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Wer soll das bezahlen?

Von Beginn an war das Né4 der Kritik ausgesetzt,
daf3 es zuwenig Spiele gdbe. Schon Ende 1997 sollte
alles anders werden, doch nicht erst seit Weihnachten
herrschte fast Funkstille in den Software-Regalen ...
Dafiir kommt's jetzt ganz dicke. Banjo—Kazooie ist da,
ein Spiel, das eigentlich jeder haben sollte. Neben
dem Erillonten Gameplay demonstriert der inoffizielle
Super Mario 64-Nachfolger aufs eindrucksvollste, was
rafisch im Né4 steckt. Nun stellt sich auch nicht mehr
gie Frage, warum der Arbeitstitel des Spiels Dream
(also Traum) lautete. Auch Soundtechnisch nutzt
Banjo—Kazooie die besonderen Fahigkeiten des Né4,
indem sich die Musiken stindig den Gegebenheiten
der Level anpassen (interaktive Musik nennt sich so
etwas). Mit anderen Worten: Rare hat mal wieder
ganze Arbeit geleistet. Kein Wunder, schlie3lich saf3en
mit Gregg und Steve Mayles, Chris Sutherland und
Mark Wilson gleich vier der wichtigsten Personen aus
den Donkey Kong Country- und Diddy’s Kong Quest-
Teams an dem Spiel. (Fragt sich, wer dann an DK 64
arbeitet — hoffentlich nicht die Leute von DKC 3 ...).
Mit Banjo—-Kazooie gelingt es Rare sogar, aus dem
Ubermdchtigen Schatten von Miyamotos The Legend of
Zelda — The Ocarina of Time herauszutreten. Obwohl
die aktuellen Bilder, die wir in den News présentieren
kénnen, geradezu atemberaubend sind. Ohnehin ist
Zelda die Nummer 1 auf allen Wunschlisten. Bis zum
Jahresende wire ja auch geniigend Zeit, auf das Spiel
zu sparen, wiirden bis doiin nicht noch F-Zero X, F-1
World Grand Prix, International Superstar Soccer 98,
Mission: Impossible, Star Wars: Rogue Squadron und
Turok 2 — Seeds of Evil auf dem Programm stehen.
Und dann sind da auch noch 1080° Snowboarding
und WWF Warzone und Conker 64 und wipEout 64
und extreme-G 2 und nicht zu vergessen, originelle
Titel wie Body Harvest und Glover. Haben wir eigent-
lich schon den Color Game Boy in diesem Zusammen-
hang erwdhnt? Und die Camera und den Printer ...
Eingeschworene Noérgler kénnten natiirlich anmerken,
daf3 weiterhin kein ansténdiges Priigelspiel in Sicht ist,
aber wie heif3t es doch so sc?'lén: Man Eann nicht alles
haben — leider auch nicht die gigantische Menge an
Highlights (oder Triple-A-Titeln, wie der Fachmann
sagt), die bis zum Jahresende auf uns zukommt - es
sei denn, |hr habt ein paar Tausend Mark Gbrig. Man
kénnte natirlich den ganzen Sommer iiber Rasen
mdhen, Autos waschen, Zeitungen austragen oder
anderweitig Geld verdienen, aber da geht ja leider
Banjo-Kazooie vor — das will schlieBlii erst einmal
durchgespielt werden. Da uns leider noch das 100ste

Puzzleteil fehlt, machen wir jetzt Schlu3 und uns auf
die Suche. Bis dann ...
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Turok 2 - Das Interview
Raus mit der Sprache!

Mission: Impossible
Einmal ein Geheimagent sein

sl

Diese BU wird sich in fiinf Sekunden selbst zerstdren

Psygnosis-
Firmenportrat

Wer verbirgt sich hinter dem
Firmennamen? Was flihren die
Herren im Schilde? Und wann
kommt endlich wipEout 647 Die
Antworten findet Ihr in der vier-
seitigen Reportage ab Seite 46.
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Anime-Ubersicht ..............76
Ausnahmsweise folgt in dieser Ausgabe
kein Sailor Moon-Bericht. Auf zwei Sei-
ten haben wir eine Ubersicht zusam-
mengestellt, die Euch zeigt, welche Ani-
mes besonders interessant sind, wo lhr
sie bekommen konnt, und was sie Uber
den Daumen kosten.

Tips&Tricks-Register, Teil 2 ..... 72
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Konami ............ R
FUr alle Denksportler unter Euch haben
wir uns ein kniffliges Schachratsel aus-
gedacht, das es zu losen gilt. Versucht
es mal, |hr kénnt auch sechs Virtual
Chess 64-Module dabei gewinnen!

Banjo-Kazooie(N64) ........... 12
Banjo-Tooie (N64) .............12
CruisnWorld(N64) ........... 13
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The Ocarina of Time (N64) ...... .6
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N64-Release-Liste Deutschland . .13

REPORTAGEN

Baseball-Regeln ..............58
Mit All-Star Baseball 99 und Major Lea-
gue Baseball featuring Ken Griffey Jr.
haben gleich zwei Baseball-Spiele Platz
in dieser Ausgabe gefunden. Im An-
schluf® an die beiden Tests der Titel
bringen wir Euch die komplizierten Re-
geln dieser Sportart naher.

Interview mit den Perfect-Dark-Ent-
wicklern ........¢cc000000....10
Was immer Rare anfaft, es kommt et-
was Gutes dabei heraus. Perfect Dark
wird ihr zweiter First-Person-Shooter,
und wenn lhr wissen wollt, was sich die
Entwickler dabei gedacht haben, dann
lest das Interview!
Psygnosis-Firmenportrat ...... .46
Nun endlich stellt die renommierte Soft-
ware-Schmiede Psygnosis auch Spiele
fir Nintendos GrofRen her. Wir stellen
die Firma genauer vor und erzahlen
Euch, was sie in Zukunft vorhat.

Turok 2 - Das Interview ........24
Die Jungs von lguana sind schon fleif3ig
dabei, ihre Dinojager-Fortsetzung auf die
Beine zu stellen. Wir haben den Ent-
wicklern uber die Schulter geschaut und
ihnen dabei gleich ein interessantes In-
terview entlocken konnen, das |hr ab
Seite 24 nachlesen konnt.
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Schreibt uns, was Euch auf dem Herzen
liegt! Habt Ihr Fragen, Kritik, Anregun-
gen oder Zeichnungen und Fotos, dann
nur zu! Wir fassen die wichtigsten The-
men eines Monats zusammen und ant-
worten ausfuhrlich.

Lleser-Charts ..........c00vu.. 42
Die Rubrik zum Mitmachen und Gewin-
nen im neuen Look mit aktuellen Listen
und interessanten Infos rund um Eure
(und neuerdings auch unsere) Lieblings-
spiele und (ebenfalls neu) Totalflops, er-
weitert auf drei Seiten: Schickt uns Eure
Chart-Listen, Spieletips und Statistiken
— wir drucken sie ab!

TOTAL-Intern ........ccvuunne 45
Vorsehall ...::icicivoiniunsscs 82

Body Harvest/Glover

Originalitat im Mittelpunkt mg‘

Spiele zu ausgelutschten Genres gibt es zur
Genuge, doch mit Body Harvest und Glover
kommt endlich wieder frischer Wind in die
Modulschachte. Jetzt konnt Ihr Euch freuen.

Glover, der Held
des Spiels Glover,
ist ein kleiner
Handschuh, der
A einen Ball durch
d die Level rollt

Quest 64
Das erste N64- =
Rollenspiel!

Nach einer nahezu ewig
langen Durststrecke ist
es nun endlich soweit.
Rollenspieler und
solche, die es werden
wollen, bekommen,
wonach sie so lange
auf dem Nindendo®
gesucht haben.

Mit Magie am Strand gegen Monster kimpfen — was fiir ein Spaff

International 59
Superstar Soccer =

James Bond &

SR T R =
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Mit Schwert, Charme und Kanone: 007 in Marrakesch

The Legend of | Ogre Battle 3 |
Zelda —gThe !J Stfgege.n[}werd?n A;Jg:‘:n | Im
Ocarina of Time machen: Der dritte Teil der genialen

Rollenspielserie steht ins Haus.

1) T o TVBERESH.
i’.’ MEBHE kA 2R .
2 LWRATZ.

Bisher wird in Ogre Battle 3 nur japanisch geredef

Die neuesten und spektakuldrsten Bilder!

TOTAL! 8/98 inhalt




Perfect Dark Banjo—-—Tooie

Sensationelle neue Zelda-Bilder
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Als Link diesen Raum, der an jeder Wand mit
Bildern behangen ist, betritt, erscheint plétz-
lich Ganon. Auf einem Pferd reitend attak-
kiert er den Helden und galoppiert direkt in
eines der Gemdilde hinein

news

eine TOTALl ohne link: THE
LEGEND OF ZELDA - THE
OCARINA OF TIME wird im-

mer fertiger, aber seit den lefzten

Erkenntnissen (zu finden im E3-
Messebericht der vorherigen Aus-

gabe) halt sich Nintendo mit
Neuigkeiten beziglich der Story
und des Spielablaufs bescheiden
zurick. Altmeister Shigeru Miya-
moto will ja nicht alles verraten,
was auch gar nicht so
SchlieBlich )
sollt Ihr diese phantasti-

sche Welt auch ir-
gendwann mal

verkehrt ist

auf eigene
Faust er-
kunden.
Trotzdem
wollen wir

Euch nicht

die umwer-
fenden neuen
Bilder vorenthal-
ten, die einige
hochinteressante

Spielabschnitte dar-

P

stellen. Nun
kénnt Thr Euch
auch eine
Vorstellung
von den
spektakularen
Ké&mpfen gegen Ganon und das
Feuermonster machen, die wir in
Tl 7/98 angesprochen hatten.
Die Dialogszenen zeigen deut-
lich, daf® Zelda eine gesunde Mi-
schung aus Action- und Adven-
ture-Elementen bieten wird —
eben so, wie man es von
friher gewohnt ist
Auch, wenn der derzeitige
Termin (Ende November)
noch weit entfernt scheint,
gibt es eine freudige
Nachricht: Er wurde noch
nicht verschoben. Seid
also guter Dinge und
harrt aus. Zelda wird

und

wenn es soweit

kommen,

ist, dann wird
es bombas-

By

Neben Ganon und dem Wassergeist bekommt es Link auch mit dieser machtigen Lavakreatur zu
tun, die aus einem Loch im Boden kriecht und Feuer speit — die Spannung ist auf dem Siedepunkt

Gefahren lavern tberall. Selbst im Wasser ist
unser Held nicht vor seinen Widersachern
sicher. Hier seht lhr, wie das nasse Element
plétzlich lebendig wird, eine Faust bildet und
Link hoch in die Luft schleudert - eine atem-
beraubende, grafisch spektakuldire Szene

u’ %- i

Um ein gefirchteter Krieger zu werden, muf3
man natiirlich hart trainieren. Der junge Link
wendet in dieser Szene seine Spin Affack ge-
gen ein paar wehrlose Pflanzen an, die eini-
ge niitzliche Extras hinterlassen




