeffekte — Monsterbriiflen — und eine
ordentliche Hintergrundmusik runden RWT ab.

Modulspeicher: nein
[onlmlrel Pak: 7 Seiten
Genre .. K Action

Level 130+ 20
Schwierigkeit . . .einstellbar
Rumble Pok Jjo

Speicherkapazital . .64 MBit
Erhaltlich . . im Hondel




Spieler:
1Spieler

Hersteller:
Enix

l 15
Entwickler: ‘
Enix ___ 7
I Preis: _ i

Ca. 140 DM

NINTENDO®*

J ECT

illionen von Japanern jubel
fen, als die Firma Enix 1°¢

Unternehmen gehért z
kanntesten und ange

men im land der auf ,
Sonne, ist seit dem Erscheinen der
Dragon QuestSerie der Name Enix
doch in aller Munde.

Kein Wunder, denn von der be-
liebten Reihe verkauften sich sage
und schreibe 20 Millionen /

allein der sechste Teil fiir dc
brachte es auf die gigantische Ver-
kaufszahl von 3,8 Millionen. Die-
sen Rekord konnte nicht einmal die
Final Fantasy-Serie brechen, die
iber zehn Millionen verkaufte Ex-
emplare verbuchen konnte.

ki ig, so finster wie Josette
iene zum guten Spiel

" %&l‘;iii; Vl.

Mit Fortschreiten des Sfiefvericufs muf3 Josette immer schwerere Aufgaben bewiltigen. Der auf-
reibende Job des Spielers, Josette zu erziehen, wird dadurch auch nicht gerade einfacher

AENRQLY TOTAL 7/98



PROJECT J=2

TrIaA (HT !l =AB50! ]

LAl : )
dal) dieser lernt sich in unseref

tig zu verhalten. Standige

r .

Kommunikation mit der Haupttigur
[ | ™ A

war aatur uhabdingbar. L AuT

- das Nin

Dau des zwellen

tlendo™ ist zwc

biefet abel
kinstliche Intelli-
genz. Die Haupt
darstellerin =~ Jo-
sefte verhalt

sich  so, ails

konne 5]

m

fatsac i"!:u‘. aen-

ken und han

deln nach dem
was ihr beige-
bracht wird. Der

Spieler bekommt bei

den Eindruck, er
hatte ein menschliches
vor sich, welchem di

Verhaltensmuster  erst

eintachster

einmal vermittell werden mussen

5 stellt Josette

| -
merkwurdigel

an, die gen ieler nicht selten zum

lachen bringen. Zum Beispiel ver-

B2 | 7
sucht sie, einen ball mif einer Lange

npen. Des Spielers

-

oder etwas dhnlich Nutzliches zu

Stoldt das Madel dann

zeigen

raul ein weiteres
sie es mil honher

'“"—I-—---.--- ~HLhait e e lalelalcr Bl ala
vvanrscneinii |:m_.-. schon ganz von

konnte  es
dann sogar sein, daf
sie von sich aus
neue ldeen und
Erfin dun gen

'—;—':|'1l.1:|i"1gi mit

Al_Ji‘gUl_.-E!'l
pewaltigt
oder besser
durchs Leben
kommt.
Bei der Program-
mierung von YWorn-
der Project |2 wurden
die technischen Méglichkeiten
des 64-Bitters im Grunde génzlich
ignoriert. Die grafische Darstellung
IsI zwar senr !Di_u'lf apefr aucn aenk
bar einfach gehalten. Lediglich der
'_":__]|J[_-Jt'l:|_|'f:.]":]i"\k?r x-w,l'de in mihevol
ler Kleinarbeit mit aufwendigen Ani-
mationen in Szene gesefzi, was
dem Spielvergnigen ja auch zv-

gute kommt. Uber das Ziel ist erst im

a

Verlaut des Games etwas in Erfah-

B

rung zu bringen. Allerdings gibt es
frotz der vielen Méglichkeiten keine
Verzweigungen in der Story, so
dab jeder Spie

er am Ende densel-
pen Abspann zu senen bekommt.
Wie schon der Vorganger wird
auch WP J2 wohl nicht als westli-
che Version erscheinen. Aber falls
lhr (Japanischkenntnisse vorausge-
setzt] an dem Spiel interessiert seid,
konnt |hr entweder Euver Gliick bei
Importhandler  versuchen
oder den Kaut mit einem Ausflug
nach Japan verp nden. Dort kostet
das Modul namlich inklusive Con-
er Pak (l) umgerechnet schlappe
14 DM. Zur Veroffentlichung am
22.11.96 befrug der Preis noch
Q@ 800 Yen, was etwa 140 DM
Autgrund des auBerge-
wahnlichen Spielprinzips, das sich
beim besten Willen in keine Schub-
lade zwangen 1aBt, verzichten wir
bei Wonder Project J2 auf eine
VWertung

PS: Das zweite N64-Spiel, das von

Enix in Japan entwickelt und ver-

einem

trol

entspricht

offentlicht wurde, war Treasures
Yuke! Troublemakers (M-
schief Makers). Weitere Enix-Titel
sind zur Zeit nicht angekindigt.
Hirofumi Yamada

Y{.-'KL:.’JI

Selbst wenn der Spieler der japanischen Sprache méchtig ist, ge :

| b M.x -

Am schénsten ist es, wenn

sonderen Freude Ausdruck




Hersteller:
Laguna

Entwickler:
Infogrames

Preis:

ca. DM 60

Rallye-Spiele gibt es viele! Die meisten finden sich allerdings auf der

PlayStation und natiirlich auf dem N64. Damit Nintendos Kleinster

nicht traurig wird, erbarmte sich Laguna und prdsentiert die

Umsetzung des PSX-Megaknallers V-Rally.

Hui, da haben wir aber méchtig Gliick gehabt. Dieser gemeine Olfleck hitte sonst unser

Fahrzeug zum Kentern gebracht und alle Hoffnungen auf einen Sieg friihzeitig begraben

e |hr Euch sicherlich denken

konnt, ist die Umsefzung
eines echten RallyeGames
fir den Game Boy ziemlich schwie-
rig. Einerseits ist die Rechenleistung

viel zu gering fir aufwendige 3D
Grafik, andererseits reicht die

 \POSTTINY

keitsgefihl bei V-Rally ist
ordentlich hoch

Handvoll Graustufen kaum fir eine
realistische Dfmrrlmg aus. Unter
diesen Voraussetzungen haben die

kleines VWunder

Programmierer ein
geschafft

Nachdem  |hr
Wagen gewahlt habt, schickt Euch
das Modul in zwei Modi, Arcade
und Championship, auf eine Reise
um die Welt. So zeigen Euch z. B.
Statuen am StraBenrand, dal} Ihr
gerade durch Griechenland fahrt,
und Schafe sind
trugliches Zeichen fir Neuseeland
Im ChampionshipModus startet |hr
immer als zehnter und miiBt versu-
chen, an maglichst vielen Gegnern
vorbeizukommen. Allerdings ist dies
nicht gerade leicht, da die Strecken
teilweise sehr kurvig und gefahrlich

einen der vier

naturlich ein un-

sind. Auferdem fahren gegnerische
Wagen stur ihren Kurs und lassen
sich nicht abdrangen. Gliicklicher
weise werden Biegungen und Ge-

-
eRs G e FZ T8 o
2 Iige A A g
= il i)k

Hinweisschilder, wie hier in der Mitte des Bildes, zeigen die néichsten Kurven und Gefahren an.
In diesem Fall folgen wir der Aufforderung, unseren Wagen umzudrehen, sofort - kippt gut!

 TOTAL! 7/98

fahren aber mit den Rallye-Ublichen

Hinweisen -i}!'mgeéai_lnd@r, durch die
Art der Darstellung seht lhr namlich
nicht viel von der Strecke. Sobald
eine Kurve kommt, miBt thr zur rich-
tigen Seite lenken, sonst landet |hr

Wenige Optionen und
kaum Abwechslung
beim Fahren

im Graben und Uberschlagt Euch
Bei ganz scharten Kehren muf3 man
auch manchmal bremsen. Im Ar
cade-Modus zusatzlich
noch gegen die Zeit, die Grafik
bleibt aber dieselbe

Leider hielten sich die Programmie-

tahrt  |hr

rer mit Animationen sehr zuriick
Die grafischen Effekle werden nur
senhr spartanisch eingesetzt. Matsch
und Dreck sind z. B. gar nicht zu fin-
den, und auBBer Eurem Wagen (und
natirlich der Strecke| bewegt sich
nicht viel. Auch akustisch bietet
V-Rally nur Durchschnittskost. Der
Motorsound klingt noch gut, aber
das Quietschen der Reifen und die
Unfallgeréusche sind nicht schén
Runde zwi-
schendurch ist V-Rally gut geeignet
fir einen standigen Begleiter ist das
Gomeplay jedoch einfach nicht
ausgefeilt genug

Fir eine schnelle

Maris Feldmann

Wie unschwer auf dem Schild zu erkennen
ist, befinden wir uns im schénen lfalien

Ganepey | B

Um die Kurse zu bezwingen, braucht lhr meist nur
d-erl.‘Blaiﬁrrger‘r aber kaum Fohrkiinste.

Dot | B

Bis man alle Strecken gesehen hat und Rallye-
Champion geworden ist, vergeht einige Zeit.

2

Die Grafik-Engine ist zwar schn schnell,
dofilr ist der Rest des Spiels etwas detailarm.

[3

In den Meniis dudelt Standordmusik, beim Rennen
ibt es ordentlichen Motorensound.

Modulspeicher nein
[uniuﬂﬂz; Pak -
Genre Rennspiel
Lavel 10 Slre:Een
Schwierigheit 3 Stufen
Continues 4
Speicherkopozital . . .2 MBit
Erhallich im Handel




Die Ottifanten begleiten ihren Schopfer schon von Anfang an.

Hersteller:
Laguna/infogrames

Die knuddeligen Risseltiere waren sozusagen das 3
Erkennungszeichen des ostfriesischen Gotterbote n.,,Nq
bringt Otto seine Fanten in Euren Game Boy ﬁoqﬁej} \

oI}
i Geniay '
OTTOS & @
°“ll=AN'I'EN e
BABY BRUNO’ S AI.P'I'RAUM

lle Fretnde kniffliger*Puzzle-
Ajump&RJns kénnen Sich freven,
denn Baby: Buno's Alptraum,
nach den berihmien Maskettehen

des Komikers Otto, befriedigt ihre
geheimen Geli-

Ihr Stevert also Klein Brino auf der
Stéhe nachy seinem®Werschwunde-
nen TeddyHepk. Um die 125
levelgéle durch den Wald in ein
Schlofbaind schlieBlich in dessen
Verlies fiihreng™zu

ste, Wer von
Euch das  GB
Spiel Die Maus
kennt, wird = si-

cherlich die Ahn-

lichkeiten zu den

Anspruchsvolles Puzzle-
Jump&Run mit putziger
Grafik

bewdltigen, 4sl vor
allem_Eder Kopf-
ehen  gefragi
Denn Brupe®muf
prokiiseh indeden
leve| etwas ver

Oftifanten  be-

merken. Die Programmierer von
den Bit Manages enfschieden sich
némlich dafiiry lieber eine erprobt
gute Game-Engine fur den Titel zu
verwenden, als mihevoll €in kom-
plettes Spiel neu zu entwickeln.

schieben oderein-
sammeln, uniiden Bildsehirm verlas-
senzU konnen. VWenn |hpbesonders
schnell seld, bekommt Ih; Extie®
punkte, mit_denenslhf irgendwann
Extraleben erhalief.” Avlerdem er-
haltetthr alle finf Level ein PaBwort,

Wir waren natiirlich nicht zv foul, aber die
ersten 80 Level spielen alle im Wald - sorry

in dem auch die Anzahl Eurer Leben
vermerkt ist.

Diese Hilfen sind auch bitter nétig,
wenn Baby Bruno sein Ziel errei-
chen soll, denn obwoh! Ottifanten
so kindlich und harmlos aus-
sieht, ist der Schwierig-
keitsgrad recht hoch, und v
somit ist das Spiel auch =t

fr Profis geeignet — b_.L—
L

Knifflige Sprungpassagen
gehdren genauso zum Re
pertoire wigengeRlotformen mif
liesengGegnemn. Diezahlreichen
level dUrftegt Wohl' |eden«Spigler
eing:@anzalZeit lang beschatiigen
Unii den Erdelg des Spiels'sicherzu-
stellen, haigQOlio alle Animations
phesen des sUBefantertBabys sek
per gezeichneigbaD es ihmifach ei-
genen Aussagenth, unheimlichgyiel
Spald (machie}, kei der Eafvicklurig
des Spiels @irekt Beteiligh zu seinfy
sieht map*dem fetligen Produk! an.
Inieressiertsl Spieley  sollien ouf
iedénffallg€in kleings Probespiel
chen wdgen — |hrgwerdet es_be
stimmiffieht bereven.
Matistheldmann

\ ANEGATINIA

Variante von Die Maus
mit nur einem
Charakter

Der nicht ganz so hiibsche, Giltere Mann in der Mitte des Bildes ist der Komiker Ofto. In der Alters-
klasse der Redakteure und Verlagsleiter ist er noch gut aus alten Zeiten bekannt - und beliebt!

TOTAL! 7/98 @_
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Da sowohl Gehirn als auch Feinmotorik gefragt sind,

kann Otfifanten spielerisch iiberzeugen.
Daverspafl I 1-

125 Level wollen erst einmal bezwungen werden,
und dann kénnt Ihr noch auf Zeit spielen.

)

Brunos Animationen sind sehr niedlich und die

isomelrischen Level meist sehr detailliert.

[2-

Die iibliche Game-Boy-Musik dringt an Euer Ohr —
weder besonders gut noch grotienschlecht.

Batterie
Paflwort

nein
alle finf Level

Genre . Puzzle-Jump&Run
el 125
Sl Tk |1DEh
Continues erspielbar
peicherkopazial .2 MBit
Erhaltlich . . . ... .im Hondel




Spieler:

1-2 (simultan)
Hersteller:

Nintendo

Entwickler:

HAL

Preis:

ca. $ 40 (US-Import)

Dream Land.

— i

Rosarot, rund und bunt, diese Beschreibung kann nur
auf einen zutreffen: Kirby. Nintendos Knuddelfigur
unternimmt auf dem SNES den dritten Ausflug ins

i .,'.- = :"‘" '_ Tl
if A H & -3

Mit seinem Freund, dem Vogel, kann Kirby auf
bequeme Weise einen Rundflug machen

Hinter dieser Tir versteckt sich nicht der Ausgang, sondern ein sehr niitzliches Special. Es lohnt sich also auf jeden Fall, wenn Ihr -
jeden Winkel der Stages unter die Lupe nehmt, zumal sich manche Aufgaben ohne Secrets gar nicht lésen lassen .

ie Games, in denen Kirby die
DHauptroe spielt, lassen sich
beinahe gar nicht mehr zahlen.
Ob auf dem GB, NES oder SNES,

vielen von Euch dirfte der bonbon-

farbene Charakter nur zu gut be-

kannt sein. Auch was die Genres
anbetrifft, hat Kirby kaum etwas aus-
gelassen. Geflippert wird in Kirby's
Pinball land, wdhrend

sich Kirby's Star Stacker
den Puzzlefreunden
unter Euch widmet
Adventures, Jump &
Runs und sogar eine
Golf-Variante  sind
dem kleinen Kerl
ebenfalls nicht fremd
AuBerdem haben alle &
Spiele mit dem Helden

eines gemein: die gute Qualiat.
Kaum verwunderlich, daBb mit Kirby's
Dream land 3 nun ein weiteres Platt-
form-Spiel fir das SNES erschienen
ist. Bedauerlich ist dabei nur, daf3
es von diesem Titel keine offizielle
Version in Deutschland gibt — das
Modul lauft lediglich auf nicht um-
gebauten USKonsolen. Wer eine
solche besitzt und schon mit Inbrunst

die beiden Vorganger auf dem
NES gespielt hat, dem kann man
das Game nur empfehlen, denn es
knipft beinahe nahtlos an die vor-
herigen Versionen an
Dieses Mal geht es um die Reftung
von Popstar. Uber den Dream Land-
Inseln  zeigen  sich  plétzlich
schwarze Wolken, die die
Sonne véllig abzudun-
keln drohen. Fir Kirby
ist es natirlich
Ehrensache, tir
seine  Heimat
Einsatz
zu bringen. Be-
hilflich sind ihm
dapei
sechs tierischen
Freunde wie Rick,
der Hamster, oder
Kine, der Fisch. Im Teamwork mit
dem Nager kann der Held bei-
spielsweise hervorragend tber Eis-
fldchen schlittern, wahrend sich mit
dem blaven Kine bestens Gegen-
stromungen Uberwinden lassen.
In jedem level findet Ihr einige
Turen, hinter denen sich die fleiB3i-
gen Helfer verstecken. Mit einem

vollen

seine
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Nettes Extra: Die grinen Mondgesichter schiefen Nintendos rosafarbene Knuddelfigur mit
grofer Wucht an Stellen, die sie sonst nur mit viel Mihe erreichen kénnte

Druck auf den X-Button kénnt |hr sie
dazu bewegen, Euch zu begleiten
Im ersten Drittel des Spiels ist dies
zwar noch nicht notwendig, da der
Schwierigkeitsgrad von KD 3 (wie
schon bei den Vorgéngern) eher
niedrig angesetzt wurde. Seid |hr
aber weiter im Spiel forigeschritten,
kommt Inr unweigerlich an Stellen,

POSTRINIY

Ausgeﬁ:lllene Ideen,
abwechslungsreich,

gutes Handling

die sich ohne Kirby's Freunde nicht
Uberwinden lassen

Natirlich versuchen auch zahlref
che Gegner, Kirby in seiner Mission
zu behindern. Um ihnen den Gar-
aus zu machen, kann er sie ver
schlucken, um sie anschlieBend wie
eine Kanonenkugel auf den nach-
sten Gegner abzutevern. Das glei-
che gilt fir Blocke, die Euch hin und
wieder den Weg versperren. Hinter
denen verbergen sich in vielen Fal
len auch Sterne, mit denen lhr die
Leiste am unteren Bildschirmrand fijl-
len ké&nnt, um so in den Besitz eines
Extralebens zu kommen

lhr werdet iberrascht sein, wie ab-
wechslungsreich und kunterbunt die
finf Welten gestaltet sind, die je-
weils aus sechs Stages und einem

Y J\;—'}t’ﬁﬂj\ﬂ

Schvwengkelfsgmd ist nicht
jedermanns Sache

Endgegner bestehen. In unterirdi-
schen Hohlengéngen, Wasser-
oder Wolkenlandschaften warten
neben alfen Bekannten aus den er-
sten beiden Teilen auch immer
neve Herausforderungen auf Nin-
tendos Kultfigur = langweilig wird
es Euch bei diesem Spiel bestimmt
nicht. Auferdem bietet KD 3 sogar
einen ZweispielerModus, in dem
die Welten gemeinsam (als zweite
Figur erscheint  Kirby's Kumpel
Gooey| bewdltigt werden diirfen.
Allerdings konnten sich  wahre
Spielexperten von dem nur lang-
sam ansteigenden Schwierigkeits-
grad unterfordert filhlen. Die grofie
Kirby-Fangemeinde und Liebhaber
von Knuddeldesign werden je-
doch einen Titel mit guter Grafik,
passendem Sound und einer so-
liden Steuerung vorfinden. Zudem
sorgt ein Batteriespeicher automo-
tisch dafir, daB kein nerviger Wie-
derholungsFrust aufkommt. Kirby's
Dream land 3 ist im wahrsten
Sinne des Wortes eine rosarund
gelungene Sache

Sandra Alter

Eine Flamme laBt Kirby zum rot-
glihenden Fegefeuer werden.

In Form eines Steins kann er
Gegner zerschmettern oder
schneller im Wasser sinken.

Ein Eiswurfel verandert die Farbe
des Helden nicht nur von rosa
auf blau, sondern verleiht auch
eisig-todlichen Atem.

Mit einem Igel im Bauch kann
das rosafarbene Knuddelkissen
auf Knopfdruck ganz schon un-
angenehm werden.

Im Maul des blaven Fischs lassen sich prima
Gegenstrémungen iberwinden

(R e P R

Reitet Kirby auf einem Hamster, bringt ihn
das sicher ber spiegelglatte Eisflichen

Wundersame Wandlung

Der He-
xenbesen wirbelt viel Staub auf
und fegt Gegner einfach weg.

Auch mit
Schirm, Charme, aber ohne Me-
lone kann Kirby Gegnern zu
Leibe riicken und auBerdem
durch die Lifte gleiten.

Gegen einen superschnell ge-
worfenen Bumerang hat kein
Widersacher in unmittelbarer
Umgebung eine Chance.

Elektrizitat verleiht dem Helden
nicht nur ein witziges Aussehen,
sondern laBt Funken auf Feinde
Uberspringen.

"

Das Spiel bietet stiindig Neues und st wegen des
Schwierigkeitsgrades gut fiir Anfinger geeignet.

Daverspafl IZ

Nicht jeder Winkel muf erforscht werden. Ein erneu-
tes Spielen fordert oft Uberraschungen zu Tage.

-

Wer detailreiches Knuddeldesign mag, wird in
diesem SNES-Spiel seine absolute Erfillung finden.

|2

Dos Modul bietet typisches Kirby-Musik-Gedudel mit
unsEhukulﬁren, aber netten Soundeffekien.

Batterie lhr kéinnt drei
Spielstdnde sichern.

Genre Jump&Run

Level SWeltena 6

Sthwierigheit niedrig

Continues _unendlich

Speicherkapazitnt . .24 MBIy

Frhaltlich .als Import

TOTAL! 7/98
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SNES forever

Wéhrend die glorreiche Zeit der meistverkauften 16-Bit-Konsole bei uns

spdtestens seit Pumbaas und Dingsbums Spielesammlung beendet ist, kénnen
sich unsere Freunde im schénen Nippon durch zusatzlichen monetéren Einsatz in
die Lage versetzen, wenigstens eine Handvoll ,neue’ Spiele zu erleben. Méglich

macht dies - neben dem Nintendo Power (siehe T! 12/97) - u. a. das futuristische
Satellaview-Zusatzgerdt. Wie das niemals produzierte CD-Laufwerk findet diese Zusatz-
Hardware ihren Platz unter dem SNES. Via Satellit und Fernsehkabel kénnen in Japan iber
einen speziellen Fernsehkanal Programme/Spiele in den Speicher geladen werden. Natirlich
darf man nicht wie im Internet herunterladen, was man mochte, sondern muf3 in einer

BS F-Zero Grand Priyg 2

Original (SNES) getestet in T! 10/94, Note 2+

1990 erschien, immer noch zu

den beliebtesten  SuperNin-
tendo-Spielen.  Gliicklicherweise
fanden ein paar Programmierer
neben ihrem Nintendo®-Pensum
Zeit, um ein Update dieses genia-
len Rennspiels abzuliefern. BS
F-Zero Grand Prix 2 unterscheidet
sich nicht wesentlich von seinem
Vorganger. Das Gameplay wurde
wie auch der Grafikstil nicht an-
gerihrt. Im Gegensalz zu unserer
Ankiindigung in T! 5/97 verfiigen
die Flitzer z. B. nicht Uber geren-
derte Grafiken. Auch verzichtete
Nintendo darauf, die Kabelleitun-
gen mit einem Rendervorspann zu
verstopten — sehr sinnvoll. Dafir gibt
es nun vier runderneuerte VWagen
mit leicht unterschiedlichen Eigen-
schaften und finf neue Varianten
alter Kurse. Wer die Originalfas-
sung kennt, wird schnell merken
dab die Streckenfihrung recht an-
spruchsvoll ist. So haben auch Pro-
fis ihre Freude am Update.
Gefohren wird in der Ace League in
drei Schwierigkeitsgraden aut fol
genden Kursen: Mute City IV, Big
Blue Il, Sand Storm |, Silence I,
Sana Storm Il. Meist handelt es sich
dabei um alte Strecken, die durch
neue Schanzen und Beschleuniger
noch inferessanter werden. Im Prin-
zip ist BS F-Zero Grand Prix 2 keine
vollwertige Forisetzung, sondern
mehr eine Erganzung zum Original
fir treue Nintendo-Fans, die viel
Geld fir ihr Satellaview-System be-
zahlt haben. In Deutschlond wer-
den wir dieses Game wohl nie iber
offizielle Kandle erhalten

F-Zero gehort, obwohl es schon

Neve Spriinge, neues Gliick. Nach diesem
Motto wurde viel in F-Zero 2 iiberarbeitet
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Auf der neven Sand-Storm-Strecke machen enge Passagen mit Energiebarrieren und Minen auf ~ Na, will dieser Gegner uns etwa in die Quere
der Fahrbahn die Rekordjagd zum geféhrlichen Abentever — schnell ist der Gleiter kaputt kommen? Das wdre aber wirklich nicht nett
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Hier seht lhr die neven Wagen samt ihrer Werte. Der Profi bemerkt sofort, wo an den Gleiterm ,herumgeschroubr’ wurde
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oder warum Japaner die Nase vorn haben

speziellen Nintendo-Zeitung nachschauven, welches Spiel gerade

gesendet wird. Leider ist der Import eines solchen Gerdtes vollkommen
nutzlos, da iber deutsche Kabelleitungen keine Spiele geschickt werden
- schade eigentlich. Dank unseres japanischen Mitarbeiters Hiro konnten
wir nun aber wenigstens zwei der interessantesten Games anspielen.
Auf Euren besonderen Wunsch hin, auch komische SNES-Raritéten zu
beachten (SNES-Forum, T! 6/98), stellen wir solche auf diesen beiden Seiten vor. Dabei handelt es

sich jeweils um moderne, aufgemotzte Fassungen der Miyamoto-Klassiker

F-Zero und Excite Bike.
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Maris Feldmann

Edcite Bike Bum Bum Mario Battle

Original (NES) getestet in T! 11/94, Note 2

SPEJED
mmh Ej'

Yo! Mario konnfe sich gegen Wario durchsetzen und kommt nach dem Sandbeff als erster auf
die Gerade. Wird der Schwung fiir die Schanze reichen? Noch ist alles offen in diesem Rennen

te  NESVeteranen kennen
Miyamotos Excite Bike be-
stimmt noch, und GB-Besitzer

kamen mit Motocross Maniacs in
den Genub einer Umsetzung. Nur
SNES-Freaks muBten bislang auf
ein ordentliches Fun-Bike-Game ver-
zichten. Dank Satellaview kénnen
nun aber zumindest Japaner (und
ihre Freunde) ein ziemlich kurzweili-
ges Fahrvergniigen erleben

Die wilde Cross-Strecke fihrt nicht
nur Uber unferschiedliche Boden-
belage, die das Motorrad teilweise
stark abbremsen.  sondern auch
Uber zahlreiche Sprungschanzen
und Bodenwellen. AuBerdem gilt
es, Wasserpfitzen auszuweichen
und den Gegnem nicht ins Rad zu
fahren. Die Steverung ist denkbar

‘-T EFI P-‘“

I 1020 W TR

simpel: Mit einem Button gebt Ihr
Gas, und mit dem Steuerkreuz be-
wegt |hr Ever Bike Uber die Fahr-
bahnen (hoch und runter) und richtet
es in der Luft or
dentlich aus (links
und rechts). Nun
kommt es nur noch
darauf an, den be-
sten Weg zu fahren
und das Rad nach
einem Sprung gut
zu landen. Llustige
Zwischenspiele, bei
denen |hr z. B. be-
sonders weit oder
uber viele Monster
springen miBt,
lockern das Game
noch zusatzlich auf.

v'-"'

e

Bevor Ihr eine neue Strecke fahren mif3t,
wird diese einmal kurz vorgestellt - danke!
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MARID » COURSEX » 1s+t
KRESOLT
BEST LAP TIME ﬂ JJ 2?

sorn point T T " a000”
. 26000

RUNHING POINT

BEST JuUmp
JUNP BONUS

TOTAL SCORE 29000

TOTAL! 7/98 m



TIPS & TRICKS
WANTED!

Seid willkommen geheiBen,
werfte Leserschaft!

Wie immer sind wir auf Eure Hilfe bei den Tips&Tricks an-
gewiesen. Zu praktisch allen Spielen fur Nintendo-Konsolen
kénnen wir nitzliche, aber auch kuriose Schummeleien,
Tips, Cheats, PaBwaérter, levelcodes, SpecialkMoves und was
sonst noch so in diese Rubrik palt gebrauchen! Am besten
ist es, wenn |hr eine Schreibmaschine oder einen Compu-
ter benutzt, wenn lhr uns Eure Beitrage zuschickt. So kén-
nen eher MiBversténdnisse beim Ubertragen ins Heft (al-
les schon dagewesen) vermieden werden. Wir erwarten
sehnsiichtig Eure Post! Schreibt an die untenstehende
Adresse! Wir suchen T&T zu Game-Boy-, NES-, Super-
Nintendo-, Virtual-Boy- und Nintendo®-Spielen! Ob Ihr
Modulcodes, Kurztips, Cheats oder umfangreiche
Kompletilésungen beisteuert, ist egal, denn jeder, der
mitmacht und dessen Beitrag abgedruckt wird, hat die
Chance, belohnt zu werden! VergeBi jedoch nicht, Eu-
ren Absender auch im Brief anzugeben! Es [ohnt

Little Nemo = The Dreom Modfer 3Snoke Roftle ‘' Re

Bust-A-Move 2

Arcade Edition

Neuve Puzzles

Solltet lhr zu geschickt fir dieses
Spiel sein und schon alle Puzzles
gelést haben, braucht lhr es des-
wegen nicht gleich im Schrank ver-
stauben zu lassen. Wenn lhr im Ti-

mit A. Nun fahrt |hr mit diesem Ve
hikel eine Bestzeit und gebt Eure Ini-
tialen ein. Scrollt danach den Bild-
schirm nach unten und haltet den

shorties

sich! Unter allen Einsendungen verlosen wir jeden
Monat drei halbjahrige TOTAL!-Freiabos!!!

An dieser Stelle noch ein
kleiner Hinweis: Denkt bitte daran, dal
wir keinerlei Tips&Tricks zu indizierten bzw
beschlagnahmten Spielen versftentlichen kénnen
Und noch etwas: Falls ein Trick mal nicht gleich

funktionieren sollte, gebt nicht sofort aufl Manchmal
missen Tastenkombinationen sehr schnell und
moglichst flissig eingegeben werden. Sollte
gor nichts klappen, dann schreibt bitte
an unsere Helpline!

Wir verwenden folgende Richtungs- und Tastenkiirzel:
4,7, % 4,2, « x (fir das SleuerEreuz und den Analogstick)
A, B, X, Y, Z LundR (fir die L- und R-Buttons), Start, Select
Ct,C»,C#, Ce (fir die C-Buttons auf dem Né4-Pad)

X-plain Verlag
TOTAL! Tips&Tricks
Friedensallee 41
22765 Hamburg

Die Gewinner dieser Ausgabe heifien:

Dirk Kolodziej, Neukirchen
Andre Konig, Remblinghausen
Michael Poller, Hartmannsdorf

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des X-plain
Verlages und deren Angeharige dirfen nicht teilnehmen

&1 TOTAL! 7/98

telbildschirm die Tastenkombina-

tionl, 4, R, ¥ eingebt, tut sich im

Puzzle-Modus die Another-World-

Option auf. Diese bietet einen
ganzen Satz never Herausforde-
rungen fir Eure flinken Finger und
nicht weniger schnellen Hirne.

Cruis 'n USA

Rennstrecken anwdhlen

Durch die folgenden Tastenkombi-
nationen kann fir jeden Schwie-
rigkeitsgrad eine bestimmte Strecke
des Cruisethe-USAModus ange-
wahlt werden, ohne jedoch erst
bis dorthin spielen zu missen. So
lassen sich wesentlich leichter ein-
zelne Strecken einiiben:

Golden Gate Park: | gedriickt hal-
ten, dann Ce= und C ¥ gleich-
zeitig betdtigen.

Indiana: L gedriickt halten, dann
C4 und C= gleichzeitig betati-
gen.

San Francisco: L gedrickt halten,
dann C= und C¥ gleichzeitig
betdtigen.

Warnlichter der Zusatzwagen
einschalten

Um diesen Trick zu akfivieren, mift
lhr zuerst den Schulbus oder den
Polizeiwagen anwahlen. Dazu hal
tet |hr im Fahrzeug-Auswahlbild-
schim C 4, Ce und C ¥ gedriickt
und bestatigt die Wahl des Autos

Analogstick fiir ca. 30 Sekunden
nach links! Nun sollte ein Kopf er-
scheinen, der die Worte | love this
job” spricht. Ist dies geschehen,
konnt Thr in der néchsten Runde
das Warnblinklicht beziehungs-
weise die Sirene des VWagens ein-
schalten, indem Ihr schnell hinter-
einander zweimal bremst und
gleich danach Gas gebt. Die lich-
ter bleiben solange an, bis |hr wie-
der vom Gas geht. lhr konnt diesen
Trick beliebig oft wiederholen.