World Grand Prix

Wer sich nachts auf dem Friedhof herumtreibt, sollte besser starke Nerven haben: Der auser-
korene Refter von Hyrule sieht sich plétzlich einem Geist gegeniiber, der ihm ans Leder will

Nun macht sich das jahrelange, harte Kampftraining bezahlf. Bésewicht Stalfos bekommt die
durchschlagskréftige Spin Attack zu spiiren, gegen die er ganz besonders anfallig ist

Auch das legenddre Triforce spielt wieder ei-
ne schicksalbestimmende Rolle in der Ge-
schichte Hyrules. In dieser Sequenz erfahrt lhr
mehr iber die Vergangenheit und die Krdfte
des geheimnisvollen Artefakts

achdem der japanische
Volksheld in Mystical Ninja
starring Goemon

3D-Avuftritt  auf
Nintendo™

wieder in sein -:Jr“'qf'-swm'mlm Ter

seinen er-
sten aem

telerte. kehrt er nun

Zelt an einem zwe ,-«] mens i"if'lfl|i'—"f'|
Jump&Run um das Heldenquartett
Ebisumaru, Yae und
Sasuke. GOEMON 2 (Arbeitstitel)
n Z‘\

efen unga Int II’J||< n flJ}

C:’f..lcmf,ﬂ
wird eine spieler-Simultan-
mr;rilf‘j [’)
den ersten beiden SNES-Aben-
Wie |hr auf den

Bildern erkennen konnt,

teuern basieren
versteht
2D-Fanig-

keiten des N64 auszunutzen. Die

es Konami auch, die

Hintergrinde wirken plastisch

und vermittlen das Gelihl raumli-

Sein neuestes Abenfeuer fihrt Link wiederum
mit vielen seltsamen Charakteren zusammen,
deren tatsdchliche Rolle erst im weiteren Ver-
lauf des Spiels klar werden. Schenkt also
nicht gleich jedem Fremden Ever Vertauen!

cher Tiete. Echte 3D-G

Euch dagegen

sratik wird
n den
Kamptsequenzen

mon-Serie sind. Ein p
min ist bisher
,!;-_g;.i‘-,;|"| m_,mr"j,:.rl

aen [II[|

tenden halten

HJ‘ “ ".] 5 u‘Lﬁ’rT !m

naturlich aut dem lau

it

Ein GuBerst behebres Spielelement der Goe
mon-Abentever: die 3D-Robofer-Sequenz

Roboter-
geboten, die
ein festes Spielelement der Goe-
Release-Ter-
noch nicht bekannt-

aber wir wer-

Selbst in voller Montur, mit Schild und Messer
bewaffnet, kann sich Link schwimmend fort-
bewegen. Bei der Darstellung des Wassers
hat Nintendo mal wieder Grof3es geleistet: es
wirkt umwerfend realistisch

TOTAL! im Fernsehen

Aem mnesbhameiesw

Im Tempel der Zeit erwartet Euch ein afembe-
raubendes Erlebnis. Nachdem Link sein
Schwert in einen Stein gestoBen hat, wird ein
mystisches Feuer enffacht, und es erscheint
ein gewaltiger Edelstein

LES N

mond Lurenm MW

=i laant lasres

Seit dem 29.06.98 gibt es
die TOTAL! rund um die Uhr
im Fernsehen. Wie das mog-
lich ist2 Durch Videotext.
Schaltet Super
RTL ein, und
lhr findet in
der Rubrik
Family Text
auf den Seiten
208 bis 212 eine
Mini-Ausgabe der TOTAL!.
Du hast keinen Internet-
Zugang, aber méchtest Dich
iber Neuigkeiten aus der

Nintendo-Szene informieren

— kein Problem, einfach Seite
209 eingeben. Ubrigens,
auch die von
Euch erstellten
Leser-Charts
werden Monat
fir Monat auf
Seite 210 gesen-
det. Der Family Text
von Super RTL bietet
auf3erdem Interessantes zu
den Themen Musik,
Unterhaltung, Gewinnspiele
u.v.m.
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ctionspiel mit Panzern

Konamis Schachmodul fiir das
Nintendo®, Virtual Chess 64 (getestet in
Ausgabe 6/98, Note 2-), feierte bereits als
PC-Programm auf diversen
Computerschachturnieren Erfolge. Die
Firma Konami und TOTAL! verlosen insge-
samt sechs Module, die Euch das konigli-
che Spiel auf den Schirm zaubern. Alles,
was |hr machen miiBt, um an diesem
Gewinnspiel teilzunehmen, ist, nebenste-
hende Schachaufgabe zu I16sen und die
richtigen Zige (die ersten sechs Halbziige
genugen) auf eine Postkarte zu schreiben.
Schickt das Ganze dann unter dem
Stichwort ,Schach” an folgende Adresse:

X-plain Verla
pTOTAL! s
Stichwort: ,Schach”
Friedensallee 41
22765 Hamburg
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Matt in 6 Ziigen!

Schickt uns bitte zumindest die ersten
sechs Halbziige der Lésung, damit Ihr
an der Verlosung teilnehmen kannt!
(Kleiner Tip: Wie immer ist Weif3
am Zug)

Banjo—-—Kazooie

motorige Hover- lungsreicher gestaltet sein. Ob-

woh!| die Entwicklu ng der N64-

deren Basis Eure
gner ihre gesam-

te Macht grin den,
unter Eure Kontrolle
mmen

wie viele
neinander antre-

h die Mehrspi

o 3 __."‘*%Iﬁv" e
b L PR VO LS !

Bisher gibt es leider nur Bilder der bereits

fortgeschritteneren PC-Version zu sehen

I
*

Einsendeschluf3 ist der 2.09.98. Der
Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mit-
arbeiter der Firmen X-plain Verlag
und Konami Deutschland sowie de-
ren Angehorige diirfen nicht an
dieser Verlosung teilnehmen. Wir
wiinschen viel Gliick!




The Legend of Zelda

' Gordon Racing

The

SC Games hat endlich das

Schweigen in Bezug aut

EFF GORDON RACING
gebrochen. Im Rahmen der ersten
offentlichen Demonstration konnte
sich die versammelte Presse ein
Bild Uber das Rennspiel machen,
fir das der amtierende NASCAR-
Champion nicht nur seinen guten
Namen gibt, sondern sich auch
aktiv an der Entwicklung beteiligt.
Seine Idee war es angeblich,

das Geschehen in die Zukunft zu
verlagern, in der mit 300 Mei-

len in der Stunde Uber an-
spruchsvolle Strecken
gejagt wird. Euch er-
warten also nicht die
typischen Oval-Kurse
der NASCAR-Serie,
sondern quergeneigte
Kurven, Sprungschanzen
und Kreuzungen. Ein weiterer
Wounsch von Gordon war es,

zwar eine realistische Fahrzeug-
physik zu entwickeln, das Game-
play aber eher Arcade-lastig zu
gestalten, so dal} sich die Spieler
schnell zurechtfinden. Von ihm
soll auch die revolutiondgre Idee
stammen, Statusanzeigen Uber
den Reifendruck einzublenden.
Auf den vier Displays unten rechts
im Bild kénnt |hr jeden Reifen ein-
zeln Uberwachen und genau er-
kennen, wann die Gefahr eines
Ausbrechens oder Ubersteuerns
des Fahrzeugs besteht. Ein Fea-
ture, das Gordon auch gerne in
seinem Rennwagen hatte.

Uber die optischen Qualitéten
l&Bt sich in diesem frihen
Stadium noch nicht

sehr viel sagen, doch
das Entwicklungs-
team Real Sport kin-
digte an, daB das
Spiel hochauflésende
Grafik bieten wird. Der

Release ist fir Ende kommen-

den Jahres geplant.

Ocarina

of Time

Viele der Spielideen sollen vom NASCAR:-
Champion Jeff Gordon persénlich stammen

Im Vergleich zu den vielen Ovalen der NAS-
CAR-Serie ist dieser Kurs recht ungewshnlich

mension nichts von
seinem Charme verlo-
ren hat. Er erwehrt
sich gruseliger Disco-
Zombies, reitet auf un-
gezahmten Schwei-
nen und surft auf einer
fettigen Salamischei-
be. Trotz des Einsat-

zes von Polygonen ge-

ie Arbeiten an EARTH-
WORM JIM 3D machen
grofe Fortschritte. Anhand
der neuesten Bilder kénnt |hr se-
hen, dafy der berihmteste Wurm
der Welt auch in der dritten Di-

Mittlerweile wiirde wohl niemand mehr an
den Heldenqualititen eines Wurms zweifeln

lang es, den typischen
Cartoon-Llook beizubehalten, der
mabgeblich zum Erfolg der bei-
den SNES-Vorganger beigetra-
gen hat. Anfang kommenden Jah-
res konnt lhr Jim dann endlich
auch auf Euer N64 loslassen

B > e = [
Kiihe diirfen in der Welt von Jim nicht fehlen
- diesmal ist ihm eine auf den Kopf gefallen

Extrem-Raserei Teil 2

uch von Acclaims EXTREME-
G 2 gibt es einige brand-
neue Screenshots zu bestau-
nen, die den Stand der Entwick-
lung belegen. Nach den aktuell

sten Meldungen aus dem Hause

Eine weitere Neuerung, von der es noch kein

Bild gibt, ist der einblendbare Riickspiegel

sich die Pro-

grammierer ranhalten, denn fir

Nintendo miissen

das diesjcghrige Weihnachtsge-
schatt wird auch F-Zero X in
Deutschland erwartet. Die gofde
XGFangemeinde und die vielen
v;;rb.ﬂs&e‘r\chrw die

die Fortsetzung zu bie-

ten hat [breitere
Tracks wen ger Ne-
bel, 36 neue

Strecken|, diirften aber
dafir

daf} die pfeilschnellen

garantieren,
Bikes gegen die
rT@CFYge Konkurrenz
bestehen kénnen

Dank des etwas niedrigen Renntempos ist die
Steverung der Bikes wesentlich genouer

news




In der vorrigen TOTAL! haben
wir erstmals von Rares neuem
First Person Shooter Perfect Dark
berichtet, der auf der E3 in Form
eines dreiminitigen Videos vor-
gesTe“i wurde. In einem Inter-
view verrieten die Entwickler nun
etwas Uber die Entstehungsge-
schichte des inoffiziellen Golden-
Eye-Sequels und ihre Motivation,
wieder einmal etwas ganz Be-
sonderes zu erschaffen.

TOTAL!: Was genau wollt lhr mit
Perfect Dark verwirklichen?

Rare: Unser Ziel ist es, ein kom-
plett neues Universum mit einer
unverbrauchten Geschichte zu
gestalten. Alle Elemente, die aus
GoldenEye stammen, werden
Uberarbeitet und verbessert. Wir
setzen auf unseren Einfallsreich-
tum und hoffen, mit ei-
ner Menge frischer
Ideen aufwarten zu kén-
nen. Da es keine vorge-
gebene Story gibt, ha-
ben wir alle Freiheiten
im Leveldesign. Bei Gol-
denEye hatte der Kino-
film praktisch alles vor-
gegeben, was gar nicht
schlecht war, da es uns
dazu brachte, Dinge zu
machen, die es in die-
sem Genre noch nie zuvor gab.
Diesmal gehen wir aber so vor,
wie wir es wollen, so daB das
Team mit viel SpaB bei der So-
che ist. AuBerdem wollten wir uns
schon immer mal mit einem
Science-fiction-Thema beschafti-
gen, und mit Waffen
Waffen (lacht).

. grofen

Tl: Wie missen wir uns die Ent-
stehungsphase eines solchen Pro-
iekts vorstellen?

Rare: Wir saflen herum, unterhiel-
ten uns und machten eine Liste

Wild Metal

Country

Interview mit dem
Perfect Dark-Team von Rare

Dasselbe Programmiererteam, das auch fiir GoldenEye 007 verantwortlich zeichnete, arbeitet
nun in nahezu unverdinderter Zusammensetzung an ihrem neuen F.-.P.-Shooter Perfect Dark

der Dinge, die gedndert werden
muPten und eine mit den neuen
ldeen. Mit der Grafik muBte es
etwas schneller vorangehen, da
wir uns vorher nicht mit dem

Gameplay beschdaftigen kénnen
Nicht selten werden noch Ande-
rungen am Gameplay vorgenom-
men, durch die eine nachtragli-
che Uberarbeitung der Grafik

_Man muf3 selbst entschei-

den, was richtiq und wer
Freund oder Feind ist.”

notwendig wird. Wir haben
zwar eine klare Vorstellung dao-
von, was in jedem Level ablaufen
soll, doch wéhrend der Arbeit

kommen einem immer noch neue
Einfalle, die man gerne mit ein-
bauen will

Tl: Benutzt |hr 3D-Modelle beim
leveldesign®

Rare: Die Grafiker
setzen unsere Ideen
um, wobei ein stan-
diger Meinungsaus-
tausch statffindet. Es
ist nicht so, daB wir
eine Karte zeichnen,
ihnen vor die Nase
halten und sagen,
so mufd es aussehen

vels ist das Innere ei-
nes Wolkenkratzers, auf den Karl
Hilton (3D-Grafiker mit Architek-
tur-Diplom) sehr stolz ist, weil es
genau der Wolkenkratzer ist,
den er immer bauen
wollte. Samtliche
Gebaude kénnten in
ihrer Form auch
tatsdchlich existieren
Es gibt beispielswei-
se keinen groben
Turm mit einer Ram-
pe an der Seite, nur
weil wir glauben,

daB das vielleicht ei-

Kulisse des ersten le-

 RAREWARE

ne ganz gute ldee ware. Alles
soll méglichst realistisch und prak-
tisch sein wie die Feuerleitern in
Karls Hochhaus

Tl: Was war bisher das grofite
Problem?

Rare: Am schwierigsten ist es,
die Angst zu Uberwinden, gegen
GoldenEye bestehen zu missen
Dald wir gerade einen Preis fir
das Spiel gewonnen haben (GE

wurde von der American Aca-

demy of Interactive Arts and
Science viermal, darunter auch
als Spiel des Jahres ausgezeich-
net), macht die Sache auch nicht
gerade leichter fir uns. Allerdings
sind wir immer glicklich, Preise
einheimsen zu kénnen

Tl: Aber es muP doch Dinge ge-
ben, mit denen |hr bei Golden-
Eye nicht ganz zufrieden wart
und die lhr nun verbessern kénnt

Rare: Ja, da gibt es eine Menge
Der Erfolg von GoldenEye war
durchaus eine Uberraschung fir
uns, weil wir ganz genau wuf}-
ten, welche Spielelemente wir




Earthworm Jim 3D

sieht man es
>ameplay nicht so

gleiche Spiel

ymmen, son CJ ern

Aufgrund der hohen Lleistungs-

it's dark

mehr dem Gameplay widmen

mufd. Hat man erst einmal ein

it's very dark

n zu rer

ard ein-

she's perfect

. =n. Das
fect Dark ist, dafd die
> die Hintergrundstory vor

| [y 5 - ’ -
dem Spielen noch nicht kennen

verdndert haben. Diesmal muf3
man selbt entscheiden, was das
Richtige und

Feind ist

Auf ihrer Homepage (www.rareware.com)
machten die Briten neugierig auf das Spiel

SCHULRANZEN SM2210
SCHULRANZEN SM2202
HEFTMAPPE SM2221
KINDERGARTENTASCHE SM2215

SCHREIBMAPPCHEN SM2220
- BEFULLT, 22TEILIG!

Rucksack SM2219

NUR 129,95 DM*
NUR 119,95 DM*
NUR 39,95 DM*
NUR 29,95 DM*
NUR 39,95 DM*

NUR 59,95 DM*

TUTE (6 STICKER)

0,70 DM" |
STICKER-ALBUM

1,95 DM*

FRAGT AUCH NACH UNSEREN ANPEREN
SAILOR MOON-ARTIKELN, WIE Z.B.:
T-SHIRTS, ARTBOOKS. COMICS,
SOUNDTRACKS, U.V.M.

& ACOG

#\9 <© POSTFACH 26
‘hﬁ- $\<& 57647 HIRTSCHEID
\4 < 02661/94 94 70 & 949471

FAX: 02661/949473

Kein Mindestbestellwert! Bei einem Bestellwert unter 70,- DM missen wir
leider eine Handlingpauschale von 12,- DM zzgl. ZK-Geblihr berechnen!

* unverbindliche Preisempfehlung !



bwohl das bérige Jump&Run
erst dieser Tage in Deutsch-
land erschienen ist, sind bei
Rare bereits die Entwicklungsar-

peiten an BANJO-TOOIE, dem

m das Deutschland-Debit
aes an r|'|u||5cﬁer| DUD:S 98‘
buhrend zu wirdigen, pro-

wir Euch an dieser Stel-

" \
lleiren

:inige Bilder der dreisprachi-

gen PAl-Version mit Ubersetzten

OI€ HEXE VERMIBELN
UND TOOTY RETTEN!

ie Fruge nach dem deut-
Da_hc Distributor fur Para-
digms F-1 WORLD GRAND
PRIX (in TOTAL 6/98 unter dem

e - -
M. SCHUMACHIR ©
FERRAR!

Jeff

offiziellen Sequel, angelaufen.
Der Release ist fur das kom-
mende Jahr anvisiert, ein
konkretes Erscheinungs-
datum gibt es bisher
aber noch nicht
Nach Aussage
von Rare kénnen
die

Areas von Ban-

geheimen

jo-Kazooie, die
Euch Mumbo ge-
gen Ende des

Falls Ihr Euch bereits fur
Rares Meisterwerk entschieden

Texten

habt und nun vor dem einem
oder anderen Problem steht, das
lhr nicht lésen kénnt, kann Euch
sicherlich Nintendos Spielefihrer
(Preis 24,80

‘ DM) weiterhel-

fen, der dem-

nachst im Han-
del erhaltlich
ist. Solltet |hr In-
teresse daran
haben, daf} wir
in der TOTAL!
eine Komplett-
l6sung  ab-
drucken, dann

la3t von Euch
horen. Melden

Titel F97 Challenge vorgestellt) ist
endlich geklart. Nintendo hat
sich die Rechte an dem vielver-
sprechenden Rennspiel gesichert
und will es
noch im August
dieses Jahres
auf den Markt
bringen. Ne-
ben der '97er
FIALizenz wird
das Spiel deut-
sche Bila-
schirmtexte und
Sprachausga-
be bieten. In-

Gordon

BANJO HAT EUCH LIEB!

Racing

Spiels zeigt, erst betreten wer-
den, wenn man vorher
Banjo-Tooie gespielt
hat. Wie das ge-
nau funktionie-
ren soll, wurde
aber nicht er-
klart. Am
wahrschein-
lichsten ist
die Méglich-
keit, dafd Ihr
Codes erhal

b

WER I1ST HIER DAS
SCHINSTE KIND?

sich genug leser (bitte nur auf
dem schriftlichen Weg, die
Adresse findet |hr auf der ersten
Seite der leserbriefe), werden wir
uns diesem Wunsch natirlich
nicht verschliefen und Euch ger-
ne weiterhelfen.

F-1 WGP weil3 bereits in dieser unfertigen
Version grafisch und spielerisch zu begeistern

zwischen ist auch bekanntgewor-
den, dafd der ZweispielerModus
wahlweise horizontal oder verti-
kal gefeilt werden kann und das
Spiel mit einer umfangreichen
Trainingsfunktion ausgestattet ist,
die Euch den Einstieg in die K&
nigsklasse des Motorsports er-

tet, die die entsprechenden level
im ersten Teil freilegen — schlief’-
lich wird das Controller Pak von
Banjo—Kazooie nicht unterstitzt.
Maoglicherweise wird die Fortset-
zung auch die MehrspielerModi
bieten, wie sie fir Twelve Tales:
Conker 64 angekindigt wurden.
Dies sind bisher aber noch reine
die

Englander etwas Neues verlauten

Spekulationen. Sollten
lassen, erfahrt Ihr das natirlich
als erste.
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g e
(——— . e i
il ® o = -g_‘ -

KOMISCHE FREUNDIN| KANN
PAS DING SPRECHEN?

Nintendo hat sich redlich Milhe gegeben,
den Wortwitz ins Deutsche zu Ubertragen

WIR WISSEN JETZT ALLES!
£6 KANN LOSGENEN]

Wahlweise konnt lhr auch englische oder
franzésische Texte einblenden lassen
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Dank ‘97er FIA-Lizenz diirft Ihr mit den ganz
grof3en Stars der Formel 1 an den Start gehen

leichtert. Die neuen Bilder der
nun nahezu fertiggestellten Versi-
on geben Euch einen guten Ein-
druck von der Detailverliebtheit
der Entwickler. Sowohl| die Fahr-
zeugmodelle als auch das
Streckendesign sind auBerst rea-
litatsnah gestaltet

news _



Zelda

eller Aufruhr
macht sich
vergange-
nen Monat in
der ganzen Nati-
on breit, als Nin-

tendo verkinde-
te, dall der
Deutschland-Release von F-ZERO X auf Anfang
1999 verschoben wird. Nun kam aus Grofdost-
heim die erlésende Entwarnung. Es wird doch
noch was mit dem futuristischen Hochstge-
schwindig- -
keitsrennen Bl
auf deutschen
Né4-Konsolen
in diesem
Janr. Startter-
min der PAL-

Version soll im

November Alle Rennspiel-Fans diirfen aufatmen:

sein F-Zero X soll im November erscheinen

Juli

Banjo—Kazooie Nintendo/Rare
Cruis'n World Nintendo/Atari
August

Ocarina

of

RUIS'N

WORLD,

die Um-
setzung des
gleichnami-
gen Midway-
Automaten,
mibte dieser
Tage offiziell
in Deutsch-
land erhalilich sein — zwei Monate vor dem Re-
lease in den USA. leider waren die PAL-Modu-
le vor Redaktionsschlufd noch nicht produziert,
so daf} wir Euch in dieser Ausgabe noch keine
Review prasentieren koénnen. Bleibt nur zu hof
fen, daf® Nintendo kei-
ne berechtigte Angst

vor einem Test des
Spiels hatte. Dieser
folgt dann selbstver-
standlich in der kom-
menden Ausgabe.