Forsaken

Diverse Cheats

Kaum ist das Spiel auf dem Markt,
tauchen auch schon die ersten
Cheats auf. Eingeben milit |hr sie,
wenn im Titelbildschirm der Schrift-
zug ,Press Start” zu sehen ist

Unbegrenzt Nitro
Drickt B, B, R 4, -, § C4¢,
Ce=l



‘ror Guv‘; 3'0.0'0

Psychedelic-Modus
Gebt die Tastenkombination
AR @« = § C4 Ce C¥ einl

Drahtgitter-Modus
Gebt, LR, Z «, = Cg, C=»

ein!

Gore-Modus
DrucktZ, #,C 4, Ce, Ce=, Cm,
Ce C¥!

Kobe Bryant in

NBA Courtside

Bonusteams

Setzt den Cursor im Hauptmend
auf den Punkt ,Pre-Season”! Wenn
lhr dann L haltet und dabei A
drickt, koénnt lhr anschliefdend nach
rechts zu drei neuen Teams
weiterschalten

11 O Ltﬁcﬂ of Zealdo

Disco-Modus

Pausiert das Spiel und gebt die
Tastenkombination A, C 4, &, 4,
C¥#,R R B Cos, Co Zein

Replay ansehen

Wenn |hr, nachdem |hr gepunkfet
habt, B und Z gleichzeitig drijckt,
konnt Ihr Eure Tat noch einmal be-
wundern.

Star Wars: Shadows

of the Empire

Debug-Menii

Dieses Spiel ist zwar nicht mehr das
neveste, aber folgender Cheat ist
so interessant, daf3 er auf jeden Fall
Beachtung verdient. Allerdings ist er
nicht ganz einfach auszufihren,
beide Hande reichen dafir nicht
aus. So ruft |hr das umfangreiche
Debug-Meni auf: Gebt als Spie-
lernamen ,.VWampa..Stompa”“ ein

(die Punkte stehen fir Leerzeichen)!
Achtet auf die Grofy- und Klein-

schreibung! Bekannterweise ist dies
gleichzeitig der Cheat fir die ver-
steckten Charaktere. Startet nun
und drickt Start, um das Spiel zu
pausieren! Jetzt folgt der schwieri-
ge Teil: Haltet alle vier C-Buttons so-
wie Z, L, R und <= auf dem dig-
talen Steuerkreuz gedriickt,
wahrend |hr den Analogstick fur
ca. funf Sekunden nach links haltet
(nicht bis zum Anschlag)! Seid Ihr
allein, kénnt lhr das mit dem Mund

gﬁoftl'&wf

Botmon = Retara of Fhe Joker

oder der Nase erledigen. Labt
Euch aber nicht dabei erwischen,
das sieht albern aus! Ertént ein
Gerausch, haltet |hr den Stick nach
rechts (wieder nicht bis zum An-
schlag, und die anderen Tasten
missen weiterhin gedriickt sein),
bis lhr ein Gerausch hért. Danach
tihrt Ihr den Stick wieder nach
links, aber nicht bis zum Anschlag,
und wartet finf Sekunden. Ein vio-
letter Schriftzug sollte nun am obe-
ren Bildschirmrand erscheinen. Mit
L und R oder den digitalen Rich-
tungstasten <= und = kénnt lhr die
verschiedenen Menipunkte durch-
schalten. Um sie wirksam zu ma-
chen, miBt hr auf Resume gehen
und A driicken. Driickt lhr danach
wieder Start ist das Meni ver-
schwunden, |hr kénnt es aber wie-
der aufrufen, indem Ihr die oben-
genannten Tasten haltet und den
Analogstick kurz nach links be-
wegt.

SUPERNES

Battle Clash
Geheimes Menii
Driickt Ihr beim Erscheinen des Ti-
telbilds gleichzeitig L und Select, fin-
det lhr im Optionsmeni einen Zu-
satzpunkt, in dem |hr u. a. den
Schwierigkeitsgrad manipulieren
konnt,

Andre Kénig, Remblinghausen

Populous Il

Levelcodes

Strategen, aufgemerkt! Die fol-
gende Lliste enthélt jede Menge
levelcodes fiir das Strategie-Epos.
Doch es kommt noch besser: Mit je-

Costlevanio 110

dem Code habt |hr in allen sechs

Kategorien die maximalen Erfah-

rungspunkte (255), was die Auf-

gaben immens erleichtert.

level Code

O] vk7 +|/ ZPn b—7

02  3QVFs8 :+X w3

03  B7v #/4 qYD =kk-

04  QqgBys=Q61 /88z

05  &V& 2J< 3dn MWy

06 g Ysw feX %llg

o/ —vL tIr GpD mBBK

08 :Zk Osm zK1 <77f

09 LB7 Tl]g Zyn 8—&

10 ZzV psb :TX HwZ

11 k&v 6)% q2D WkkV

12 zGB PsW Q#1 g88Q

13 7-& R 30n wWWL

14 Gi- 2sM fiX 4UG

15 l1+Z %NS M8y 8-/B

16  f3kdsC zt1 R77:

17 P> Z>z l1Zh QShé

18 L&) vSv s7S &$2

19 Zph :>q Sfll glIS+

20 kT5 VSk 5B> -5y

21 zOS g>f hgh :>lt

22 718 7S&LS Ls5p

23 GVl @>Z >z!l Zh>j

24 Vve$ kSV $V> k$sd

25  fy>3>Q 13h zSh#

26 vit] LSL s&S 7J$Y

27  3Fh G S:lI GIIST

28  B+5-SB 5k> V5P

29  QdS G>: hGh f>1IK

30  &Ks &S7 JvS vs5F

31 g2!l z>3 >Qll 3h>2

32 —i$ BS- $— B$sO

33 V5Q 8%d vgc 2zQ5

34  fn: R5# VCN PgG1

35 vSZ m$Y 719 #f:>

36 39z 45T kMx pZ3x

37 BsG M$P l<c +QzS

38 QXf 5K ~WN OGan

390 &3 =%$F &49 K:fh

40  gxQ H52 Bbx Y3Zc

41 -39 b$O v/czQ$

42  :D: <56 YmN ygGX

43 I>Z C$2 7H9 6F:S

44  Zcz %5+ kwx FZ3N

45  KG wsy Re TQZ

46 z1f /5t—=N dGqD

47 7h3 W$p 8%9 t:fl1

48 GNQ r5j B8x 2329

Abspann i ii jii ivwZ
Michael Poller, Hartmannsdorf

TOTAL! 7/98 m
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Top Gear 3000

Levelcodes

Fir Freunde des unerlaubt schnellen Auf-der-StraBe-Fahrens sind im fol-
genden alle PaBwaérter fir die drei Schwierigkeitsgrade von Top Gear
3000 aufgelistet, komplett mit den Krediten, die Ihr in der jeweiligen
Galaxis besitzt.

Easy

Galaxie Paf3wort Kredite
GO1 CS1F LFR1T MHQS B6R1 316 280.000
GO02 GQYQ LFR1 MG3S B&R1 377 600.000
GO3 JSWS LFRT MGTX B6R1 3R6 806.000
G04 KSVP LFR1 THVL B6RX 3X7 219.000
GO05 2QRN 3FRT THK3 B6RX 318 419.000
GO6 QS40 3FRX THOJ B6QX 3F6 140.000
GO/ SS3V LFRX THNS B6QX 316 328.000
GO8 VOKS LFRX THB1 B6QX 377 468.000
GOQ WSFS 3FRX TGJX B6QX 327 250.000
G10 YSBT 3FRX TK5D B6QX 327 1.150.000
Gl1 OSPT 3FRX TGTV BPQX 3C7 80/.000

Medium

Galaxie Paf3wort Kredite
GOl CSYS 3FR1 MG42 B6R1 V36 586.000
G02 FSMR LFR1 PZYQ B&RO VH7 /745.000
GO3 HS/B 3FR1 TOSQ B6RX V@6 304.000
G04 KSK3 LFRX TO5G B6QX VW7 125.000
GO05 eQDH 3FRX TZPG B6HQX VT8 877.000
GO06 QOTV 3FRX T2LV B6QX VH8 1.367.000
GO/ SPRN LFRX T265 BPQX VW8 1.122.000
GO8 V@2Q 3FRX T2NS BPQX V67 1.352.000
GOQ WTZ2 3FRY TZDQ BPQS5 V36 1.008.000
Gl10 YTYF FLRY TOYQ BPQ6 VH/ 224.000
Gl1 OMXR 3FRY TOTQ BPQ6 V58 288.000
Hard

Galaxie Paf3wort Kredite
GO1 CSY4 [FR1T MHK?2 B6RT L16 426.000
G02 FSQV 3FR1 PHD3 B6RO LN/ 499.000
GO3 HS3Z 6HeX LKLB C1Z0 V7 1.375.000
G04 KSG8 6HeX LKR1 C2Z0 V7 1.284.000
G05 2QSZ 6H2Y LGB| FeZ8 LT8 288.000
GO6 QENX PH2Y QGA5V FZ5 K8 823.000
GO/ SMYW 6HG6 TRKD MNJ5 LQ8 4.526.000
GOS8 VIMMS PHJ6 TRLS MN15 LV/ 4.434.000

_shortics Qi SLOMERE

Stor Word: Shodow) of #he Empire

kohe Bryoat in NBA Conrtside

GO9 WT55 6HJ6 TDH MR15 X6 3.980.000
G10 YTGM PHJ6 TD/75 MR16 IM6 3.602.000
Gl1 OMBS 6HJ6 TDT2 MR16 138 3.882.000
Dirk Kolodziej, Neukirchen

NEs -

-

L

Batman - -

Return of the Joker g

Levelcodes &

Fir all diejenigen, die das Spiel
endlich beenden wollen, gibt es
hier die PaBwérter

Level Code
2-1 NMLL
3-1 1IGZQ
4-1 GNXF
5-1 QGVN
6-1 FFHG
/-1 GPZT

Castlevania lll
Mehr Leben
Wenn |hr am Anfang des Spiels
statt Eures Namens die Worte HELP
ME eingebt, starfet Ihr mit stattlichen
zehn Lleben.

Jens Mattern, Llautersheim
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Kid Icarus

Levelcode

Gebt |hr als PaBwort LLLLLL LLLLLL
LLLLLL LLLLLL ein, beginnt lhr in Level
2-4 mit Uber 5.000.000 Punk-
ten, besitzt fast alle Gegenstande

und seid unbesiegbar
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Bast-A-Move 2 Arcode Edifion

Little Nemo -

The Dream Master
Levelskip

Drickt im Titelbildschirm die fol-
gende Tastenkombination: 4, Se-
lect, «= = A A Bl Wenn nun
,Dream Select” erscheint, betatigt
lhr die A-Taste, um in den ndchsten
level zu gelangen

Mega Man 3

Wer den Luftschlitten noch nicht
besitzt, ihn aber dennoch anwen-
den will, mul> Shadowman besiegt
haben. Im Waffen-Auswahlmeni
wahlt |hr dann die ,Shadow
Blades” an und drickt auf dem
Steuerkreuz nach rechts. Verlaft
lhr nun das Meni mit Start und
sammelt eine Munitionskapsel ein,
bekommt |hr den Luftschlitten.

Snake Rattle 'n’ Roll

Level Uberspringen

Wollt Ihr von Level 1 direkt in Level
8 gebeamt werden, solltet |hr ohne
Verzégerung zum Ende des ersten
levels rennen. Dort werdet |hr,
wenn |hr nicht getroffen wurdet,
eine Rakete finden, in die Ihr hi-
neinspringen solltet. Habt Ihr alles
richtig gemacht, werdet lhr Euch in
level 8 wiederfinden

kid 1corny

Crals ‘s YSA

Fordoken

Hallo, Action-ReplaY-Fans!

Die auf dieser Seite abgedruckten Parameter fu

bindung mit dem ActionReplay (Version 1, 2 oder 3 fir das SuperNES)
oder mit dem Game Buster fir das N64. Die UK-Codes funktionieren
mit der englischen Version des Game Busters, die US-Codes mit der
amerikanischen. In seltenen Fallen kann es vorkommen, dafd UK-
Codes nicht mit den deutschen Spielen kompatibel sind. Wer daheim
Codes herausgefunden hat, der meldet sich bitte schrifflich bei uns. Noch
ein kleiner Hinweis: Die Parameter fiir das ARP | und das ARP Il sind
exira gekennzeichnet, demnach gelten alle anderen ARP-Codes
automatisch fiir das ARP Il. Unsere Adresse lautet:

X-plain Verlag
TOTAL! ARP-Codes
Friedensallee 41
22765 Hamburg

nktionieren nur in Ver-

The Legend of Zelda

Beim zweiten Durchgang starten
Das Spiel ist zwar uralt, kann aber
immer noch begeistern. Deswe-
gen geben wir hier noch einmal
den Code preis, Uber den Ihr gleich
mit dem zweiten Durchgang des
Spiels beginnen kénnt: Gebt als
Namen einfach ,Zelda” ein!

US-Codes
Cruis 'n USA

801509 4D0045  unendlich Zeit
801502 2BOOOT  immer erster
Platz
801502 130001  immer manuelle
Cangschaltung
801509 420000 kein Zeitlimit
und kein Ge-
genverkehr
Dark Rift

8004C1 D10009? neun Runden

SUPERNES

Secret of Mana

7EE3 862F unendlich Energie fur
das Méadchen

7EES 862F unendlich Energie fir
die Koboldin

7EE3 8220 unendlich Magiepunk-
te fir das Madchen

7EES5 8228  unendlich Magiepunk-
te fiir die Koboldin

7ECC 6CBF unendlich Geld fur
Spieler 1

TOTAL! 7/98

Bottle Closh

Secret of Evermore

7E4E B3FF  unendlich Energie fir
den Helden

7EAF 61FF  unendlich Energie fiir
den Hund

7EOA C7FF  unendlich Geld

Die folgenden Gegenstande be-
sitzt Ihr durch diese Codes 99mal:

7E25 1763 Amulett des Ko
ron

/7E25 1963 Perle

7E25 1B63 Keramikiopf

7E25 1D63 Huhn

7E25 1F63 SchakalFigur

7E25 2163 Juwelen-Skara-
bdus

7E25 2363 Kalksteintafel

7E252563 Rosenwasser

7E25 2763 Reis

/E25 2963 Gewiirz

/E25 2B63 Silberléffel

7E25 2D63 Seide

7E23 1C63 Zauberperlen

7E23 1B63 Feenstaub

7E23 1A63 Elixier

7E23 1963 Fligel

7E23 1863 Hundekuchen

/E23 1763 Honig

7E23 1663 Nektar

7E23 1563 Bléitter

7E23 FF63 Wachs

7E23 0063 Wasser

7E23 0163 Essig

7623 0263 Worzel

7E23 0363 Ol

7E23 0463 Pilz

7E23 0563 Pfeffer

7E23 0663 Mondstein

7E23 0763 Kalkstein

/E23 0863 Eisenerz

/E23 0963 Dynamit

/E23 OA63 Schmierfett

7E23 0B63 Feder

7E23 0C63 Athanol

7E23 OD63 Trockeneis

/E23 OE63 Kristall

7E23 OF63 lehm

7E23 1063 Schwefel

7E23 1163 Knochenteil

/E23 1263 Arnitamin

7E23 1363 Asche

7E23 1463 Eichel
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Helpline forever!

Unter dem Motto ,Leser helfen Le-
sern” wurde bereits in der zweiten
TOTALl (7/93) die Helpline ins
Lleben gerufen. Wir wollen uns in
diesem Monat einmal ganz lieb bei
allen Teilnehmern bedanken. Viele
von Euch fihren seit einiger Zeit die
wichtigen Angaben (Titel, System,
Ausgabe, Datum, Name und An-
schrift) stets mit auf, was uns die Be-
arbeitung auch in Eurem Sinne oft
erleichtert. Ganz besonderer Dank
geht an alle Dauvergaste’ der Help-
line, die unermidlich helfen und
sich eine Menge Mihe machen.
Natirlich kann nicht jede Frage
beantwortet werden, und manch-
mal dauert es ein paar Ausgaben,
bis die ersehnte Antwort auftaucht,
dafir sind die Themen aber haufig
auch lesern eine Hilfe, die nur mal
so in den Tips&Tricks-Seiten he-
rumstébern. Also, macht weiter so,
wir z&hlen auf Euch!

Froden

Bomberman 64 (N64)

Dennis Miedeck aus Burgdorf hat
bislang 98 der 100 Goldkarten
gefunden. Im Level ,Blue Resort”,
Stage 4, bekommt er nicht die fiinf-
te Karte, obwohl er die Target-
Time schaffte. AuBerdem fehlt ihm
die Zusatzkarte, die man erhalten

soll, nachdem man Altair geschla-
gen hat, bevor dieser sich mit sei-
nem Freund verbinden konnte.