Take Two/DMA

Space Station Silicon Valley

F-1 World Grand Prix
lggy's Reckin’ Balls
Wiaialae Country Club Golf
WWEF Warzone

September

1080° Snowboarding
Bio Freaks

Chopper Attack

Gex 64

Int. Superstar Soccer ‘@8
Mission: Impossible
NASCAR '99

NFL Quarterback Club 99
NHL ‘99

OffRoad Challenge

Oktober

All-Star Tennis '99
Body Harvest
Bomberman Hero
F-Zero X
G.A.SPl

Glover

NFL Blitz

Space Circus

Nint. /Paradigm
Acclaim/ /Iguana
Nint. /T&E Soft
Acclaim/Iguana
West

Nintendo

GT Int.

GT Int./Seta

GT Int./Midway
Konami
Infogrames
Electronic Arts
Acclaim/Probe
Electronic Arts
GT Int./Midway

Ubi Soft
Gremlin/DMA
Nint. /Hudson
Nintendo
Konami

Hasbro

GT Int./Midway

Infogrames

Turok 2 — Seeds of Evil Acclaim/Iguana
November

Buck Bumble Ubi Soft
extreme-G 2 Acclaim/Probe
Holy Magic Century Konami/Imagineer
NBA Jam ‘99 Acclaim/Iguana
S.C.ARS. Ubi Soft

Star Wars: Rogue Squadron
Zelda — The Ocarina of Time

Dezember
Rayman 2

Twelve Tales: Conker 64

4. Quartal '98
Fighting Force 64
Madden NFL 99
Micro Machines 64
NBA Live ‘99
V-Rally 98

1. Quartal ‘99
Castlevania 3D

Duke Nukem — Time to Kill

Earthworm Jim 3D
Hybrid Heaven
Hype: A Time Quest
Jest

Tonic Trouble

LucasArts/Factor 5
Nintendo

Ubi Soft
Nintendo/Rare

Eidos
Electronic Arts
Codemasters
Electronic Arts

Infogrames

Konami

GI Interactive
Acclaim /VIS
Konami

Ubi Soft
Infogrames

Ubi Soft

Holbe traBe 2
24539 Neumi
Telefon 04321
Telefax 04321

©
O -~

NINTEN

NINTENDO 64 komplett dt DM289,00
Né64 kpl.&Pilotwings kpl.dt DM349,00
ANTENNENKABEL originaldt DM 39,95
CONTROLLER orig., furbigdf DM 54,95
CONTR. PAK 1 MEG farbigdt DM 39,95
CONT. PAK 4 MEG AUTOMATIKdt DM 69,90
POWERFLASH GB Emulatordt DM 109,95
GAMEBUSTER Schummelmod.dt DM 99,95

Chameleon
':._l{"'-, i|i_'||5-.'_
Cruls in usa
Cruis 1in WORLE
,".Ili_. It

Jidd Kong

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 *Neuheiten
werden bevorzugt ausgeliefert
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebuhr

Bestellungen am Wochenende per
Fax v. Anrufbeantworter moglich

Wir fuhren a l |l e deutschen
Spiele aller Hersteller ab Lager
Handleranfragen erwinscht

| per Past - Nogchnohme

1 Iur 'ndex-Saiee aul Anlrogs
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Die TOTAL! ist halt ein schwerer Brocken. Gel-
le, Andreas Freymiiller (17) aus Heidelberg?

Viwves laa Framce!?

Hallo, holeré und herzlich will-
kommen auf Euren Leserpost-
seiten. Hier habt Ihr die Gele-
genheit, Einflul auf die Gestal-
tung Eurer TOTAL! zu nehmen.
Habt Ihr Anregungen, Mei-
nungen oder Kritik, dann
nehmt kein Blatt vor den Mund,
sondern schreibt es voll und
schickt es uns! AuBBerdem be-
antworten wir hier nach be-
stem Wissen und Gewissen
Eure Fragen. Zumindest so vie-
le wie méglich, denn nach der
(fir Deutschlands Opas) mif3-
lungenen WM waren wir (zu
Teilen) so am Boden zerstort,
daf3 eine ordentliche Bearbei-
tung Eurer zahlreichen Post -
danke, danke, danke fir die
vielen, lieben Geburtstags-
wiinsche und -présente -~ kaum
moglich war.
Wenn Ihr eine kinstlerische
Ader habt, kénnt Ihr natiirlich
auch das obengenannte Blatt
dazu nutzen, um es zu bema-
len. Wenn lhr es dann noch an
die untenstehende Adresse
schickt, erhoht das Eure Chan-
cen enorm, daf3 wir es ab-
drucken. Vergef3t bitte nicht,
Euren Namen und méglichst
Ever Alter zu notieren.
Eine weitere Moglichkeit, 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, titet 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).
AbschlieBend noch einen
,powervollen’ (réchel!) Gruf
an unsere Kollegen in Gronau,
und viel Erfolg beim unermid-
lichen Kampf gegen die dunkle
Seite der Macht!

Kdh

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

Niemals zu alt

Nachtréglich erst mal herzliche GrilBe
zum funfiahrigen Bestehen. Eure Qualitat
ist seit dem ersten Heft (und ich habe je-
des!!l) durchweg gleichbleibend gut

und auch, wenn fir mich a

s Rollen-
spiel- und Adventure-Spieler zur Zeit
kaum gute Nachrichten zu vermelden
sind, werde ich Euch weiterhin treu blei-
ben. Es werden hoffentlich auch wieder
bessere Zeiten kommen. Meine ge
plante kritisc
auch schon er

1e Anmerkung hat sich

edigl, da in der heute er-
schienenen Nummer 7 /98 das lang er-
sehnte Tips&TricksRegister enthalten ist,
vielen Dank dalir. Eine Bemerkung zum
Brief von Ramona aus Ludwigshafen, die
sich mit ihren gerade mal 28 Johren
schon als ,Dinosaurier’ vorkommt. Ieh
werde dieses Jahr 48 Jahre und meine
gleichaltrigen Bekannten belacheln mich
oft, wenn ich wieder mal von irgendei
nem guten Spiel schwarme. Damit habe
ich allerdings absolut kein Problem, an-
dere leute haben sicher blodere Hobbys
als Videospiele, zumal das jo auch

noch die grauen Zellen trainiert, wie ich
bei unzahligen Anlaufen in verschiede
nen Adventures immer wieder feststellen
konnte. Eine Frage habe ich zur Help
line, Seite /1, Bild ganz rechts unten
Wer hat denn do

Wenn ich das richtig sehe, sollte

nicht autgepalite

wohl ein Bild zum Artikel Secret of
Mana sein. Mir sieht es aber eher nach
der Kleiderkammer von Terranigma aus
Aber keine Angst, ich werde es nicht
weitersagen, besonders nicht dem Chef-
redakteur, sonst féllt nachher sogar das
verbotene VWort mit U

aus. Eine Bitte habe ich noch an Euch

fur denjenigen

Ist es nicht moglich, bei Messeberichten
z. B. der Nb64d-Release-liste zusatzlich
as Genre anzugeben? So brduchte ich

o

keine Angst mehr zu
haben, aus meinem
Genre etwas zu ver-
saumen

Marion Unger, Berlin

TOTAL!:
Wenn Du aut Adven-

tures und Rollenspiele

stehst kannst Du ei-
gentlich keinen Titel 12

dieses Genres ver
passen ... Im Ernst: Es
st vollig richtig, die
Genreangabe hatte
zur liste dazugehort
Wir dachten uns abey
diesen Punkt auslassen
zu kénnen, da fast alle
aul der Messe ge-
zeigten Titel aut den
Seiten zuvor beschrie-
So ha-

ben wir \fverugsleﬁ% el

ben wurden

was, worin wir die

TOTAL! noch verbes
sern konnen

Die Sache mit dem
falschen Bild in der
Helpline werden wir anders regeln: Ent-
weder, Thomas' 1080° Snowboarding
Spielstnde werden geldscht (vom Fred,
der hat darin Erfahrung), oder er muld in
der nachsten Ausgabe Cruis'n World
und OffRoad Challenge testen

Zum Thema mehr oder weniger an-
spruchsvolle Hobbys: Es erscheint uns ak
lemal kreativer, das Geschehen auf
dem Bildschirm aktiv selbst zu gestalten
(z. B. per Videospiel), als passiv vor der

Glotze zu sitzen und nur Konserven' zu

konsumieren, wie es die meisien leute
praktizieren. Von daher gibl es nichts,
wollir man sich rechtfertigen miifite

PS: Wir mochten uns

an dieser Stelle noch
einmal recht herzlich
bei allen Leserinnen
und lesern tur die un-
zahligen Gluckwiin
sche zum funt-
jahrigen Bestehen
der TOTALl bedan-
ken — inklusive der
zahlreichen Zeich-
nungen und Prasen-
te. Hiermit erklaren
wir unsere gesamte
leserschalt (scheul’-
iches Wort) tir
TOTALI geniall

Japaner?!

Da kann einer sa-
gen, was er wi
aber eure Messebe-

richte sind die be-

DAS FRED -UERSTEIN

sten in ganz Deutsch

land. Ihr schafft es

Cooles Ding, Stefan Bee aus Oberriet (CH)! Nur gut, daB3 Fred gerade auf
der Akademie ist und seinen Volontar-AbschluBkursus belegt, sonst ..

TOTAL! 8/98

edesmal die aus

fUhrlichsten und best

Aber Andrea Késter (jetzt 14), wir wissen doch alle, wie der TOTALI-
Schriftzug aussieht ... Ach, ja: Erwin erwartet Dich schon in Rostock!

bebildertsten Berichte abzuliefern. Bei-
spiel Jet Force Gemini: Als ich daven in

| o T 1T TP PR |
anderen Zeitschritten las, war ich nicht

begeistert. Zuwenig Intormation und Bil-
¢ g
der. Was tiir ein Kleister, dachte ich

Aber als ich euren Bericht las, sah das
ganz anders aus. Nun bin ich fotal
schart aut das Spiel. Hoffentlich kommt
es noch dieses Jahr auf den Markt
Doch ich warte auch auf die anderen
Games: FZero X und Mission: Impos
sible, die scheinbar nie fertig werden
Aulerdem will ich das sagenhatte
64DD. Hoffen wir, daf® Big N sich un-
ser erbarmt und es auch im Westen auf
tauchen 1651, Ich kann den guten Herrn
Howard ,Wirsind-die-besten” Lincoln
beim besten Willen nicht verstehen, daf
er dem Teil keine Chance laBt.

Wird es in der Mario ArtistReihe
auch einen Soundmaker geben?
2. Der Bericht Uber Mononoke Hime vor
ein paar Monaten hat mich sehr iiber-
raschi. Ich sah den Film letzten Sommer
n Japan. Da ich ein absoluter Fan von
Miyazaki Jayaos Zeichentrickfilmen bin
bitte ich euch
Werke zu schreiben

noch mehr iiber seine

3. Was haltet ihr von extreme-G 2
wipEout 64 und Space Circuse

4. Im Messebericht steht, daf® Body
Harvest nur 64 MBit Umtang hat. Kénn
te man die Grafik nicht noch verbessern
indem man das Spiel in eine 128er
Cartridge steckt?

5. Kénnte man mit dem Sound-Kom-

pressionsverfahren von Factor 5 nicht
vollsténdige Soundfracks in wipEout 64
dricken?

6. Kann man Spielevorschlage an Nin-
fendo schickene

Thomas Fujishima, Heidelberg



FANCLUBS und
BRIEFFREUNDSCHAFTEN

Hier haben Leser und Leserinnen
(also Leserinnen) mit gleichen Inte-
ressen die Maglichkeit, in Briefkon-
takt zu treten. Wenn Ihr dabeisein
wollt, schickt Euren Beitrag einfach
an die Leserpost. Damit die ande-

ren wissen, worum es geht, schreibt
am besten dazu, was Euch so inte-
ressiert (Anm. d. Red.: Es muf3 nicht
immer Sailor Moon sein ...). Alters-
angabe nicht vergessen!

Andrea Kluge

Hindenburgstr. 14

28717 Bremen

(14) sucht grofe Japan- und Sailor
MoorrFans, um in meterlangen Brie-
fen Infos, News und Bilder auszu-
tauschen. Hobbys: Sailor Moon
zeichnen, ,Bildschirm“Zeitschriften
lesen, Japan-Bilder sammeln.

Alexandra Engel

Weizenstr. 10

68305 Mannheim

(12) sucht Brieffreundinnen (zwischen
11 und 13), die genauso Ninten-
do-begeistert sind wie sie. Besitzt
SNES und Game Boy, Hobbys: Nin-
tendo spielen, TOTAL! lesen, Sport,
zeichnen, Tiere [Végel, Ratten, Ham-
ster), Anime und Manga.

Nikolaj Preisner

Max-Reger-Str. 80

24943 Flensburg

sucht Brieffreund|in] im gleichen Alter,
ist Sailor MoonFan, mag auch an-
dere Mangas.

[Anm. d. Red.: Wir konnten leider
keine Altersangabe finden.]

Martina Brandstadter

Kleestr. 1

67659 Kaiserslautern

(16) sucht Briefkontakt zu anderen
Anime & Manga-Fans — hauptscchlich
Sailor Moon-Fans.

Lena Ehling

Droste-Hilshoff-Str. 15

48712 Gescher

sucht Brieffreund(innenje, die auch
so grof¥e Sailor MoonFans sind wie
sie.

Boris Bestmann

Konigsberger Str. 1

21255 Tostedt

(13), sucht Briefkontaki zu anderen
Sailor MoonFans. Hobbies: FuBiball,
essen und N64 spielen.

Philipp A. Schopf

Olgastr. 14

80636 Minchen

(11) sucht gleichgesinnte Brief-
freundlinnenje (Alter egal). Mag:
Shoot ‘em Ups, First Person Shooter
[Turok, Hexen), strategisches Zer-
stéren (Blast Corps|, Action-Adventu-
res und Rennspiele. Mag nicht: Ani-
mes und Mangas, Sport, Niedlich-
grafik, wasserképfige Klempner.

TOTAL!
Erstmal danke. Wir schicken nicht um-
sonst mehr als eine Person (in diesem Fall
drei) auf die immens wichtigen Messen
— es rentiert sich, wenn man nicht am
falschen Ende spart. Natirlich geht das
nur, wenn man eine Redaktion hat, die
aus mindestens so vielen Leuten besteht
(Jet Force Gemini 19982 Keine
Chancel]
1. Wie berichtet waren neben den drei
bekannten zwei weitere, namenlose
Teile angekindigt (vgl. T! 1/98). Eins
davon war vermutlich ein Soundmaker
2. Prinzessin Mononoke war in Japan ef
ner der erfolgreichsten Filme aller Zeiten
Wir wissen auch nicht, warum das
sonst niemandem aufgefallen ist. Maris
hat, wie letzlen Monat angekindigt
einen Bericht Uber MangaKinstler in Ar-
beit. Doch das erfordert etwas Zeit — wir
wollen jo schlieflich die Videospiele
nicht vernachlassigen
3. Anhand der Vorversionen, die wir ge-
sehen haben, konnten alle drei echte
Knuller werden oder auch Flops. Zur Zeit
ist XG 2 noch zu chnlich (zu Teil 1),
wipEout noch zu langsam und Space
Circus technisch nicht gut genug. Aber
das letzte Wort ist jeweils noch lange
nicht gesprochen
4. Kénnte man theoretisch, aber dann
wiirde das Spiel ewig nicht fertig wer-
den. Das ware keine Sache, die sich
mal eben nebenbei erledigen laft. Wir
haben das Spiel inzwischen langer ge-
spielt und sind fast einhellig begeistert
Die Optik ist auch nicht scoo schlecht -
offenbar waren die Monitore, auf denen
das Spiel auf der E3 lief, vom Flohmarkt
oder Sperrmiill
5. Hmmm (grins)
Driicken wir es mal so aus: ,Dazu kénnen
wir zur Zeit nichts Genaueres sagen.”
6. Kann man, aber die Chance, daf3 et
was davon beriicksichtigt wird, ist etwa
so hoch wie die auf einen Sechser im
lotto [ca. 1:14.000.000), da Ninten-
do iber geniigend eigene Ideen verfiigt.
Aber Sony und Sega sind sicherlich
dankbar fir einige innovative Anre-
gungen. (Sind wir gemein heutel|

joaa, kénnte man.

Gameplay Uber alles

Ich heiffe Christian und das ist nicht
der erste Brief, den ich euch schreibe
Ich bin ein totaler Nintendo-Freak. Da-
rum besitze ich auch ein N64, und ich
muB sagen, die Spiele sind wirklich
genial. Genauso genial wie ever Ma-
gazin, welches ich mir brigens jeden
Monat kaufe. Jetzt aber zum Thema, ich
finde, ihr habt ziemlich viele negative
Briefe Uber Diddy Kong Racing be-
kommen. Und ich finde, die haben
doch alle keine Ahnung von Video-
spielen. Von wegen es ruckelt und so
Sind wir Videospieler denn alle schon so
verwdhnt, daB wir nur noch auf die
Préssentation und gar nicht mehr auf das
Wichtigste bei einem Videospiel — nam:

Es ist doch wirklich schén, daf3 Videospiele und Animes kullurell so dicht beieinanderliegen (ste-
hen?). So kénnen wir auch bedenkenlos dieses Bild von Kathrin Jardzejewski aus Werdohl zeigen

lich das Gameplay — achteng Denkt
mal dariiber nach!
Christian Schuster, Plorzheim

TOTAL!:

Dem ist eigentlich nichts hinzuzufigen
Hochstens, dafd es auch an der Technik
von DKC wenig auszusetzen gibt; der
Grafikstil ist nun einmal Geschmack-
sache. lediglich der unausgewogene
Schwierigkeitsgrad gibt Anlaf} zur Kritik
— offenbar beifen sich doch mehr Spie-
ler an Wizpig die Zéhne aus, als wir ge-
dacht haben ~ von wegen zu leicht!

Bitte warten ...
Wenn man es nicht geschalfft hat, per
Zeichnung bzw. leserbrief in eurem ge-
nialen Magazin aufzutauchen, muf
man es dann noch mal versuchen oder
hebt ihr alles auf ([das macht ihr doch sor
wieso, odere), und kommt dann auch
ein Bild, welches im Januar bei euch an-
gekommen ist, moglicherweise noch in
die April-Ausgabe?

Andrea Késter, Rostock

TOTAL!:

Autheben tun wir alles, aber der Rest laft
sich nicht generell beantworten. Im all-
gemeinen ist es so: Wenn Du Dir eine
Ausgabe innerhalb der ersten Tage
nach der Versffentlichung kaufst und
umgehend einen Brief schreibst, hast
Du noch eine reelle Chance, ihn in der
ndchsten Ausgabe wiederzufinden. Da
die finfseitige leserpost sehr zeitauf-
wendig ist und dementsprechend frih-
zeiig bearbeitet wird, ist es allerdings
wahrscheinlicher, daB® Briefe erst zwei
Monate spéter auftauchen. Wir haben
danach immer noch einen ganzen Stapel
von Briefen und Bildern, die wir beim be-
sten Willen nicht unterbringen konnten.
Die bleiben dann noch einen weiteren
Monat, also bis zur drifinéichsten Ausgabe
Lauf Halde", mit der Maglichkeit, noch
verwendet zu werden. Da wir bis dahin
aber schon wieder Unmengen von ak-
tueller Post bekommen haben, kommt
das nur sehr selfen vor. Das bedeutet, Du
muBt Dein Gliick noch mal versuchen

TOTAL! 8/98

Wave Race 64-Aufruf

lch bin zwar ,schon” 38 Jahre alt, aber
naturlich nicht bzw. nie zu alt zum Spie-
len. Ich habe nach langer Zeit mal wie-
der Zeit und Mude gehabt, Wave Race
64 zu spielen, das wohl nach wie vor
eines der faszinierendsten N64-Spiele
ist. Vielleicht kann ich diese Faszination
bei allen Mitlesern dank folgender Fro-
ge wieder erwecken: Gibt es offizielle

Teil 49

- kedosen [oben links). Also sowas,
- was ist denn das da fir ein Né4-
Spiel auf dem Bildschirm. Na ja,
Schweizer dirfen sowas ‘halt ...
So, Deine Adresse haben wir mit

g?dmdd und Deine Fragen nach
da 64 und dem 64DD beant-
worfen ja unsere entsprechenden
Artikel in T! 7/98. Vielen Dank fiir
das selbstgebastelte Geburtstags-
eschenk. Keine Angst, das be-
Eonnle Gesicht mit dem Fadenkreuz
dariber nehmen wir nicht allzu
emst. Das haben wir sogar schon
einmal als Karikatur bekommen —
aufgeklebt auf eine Dartscheibe ...
(das Fred fihrt mit 154 Punkten!)




|

Ein Wunder, daf3 der Brief von Sajora Strohner (jetzt 17) aus Berlin iberhaupt bei uns angekom-
men ist und nicht gleich von einem Postbeamten mit Anime-Faible ,zuriickgehalten’ wurde

oder inoffizielle Rekordzeiten? Wenn ja,
kénnte man die mal abdrucken2 AuBer-
dem meine Frage an alle Leser: Habt ihr
vielleicht gute bis sehr gute Zeiten erzielt?
Vielleicht kénnie man eine Art Rekord-
zeitenbdrse einrichten?!
Der Hintergedanke ist, daf} ich mir ein-
bilde, das Spiel gut zu beherrschen
Aber mangels Mitspieler weif) ich nicht,
ob meine erzielten Zeiten konkurrenz-
fahig sind. Natirlich kann ich jederzeit
eine Rekordliste zum Vergleich rausge-
ben. Das ware doch mal wieder eine
neve Herausforderung.
Nun habe ich noch eine fachliche Fra-
ge: Warum wird im Extreme-Modus im-
mer nur eine Besizeit gespeichert, ob-
wohl Platz fir drei ware2 AuBerdem
wird keine Runden-Besizeit gespeichert.
Ist eigentlich eine Fortsetzung geplant2
Theo, Zemmer

TOTAL!:

WR 64 ist sogar eines der faszinie-
rendsten Spiele Uberhaupt, auch wir
kommen oft und gern fir spannende
Zweispieler-Duelle auf den Titel zuriick
Das Problem bei den Bestzeiten ist, dafy
mit den NTSC-Versionen (US und Japan)
schnellere Zeiten méglich sind. (Das
liegt daran, daf in der PAL-Version das
Spiel langsamer ablauft, die Zeitanzei-
ge jedoch gleich schnell verrinnt.] An-
dererseits sind wir natiirlich immer gern
dabei, wenn es darum geht, auf das
Spiel aufmerksam zu machen. leider
ist Wave Race nicht der Erfolg zuteil ge-
worden, den es eigentlich verdient hat
te. Deshalb: Hallo Ihr Leserinnen und Le-
ser dort draufBen, schickt uns Eure Wave
Race 64-Besizeiten an die leserpost.
Notiert bitte, falls lhr die NTSC-Version
spielt. [leider muBten wir seinerzeit bei
dem Super Mario KartWettbewerb die
Erfahrung machen, daf} einige Spezic-
listen versucht haben, mit Hilfe der US-
Fassung zu schummeln — schade
eigentlich.) Wir bitten um Fairplay - es
gibt (vorerst noch) nichts zu gewinnen
Was den Extreme-Modus betrifft: Das

kann uns auch Nintendo nicht beant-
worten — vielleicht reicht der Batterie-
speicher nicht aus, um weitere Angaben
zu sichern

Eine Fortsetzung ist (leider) nicht in Aus-

sicht. Aber, wer weild schon, was die
Zukunft so mit sich bringt ..