Donkey Kong

(Game Boy)

Marco Lenkenhoff héingt im siebten
Abschnitt des Forest Levels fest.
Wer mag ihm in dieser Krisensi-
tuation weiterhelfen?

Donkey kony

Finol Fontady 111

Donkey Kong Country
(SNES)

Nicolas Lischer kennt sich mit DKC:
Spielen wirklich gut aus, hat je-
doch ausgerechnet mit dem ersten
Teil seine Probleme:

'
'y

- 4
e

1. Im level ,Affenbande” (Trau-
bental) hat Nicolas sage und schref-
be vier Geheimrdume gefunden,
doch ein Ausrufezeichen erscheint
trotzdem nicht. Entdeckt hat er:
den Raum direkt zu Beginn, zwei
Réume kurz vor dem Ziel und einen
Raum in der Mitte.

2. ,Oelfal’ Boulevard” (Krimskrams
GMBH), dort hat Nicolas drei Raw-
me entdeckt: einen am Start beim
TNT-Faf’ und die zwei anderen
hinter Wénden.

3. Im Llevel ,Aufgetankter Aerger”
(Affenklein Hohle) konnte er bis-
lang noch nichts finden.

Nun geht der Aufruf an alle Affen-
fanatiker: Schreibt uns bitte Eure Er-
fahrungen beziiglich der fehlen-
den Raumel!

Final Fantasy Il (SNES)

Marc Heinkelein aus Schonach
wibte gerne, wo sich der Schatz
des Imperators befindet, von dem
der Soldat im Colosseum redet.
Weiter interessiert ihn, wozu man
das Book of Secrets, das man bei
Mt. Zozo findet, benutzen kann.

Secret of Mana (SNES)
Kaum eine Ausgabe ohne dieses
Spiel. Nico Donczyk aus Schorn-
dorf hérte vom Doktor, daf es im
Stden der Nordstadt eine Art Haus
unter Wasser gébe. Nun weil er
aber nicht, was es damit auf sich
hat. Ist von Euch schon mal je-
mand dort gewesen und kann uns
verraten, was dieses Haus fir eine
Funktion hate

_helpiine <70 SLMERS

Secret of Mono

Stor Trek — The Next Generotion

LESER HELFEN LESERN
Seit der Ausgabe 7/93 ist die Helpline fester Bestandteil der TOTAL! Der Sinn
und Zweck dieser Rubrik innerhalb der Tips & Tricks ist, Euch Hilfestellung bei
Problemen mit Euren Spielen zu leisten.

WAS MUSS (CH TUN?

Habt Thr Probleme an einer bestimmten Stelle eines Spiels, sucht Ihr Levelcodes
oder Cheats? Dann schreibt uns Eure Fragen in einem Brief oder auf einer
Postkarte, und wir werden versuchen, sofort die richfige Antwort abzudrucken.
Ansonsten warten wir auf die Antwort eines Lesers, die dann in einer der
kommenden TOTAL!-Ausgaben verdffentlicht wird. Die Adresse lautet:

X-plain Verlag, TOTAL! Helpline,
Friedensallee 41, 22765 Hamburg

DIE SPIELPEGELN.

Es ist sehr wichtig, daBl Ihr Euren Namen auch im Brief angebt und den
genauen Titel des Spiels sowie das dazugehtrige System (Konsole) notiert. Bitte
vergefit nicht, diese Angaben ebenfalls mitzuliefern, wenn Ihr eine Antwort auf
eine Frage habt. Falls Eure Einsendung nicht sofort in der aktuellen TOTAL!
abgedruckt wird, so macht Euch keine Sorgen, die Bearbeitung der zahlreichen
Luschriften kann etwas Zeit in Anspruch nehmen. Allemal ist Euch der Dank der
Hilfesuchenden gewiff, wenn Ihr Eure Tips zu den Problemen einschickt.

ACHTUNG/

Wir konnen leider keine frankierten Riickumschldge beriicksichtigen. Auch
Antworten aus der Redaktion per Fax wiirden die uns zur Verfiigung stehende
Zeit zu sehr beanspruchen. Wir bitten um Verstiindnis, bitte schreibt nur Briefe
oder Postkarten!

Star Trek - The Next
Generation (SNES)

Steffen Moldenhauer aus Wismar
mdchte gerne wissen, wie es an fok
gender Stelle weitergeht: Er héngt
im Raumschiff (Orientis Alpha 1V)

fest. Dort soll der Computer voll-
standig repariert werden, was je-
doch nicht ganz gelingt. Der linke
Computerchip fehlt noch. Also, lie-
be ,Computerfachleute’, wer hilft
Steffen weitere

Super Mario 64 (N64)

Tobias Buschmann aus Wesel fragt
sich und Euch, wozu der griine
Panzer in der Muschel unter Was-
ser auf dem dritten Kurs in der Pi-
ratenbucht Panik dient. Na, wer
wagt sich an dieses Thema heran?
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Wario Land (Game Boy)
Marco Lenkenhoff findet die Level
10 und 24 sowie die level fir die
Schatze B und H nicht. Wo befin-
den sich also die Schlissel und
die dazugehorigen Schlissellochere

Wario Land I

(Game Boy)

Marco Lenkenhoff hat auch mit
dem zweiten Teil dieses Spiels so
seine Sorgen: Die Frage ist, wie
man die Bomben im level Syrup
Castle — The Final Battle benutzt.

Zelda - Link’s
Awakening (Game Boy)
Manuel Michelberger aus Gun-
delfingen hat schon eine Menge
versucht, kommt aber einfach nicht
weiter. Er befindet sich im zweiten
level (Djin Grotte] im Schleimsumgf,
hat Struppi, den Hund von Ma-
dame Miou Miou, an der leine
und sucht den Schleimschlissel.
Damit méchte er den Dungeon off-
nen. Einige Wege sind durch Stei-
ne blockiert. Manuel benétigt also
das Kraftarmband, um weiter nach
dem Schlissel suchen zu kénnen.
Wer den richtigen Weg kennt,
moge uns bitte eine Beschreibung
schicken

Arfworeen

Breath of Fire Il (SNES)
Jessica Borowski, Ausgabe 5/98:
Was wdren wir nur ohne unsere
Stammleser, die immer dann in die
Bresche springen, wenn fachlicher
Rat in besonderen Fallen gefragt ist
Stetan Margraf hat fir Jessica nach
den Schamanen Ausschau gehalten
und uns das Ergebnis geschickt
Hier nun die Aufenthaltsorte:

Worie Lond

Fire

Nachdem Ray in Township abge-
liefert wurde, sollte der Held das
Médchen in Capitan ansprechen.

Water

Nach dem Sieg tber Nimufu findet
man den Schamanen im linken Teil
des Witch Towers.

Wind
Er versteckt sich mitten im Ozean
des Sky Towers.

Earth

Um diesen
Schamanen
zu bekom-
men, ist el
nige Vorar-
beit zu lei-
sten.
Wéhrend
der Aufrdum-
arbeiten auf
Daisys Feld
darf keine Mo-
gie angewendet
werden. An-
schlieffend miifdt lhr im Schrein von
Namanda mindestens 2.000
Goldsticke opfern. Nach dem
Sieg Uber die Grand Church kénnt
lhr den Gesuchten dann auf dem
Feld abholen.

Holy

Holy ist genau wie Earth erst nach
dem Sieg Uber die Grand Church
verfigbar. Ihr findet ihn etwas sp&-
ter in einer der Geféngniszellen in
Bandon.

Devil

Nachdem der Drache in Gate den
Weg zum letzten Dungeon freige-
geben hat, solltet |hr den linken
Seiteneingang durchqueren. Dort
findet |hr den letzten Schamanen.

Noch ein kleiner Tip zum versteck-
ten Charakter Bleu:

Nachdem Ihr den Wal aufgeweckt
habt, kénnt lhr Euch auf die Suche

nach Bleu machen. Schippert an

Zeldo — Link's Awokening

die Nordostkiste und sucht nach ei-
nem aufféllig unauftélligen Fleck
in der Wste. Bleu ist zwar nicht zu
Hause anzutreffen, kann aber spé-
ter in der Magic School in Home
Town abgeholt werden.

DKC 2 - Diddy’s Kong
Quest (SNES)

Hendrik Heinsohn,

Ausgabe 1/98:

Es ist zwar schon ein halbes Jahr
her, aber man soll die Hoffnung be-
kanntlich nie aufgeben. Iris Linnea
Mathies war so nett, uns den Auf-
enthaltsort des Mr. X zu verraten:

Da er der Endgegner ist, erscheint
er erst dann, wenn das Spiel nahe
vor der kompletien Auflésung steht.
Das heift, Ihr miPt alle versteckten
Welten durchgespielt haben. In
diese Welten gelangt |hr aber nur,
wenn |hr bei Klubba am Kiosk mit
Kremminzen bezahlt habt.

Harvest Moon (SNES)
Stefanie Mésle, Ausgabe 4/98:
Iris Linnea Mathies wei3, wohin
die Eier am 20. Herbsttag
gehéren: Bringt die Eier, sofern
sie die richtige Farbe haben, zum
Birgermeister, der Euch daraufhin
die Spielregeln erklart! Er steht an
einem Tisch und weist bereits auf
die zu suchenden Hihnerprodukte.

lllusion of Time (SNES)
Ines Schwaibisch, Ausgabe 4/98:

Das gesuchte Juwel befindet sich in

TOTAL! 7/98 mm
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Breoth of Fire 11

Horvedt Moon

Stidkap auf dem Steg vor der Hoh-
le. Betretet und verlaBt die Hohle
ein paarmal, damit das glitzernde
Stiick erscheint, rat Patrick Kut-
scheral

Secret of Mana (SNES)
Die Edelsteinsucher,

Ausgabe 6/98:

Wer die TOTAL! und die Helpline
schon seit Jahren liest, wird vielleicht
bemerkt haben, daf die Frage
nach dem Fundort des Rubindia-
dems eine Art Dauerbrenner ist.
Es soll Kollegen gegeben haben,
die sich mit den Briefen zu diesem
Thema ganze Birordume zuklei-
stern konnten und dementsprechend
sensibel reagierfen, sobald es auch
nur um Edelsteine ging (Hi, Mitch!
Sag mal, weift Du zuféllig ...).
Wir wiirden die Sache ruhen las-
sen, kdmen nicht nach wie vor
noch relativ viele Bitten, das Ratsel
um das Rubindiadem zu l6sen. So
wollen wir also auch in diesem
Jahr einmal zum Brunnen gehen
und sehen, ob der Krug nun endlich
bricht oder nicht.

Wer den Kopfschmuck sucht, muf3
sich damit abfinden, daf} es keinen
festen Fundort gibt. Schlagt Euch
eine Weile lang mit den Feinden in
der Mana-Festung herum, bis das
begehrte Edelsteinchen freigege-
ben wird! Am ehesten werdet |hr
zum Ziel kommen, wenn lhr die
drei Terminatoren, die sich zu-
sammen in einem Raum befinden,
besiegt. Wéhrend |hr die Gegner
in der naheren Umgebung der Rei-
he nach plattet, erhaltet lhr u. a. die
Elfenbeinweste und die Elfenkro-
ne sowie Waffenorbs. Die level
der Partymitglieder erhdhen sich
zudem, womit das Ganze durch-
aus auch seine Vorteile hat.

Nixenmantel
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= RISE OF THE
SINISTRALS

Lufia (Lufia Il - Rise of
the Sinistrals/US) (SNES)

Nun ist es endlich soweit, mit die-

sem Special gehen wir in die zwei-
te Runde. Da Lufia ein echter Dau-

erbrenner ist und wir jeden

schrift mit Fragen, Ta-
bellen oder L&sun-
gen zu diesem
Thema erhal-

ten, erwagen

wir derzeit, ein

drittes Special

in Angriff zu

nehmen. Dazu

ist allerdings
Ever Einsatz ge-
fragt: Schreibt uns

bitte, was |hr davon
haltet oder schickt uns
direkt Eure ltem-Listen,
Karten, Tabellen, Ratsel-

tricks und was sonst noch so fiir an-
dere Spieler interessant sein kénn-
te! Auf geht's, es liegt nur an Euchl

Die Fundorte der acht
Dracheneier/Dragon Eggs

Da die Angaben im Spieleberater
auf Seite 54 beziiglich der Fund-
orte der Dracheneier lediglich fir
den ersten Durchgang gelten, miift
lhr Euch beim zweiten, dritten und
vierten Mal auf den Schatzsucher
verlassen. |hr kénnt ihn im Spiel-
casino erwerben. Habt Ihr alles
erfolgreich hinter Euch gebracht,
dirft Ihr am Ende gegen den Eier-
drachen antreten.

Fur all diejenigen, die keinen Spie-
leberater besitzen und die auf-
wendige Suche leid sind, fihren wir
hier kurz die Fundorte der acht
Dracheneier auf. Wohlgemerkt sind
diese Eier beim zweiten, dritten
und vierten Durchgang an anderen
Stellen zu finden (siehe Tip).

1. Das erste Ei findet sich in der
Hohle nach Tarika.

2. Sucht einmal im Kellergeschof3
des Schlosses Lunaria, 3. UG.

3. Ei drei (hihil) ist in der Stadt

Minias im Haus rechts unten beim

Tag mindestens eine Zu-

il T1P8 &

kleinen Madchen aufbewahrt (helft
zundchst dem Baumeister).

4. Begebt Euch zur Nordgrotte Ru-
salkal Die Saulen im Raum mit
dem Kapselmonster (Element Licht)
missen verschoben werden.

5. Der Nordleuchtturm in Pandoria
halt das finfte Ei parat. Stellt die Ki-
sten auf die Schalter!

6. In der Nahe von Kythos auf
dem Blumenberg im Raum mit dem
Teleporterrétsel (Reihenfolge: rechts,
links und dann mittlerer Schalter)
mut lhr ganz rechts eine Bombe le-
gen. Darauthin erscheint ein Durch-
gang und ...

/. Das siebte Drachenei ist in der
Nordhéhle von Danubia (3. OG)
zu finden. Der einzelne Grasbi-
schel an der rechten Seite muf3 be-
seitigt werden. Darunter erscheint
ein geheimer Durchgang, der Euch
in einen Raum mit drei Kisten fuht.
8. Im Weihetempel (Elfenhain) wer-
det |hr zum achten Mal findig.
Dort, wo das musikalische Rétsel zu
l6sen ist, versteckt sich das Ei. (Klei-
ne Hilfe: Mittels Sprengung &ffnet
sich im obersten Stock ein Durch-
gang. Lost die Aufgabe wie folgt:
3,2,4,1,5; dies entspricht der
Klangreihenfolge vom tiefsten bis
zum héchsten Ton.)

Versteckter Raum auf dem
Drachenberg

Im Spieleberater auf Seite 60 ist der
Raum samt Schatzkiste nicht ver-
zeichnet. |hr gelangt zur Kiste,
wenn |hr ganz oben links im
groBen Raum mit der grofen
Bricke und den Eisblécken sucht.
Die Eisblécke dienen dazu, unver-
letzt Uber die lava zu gelangen.
legt einfach eine Bombe und holt
Euch den Gorgonstein aus der
Schatzkiste!

Ahnenschwert und Antikhelm

Besitzer des Luftschiffes kénnen den
zweiten Siegelturm (norddstlich von
Kirvan) aufsuchen, um dort mit et-
was Glick den Antikhelm zu er-
gattern. Vielleicht gibt Euch der
Hallenbote (normaler Gegner| so-
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gar noch das Ahnenschwert. Beide
Gegenstande kénnen lediglich von
Maxim und Guy getragen bzw. be-
nutzt werden.

Die Funktion der Select-Taste

Da im Spieleberater nichts zu
diesem Thema steht, hier ein-
mal kurz ein kleiner Tip:
Wenn lhr im Meni-Bild-
schirm die Select-
Taste  driickt,
schaltet der un-
tere Bereich
auf eine An-
zeige um, die
das momentane, opti-
male Futter fir das gegenwartige
Kapselmonster angibt. Blinkt das
ltem, ist es auch vorhanden.

Die blauen Truhen in der
Ahnenhshle

Je frisher eine der blauen Truhen er-
scheint, desto wahrscheinlicher ist
es, daB sie vermehrt in der Ah-
nenhohle auftauchen. Da Ihr aber
auch auf Attrappen stofden konnt,
dirften die folgenden Erfahrungen
bei Eurer Strategie hilfreich sein:
® Ungeféhr ab level 5 bis zirka
zum 20. level erscheinen rote Tru-
hen (Minitruhen), die falsch sind.
® Zirka mit dem 20. level er-
scheinen dann unechte blaue Tru-
hen (Gigatruhen), die nach der
40. Ebene nicht mehr auftauchen.
Zur Unterscheidung der echten von
den falschen Kisten solltet hr auf die
Farben achten. Die roten Attrappen
sind etwas farbloser und glénzen
ein wenig mehr. Die richtigen,
blauen sind matter und dunkler als
die wesentlich helleren Attrappen,
die |hr haufig in Ecken, direkt an
Wanden oder vor bzw. hinter
Tiren findet.