Vorsicht: Suchtgefahr!

Vor mir liegt gerade die TOTAL-Aus-
gabe 6/98. Im allgemeinen nichts Be-
sonderes, doch da ich Leser seit der er-
sten TOTALl bin (bekanntlich 6/93),
konnte man annehmen, dab ich alle
eure Exemplare besitze. Aber nein
denn im Juni 1996 habe ich mir eure 3-
Jahresjubilaumsausgabe zuletzt geholl
Warume Ich hatte mich von meinem
SNES getrennt und mich fir eine PSX ent
schieden, was sich im nachhinein als
Fehler entpuppte. Vor ca. zwei Wor
chen habe ich mir ein N64 zugelegt.
Da alle Freunde ein N64 besitzen und sie
das meiner Meinung
nach beste Spiel im Be-
reich First Person Shoo-
ter (ihr wit schon) ha-
ben. Dieses Spiel war
ausschlaggebend fir
meinen  Entschluf
Natiirlich besitze ich
mittlerweile auch solche
Software-Perlen wie Su-
per Mario 64, Mario
Kart 64, lylatWars
usw. Was ich damit sa-
gen will, ist, daB die
PSX im Grunde ge-
nommen eine gute
Hardware ist, aber die
Spiele das Suchtpoten-
tial von Nintendos klei-
nen Helden nie errei-
chen werden. Nach
zwei Johren PSX-Spie-
len habe ich kein Spiel
(und ich hatte viele), die
mich wirklich in das
Spielewelt hineinver-
selzte, geschweige

-

TOTAL! 8/98

Als ob sie es geahnt héte. Passend zum Classic-Test auf Seite 61
schickte Jasmin Kreuz (14) aus Meensen uns ihr Mega Man-Bild

denn langzeitmotivation wie beispiels-
weise Zelda auf dem SNES bietet.
Patrick Rauch, Sulzbach

TOTAL!:

Yol Man muf3 aber neidlos anerken-
nen, daf) die PSX z. B. fir Fans von Beat
em Ups mehr bietet, etwa mit der Tek-
ken-Serie. Driicken wir die Daumen,
daf die Rollenspieler wie seinerzeit mit
dem SNES ab Ende November mit dem
N64 wieder die besseren Karten haben

Von Klétzchen und Ninjas

I Eure Auflistung der 40 besten GB-
Spiele fand ich wirklich gelungen, den-
noch habe ich ein Spiel dort vergeblich
gesucht: Mario’s Picrossl Gut, wenn
man es einmal durchgezockt hat, dann
bleibt nur noch die Jagd nach der Best-
zeit, aber bis dahin davert es eine ganze
Weile, in der man sich schwer von Mao-
rio’s Picross losreiben kann. (Eine 2+
wdre verdient gewesen!] Die geniale
Spielidee brachte endlich einmal fri-
schen Wind in das Strategie-Genre
(100%KlIdtzchenreil) und baut weni-
ger auf Gliick, als viel mehr auf pure lo-
gik. Und: Wer ausdauernd genug ist und
sich Notizen zu den Steintafeln macht,
der wird auch das Ende des Spiels se-
hen!

2. Ein dickes lob fir euren Mystical
Ninja 64-Test! |hr seid die einzigen ge-
wesen, die die brillante Akustik des Ga-
mes erkannt haben. Die Soundeffekte
sind glasklar, der Soundtrack hervorra-
gend komponiert, und die drei japani-
schen Songs sind absolut kultverdachtig
(besonders ,Gorgeous My Stage!”)
Alles in allem der beste Sound, den es
bis jefzt fir ein N64-Spiel gegeben hat
Wirklich schade, daP Konami keine
Soundtrack-CD rausbringt! Auch anson-

sten ist das Spiel sehr emplehlenswert!
3. Falls ich bei eurem Yoshi's StoryWett
bewerb nicht gewinne, kénntet ihr mir sa-
gen, wo man die CD noch herbekommen
kann (bei Nintendo bestellen)2

Florian Reichart, Marktoberdorf

TOTAL!:

1. Wir haben diese Erganzung hiermit
gerne weitergeleitel.

2. Tja, tur Soundtrack-CDs zu Videc-
spielen gibt es in Deutschland leider
[noche] nicht so den groflen Markt
Aber in diesem Fall laBt sich Abhilfe
schaffen, falls Du Dein N64 an die
Sterecanlage anschlieft. Die Tonqualitét
der drei gesungenen lieder erreicht jo
praktisch CD-Qualitét.

3. Das konnte uns Nintendo auf die
Schnelle zwar auch nicht beantworten,
aber Du kannst Dich unter 0130/5806
kostenlos an Nintendos Konsumenten-
beratung wenden, die werden Dir wei-
terhelfen konnen

Multiformat-Corner |
Was niifzt Sega die Zusammenarbeit mit
Microsoft an ihrer neven Konsole
Dreamcast?

Michael Hundt, Rheinberg

TOTAL!:

CGanz eintach: Der Dreamcast verwendet
ein Betriebssystem (basierend auf Win-
dows CE|, das vom PC stammt. Auf
PCs gibt es tonnenweise Spiele, die so-
mit ohne allzu grofen Aufwand fiir Segas
Konsole umgesetzt werden kénnen. Sega
erwartet dadurch eine Flul von konver-
tierten PC-Spielen

Multiformat-Corner Il

1. Mit einer Umsetzung von Gran

Turismo (PSX) ist wohl eher nicht zu

rechnen, oder?

2. Wit ihr, wie ich an die Adresse des

Meisters komme? Nein, nicht Guildo

Horm (w), ich meine Shigeru Miyamoto.

lch wiirde ihm geme einen Brief schreiben
Jan Schmittl (2]

TOTAL!:

1. Genau! Das Spiel ist von Sony, also
gibt es ebensowenig eine N64-Umset-
zung, wie es eine PlayStation-Variante
von Zelda 64 geben wird

2. Du kannst Dich jo an Nintendo of
Europe wenden. Allerdings ist es wohl
kaum vorgesehen, daf’ der Meister von
Millionen Fans weliweit private Post erhalt

Danke!
Als leser der ersten Stunde [6/93)
griBe ich Euch und als einer der Jing-
sten’ (59) habe ich eine Bitte an Euch
Macht weiter sol

Josef Siegl, A-Graz

TOTAL!:

Danke. Da lassen wir uns natirlich nicht
lange bitten!



O 1. Miyamoto-san
@ & @ ist zwar ein uber
aus freundlicher

und auskunftstreu-

diger Mensch, er

TOTAL!:

ist dabei aber
auch iiberaus be-
scheiden und hat
keinerlei  Star-
alliren. Ein wenig
Privatsphdre steht
dem guten Mann
schlieBlich auch
u, er ist ja kein
opstar, dem man
a la Bravo bis ins
Bett oder die Naf>
zelle nachstellt. Ein
paar Fragen in die-
se Richtung tau-
chen schlieBlich
doch in den mei-
sten Interviews auf
In seiner sparlichen
Freizeit spielt er

Hendrik (Rajic” aus Eschweiler), wir sind begeistert! Die anderen 26 Zeich-
nungen drucken wir bis 2001 ab. Unser Favorit ist die E3-Zeichnung (grins)

Miyamoto privat
1. Kénntet ihr mal mehr iber Shigeru
Miyamoto selbst bringen? (Hobbys,
Lieblingsfilm, -songs, -spiele, usw.]
2. Ever Redaktions-Dungeon ware doch
ein prima level in Zelda 64. Mit
Volontar-Aliens als Endgegnern
3. MuB Rare lizenzgebihren an
Nintendo bezahlen?
4. Ist HAL wie Rare eine Second-Party?
5. Welches ist das schlechteste Spiel, das
ihr je gesehen habt¢ (Etwa Beethoven?)
6. Ich habe mal in einem englischen
Magazin etwas Uber lylatWars 2 ge-
lesen. Wird es wirklich einen Nachfol-
ger geben? Ich hoffe, jo!

Rayan Naal, Velbert

z. B. gern mit sei-
nen beiden kleinen
Kindern und ver-
sucht sich — wie er
es selbst ausdriickt — auf der Gitarre.
2. Du mochtest doch keine Indizierung
von Zelda riskieren, oder?

3. Als Second-Party miiBte Rare das im
Prinzip, andererseits ist Nintendo zu
25 % an der Firma beteiligt. Um diese
Frage zu klaren, miBten wir die Bilan-
zen einsehen — wir kénnen ja mal bei
Big N anfragen :-)

4. Offiziell ja. Irgendwie muB Nintendo
aber auch bei HAL die Finger im Spiel
haben, denn sonst wiirde es fir die
wenig Sinn machen, ausschlieBlich und
exklusiv fir Nintendo zu entwickeln

5. Wenn Du so viele grauenerregende
Spiele wie wir gesehen hattest, wiir-
dest Du es auch vorziehen, diese trau-
matischen Erlebnisse zu verdréngen

Ach, Kinnings. Wir bitten Euch doch nicht umsonst darum, Namen und Adresse auf der Riickseite zu notie-

ren. Sonst missen wir die Bilder an die Umschiige tackern und dann sind se hin, das will doch keiner ...

Aber Beethoven
2nd liegt sehr gut im Rennen

6. Das ist vélliger Quatsch. StarWing 2
fir SNES war damals in Arbeit und
wurde eingestellt. Fur die Entwicklung

Gesiinder ist das

war Argonaut allein verantwortlich, das
Ergebnis hat Nintendo offenbar nicht
begeistert. Zum Thema N64 ist Miya-
motos offizielle Aussage, LylotWWoars sei ge-
nau das Spiel, das er sich urspringlich
vorgestellt habe, damit sei das Thema be-
endet. Schade eigentlich

Sailor Moon
lch lese TOTALI erst seit kurzem, in un-
serem Provinz-EKZ gibt es keine grofe
Zeitschriftenauswahl. Ich finde gut, dab
ihr Sailor Moon-Bilder zeigt. Habt ihr
auch mal einen grofen Bericht daruber
gebrachte Wenn ja, kann mon dieses
Heft bestellen? Es soll ja auch ein oder
menrere Spiele geben. Stimmt das?
Schreibt mir bitte bald zuriick.
Franziska Guftzeit (¢), Bad Doberan

TOTAL!:

Hatten wir mal EINEN Berichte Wir
hatten Berichte in den Ausgaben @/97
lein paar Hintergrundinfos Uber die Se-
rie) und 4/98 (war eher ein Gag, Bil-
der aus zwei Folgen, in denen Video-
spiele vorkamen), die Spiele haben wir
in 6/96 (Classic-Test), 1/98 (Kurzvor-
stellung von 4 SNES-Spielen| und 2/98
(5 SNES-Spiele) vorgestellt. Beziglich
der Bestellung alterer TOTALI-Ausgo-
ben solltest Du Dich vertrauensvoll an
den Heftshop (s. S. 79) wenden

Zum Thema Zuriickschreiben konnen wir
nur darauf hinweisen, dal3 es uns zeitlich
leider absolut nicht méglich ist, Briefe per-
sonlich zu beantworten. Wenn wir nur
zehn bis 20 Briefe pro Woche beké-
men, wdre das natirlich kein Problem,
aber nicht bei den Hunderten, die es
tats@chlich sind. Dann kénnten wir nur
noch alle Jubeliahre eine TOTAL! fertig-
stellen, und das ware ja auch nicht Sinn
der Sache. Wir machten deshalb noch
einmal bitten, keine frankierten Rickum-
schlége oder Briefmarken beizulegen

Einfach einmalig

Gibt es aut N64 ein vergleichbar gutes
Spiel wie Resident Evile

lukas Boguszewski, Wuppertal

TOTAL!:

Ganz einfach: Nein! (Wir gehen mal do-
von aus, daB Du die besondere Qualitét
von Resident Evil in der gerenderten Grar
fik, der nervenzerfetzenden Spannung und
der hefligen Gewaltdarstellung sienst.|

Da legst Dich nieder

Als ich ever Titelbild der Ausgabe 6/98
sah, traf mich fast der Schlag. Ich freve
mich eigentlich immer sehr auf die Poster
und lege auch grofden Wert darauf,
weil sie fur mich in ein NintendoHeft ein-
fach reingehdren. Aber bitte keine Sailor

Banjo-Kazooie dt. 8

E3 MESSEVIDEO 98
— | Alle Neuheiten
:/\ der Messe jetzt

' auf Video erhiltlich

6Std-2 VHS Cass.
nur 49,90 DM

F1 World GP dt.(Aug.) 89,90
Cruisn World dt. 89,90
AliStar Baseball dt. 109,90

weitere Siiele u. Zubehor lieferbar

Ladenpreise kinnen abwelchen
Iretiirmer, Proisiinderungen vorbehalten.
Versandkosten 10,90 DM




Auch wenn Capcom sich standhaft weigert, ein SF fiir das N4 he-
rauszubringen, hdlt Stefan Dippert (16) aus Wiesental ihr die Treve

MoonPoster! Mit solchen Postern wird
es fir mich ein Kindergartenheftchen
und mit meinen 15 Jahren gebe ich
mich damit nicht ab. Ich hatte immer
eine gute Meinung von der TOTALI,
aber mit diesen Postern habt ihr mich lei-
der enttduscht — und das ausgerechnet
in der Jubildumsausgabe.

Daniel Zerbe, Idstein-lehnzhahn

TOTAL!:

Zugegeben, es war nicht gerade das
passende Motiv fir eine Jubildumsaus-
gabe - es soll ja leute geben, die mit
Sailor Moon nicht besonders viel an-
fangen kénnen. Allerdings hatten wir das
Poster schon vor so langer Zeit ver-
sprochen, daP wir die erste Gelegenheit
genutzt haben, um unser Versprechen
einzuldsen. Wir empfehlen bei Nicht-
gefallen: Poster vorsichtig aus der Heft-
mitte herauslésen und wegwerfen — ins
Altpapier natirlich, der Umwelt zuliebe
—, oder einem bedurftigen Schulfreund
schenken! Hui, wie der sich freuen wird

Dies und das

1. Wann wird das Pocket Pikachu in
Deutschland auf den Markt kommen?
2. Kénnen Indizierungen wieder zuriick-
genommen werden?

Hendlrik H., Briggen

TOTAL!:

1. Nicht vor den Pokémon-Spielen, also
nicht vor 1999

2. Ja. Wenn der Hersteller des Spieles
das beantragt und das Gremium der
BPjS davon Uberzeugen kann, daf} die
Indizierungskriterien nicht gegeben sind
Ein Fall, in dem dies erfolgreich von-
staften ging, war das Computerspiel
Silent Service von Microprose.

Rick- und Ausblick
Was ist da eigentlich so alles in finf Jah-

ren TOTALl passierte
Der Game Boy wurde
aut eine Schénheitsfarm
geschickt und wurde
bunt und pocket. Dann
wurde mal von einer
neuen Konsole gespro-
chen, und so nebenbei
hat man den Virtual Boy
auf den Markt gewor-
fen, der aber aufgrund
mangelnder und
schlechter Software zum
Flop wurde. Spéter kam
dann endlich das Nin-
tendo® [welch ein ein-
fallsreicher Name) he-
raus, und das SNES
wurde langsam, aber
sicher zu Grabe getro-
gen. Sony ist zwar mit
der PlayStation ziemlich
erfolgreich, das Blatt
wird sich jedoch mit Si-
cherheit noch wenden
leider verstarb auch der geniale Gum-
pei Yokoi auf tragische Weise. Square
stellte sich quer und wanderte ab in
Richtung Sony (leider], und ihr selbst
mufdtet ja auch wieder von vorn begin-
nen, und zwar vor rund 2 1/2 Jahren
Da kann man mal sehen, wie schnell die
Zeit vergeht, aber ihr seid zum Gliick im-
mer noch da. Das wird hoffentlich auch
die ndchsten Jahre so bleiben. Denn wer
weild, was bis zu eurem zehnjghrigen
Bestehen so alles auf uns zukommt

1. Sehr interessant war Ubrigens der
Uberblick der 40 besten Game-Boy-
Spiele. Kénnte man so etwas nicht auch
tiber NES-Spiele bringen®

2. Kann ich in der englischen Version
von Turok auf richtige Menschen, statt
auf Roboter schiefen?

3. Was haltet ihr eigentlich von Segas
never Traumkonsole Dreamcaste Kénn-
te Sega mit diesem Gerét auf dem in-
ternationalen und besonders auf dem
deutschen Markt wieder FuB fassen@
4. Konnten die Pocket Monsters auch
bei uns einen hohen Absatz bei

ist alles zu diesem Thema nur Spekulati-
on. Es verwundert, daf} Sega nur vier Mo-
nate vor der geplanten Japan-Veréffent
lichung noch keine Software zeigen will
oder kann. Einerseits hat Sega offen-
sichtlich aus Fehlem in der Vergangenheit
gelernt: Die Entscheidung, weder auf
dem Gerdt noch auf der Packung einen
Sega-Schriftzug zu plazieren, zeigt, daf
man den eigenen Firmennamen nicht fiir
sonderlich werbewirksam halt. Anderer-
seits: Der Launch-Termin im Westen Ende
1999 erscheint uns zu spét, denn zu
dem Zeitpunkt wird Sony schon lange die
Werbetrommel fir den PlayStation-Nach-
folger rithren, der vermutlich noch le-
stungsfchiger als Segas Dreamcast wird.
4. Davon gehen wir mal ganz stark aus

Fragenkatalog des Monats
Wie hoch sind eure Auflagenzahlen?
Wie viele gedruckte Exemplare wer
den verkauft/abonniert, wie viele nach-
bestelltt Wie lange dauert es genau
vom RedaktionsschluB, bis die TOTALI
am Kiosk zum Verkauf angeboten wird@
Werden bestimmte Teile (z. B. die
Charts o. a.) friher beendet als andere?
Warum dauert das verglichen mit einer
Zeitung so lange? Was ist das fur ein
Cerdt, mit dem ihr die Screenshots
machte Woher habt ihr es? Ich finde,
Hanaler, die noch nie oder vor lénge-
rer Zeit Anzeigen aufgegeben haben
[oder solche mit guten Sonderangebo-
ten], sollten Rabatte bekommen.

Jonas Schwabe, Berlin

TOTAL!:

AGGh ... Wir haben Deine unorthodo-
xe Bewerbung fir den Posten eines Ver-
lagsleiters oder Chefredakteurs zur Kennt-
nis genommen. Wir rufen zuriick.

Also wirklich, man kann’s auch iber-
treiben. Sollen wir auch noch unsere
Sozialversicherungsnummern bekannt-
geben, schreiben, ob und was wir zu-
letzt gewahlt hoben und unsere Tele-
fonrechnung veréffentlichen?

den Kunden finden?
André Eikens, Bielefeld

TOTAL!:

1. Wie wir seinerzeit erwdhnten,
haben wir das Thema mit der
NES-Story in TOTAL! 7 und
8/97 abgeschlossen.

2. Uns ist noch kein Videospiel
bekannt, bei dem man auf richti-
ge Menschen schiefben kann -]
Du hast recht, die englische Ver-
sion enthdlt statt der [deutschen)
Roboter digitale Abbilder mensch-
licher Wesen.

3. Die technischen Daten, die
von Sega bislang bekanntgege-
ben wurden, sind beein-
druckend. Aber solange man
noch keine Spiele gesehen hat,

roraLt /9

Hallo, Wiebke Schling (12) aus Glinde! Bunny findet es
bestimmt prima, dof3 Du ihre Botschaft verstanden hast

Besser spat als nie!
In TOTALI @/97 schreibt ihr als Antwort
auf einen leserbrief, daf nur die NES-
Teile der Dragon QuestReihe (DQ -V
in Amerika erschienen sind. Bei eurer Re-
portage in derselben Ausgabe steht
aber auch hinter DQ V und VI der
Name von US-Versionen (Dragon War-
rior Vund VI). Was ist falsch?
Christoph, Rosenheim

TOTAL!:

letzteres ist falsch, denn nur die NES-Spie-
le wurden umgesetzt. Maris (der schuldige
Falschinformant] wurde sofort zu Strafar-
beiten verdonnert. Momentan muB er
alle NES-Spiele auswendig leren

(Den Rest Deines Briefes fanden wir kei-
nesfalls uninferessant, doch fiel er dem
mangelnden Platz zum Opfer. Wir haben
ihn fur die T1 9/98 ,auf Halde' gelegt.|

=S

 Ein Update ist eine aktualisierte
Fassung bzw. ein akiualisierter Be-
richt. ISS 98 ist z. B. ein Update von
ISS 64. Unter der Uberschrift Zelda
64-Update in den News finden sich
z. B. neuve Infos und/oder Bilder,
aber keine grundlegend neuen
Erkenntnisse.