Kampf gegen den Golddrachen
(Glanzdrachen, Goldgolem)

Um die Begegnung mit diesem Un-
tier méglichst schadensfrei iber-
stehen zu kénnen und nicht vor-
zeitig auszuscheiden, solltet |hr
Euch mit den Zaubern Valor und

Courage eindecken. Ein Uberra-
schungsangriff des Golddrachens
kann verheerende Folgen haben: Er
ist in der Lage, drei Einzelattacken
hintereinander auszufihren, unter
anderem auch die ZP-Atiacke Ster-
nenstaub und den Magiezauber

Abaddon.

Beharkt den Bésen am besten mit
den folgenden Waffen

e Kapselmonster Elrik/Nacht
(Transformationsstufe V mit der SP-
Attacke Eliminator)

® Terror-Zauber (Zauber der Dun-
kelheit)

e 7P-Attacken: Dusterjuwel /Schat
tenmacht (Dusterauge/Dunkelspuk
empfiehlt sich nicht, da der Gold-
drache hohe KP-, ANG- und ABW-
Werte hat und dieser Angriff somit
zu langwierig ist.|

Das beste ltem
e Terrorball, bei Gefahr den
Nebelball einsetzen.

Kampf gegen Todesrufer, Erzun-
hold, Nachtdrachen, Hades, Ha-
deswagen, Geisterkahn, Hexer,
Héllenbote, Nosferato:

Auch gegen diese Kreaturen der
Nacht ist ein Kraut gewachsen.

® lichtzauber [Abaddon ist am ef-
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fektivsten, dann den Nodabba ein-
setzen)

o 7P-Attacken: Goldauge/Ster-
nensfaub, Diamantring/Abaddon,
Lichtschwert /Himmelskraft

Kampf gegen die Teufel:

Erledigt die Teufel am besten mit
dem/der entsprechenden Gegen-
elemente-Zauber/-Waffe.

Kampf gegen Feuerteufel:
* Frosttee-Zauber (Luftpeitsche, Pol-
schwert ... ZP-Attacken)

Kampf gegen Wasserteufel:

e Phoenix-Zauber oder Glutball,
falls der Phoenix-Zauber nicht zur
Verfigung steht (Hitzeschwert, Phoe-
nix-Stab ... ZP-Attacken)

Kampf gegen Windteufel:

Er ist empfindlich gegen Wasser-
magie.

® Drachen-Zauber (Wasserspeer,
Drachenspeer ... ZP-Attacken)

Kampf gegen Orky:

Er ist noch wesentlich geféhrlicher
als Powerhydra, besitzt einen ho-
hen KPAWert und kann sogar bis zu
acht Einzelatfacken nacheinander
ausfihren.

® Donner-Zauber (Zenitschwert)

In diesem Zusammenhang ist zu

bemerken, daf es besonders gin- |

stig ist, wenn |hr Euch im
Abenteuerbildschirm von
der Seite oder von hinfen
an die Gegner heran-
schleicht, denn dann
gehodrt Euch automo-

tisch der erste Schlag.

Der Riesenblob (Master
Jelly), Endgegner in der Ah-
nenhdhle

Wir haben zu diesem
schlimmen Feind zwar
schon einige Tips ge-
geben (1. Special), die
folgenden Hinweise werden
Euch aber sicherlich nicht un-
willkommen sein. lhr erhaltet

eme Auflistung der giinstigsten Waf-
fen fur Eure Party-Mitglieder.
e FRAN/Erde (Stufe IV oder V)
sollte am effekfivsten sein, da es von
allen Kapselmonstern Uber den
héchsten ANG-Wert verfigt. LV
50 ist dabei die unterste Grenze
Auch seine SP-Attacken (Kopfnu,
Wiautanfall, Steinschlag, Schlachirdf,
Hammer und Steinwurf) sind sehr zu
empfehlen. Weiterhin kann AVOR
(Foomy)/Neutral zum Einsatz kom-
men, wenn es den Rutenschlag
(Stufe V) beherrscht. Allerdings ist
die Wahrscheinlichkeit, daf} diese
Attacke innerhalb der drei
Kampfrunden ausgefhrt wird, recht
gering. Deshalb ist FRAN die bes-
sere Losung.
e Guy: Gadesklinge (ZP: Kraken-
schlag) oder Mythenklinge
* Maxim: Mythenklinge (ZP: Krie-
gerherz) oder Ahnenschwert (ZP:
Schlachtruf]
e Dekar: Dekarschwert (ZP: To-
deskuf)
e Selan: Luftpeitsche, Lichtschwert
oder Drachenspeer, als Juwel den
Gorgonstein (ZP: Wirbelax)
e Tia: luftpeitsche, Lichtschwert
oder Drachenspeer, als Juwel den
Gorgonstein (ZP: Wirbeloxt)
e Artea: Wasser-, Drachenspeer,
EchsenEx (ZP: Drachenherz), Abad-
don-Zauber [ist der Waffe bei ho-
hem INT-Wert vorzuziehen,
als Waffe wertet der Phdnix-
stab den INT am hoch-
sten auf), als Juwel
kann ebenso wie bei
Selan der Gorgonstein
benutzt werden.

Kapselmonster
aufpéppeln
Wer seine Mon-
sterchen schnell
und somit effektiv
auf Stufe 3 bringen
mochie, sollte sie von Be-
ginn an einzig und allein
mit Apfelsaft fittern. (Anm.
der Red.: liebe Vater und
Mitter, dies funktioniert
natirlich nur bei Mon-

Itemliste

In der folgenden Liste sind alle ltems und Waffen aufgefihrt, die die
blauen Truhen in der Ahnenhéhle freigeben.

ltem (Waffe) Zornattacke ZP
Aquahelm Aquasalto ca. 67 %
Apronschild Gotterwall 100 %
Diamantring Abaddon ca. 50-60 %
Donnerring Blitz ca. 95%
Donnerturban Donnersalto ca. 70 %
Drachenspeer Flut ca. 95-100 %
Disterauge Dunkelspuk ca.75-77 %
Ehering Courage ca. 50 %
Feuerschild Feuersalto ca. 65-70 %
Hitzeschwert Feuersturm ca. 90 %
Gadesklinge Krakenschlag ca. 100 %
Glutschwert Knisterbrand 100 %
Goldauge Sternenstaub ca. 95-97 %
Gorgonstein Multischlag ca. 89 %
Kryptoschild Eiswall ca. 95-100 %
Lichtschwert Himmelskraft ca. 90 %
Listriistung Kraftbrunnen 100 %
Megaaxt Donnerschrei ca. 89 %
Reflektor -
Phoenixstab Phoenixwind 100 %
Polschwert Polarstern 100 %
Silberauge Juwelenstaub ca. 80-82 %
Wasserkralle Wasserwall ca. 95-100 %
Wasserspeer Sturzbach ca. 85-89 %
Wounderpanzer Magieberg 100 %
Zenitschwert Wolkenbruch 100 %

stern. Die Nachkommenschaft laft
sich zwar mit Apfelsaft durchaus be-
ruhigen und sogar bestechen,
emndhrungstechnisch empfehlen wir

aber unbedingt Zauberpilze, Ho-
nigmelonen, Niisse, Bananen und
ab und an ein paar leckere, blin-
kende Energieherzchen.)

Nun folgen noch einige héufig ge-
stellte Fragen, die Ihr einfach unter
dem Stichwort ,Lufia 7/98" be-
antworten kénnt, wenn lhr die
richtigen Antworten wif3t.

TOTAL! 7/98 mm

1. Wozu dient die Tir am Anfang
der Todesinsel?

2. Kann man verhindern, daf} die
Party-Mitglieder am Ende des Spiels
sterben?

3. Nach dem Durchspielen er-
scheint Lufia und spricht mit je-
mandem. Wer weil}, was es mit
diesem Gespréch auf sich hate
4. Wo und wie kann man das
Einhornjuwel finden, auf das die
Kapselmonster gelegentlich Hun-
ger haben?

So, das war es erst einmal fur die-
se Ausgabe. Wie schon an-
gekindigt, werden wir ein drittes
Lufia-Special vorbereiten, wenn |hr
Euch bei uns meldet und fleibig
mithelft. Tips und Fragen gibt es
schlieBlich noch viele.
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System Titel Art Ausgabe
GB Best of ARP-Codes ARP-Codes @3.12
SNES Best of ARP-Codes ARP-Codes 93.12
SNES Best of ARP-Codes ARP-Codes ©5.08
SNES Konami Cheat Cheats 95.02
N64  1080° Snowboarding  geheimer Charakter 98.05
Né4  1080° Snowboarding  Tips 98.06
SNES  7th Saga, the Komplettidsung 94.01
A
GB A Boy and his Blob ARP-Codes 97.09
SNES Actraiser ARP-Codes 94.10
SNES Actraiser Tips 26.09
SNES Actraiser 2 ARP-Codes 24.02
SNES Actraiser 2 Levelcodes 94.04
SNES Actraiser 2 ARP-Codes 24.08
SNES Actraiser 2 ARP-Codes 95.02
SNES Actraiser 2 PaBworter 96.05
SNES Actraiser 2 ARP-Codes 97.04
SNES Actraiser 2 Levelcodes 98.03
SNES Addams Family 2, the = ARP-Codes 94.06
SNES Addams Family 2, the  ARP-Codes 94.07
SNES Addams Family 2, the  ARP-Codes 94.11
GB  Addams Family, the ARP-Codes 95.02
SNES Addams Family, the Tips 94.02
SNES Addams Family, the ARP-Codes 94.02
SNES Addams Family, the PaBwarter 94.10
SNES Addams Family - Values ARP-Codes 96.05
GB Adventure Island Cheats 94.10
GB Adventure Island ARP-Codes 94,11
GB  Adventure Island 2 Levelcodes 97.06
SNES Adventures of

Batman & Robin, the ARP-Codes 95.04
SNES Adventures of

Batman & Robin, the ARP-Codes 96.01
SNES Adventures of

Batman & Robin, the ARP-Codes 96.02
GB Adventures of Lolo, the Llevelcodes 97.10
GB Adventures of

Rockie & Bullwinkle ARP-Codes 9411
N64  Aero Gauge geheimer Wagen 98.05
SNES Aero the Acro-Bat ARP-Codes 94.02
SNES Aero the Acro-Bat Cheats 94.06
SNES Aero the Acro-Bat ARP-Codes 94.07
SNES Aero the Acro-Bat Cheats 95.02
SNES Aerobiz Supersonic Cheats 96.11
Né64  AeroFighters Assault ~ Cheat 98.02
SNES  Air Cavalry ARP-Codes 98.03
GB Aladdin Cheat Q7.06
SNES Aladdin Levelcodes 94.02
SNES Aladdin ARP-Codes 94.02
SNES Aladdin ARP-Codes 24.08
SNES Aladdin ARP-Codes 97.06
GB  Alfred Chicken Kompl. Teil 1 93.10
GB Alfred Chicken ARP-Codes 93.10
GB  Alfred Chicken Kompl. Teil 2 93.11
GB Alfred Chicken ARP-Codes 94.04
GB  Alien 3 Komplettldsung 93.08
GB  Alien 3 Tips 93.10
GB Alien 3 ARP-Codes @3.10
GB Alien 3 ARP-Codes 94.03
GB Alien 3 ARP-Codes 95.02
SNES Alien 3 Levelcodes 93.08
SNES Alien 3 ARP-Codes 93.08
SNES Alien 3 Cheats 94.06
SNES Alien 3 ARP-Codes 94.06
SNES Alien 3 ARP-Codes 98.02
SNES Alien vs. Predator Cheats 23.11
SNES Alien vs. Predator ARP-Codes 24.02
SNES Alien vs. Predator ARP-Codes 95.06
GB  Alleyway ARP-Codes 95.02
GB Animaniacs ARP-Codes 96.05
GB Animaniacs Levelcodes 96.12
SNES Another World Levelcodes 23.06
SNES Arcana ARP-Codes 96.10
SNES Arcana Levelanwahl 28.04
SNES  Ardy Lightfoot Levelcodes 95.06
GB Arielle ARP-Codes 9511
SNES Arkanoid Levelcodes 98.01
SNES  Art of Fighting Cheats 94.10
SNES  Art of Fighting ARP-Codes 94.11
SNES Art of Fighting ARP-Codes 97.06
GB Asterix ARP-Codes 94.11
GB Asterix ARP-Codes 95.11

register

Das gab es schon lange nicht mehr: eine umfassende Ubersicht iiber alle in

TOTAL! jemals veroffentlichten Tips und Tricks. Aus Platzgriinden haben wir
die NES-Spiele (auch weil sie nicht mehr sooo aktuell sind) aufien vor gelas-
sen und das Register in zwei Teile zerkniillt. Das heif3t, im kommenden Mo-
nat folgt der Rest. (Achtung! Einige éltere Ausgaben, insbesondere vor 1996, kénnen leider
nicht mehr nachbestellt werden. Aber schaut doch trotzdem einfach mal auf Seite 79 nach!)

SNES  Asterix ARP-Codes 94.02 SNES  Blackhawk PaBwérter 95.10
SNES  Asterix ARP-Codes 95.03 SNES  Blackhawk ARP-Codes 96.08
GB  Asterix & Obelix ARP-Codes 96.05 N64  Blast Corps Tips 97.06
SNES  Asterix & Obelix Levelcodes 95.10 Né4  Blast Corps Tips 97.11
SNES Asterix & Obelix ARP-Codes 95.10 N64  Blast Corps Tips 97.12
SNES  Asterix & Obelix Cheats 96.04 GB  Blaster Master Junior  Cheats 94.07
SNES  Asterix & Obelix ARP-Codes 96.04 GB  Blaster Master Junior  ARP-Codes 94.10
SNES  Asterix & Obelix ARP-Codes 97.07 GB Blues Brothers ARP-Codes 94.10
SNES  Asterix & Obelix ARP-Codes 97.12 GB  Blues Brothers ARP-Codes 95.02
GB  Asteroids ARP-Codes 94.08 SNES Blues Brothers Tips 94.02
GB  Asteroids ARP-Codes 97.07 GB  Bomberman ARP-Codes 97.07
N64  Automobili Lamborghini Game Buster Codes 98.05 GB  Bomberman 2 Levelcodes 97.07
SNES  Axelay Cheats 93.06 Né4 Bomberman 64 Cheat 98.02
SNES  Axelay ARP-Codes 94.06 N64 Bomberman 64 Game Buster Codes 98.04
SNES  Axelay Cheats 94,07 SNES Bombuzal Levelcodes 93.07
SNES  Axelay ARP-Codes 94.10 GB  Bonk's Adventure ARP-Codes 94.10
SNES  Axelay ARP-Codes 95.09 SNES Braines Levelcodes 95.06
SNES  Axelay ARP-Codes 96.06 SNES Breath of Fire ARP-Codes 94,12
B SNES Breath of Fire Tips 96.03
GB B.C. Kid ARP-Codes 94.11 SNES  Breath of Fire ARP-Codes 96.10
SNES B.C. Kid ARP-Codes 96.07 SNES  Breath of Fire Il Komplettlosung 96.04
GB B.C.Kid2 Levelcodes 95.07 SNES Breath of Fire Il ARP-Codes 96.06
SNES B.O.B. Levelcodes 93.09 SNES Breath of Fire Il Tips 96.07
SNES B.O.B, ARP-Codes 93.09 SNES Breath of Fire Il Tips 96.11
SNES B.O.B. ARP-Codes 96.10 SNES  Breath of Fire Il Tips 97.02
GB Baby T-Rex ARP-Codes 94.04 SNES Breath of Fire Il ARP-Codes 97.05
SNES Back fo the Future I ARP-Codes 96.12 SNES Breath of Fire Il Levelanwahl 98.06
GB  Bad 'n’ Rad ARP-Codes 94.03 GB  Bubble Bobble Levelcodes 96.12
GB  Balloon Kid ARP-Codes 93.07 GB  Bubble Bobble Part2  Levelcodes 95,02
GB  Balloon Kid ARP-Codes 94.06 SNES Bubsy Levelcodes 93.09
GB  Barbie Game Girl ARP-Codes 93.10 SNES  Bubsy ARP-Codes 93.09
GB  Bart Simpson ARP-Codes 94.06 SNES Bubsy ARP-Codes 94.11
GB  Bart & The Beanstalk ~ Cheats 94.06 SNES Bubsy ARP-Codes 95.02
GB  Bart & The Beanstalk ~ ARP-Codes 94.09 SNES Bubsy ARP-Codes 96.01
GB  Bart & The Beanstalk ~ ARP-Codes 95.11 SNES Bubsy ARP-Codes 96.06
SNES Batman ARP-Codes 95.02 SNES  Bubsy ARP-Codes 97.06
GB  Batman Forever Cheats 96.12 SNES Bubsy ARP-Codes 97.09
GB  Batman Forever Levelanwahl 98.06 SNES Bubsy 2 Cheats 95.05
SNES Batman Forever Cheats 96.02 SNES Bubsy 2 ARP-Codes 97.01
SNES Batman Forever ARP-Codes 96.06 GB  Bugs Bunny Levelcodes 94.09
SNES Batman Forever Cheats 96.07 SNES Bugs Bunny ARP-Codes 94.06
SNES Batman Forever Cheats 97.02 SNES  Bugs Bunny ARP-Codes 96.05
GB  Batman - R. o. t. Joker ARP-Codes 94.10 GB  Bugs Bunny 2 ARP-Codes 93.07
GB  Batman -R. o. 1. Joker ARP-Codes 96.01 GB  Bugs Bunny 2 ARP-Codes 94.11
SNES Batman Returns ARP-Codes 23.09 GB Bugs Bunny 2 Levelcodes 96.10
SNES Batman Returns Tips 93.10 SNES Bugs Bunny —

SNES Batman Returns Cheats 94.07 Rabbit Rampage ARP-Codes 96.06
SNES Batman Returns ARP-Codes 94.10 SNES Bugs Bunny -

SNES Batman Returns ARP-Codes 97.06 Rabbit Rampage ARP-Codes 97.06
SNES Batman&Robin Tips 95.04 GB  Burai Fighter PaBwarter 94.10
GB  Battle Arena Toshinden Tips 96.07 GB  Burger Time Deluxe Levelcodes 93.06
GB  Battle Arena Toshinden Cheats 97.01 GB  Burgertime ARP-Codes 95.02
GB  Battle of Olympus, the  Komplettldsung 93.12 C

GB  Battle of Olympus, the  ARP-Codes 95.02 GB  Castle Quest Tips 94.03
GB  Battle Ping Pong Levelcodes 95.04 GB  Costle Quest Levelcodes 94.04
SNES Battlecars ARP-Codes 94.05 GB  Castleian ARP-Codes 94.08
GB  Battleship ARP-Codes 95.06 GB  Castlevania | ARP-Codes 94.08
GB  Battleship Levelcodes 95.07 GB  Castlevania | ARP-Codes 95.03
GB  Battletoads Cheats. 93.10 GB  Castlevania ll ARP-Codes 94.08
SNES Bottletoads Tips 93.12 GB  Castlevania ll PaBwérter 94.10
SNES Battletoads Tips 94.02 GB  Castlevania ll ARP-Codes 94.11
SNES Battletoads — D. Dragon ARP-Codes 94.02 GB  Castlevania Il ARP-Codes 95.03
SNES Battletoads — D. Dragon ARP-Codes 94.03 GB  Castlevania ll ARP-Codes 97.06
SNES Battletoads — D. Dragon Cheats 94.07 SNES Castlevania IV Tips 93.06
SNES Beavis & Butt-Head Levelcodes 95.03 SNES Castlevania IV ARP-Codes 93.08
SNES Beavis & Butt-Head ARP-Codes 95.03 SNES Castlevania IV ARP-Codes 94.08
SNES Beavis & Butt-Head ARP-Codes 96.06 SNES Castlevania IV ARP-Codes 97.04
SNES Beavis & Butt-Head ARP-Codes 97.04 SNES Castlevania IV ARP-Codes 97.06
SNES Big Sky Trooper ARP-Codes 96.01 SNES Castlevania IV ARP-Codes 97.09
SNES Biker Mice from Mars  Cheats 97.02 SNES Castlevania X -

SNES Biker Mice from Mars ~ ARP-Codes 97.11 Vampire's Kiss Levelcodes 95.11
GB  Bill and Ted ARP-Codes 93.10 SNES Castlevania X -

SNES Biometal ARP-Codes 94.06 Vampire's Kiss ARP-Codes 9511
GB  Bionic Commando ARP-Codes 97.05 SNES Castlevania X -

GB  Bionic Commando Levelcodes 97.10 Vampire's Kiss ARP-Codes 96.03
SNES  Blackhawk Levelcodes 95.02 SNES Castlevania X -

SNES  Blackhawk Kompl. Teil 1 95.02 Vampire's Kiss ARP-Codes 97.01
SNES  Blackhawk ARP-Codes 95.02 GB  Choplifter Il ARP-Codes 94.06
SNES  Blackhawk Kompl. Teil 2 95.03 GB  Choplifter I PaBwérter 94.10
SNES  Blackhawk Kompl. Teil 3 95.04 GB  Choplifter Il ARP-Codes 97.05
SNES  Blackhawk ARP-Codes 95.04 SNES  Choplifter Il ARP-Codes 96.06
SNES  Blackhawk Kompl. Teil 4 95.05 GB  Choplifter IlI Levelcodes 96.04

TOTAL! 7/98
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N64  Mario Kart 64 Tips 97.08 SNES Might & Magic lll ARP-Codes ©5.05 SNES On the Ball PaBwérter 94.11
Né4  Mario Kart 64 Tips 97.12 SNES Mighty Max ARP-Codes 96.07 GB  Operation C ARP-Codes 94.10
GB  Mario Land 2 Tips 94.07 N64  Mischief Makers Tips - Teil 1 97.11 SNES Out to Lunch ARP-Codes 94.05
SNES Mario's Time Machine Levelcodes 94.09 N64  Mischief Makers Tips - Teil 2 97.12 SNES Out to Lunch ARP-Codes 97.09
SNES Marvel Super Heroes N64  Mischief Makers Tips — Teil 3 98.01 P
in War of the Gems PaBwort 97.07 SNES MM Power Rangers Levelcodes 97.06 SNES Pac-Attack Levelcodes 94.09
SNES Mask, the ARP-Codes 96.05 GB MM Power Rangers Levelcodes 95.07 SNES Pac-Attack ARP-Codes 96.06
SNES Mask, the Cheats 96.06 GB MM Power Rangers Levelcodes 98.03 GB  Pac-inTime Levelcodes 96.04
SNES Mask, the ARP-Codes 97.07 SNES MM Power Rangers PaBworter 94.12 SNES Pac-in-Time Levelcodes 295.09
SNES Moaximum Carnage Cheats 94.12 SNES MM Power Rangers — SNES Pac-in-Time Levelanwahl 97.04
SNES Maximum Carnage ARP-Codes 96.01 The Fighting Edition Cheats 96.05 GB Pac-Man ARP-Codes 93.07
SNES Mechwarrior Cheats 94.01 SNES MM Power Rangers - GB Pac-Man ARP-Codes 94.12
SNES Mechwarrior ARP-Codes 94.01 The Fighting Edition Special-Moves 96.10 GB  Pac-Man ARP-Codes 95.02
SNES  Mechwarrior ARP-Codes 97.04 SNES MM Power Rangers - GB  Pac-Man ARP-Codes 97.07
SNES Mechwarrior Cheat 98.06 The Fighting Edition Cheat 98.02 SNES Pac-Man 2 PaBworter 95.06
SNES Mechwarrior 3050 PaBworter 96.02 SNES MM Power Rangers — SNES Pac-Man 2 PaBwarter 95.07
SNES Mechwarrior 3050 Levelcodes 96.03 The Movie Cheats 95.10 SNES Pac-Man 2 PaBwérter 95.08
SNES Mechwarrior 3050 ARP-Codes 96.05 SNES MM Power Rangers — SNES Pac-Man 2 ARP-Codes 23l
SNES  Mechwarrior 3050 PaBworter 96.06 The Movie ARP-Codes 95.10 GB  Pac-Panic ARP-Codes 97.01
SNES Mechwarrior 3050 Levelcodes 98.01 SNES MM Power Rangers — GB  Pagemaster, the ARP-Codes 95.11
GB  Mega Man ARP-Codes 93.11 The Movie Cheats 96.02 GB  Pagemaster, the PaBwort 97.06
GB Mega Man ARP-Codes 94.06 SNES MM Power Rangers — SNES Pagemaster, the Cheats 95.07
GB Mega Man ARP-Codes 95.02 The Movie Cheats 98.05 SNES Paladin’s Quest ARP-Codes 94.04
GB  Mega Man ARP-Codes 97.05 GB  Mole Mania ARP-Codes 97.06 SNES  Paladin’s Quest Tips 94.08
GB Mega Man 2 ARP-Codes 2311 GB  Monster Max ARP-Codes 95.04 GB Pang ARP-Codes 94.04
GB  Mega Man 2 Levelcodes 95.04 GB  Monster Max ARP-Codes 95.05 SNES Pang ARP-Codes 95.03
GB  Mega Man 2 ARP-Codes 97.05 GB  Monster Max Levelcodes 97.02 GB  Paper Boy ARP-Codes 94.06
GB  Mega Man 3 ARP-Codes 93.11 GB  Monster Max ARP-Codes 97.05 GB  Paper Boy ARP-Codes 94.12
GB  Mega Man 3 ~ levelcodes 95.06 GB  Mortal Kombat Tips 93.12 GB  Parasol Stars ARP-Codes 93.06
GB  Mega Man 3 ARP-Codes 97.05 GB  Mortal Kombat Tips 94.06 GB  Parodius ARP-Codes 93.09
GB  Mega Man 4 ARP-Codes 96.07 GB  Mortal Kombat ARP-Codes 94,08 GB  Parodius ARP-Codes 93.11
GB  Mega Man 4 Levelcodes 96.11 GB  Mortal Kombat ARP-Codes 94.09 GB  Parodius Cheats 94.10
GB  Mega Man 4 ARP-Codes 97.05 GB  Motocross Maniacs ARP-Codes 94.06 GB  Parodius ARP-Codes 97.06
GB  Mega Man 5 Cheats 95.07 SNES Mr. Dol Levelanwahl 7. ¥ SNES Parodius Cheats 93.09
SNES Mega Man 7 Cheats 96.01 GB  Mr. Nutz Levelcodes 95.07 SNES Parodius Cheats 94.10
SNES Mega Man 7 PaBworter 96.03 SNES Mr. Nutz Cheats 94.05 SNES Paredius ARP-Codes 94.10
SNES Mega Man 7 ARP-Codes 96.03 SNES Mr. Nutz ARP-Codes 94.05 SNES Parodius ARP-Codes 94.11
SNES Mega Man 7 PaBwaorter 96.05 SNES  Mr. Nutz ARP-Codes 94.06 SNES Parodius Cheats 96.02
SNES Mega Man 7 ARP-Codes 97.09 GB  Mysterium Tips 93.06 SNES Parodius ARP-Codes 96.08
SNES Mega Man X ARP-Codes 94.05 GB  Mystic Quest Tips 94.08 SNES Peace Keepers, the Cheats 94.09
SNES Mega Man X Komplettlésung 94.06 GB  Mystic Quest Kompl. Teil 1 94.09 SNES Phalanx Cheats 93.11
SNES Mega Man X Tips 94.06 GB  Mystic Quest Kompl. Teil 2 94.10 SNES Phalanx ARP-Codes 94.06
SNES Mega Man X ARP-Codes 94.06 GB  Mystic Quest Kompl. Teil 3 94.11 GB  Phantom Air Mission ~ ARP-Codes 94.05
SNES Mega Man X Cheats 94.07 GB  Mystic Quest Tips 97.03 SNES  PilotWings ARP-Codes 94.04
SNES Mega Man X Tips 94.09 SNES Mystic Quest lLegend  Tips 94.05
SNES  Mega Man X Levelcodes 94.10 SNES Mystic Quest Legend  Tips 95.01
SNES Mega Man X ARP-Codes 94.11 SNES  Mystical Ninja ARP-Codes 94.06
SNES Mega Man X ARP-Codes 94.12 SNES  Mystical Ninja Levelcodes 94.07
SNES Mega Man X ARP-Codes 95.01 SNES Mystical Ninja ARP-Codes 94.07
SNES Mega Man X PaBwarter 95.02 Né64  Mystical Ninja
SNES Mega Man X ARP-Codes 96.12 starring Goemon Kompl. Teil 1 98.04
SNES Mega Man X ARP-Codes 97.01 N64  Mystical Ninja
SNES Mega Man X ARP-Codes 97.07 starring Goemon Kompl. Teil 2 98.05
SNES Mega Man X PaBwaérter 98.03 N
SNES Mega Man X2 PaBwaérter 96.01 SNES NBA Give N Go Cheats 96.07
SNES Mega Man X2 Komplettlosung 96.08 N64 NBA Hang Time geheimer Charakter 97.05
SNES Mega Man X2 PaBwarter 96.10 Né4  NBA Hang Time Cheal-Menii 9712

TOTAL! 7/98
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Aufgrund der Game-Boy-Specials in den vergangenen beiden Ausgaben kam das Zubehér fiir

die anderen Nintendo-Systeme versténdlicherweise ein wenig zu kurz. Das heif3t aber noch

lange nicht, daf Ihr fir immer darauf verzichten miifit. Diesmal ist das N64 wieder dran.

~ VRF1 X-Cellerator ca. 160 bm

N intendo hatte bekanntlich
schon im Vorfeld an alle Sonn-
tagsfahrer gedacht und das NG64-
Pad mit einem fur Rennspiele idea-
len Analogstick ausgestattet. Echte
Auto-Freaks wollen aber auch ein
echtes Auto-Feeling, und genau flr
diese Leute ist der VRF1 X-Cellera-
tor der Firma Blaze gedacht. Hinter
dem komplizierten Namen verbirgt
sich nichts weniger als ein Lenkrad,
das komplett mit analogem Gas-
und Bremspedal ausgeliefert wird.
Zusatzlich befinden sich auf der
Oberseite alle Knopfe, die auch auf
dem Original-Nintendo-Pad vorhan-

den sind. Vier davon sind sogar mit
Analogtechnik ausgestattet. Wenn
Ihr also zu kurze Beine haben soll-
tet, musdt Ihr deswegen nicht auf do-
siertes Beschleunigen und Brem-
sen verzichten. Im Grunde ist es
sogar ratsamer, von den Pedalen
abzulassen, da sie zu leicht sind
und deshalb schnell wegrutschen.
Das Lenkrad an sich kann dagegen
uberzeugen. Durch seine Leichtgan-
gigkeit konnt Ihr auch ohne Friih-
stlck im Bauch bequem lenken und
bleibt von Muskelkater verschont.
Zum Schalten benutzt |hr die gut er-
reichbaren L- und R-Buttons an der

Unterseite. Wer feinfuhli-
ger lenken will, stellt die
Hyper-Steer-Funktion

ein, mit der Ihr das Rad
nicht bis zum Anschlag
drehen maRt, um den Wa-
gen voll ausschlagen zu
lassen. An die PlayStation
und den Saturn durft Ihr das
Gerat auerdem anschliefien.
Zu guter Letzt kdnnen auch noch
Hohen- und Neigungswinkel ver-
stellt werden — eine gelungene Be- E
reicherung fur Rennsportfreunde. e

Muster: Highcom, Tel.: 0 21 54 /94 52 30

Fazit: 2

_ Arcade Shark ca. 100 bm

FUr alle Systeme gibt es sie be-
reits in rauhen Mengen: Joy-
boards. Nur das Nintendo64 wurde
noch nicht bedacht. Doch InterAct
hat sich ein Herz gefa®t und diese
Marktlucke gefillt: Mit dem Arcade
Shark soll echtes Spielhallen-Fee-
ling aufkommen. Tut es aber leider
nicht ganz, obwohl durchaus gute
Ansatze vorhanden sind. Durch ei-
nen aufschraubbaren Stick konnt
Ihr jederzeit zwischen Analog- und
Digitalsteuerung wahlen. Alle Ta-
sten sind sehr groR und wurden gut
verteilt, und als ,Schmanker!* gibt
es auch noch Dauerfeuer und Slow

Motion, was allerdings mittlerweile
zum Mindeststandard an Ausstat-
tung gehort. Schwer genug, um
nicht vom Ventilator weggeblasen
zu werden, ist es auch und findet
bequem auf Euren Schenkeln Platz.
Auf der Oberseite befindet sich ein
abdeckbarer Schacht flir ein Con-
troller Pak. Was das Gerat aber ab-
wertet, ist die Verarbeitung. Weder
die Tasten noch der Stick sind mit
Mikroschaltern ausgestattet. Das
digitale Steuerkreuz ist ein wenig
ungenau, die Wege des Sticks sind
etwas zu lang, und der Analogstick
reagiert auerst feinfuhlig. Auch die

Knopfe sind weniger gut ver-
arbeitet und verhaken
sich von Zeit zu
Zeit. Alles in
allem ist der
Arcade Shark
ein nett ge-
meinter Ver-
such, an dem
Spielhallen-Puri-
sten Gefallen finden
kénnten. Fur Otto-Nor-
malspieler sollte auch ein
Originalpad ausreichen.

Muster: Jollenbeck, Tel.: 04287 /1 25 10

Fazit: 3+

_ 8 MB Mega Memory Card ca. 90 bm

iele von Euch werden das Pro-

blem kennen: Ihr habt jede
Menge Module, aber nur eine Me-
mory Card. Mit etwas Pech befindet
sich unter Euren Titeln auch noch
ein Sportspiel, wie etwa Madden
64, das ein gesamtes Controller
Pak flr sich allein beansprucht.
Solltet Ihr Euch mit diesem Leiden
herumplagen, dann ist die 8 MB Me-
ga Memory Card von Blaze genau
das richtige. Sie bietet gleich 32

normale Karten in einem, die mit ei-
nem Knopf an der Vorderseite jeder-
zeit durchgeschaltet werden kon-
nen. Dabei sind die Zugriffszeiten
angenehm kurz. Selten ist aller-
dings, daf® sich die Karte wunderbar
leicht in den Controller stecken und
ebenso leicht wieder entfernen

IaRt. Probleme beim Behalten von
Spielstanden konnten nicht ausge-
macht werden, also konnt Ihr be-
denkenlos zugreifen, wenn es Euch

an Speicherplatz man-
gelt. Ein vergleichba-
res Produkt (siehe T!
3/98) bietet auch

die Firma InterAct
an.

Muster: Highcom,
Tel.: 02154/
9452 30

BIGGERY

Fazit: 1
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Heft-Shop

TOTAL! 3/96

Specials: N64-Software

SNES-Tests: FIFA Soccer ‘96
NES-Classic-Tests: The Legend of Zelda
Tips&Tricks: Weaponlord, Chrono-
Trigger-Komplettlosung 1, DKC 2

Im Heft-Shop konnt lhr TOTAL!-Ausgaben nachbestellen.
Fiullt dazu einfach den Coupon aus und schickt ihn an
untenstehende Adresse!

TOTAL! 9/96

Specials: Super Mario 64 (Teil 2),
PilotWings 64 (Teil 1), Turok-Interview,
Donkey-Kong-Biographie (Teil 1)
SNES-Tests: Olympic Summer Games,
Actraiser

GB-Tests: GB-Classic-Reihe
Tips&Tricks: 5. M. RPG (Teil 2)

SNES-Tests: Lufia, Sim City 2000
GB-Tests: Pocohontos
Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 1), Super
Mario 64

Poster: Mario Kart 64

TOTAL! 4/97

Specials: Nintendo* — Die kommenden

TOTAL! 8/97

Specials: E3-Messe-Report: von Banjo &
Kazooie bis Zelda 64, exklusive Infos
iber Turok 2, Reportage: PAL-/NTSC-
Umsetzungen

N64-Tests: Blost Corps

SNES-Tests: Williams Arcade

T&T: Star Wars: Shadows of the Empire

TOTAL! 12/97

Spedials: Anime&Mango, Final-Fantasy-
Report (NES), Kauftips — Soft- und
Hordware, Soundreport

News: Nintendo Space World 97
N64-Tests: DKR, Son Francisco Rush,

Football-Vergleichstest
SNES-Tests: Arkonoid

g . Poster: Mega Man Spiele, Videokult Anime, 64DD-Reportoge Poster: Banjo & Kazooie GB-Tests: Donkey Kong Lond 3
Poster: Star Wars: Shadows of the Empire N64-Tests: King of P Baseball, Wove Testhihs: Ninl‘; ndo“g- st 0
TOTAI.! 4 /96 TOTAI.! 1 0/ 96 Race 64 TOTA'-! 9/ 97 indizierfes sple”
Specials: Breath-of-Fire-Il-Guide Specials: Super Mario 64 SNES-Tests: The Lost Vikings Il Spedials: Rennspiele: extreme-G, Poster: Automobili Lamborghini
dber 16 geiien (Teil 3), PilotWings 64 (Teil 2), Virtual- GB-Tests: Mole Mania FI Pole Position 64, Multi-Radag
SNES-Tests: Toy Stor Bey Repottoge, Deakey-Kong Biographie Tips&Tricks: DKC 3 (Tal 3 Championship, SNES RRGs: Dragon Quest TOTAL! 1/98
Breath of Fir; [ Yﬁnnl Eghl 3 (Teil 2), FX-Spiele, Lufia I (Tel 1) Poster: Blast Corps Il Final Fontasy V, Tomagotchi-Report Spedials: Grofler Jopon-Messebericht,

Game-Boy-Tests: Worms,

SNES-Tests: Lufia & The Forfress of

N64-Tests: Dark Rift, Hexen 64

Sailor-Moon-Spiele, Rare-Reportage,

Micro Machines 2 Doom, Super R-Type TOTAL! 5/97 SNES-Tests: Lucky Luke Jahresriickblick 97
NES-Tests: Elite GB-Tests: Sword of Hope Il Specials: Akte N~ Nintendos SNES- GB-Tests: Lucky Luke, Tim — N64-Tests: AeroFighters Assault
5 Poster: Super Mario 64 Projekte, FuBiball-Vergleichstest: Der Sonnentempel GB-Tests: Bust-A-Move, Game&Waich

Tips&Tricks: DKC 2, Chrono-Trigger-
Komplettlosung 2

TOTAL! 5/96
Specials: Mego-Man-Reportage,

Die 50 besten SNES-Spiele (Teil 1)
SNES-Tests: Civilizafion, Kirby's Dream
Course, Mego Mon X3
Game-Boy-Tests: Killer Instinct, Mega
Man 5

Tips&Tricks: Secref'of E

V?fm\

TOTAL! 12/96

Spedials: Super Mario 64 (Teil 5), Wave
Race 64 (Teil 2) + Sammelkarte
SNES-Tests: DKC 3, Worms

GB-Tests: Donkey Kong Land 2
Tips&Tricks: T&T-Register, Secret of
Mana 2 (Teil 1)

Poster: Secret 0. M. 1 + Sammelkarte

TOTAL! 1/97

International S5 64 versus FIFA 64
SNES-Tests: Tim — Der Sonnentempel
GB-Tests: Wave Race

Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 4)

Poster: Star Wars: Shadows o. 1. Empire

TOTAL! 6/97

Specials: Jubilaum — 4 Jahre TOTAL!,
DigiPen, die Programmierer-Uni
N64-Tests: Mario Kart 64
Game-Boy-Tests: Game&Watch

Poster: LylotWars

TOTAL! 10/97

Specials: Grofle Reportage: Rollenspiele
fiir N64 und 64DD (Mother 3, Quest 64,
Zelda 64)

N64-News: Diddy Kong Racing
N64-Tests: El, Pole Pesition 64, frisch
indiziertes Spiel, [ﬂu&

GB-Tests: Tetris Plus

Tips&Tricks: frisch mtlm:ﬂﬂ.

Gallery, Turok

T&T: frisch indizierfes Spiel, Diddy Kong
Racing, extreme-G, Mischief Makers,
Madden Football

Extra: zwei Stundenpléne

TOTAL! 2/98
Spedials: Interview mit Shigeru
Miyamato, Inferview mit den Rare-
Entwicklern

N64-Tests: Dual Heroes, FIFA 98,

Donkey Kong Country 2

pecials: SupérMarip 64 (Teil 6), . MGallery Snowboard Kids, Tetrisphere, WCW vs.
TOTAL! 8 /96 m’ﬂkﬁ 96 Messe-News, Wayne G.'s ;. ’i Tnps&Tﬁgckmk -ﬁv@kunerﬁﬁlﬁ}" *::# fmhermun 64 NWO: World Tour i
Specials: Interview mit Shigeru 3D Hockey Y YOTAL-Aufklghey « < ac § sega et d f LILULHL T ] GB-Tests: FIFA 98, Lost World
Mi umuli; N6d-Special, SM 64 (Teik1) SNES-Tests: Terranigma, Street Fighter Poster: Mario Kart 64 T TA“, 1/97 T&T: Bomberman 64, DR,
Di 50 beten SNES Spce T 4) Alpha , Wintes Gold Srdulr Wir Gher uns, Spoce Station San Franciseo 1., Top Gear Ruly
SNES-Tests: Donnldpin M. Mallord Tips&licks: GB-181-Register TOTAL! 7/97 Siicon Valley, Earthworm Jim 30, Poster: Fighters Destiny
Game-Bo Tests: Tov Story. Kich 5 Avtogrammkarte: Shigerv Miyamoto Specials: Anime und Manga (Captain Game&Watch-Story
Block Ball Y R0 S M Poster: Morvel Super Heroes Future), Japan-RPGs, NES-Report (Teil 1), N64-News: Body Harvest, Castlevanio
Tips&Tricks: Super Mario RPG (Teil 1) oxfreme-G 30, Zelda 64
T . TOTAL! 2/97 N64-Tests: NBA Hang Time, Woyne N64-Tests: extreme:G, Mace -~ The

Specials: Super Morio 64 (Teil 7), Mario Gretzky's 3D Hockey Dark Age, Top Gear Rally

Kort 64 (Teil 1), Stor Wars: Shadows of SNES-Tests: Mohawk & H. Jack SNES-Tests: Harvesl Moon

the Empire, Johresrockblick ‘96 & T War Gods, Torok = tevelkarten Tl 4 T&Y: LylatWors, Mischief Makers

Poster: exireme-G Poster: San Francisco Rush

TOTAL! 3/98

TOTAL! 4/98

TOTAL! 6/ 98

TO‘I'ALI -Special 3/97

TOTAI.' -Special 1/93
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Spedials: N64-Importreportoge
N64-Tests: Fighters Desfiny,
Nagano Winter Olympics 98, NHL
Breakaway '98, Yoshi's Story
Game-Boy-Tests: Monopoly
SNES-Tests: Timon & Pumbaos
Spielesommlung

T&T: FIFA 98, Son Francisco Rush
N64-Zubehor: Gome Buster,
Lenkriider, Mega Memory-Card

Specials: Snowboard-Games,
Foto-TOTAL!-Story, Anime&Manga
N64-Tests: 1080° Snowboar-
ding, Aero Gauge, NBA Pro 98,
Goemon, Olympic Hockey 98
Game-Boy-Tests: (ostlevanio
Legends, Pocket Bomberman
T&T: Mystical Ninja starring
Goemon-Komplettlasung (Teil 1)
Poster: Goemon, AeroFighters A.

Spedials: Game Boy Comera,
Mission: Impossible-Interview, Die
40 besten Game-Boy-Spiele (Teil 1)
N64-Tests: Wetrix
Game-Boy-Tests: Wario Land ||
T&T: Goemon (N64) Komplett-
losung, Teil 2, 1080° Snowhoor-
ding, Aero Gauge, Snowboard Kids
4 Riesenposter: Forsoken, Iggy's
Reckin’ Balls, Link, Yoshi

2 Riesenposter: Sailor Moon
Specials: Pokemon — Kultspiel-
zeug aus dem Fernen Osten, Die
40 besten Game-Boy-Spiele (Teil 2)
N64-Tests: Bust-A-Move 2,
Forsaken, GT 64, Kobe Bryant in
NBA Courtside, Virtual Chess 64
Game-Boy-Tests: France 98
T&T: 1080°, Mace: The Dark Age,
Rampage, Breath of Fire |1 (SNES)

Die zweite Ausgabe des 64 fan
magazins bietet iber 20 N64-
Spiele im Test und zahlreiche
News und Previews, von Banjo &
Kazooie bis Zeldo 64. Die
Reportage ,Auf dem Priifstand”
sagt, welches N64-Spiel die
Hardware bislang am besten aus-
nutzt. Mit Hexen-Riesenposter

Die aktuelle Ausgabe des 64 fan
magazins biete! die wichtigsten
Tips & Tricks, Cheats, Secrets und
Levelkarten zu den angesaglesten
Games fiir dos N64, z. B. Diddy
Kong Racing, extreme-G, LylatWars,
San Francisco Rush, Top Gear Rally
v.v.a.m. Als Bonus gibt es ein
Wayne-Gretzky-Riesenposter

Ath'llng' TOTAL!-Ausgaben der Jahri nge 1993 bis 1995 sowie die Ausgaben 1, 2, 6, 7, 11/96 sowie 3/97 sind verﬂrlffen und konnen leider nicht mehr nachbestellt werden.
Wer Informationen aus alten TOTAL!-Ausgaben sucht, kann sich an einen der vielen Nintendo-Clubs wenden, die Einsicht in ihr Archiv gewdhren. Entsprechende Adressen findet Ihr zum Beispiel in der Borse!
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Fir Mehrfochbestellungen birte Stiickzahlen ein-
fragen! Die Lieferung erfolgt schnellstmaglich nach
Vorratsloge. Mit Erscheinen dieser Ausgobe verlie-
ren olle onderen Preislisten ihre Gilfigkeit
Briefmorken werden ols Zohlungsmittel nicht
angenommen! Die Wore bleibt bis zur vollstin:
digen Bezahlung Eigentum des Verlages

Achtung! Bitte vergeBt die Versandkosten nicht!
(Inlond DM 5,—/Ausland DM 12,-)
Lieferung per Nachnahme nicht moglich.
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AVC Heft-Shop
Postfach 0 12 08
23613 Stockelsdorf




VERKAUFE

SNES + SMW fir nur DM 129, Spie-
le: DKC 1, 2, 3 (je DM 45, zus. DM
119), SMW 2, SM AllStars, SM Kart,
Mario Paint, Zelda, Plok, Kid Clown,
Tiny Toon, je DM 40, 3 Spiele fir DM
100, Tel.: 08131/93475, Thomas

Verkaufe International Superstar
Soccer und Mickey Mouse — Magical
Quest, je DM 35, wie neu, Super

Game Boy DM 30, Tel.:
34628, Dirk

Verkaufe SNES + 2 Controller + 3
Spiele [DKC 2, Yoshi's Island, ISSD) fiir
DM 270! Spiele auch einzeln! Tel.:
05144/4791, Dennis

SNES: Lufia, dt, DM 80; N&4: F1 Pole
Position, inkl. 5 Meg Memory Card,
DM 100, zzgl. Porto; suche 64Power-
Hefte NIr. 1, 3, 4, 5, zahle je Heft DM
10, Tel.: 06023/970045, Michael

06441/

Verkaufe Roadrunner, Castlevania
IV, Beavis & Butthead fir je DM 30 und
Mr. Nutz, Humans, Schlimpfe 1 + 2,
Dino City, Indiana Jones fiir je DM 40,
Tel.: 06650/8489, Remo

SNES mit 2 Pads, 1 Maus und Unter-
lage + 22 Spielen und NES + 2 Pads
+ 6 Spiele, inkl. Zubehér, komplett
DM 2380,01, Tel.: 0395/4690933,
ab 15 Uhr, Tilo

Chrono Trigger DM 95, Ultima
Rise of Virtue lI DM 120, Breath of

Fire | + Il zus. DM 230, Wizardry V
DM 80, Might & Magic | DM 50, Put
ty Squad + Dropzone + Judge Dredd
zus. DM 60, Tel.: 04777 /932097,
Thomas

Verkaufe 8 SNES-Spiele, wie Sim
City, Young Merlin, S. Probotector,
Stunt Race FX, je DM 40 und 11
Game-Boy-Spiele, je DM 15, rft an!
Tel.: 0241/82422, ab 17 Uhr, Volker

Suche Final Fantasy Ill, Treasure
Hunter G, Tales of Phantasia, Dragon
Quest 6, tausche gegen Chrono Trig-
ger, Paladin’s Quest, Bounty Sword,
Tel.: 0421/462916, Sinan

Suche Final Fantasy Ill, IV, V, auler-
dem Final Fantasy legend 3 (GB), su-
che billiges Super Nintendo, tausche
auch, habe extreme-G, ISS 64, DKR,
Fax: 030/7935237, Alexander
Suche Super Bomberman 2, 3 od. 4,
kaufe od. fausche gegen Lucky Luke,
John Madden ‘95, Populous, Humans,
S. Tennis und/od. S. Eishockey, Tel.:
06501/12257, Michael

Suche Tips und Tricks fir Super
Adventure Island |, bitte melden unter
Tel.: 0211/3179895, Rose
SNES-Spiele, Final Fantasy Ill, Mega
Man X3, Super Mario RPG (us) + US-
SNES, Final Fantasy Llegend 3 (GB),
zahle gut, wenn gut erhalten!!! Tel :
0041/1/7610987, lilian verlangen
Parodius 2 + Shanghai fir SNES ge-
sucht! Tel.: 04835/9114, Isabella

Suche Chrono Trigger (us) und
Demon's Crest, suche auch diverse

Spiele-Soundtracks! Tel.:
81778, Pascal

06152/

Suche Secret of the Stars, Paladin’s
Quest, Robotrek, Secret of Mana 2 mit
lésung, Sailor Moon, Sailor Moon R,
nur Umgebung Dortmund, Tel./Fax:
0231/232372, Patricia

Final Fantasy Il + |ll, Breath of Fire

I SR Q) o 7155

1, EV.O. - Search for Eden, Mega
Man X3, Shadowrun, Bomberman 4,

Earthbound, nur Umgebung Dortmund,
Tel.: 0231/232372, Alan

NEC

I‘ D

SUCHE
Suche dringend das NES-Spiel

Maniac Mansion, dt. Version, mit An-

leitung, zahle bis zu DM 80, suche
auch Castlevania 1 + 3, Preis VBI

Tel.: 05681 /71177, Thomas

GAME ROY

VERKAUFE

Dr. Mario, Mario & Yoshi, Probo-
tector, Kung Fu Master, Best of the
Best Karate, zu je DM 36, tausche
auch alles gegen Wave Race 64,
Harald Milz, lindenstr. 8, 3333
Schwaig, Tel.: 08402/1221

Verkaufe GB-Spiele (Final Fantasy |ll,
Zelda 4 u. a.), 1 GBTasche und PC-
Spiele, Preise nach Vereinbarung, Tel.:

07722/4786, ab 15 Uhr, Philipp

Suche GB-Spiele fiir wenig Geld,
aber gut! Suche besonders Mystic
Quest fir DM 150, wenn vollsténdig!
Dringend! AuPerdem billiges NES fir
héchstens DM 50 + Spiele, Tel.:
03435/931060, Denny

Suche fir GB-Spiel Mega Man I
ARP-Code fiir unendlich Energie, suche
fur GB-Spiel Lucky Luke Pawérter und
ARP-Codes fir Leben, Energie, Patro-
nen, Tel.: 037606/2415, Wolfgang
ARP-Code fiir unendliche Energie
(Balken) fur das GB-Spiel Cliffhanger
gesucht, ARP-Code fiir unendliche En-
ergie (Balken) fir das GB-Spiel The
Lost World /Jurassic Park gesucht, Tel.:
037606/2415, Wolfgang

TAUSCHE

Tausche 2 gegen 1: Super Mario
land 2 + Double Dragon 3 gegen
King of Fighters Heat of Battle und Mor-
tal Kombat 1 + 2 gegen Street Fighter
2, Tel.; 04298/3 648, Malte

.-' -
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Tausche Choplitter 3 und Batman
gegen Parodius, Kid Icarus und Spi-
derman und Robocop gegen Turok,

Fist of the North Star und NBA Allstars
Chall. gegen Earthworm Jim, Tel.:
04298/ 31648, Malte

MeA

VERKAUFE

Verkaufe Turok (DM Q0), Lam-
borghini 64 (DM 90), suche auBerdem
noch Star Wars 64 fiir hochstens DM
Q0, Tel.: 04142/3885, David
Verkaufe Tips und Tricks oder kom-
plette Move-Listen fir alle N64-Spiele,
nur DM 20, Tel.: 08041 /760060,
Andi

Mace: The Dark Age DM 110,
Bomberman 64 DM 70, tausche auch
Mace gegen ein lenkrad und Bom-
berman gegen andere Spiele (z. B.
extreme-G, Tetrisphere], Tel.: 0431/
393155, Mehmet

Verkaufe Turok, Blast Corps, extireme-
G, MultiRacing Championship fiir DM
75, Mario 64 fir DM 50 oder tausche,
Tel.: 0221 /94865399, Michael
Diddy Kong Racing fir DM 70
und Yoshi's Story fir DM 60! Erreich-
bar ab 18 Uhr unter Tel.: 02725/
750122, auch Fax, Sabine
Verkaufe fir N64 Mario Kart und
Bomberman, je DM 50, MRC und
Diddy Kong Racing, je DM 65, suche
fir Game Boy Mystic Quest (dringend),
Tel.: 02508/984766, Tobi

Verkaufe exireme-G, FIFA 98, je
DM 80, inkl. Verpackung u. Anleitung,
neuwertig, fausche auch eins gegen Star
Wars, Tel.: 06441/ 34628, Dirk
Tetrisphere DM 80, Chameleon
Twist DM Q0, Super Mario DM 60, He-
xen DM 100 und diverse, alle PAL, Tel.:
0340/8825696, Karsten Make,
Friedhofsir. 28, 06842 Dessau
Turok und F1 Pole Position, je DM 50,
verkaufe auch fir SNES Themepark,
SoM, Pitfall, 1SSD, ). C. Pro Tennis
Tour, lllusion of Time, StarWing und
Super Game Boy, je DM 25, Schweiz,
Tel.: 0041/18134091, Benni
Verkaufe Diddy Kong Racing (DM
60), SM 64 und SMK (je DM 50),
WCW vs. NWO (DM 100), Lylat
Wars + Rumble Pak und extreme-G (je
DM 80), Tel.: 030/7042424, Martin
N64 (us) + 3 Pads + 1 MC + 2 Rum-
ble Paks + 12 Spiele, alles komplett
und gut erhalten + Umbau fiir Jp-Spie-
le, fir DM 1490 VB, Tel.: 02056/
Q21115, ab 18 Uhr, Kai
Verkaufe/Tausche N64 mit 2
Pads, 1 Controller Pak, Mario 64,



DKR, Snowboard Kids, tausche ge-
gen Spiele oder gegen die PlayStation,
ruft an! Tel.: 06406/74065, fragt
nach Waldemar

Verkaufe MD + MCD + 9 Spiele +
150 Games-Hefte, Tel.: 09231/
1615, zw. 19-20 Uhr, Jirgen
Lenkrad mit Gangschaltung und
Pedale, unterstiitzt RC Pak, verwendbar
mit N64, PSX, Sega Saturn, inkl. Porto
fir DM 150 (NP DM 185), alles neu,
Anfragen unter Tel.: 03379/ 373503,
Mo—Fr von 15-19 Uhr, Maik
Verkaufe 10 N64-Spiele (2 PAL, 7
US, 1 JP), darunter sind mehrere 3D-
Shooter und Prigelspiele, Tel.:
0851/7561624, Felix
PilotWings DM 70, Dark Rift DM
110, lylatWars (ohne Rumble Pak)
DM 70, extreme-G DM QO, FIFA 98
DM 110, Tel.: 06233/55032, Miro
Verkaufe lylotVWars inkl. Rumble
Pok DM 100, Blast Corps DM 60,
extreme-G DM 70, Super Mario 64
DM 40, Preise sind verhandelbar,
Tel.: 030/6811108, Walter
Verkaufe Llylat\Wars ohne Rumble
Pak fir DM 65 + 1 /2 Versandkosten,
Tel.: 03576/243282, lars
Tetrisphere, Diddy Kong Racing,
lylatWars mit Rumble Pak, extreme-
G, Turok, Blast Corps, fir jeweils DM
60, Tel.: 02131/518879, Martin
Hexen DM 90, Chameleon Twist
DM 80, Tetrisphere DM 70, SM 64

DM 60, Forsaken DM Q0 usw., Tel.:
0340/8825696, Karsten Mdke,
Friedhofstr. 28, 06842 Dessau
Turok (PAL) fir DM 75, LylatWars mit
Rumble Pak DM @0, ohne Rumble Pak
DM 70, alles toperhalten, mit Anleitung
und Verpackung! Tel.: 08066/665,
Anrufe ab 19 Uhr, Andreas
Wahnsinn! Verkaufe die Erstausga-
be der TOTAL! an Meistbietenden und
auberdem Commodore 64 (C64) mit
Floppy und iiber 400 Spielen, Hand-
bicher, Joysticks usw., Tel.: 08582/
1258, Norbert

Verkaufe Hexen 64, Mischief
Makers, Preis nach Vereinbarung, bin
die ganze Woche von 18-20 Uhr
erreichbar, Tel.: 035451/91242,
Marcel

Goemon (DM 110), NHL Break-
away (DM Q0), Forsaken (DM 100),
Mario 64 (DM 40), Frankreich 98
(DM 90) zu verkaufen, alle Spiele
zzgl. NN, mittwochs 17-20 Uhr an-
rufen, Tel.: 02551 /5756, Roman
Super Mario 64 fir DM 50, Blast
Corps DM 50, Wave Race DM 55,
FIFA 64 DM 30, extreme-G DM 70,
Beat ‘'em Up DM 45, Controller DM
20 (halbe Nachnahme)! Tel.:
02226/4896, Michael
Verkaufe Blast Corps fiir den N64
(DM 59), tausche auch gegen Diddy
Kong Racing, Turok u. a., fragt nach

André unter Tel.: 04961/1286
Verkaufe Né4-Konsole + 2 Con
troller + 1 Mem.Card + RGB-Kabel mit
Stereo-Anschlu3 + Spiel Forsaken fiir
zus. DM 410, nur komplett!! Tel.:
04932/81930, ab 18 Uhr, Uwe

Hexen 64 (bis DM 90), Tel.:
02327/61704, Christian
Kaufe/Tausche Spiele, Konsolen,
Zubehér + Sammlungen fir Sony PSX,
N64, SNES, Saturn + MD, kaufe fast
alles, auch kompl. Sammlungen, mel-
det Euch unter Tel.: 06253/932921
Jochen

Achtung!! Suche Konsolen + Samm-
lungen + Neuheiten + Zubehor fiir
N64, SNES, NES, GB, Sony PSX
usw., bitte alles anbieten! Tel.:
0641/970436, Monika

TAUSCHE

Nintendo®* mit Spielen, Mario Kart
64, Turok + 1 MB Memory Card ge-
gen Sony PSX mit méglichst 2 Spielen,
dringend, ruft anl Tel.: 03741/
421640, Marco

Tausche N64-Games: MRC, F1 PP,
Blast Corps, Diddy Kong Racing,
Tetrisphere gegen eine PlayStation,
zahle auch drauf, ruft anl Tel.:
08022/67788, Andreas Schlinker
Tausche Pilof\Wings 64, FIFA 98,
extreme-G oder Mario 64 gegen
Gamebuster von Dataflash, Mace: The
Dark Age, San Francisco Rush, Clay-
fighter 63 1/3, nur originalverpackt,
Tel.: 06062/62920, Bernhard
Tausche Spiele gegen Mace: The

Dark Age, nur im Landkreis Dillingen
und Umgebung, sofort anrufen, Tel.:

09077/343, Tobi

SONSTIGES

VERKAUFE

Achtung! Verkaufe 16-Bit Sega
Mega Drive Il mit 2 digitalen Joysticks
und @ Spielen (z. B. Soni 1, Samurai
Shodown), alles zus. DM 200 oder
auch einzeln, ruft anl Tel.: 035933/
31020, fragt nach Maik

Tips und Tricks fir mehr als 200
N64-, SNES- und GB-Spiele, fiir nur
DM 15 + DM 5, nur Vorkasse, Alex
Maier, Moosstr. 13/1, 72250 Freu-
denstadt, Tel.: 07441 /52376

Virtual Boy mit Spielen gesucht, su-
che auch einzelne Spiele, suche Game-
Boy-Spiel Puzznic, Angebote an: Tel.:
02522/6461, Sascha

TAUSCHE

Tausche Sega Master System 2 ge-
gen Street Fighter 2 Turbo oder Super
Bomberman (SNES) oder Game Boy
Action Replay, Tel.: 09401 /50262,
Michael

Biete DQ 6 (jp/inkl. engl. L&sung) und
Star Ocean (jp/Enix/48 MBitl), suche
Wave Race 64 (N64/us/ip), FF Il
(us), DQ 3 Remake |jp), Jackie Chan
INES), Bucky O'Hare (NES), Tel.:
03834/811747, Ronny

l............................................I...................................................
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Erwin sitzt in einer Bar Erwin stammelt: , Tut mir leid,
mit der Rechnung vorm Gesicht. doch ich hab zuwenig Geld,
Schon beim Ordern war ihm klar: wiire aber gern bereit,

Souviel Kohle hat er nicht. abzuwaschen, wenn's gefallt.”
Und seit Stunden rattern sie, JAugenblick, was lugt dort fahl
seine kleinen, grauen Zell'n: aus des Hemdes Tasche raus?

., Soll ich spiilen wie ein Vieh Das sieht aus wie die TOTAL!.
oder doch die Zeche prell'n?” Gib sie, und du darfst nach Haus!"

Noch bevor er sich entschlof, Da schreit Erwin deutlich: ,Nein!

eilte schon mit schwerem Schritt Lieber spiil” ich Nacht und Tag.
des Lokals beleibter Bofd Die TOTAL! bleibt immer mein,

auf ilm zu und teilte mit: Komme da, was kommen mag!™

~Meinst du denn, ich schreibe dir In der Kiiche steht er nun,
nur aus Jux und Dollerei spiilt wie wild und weifl genau:
eine Rechnung aufs Papier? Es war richtig, dies zu tun.
Zahl’, sonst ist der Spafd vorbei!” Wer TOTAL! liest, der ist schlau!

Jetzt
geht's lohos!

Endlich ist es raus: Eine
der besten Software-Fir-
men, die bisher nur fir
Sonys PlayStation ent-
wickelte, stellt in Zukunft auch
fleifig Spiele fir das Nintendo™
her. Die Rede ist natirlich von
Psygnosis. Mit Titeln wie
wipEout 64 und O.D.T. kénnt |hr einige qualitativ hoch-
wertige Produkte erwarten. Was alles auf Euch zukommt,
erfahrt |hr nachsten Monat.

Mama, ‘s Neuheiten kommen!

Endlich erscheinen wieder mehr als zwei Spiele im Monat.
Mission: Impossible ist so gut wie fertig, Holy Magic Cen-
fury [auch bekannt als Quest 64) befriedigt endlich Ninten-
do-Rollenspieler, und mit
OffRoad Challenge diir-
fen sich die Gelandefah-
rer unter Euch vergnu-
gen. Das alles und noch
viel mehr steht in der

TOTAL 8/98

Gut gemacht, Erwinl Wer wiirde schon freiwillig seine geliebte TOTAL!
weggeben, wenn es noch angenehmere Alternativen gibte Auch die kom-
mende Ausgabe wird wieder unentbehrlich werden fiir alle Nintendo-Fans.
Am 31. Juli steht TOTAL! 8/98 bereits fur Euch im Regal, also seid recht-

zeitig zur Stelle und verschlaft nicht!
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Chefredaktion: Klaus-Dieter Hartwig (kdh) (ViSdP)
stellv. Chefredaktion: Sandra Alter (san)

Ein Ball ist ein Ball ist ein Ball

Gleich zwei Ballspiele finden ihren Weg in die August-
Ausgabe der TOTAL!: Mit International Superstar Soccer
P8 weckt Konami
Hoffnungen auf ein
noch genialeres Fuf3-
ballereignis, und
Iggy’s Reckin’ Balls
beweist, dald Balle
nicht nur getreten
werden, sondern
sich auch von ganz
alleine fortbewegen
kénnen

Redaktion: Frederic Berg (fb), Mans Feldmann (mf),
Marco Hantsch (mc), Thomas Hellwig (th),

Marcus Hatfer (cus), Sebastian (Schrader) Kramer,
Toblas Partetzke (tobi)

Freie Mitarbeit: Julian Eggebrecht, Hirofum Yamada
Redaktionsassistenz: Brigitta Scholer

Grafik: Arne Bahruth, Hanno Meier
Freie Mitarbeit: Heinke Vogt
Verlagsleiter: Torsten \Weber

Anzeigen: ARC, Ernd Andrich,

Industriestr. 44 a, 82194 Grobenzell

Tel . 08142/57107 Fax 081 42/5 7108
Anzeigenleitung: Torsten Weber (ViSdP)
Anzeigenkoordination: Brigitta Scholer

Druck: Evers Druck GmbH, 25697 Meldorf

Verlag: X-plain Verlag, Friedensallee 41,
22765 Hamburg
Tel.. O 40/39 88 37-0, Fax: 0 40/39 50 43

e 55 A R Abo-Betreuung: TOTAL! Abo-Club, 2z Hd Frau

Kruger, Bahndamm 8, 23617 Stockelsdorf b, Libeck

Tel.. 04 51/4 90 41 58, Fax: 04 51/4 80 42 03

Titel: © Nintendo ﬁ\
Unsere zweite Juni-Ausgabe des Jahres ‘93 Nachiiruck nur it vorheriger, schificher i
(da schlug doch glatt der Fehlerteufel auf
dem Cover zu) hatte Gott sei Dank nicht den-
selben Inhalt wie die erste. The lost Vikings
wurde mit einem vierseitigen Test und der
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stellten ein ganz, ganz béses Prigelspiel vor.
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