® Kirby's Air Ride war 1995 neben
Super Mario 64 unter dem Titel Kirby
Bowl 64 das zweite vorgestellte N64-
Spiel. Das Projekt wurde offenbar zu
den Akten gelegt.

e Finige Nachfragen erreichten uns
beziiglich eines Né4-Spiels namens
Alien 4. Die Nennung in einer An-
zeige basierte offenbar auf einer
Falschmeldung, es gibt (auBer auf
PSX) kein Spiel mit diesem Titel.

® Wir kénnen Euch leider keine Hand-
ler nennen oder empfehlen, die
irgendwelche Spiele vorrétig haben —
vor allem, was dltere Titel betrifft. Wir
verweisen in diesem Zusammenhang
verstandlicherweise lediglich auf die
Handleranzeigen im Heft

* Die meistverkaufte (Handheld-|Kon-
sole der Welt ist der Game Boy mit
deutlich tber 65 Millionen Geréiten.
Aut Platz 2 rangiert immer noch das
NES mit tber 61 Millionen Einhei-
ten, gefolgt von SNES (iber 40 Mio.)
und PSX (ca. 35 Mio.).

® \Wenn in einer Anzeige Turok uncut
angeboten wird, ist die englische PAL-
Version gemeint, in der die humanoiden
Gegpner nicht durch Roboter ersetzt wur-
den und reichlich digitales Blut flieft.

® Der Color Game Boy wird natirlich
die GB Camera unterstiitzen, allerdings
liefert diese dort auch nur Schwarz-
weiBbilder. Farb-Camera und Farb-
Drucker waren zwar technisch machbar,
aber momentan noch viel, viel zu tever
(mehrere hundert Mark). Vielleicht kom-
men sie ja nach der Johrtausendwendel



TOTAL! hat das derzeit sinnvollste Né4-Zubehér fir ~ Knopfdruck. Wir waren so begeistert von diesem
Euch reserviert. Das LX4 Tremor 1 MB der Firma Spitzengerat, dafd 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

25 _ 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 A

SEID IHR FRUHER INFORMIERT SPART

GELD UND BEKOMMT

BRANDHEISSE
INFOS 2u pen NEUESTEN

3
fgg N

/ SPIELEN. TIPS, TRICKS ris \

eoe vence LOSUNGS:
HILFEN kommen jepen

MONAT DIREKT ZU EUCH NACH

HAUSE.

___________ N\ R oA y

ABO +* ABO

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

JA ' _ : I PRAMIE FUR DIE VERMITTLUNG DES ABONNEMENTS
s ICH BESTELLE DIE KOMMENDEN ZWOLF TOTALI-AUSGABEN iM ABON- EIN LX4 TREMOR IMB ERHALTEN:

NEMENT ZUM PREIS VON NUR DM 72,- (INLAND) BzZw. DM 120,- (AUSLAND).
Das ABONNEMENT VERLANGERT SICH AUTOMATISCH UM EIN WEI-
TERES JAHR, SOFERN NICHT SPATESTENS SECHS WOCHEN VOR
ABLAUF SCHRIFTLICH GEKUNDIGT WIRD.

Vorname, Name Vorname, Name
StraRe, Hausnummer - StraBe, Hausnummer -
PLZ, Ort PLZ, Ort
Datum, Unterschrift Datum, Unterschrift
(Bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten)
Gewiinschte Zahlungsweise (bitte ankreuzen):  [_] Bequem durch Bankeinzug
Flmia TOTAL! Abo-Club
BLZ Kontonummer N

z. Hd. Frau Kruger
Bahndamm 9
23612 Stockelsdorf

Geldinstitut

Die Auslieferung der Abo-Pramien erfolgt nach der volistandigen Bezahlung der Abo

Datum, zweite Unterschrift



Ne4

Genre
Action/Adventure
Hersteller:

Gremlin Interactive
Erhaltlich:

DMA Design

Wenn Ihr schon immer einmal den Science-fiction-Film Starship Troopers nachspielen wolltet, ohne

Preview

einen miserablen Lizenztitel befirchten zu miissen, werdet lhr mit DMA Designs Body Harvest voll

auf Eure Kosten kommen - B-Movie pur!

i

Dieser gerade auslaufende Zeitgenosse gehért noch zu den kleineren Monstern, die Ihr relativ leicht zur Strecke bringen kénnt. In spéteren So ein schwerer Anzug hat auch Nachteile:
Leveln dndert sich nicht nur ihr Aussehen, ihre Gréf3e und ihre Angriffstaktik, sondern auch die Farbe ihrer Innereien - ein buntes Treiben also Seid Ihr zu lange im Wasser, geht er kaputt

Harvest ist eine nahezu un-  zog sich Big N mir nichis, dir nichts

endliche: Vor ganzen vier Joah-  aus der Affére, also konnte sich
ren begann die Entwicklung des T das Programmierteam glicklicher-
tels, der urspringlich ein reines  weise einen neuen Vertrieb su-
Actionspiel und geriichteweise  chen.  Schlieflich nahm sich
auch launch-Titel fiir die Marktein- ~ Gremlin Interactive des Titels an
fihrung des N64 sein sollte. Nin- Im Oktober dieses Jahres soll es
tendo wollte hochstpersénlich den  endlich soweit sein, und Body
Vertrieb des von DMA Design im  Harvest wird auf dem Marki der
Rohmen des Dream Teams ent  Unferhaltungselekironik erscheinen
wickelten Moduls Ubernehmen.  Anhand der Story &Rt sich erlau-
Zum leidwesen der Programmierer  tern, warum Body Harvest Body
und der sehnsichtig wartenden  Harvest (zu Deutsch: Kérperernte)
Fans bestand Nintendo, nochdem  heif’t: Im 21. Jahrhundert wurde
sie die Vorversion zu Gesicht  die Menschheit so gut wie komplett
bekam, jedoch darauf, mehr Rol-  ausgeldscht. Schuld daran sind bo-
lenspielelemente  zu integrieren.  nalerweise bose Aliens, die in der
Das hatte verstandlicherweise zur ~ Vergangenheit die Bewohner des
Folge, daP Body Harvest nicht  blauen Planeten schlichtweg als ihr
rechizeitig herauskam. Als die  Futter ,angebaut’ haben. Nun, in
Uberarbeitete Fassung endlich fer-  der Zukunft, ist die Zeit gekommen,
tiggestellt war, wollten die Verspé-  die Emte zu beginnen. Hunderte
tungsspezialisten von Nintendo  dieser Monster beamen sich auf
Versucht gar nicht erst, diesem Gefcihrten wieder weniger RPGorientiertes  die Erde, um zwecks Stillens ihres
mit Eurer Standardwumme beizukommen Gameplay, was eine weitere Ver-  Hungers kurzerthand alle Men-

De Geschichte von Body  zégerung mit sich brachte. Dann

_preview 0 SENVE



Das solltet Ihr lieber lassen: Wenn Ihr auf Menschen schief3t,
habt lhr erstens weniger Punkte und zweitens weniger Chancen

schen zu vernichten. An dieser
Stelle werden Terminafor-Erinnerun-
gen wach: Einer der wenigen
Uberlebenden wird, mit Hilfe der
Gentechnologie zum angehenden
Superhelden verformt, in die Ver
gangenheit geschickt, die er ver-
andern soll, um die Ausrottung der
Erdbewohner zu verhindern. |hr
schlipft in die Rolle dieses Helden
Mit einer antangs noch schwachen
laserkanone ausgestattet lauft |hr
durch finf immens umfangreiche
level und schieft auf erstaunlich
viele verschiedene Alienrassen —
maéglichst noch, bevor diese sich
Uber die Menschen hermachen.
Angefangen im Griechenland von
1916 bahnt |hr Euch den Weg
durch das feuchtwarme Java im
Jahre 1941, landet in einer ameri-
kanischen Kleinstadt der sechziger
Jahre und im Sibirien der Neuzeit,
bis Ihr in der Zukunft auf dem Alien-
olaneten selbst fir Recht und Ord-

Sieh mal einer an

Wahrend der Kampfsequen-
zen ist es ratsam, von der
Zielfunktion Gebrauch zu ma-
chen, die lhr iber die Z-Taste
bedient. Das Fadenkreuz ist
dann separat von der Spielfi-
gur lenkbar und erméglicht
somit punkigenaues Anvisie-
ren der Gegner. AuBerdem

konnt lhr so in GroBaufnahme

betrachten, wie lhr die Aliens

auseinandernehmt, was sich
in jedem Fall lohnt.

nung sorgt. In Hausern, Hohlen,
Kanalisationen und anderen Raum-
lichkeiten findet |hr neue Waffen,
Munition, Energie und andere
nette  Extras,
die Ihr auch im
Kampf gegen

Eure  Feinde
dringend bend-
figen werdef.

Ein Roboter teilt
Fuch die nach-
ste Mission und

Taktik ist neben Geschick ebenfalls
gefragt, denn wer sich nicht auf
den ,Harvester einer Feindgruppe
konzentriert, sondern wahllos auf
die Gegner
schieft, wird
es  schwer
haben. Der
Commander
ruft immerzu
Verstarkung
herbei, so
fern er sich

den dazugehs-
rigen Bestimmungsort mit, den |hr
mit Hilfe der Ubersichtskarte
chneller erreichen konnt. Bei-
spielsweise haben die Aliens ein
ganzes Dorf in Brand gesteckt, das
lhr mittels eines Loschzugs reften
sollt. Dazu miBt |hr aber erst den
Schlissel finden, der das Gefdhrt
in Gang setzt. Zudem seid |hr unter
Zeitdruck, denn die Flammen las-
sen sich nicht ewig Zeit, um die
Hauser zu vernichten.

Oft steht auch ein Fahrzeug in der
Gegend herum, das |hr & la Blost
Corps besteigen und zweckmaBig
bedienen konnt. Wie der Held ver-
figen auch die Vehikel iber aus-
reichend Feuerkraft. Darilber hi-
naus warten einige Personen da-
rauf, von Euch angesprochen zu
werden, um Euch nitzliche Tips,
Schlussel oder Aufirage zu geben

P

bedroht fiihli
Auch wenn es die mabige Grafik
nicht vermuten l6Bt: Body Harvest
macht bereits in der Preview-Ver-
sion einen Heidenspal. Es ist er-
staunlich, wie authentisch die typi-
sche B-Movie-Atmosphdre einge-
fangen wurde und wie viele De-
tails in dem Spiel stecken. Erlegte
Gegner zerbersten in  tausend
Sticke, laufen langsam aus oder
brennen nach und nach nieder.
Unglaubliche Spannung wird er-
zeugt, wenn urplétzlich ein gigan-
tisches Alien direkt vor Euch auf-
taucht und Euer eben noch in Ge-
brauch genommenes Vehikel kur-
zerhand zerstampft, wéhrend |hr
verzweifelt versucht, dem Feind
beizukommen und feststellt, daf} hr
dafir eine bessere  Walffe
bendtigt. Freunde von Actionspie-
len kénnen sich auf ein absolutes

TOTAL! 8/98 m

Highlight freuen, und das nicht zu-
letzt wegen der anerkennungswer-
ten Tatsache, dafb es DMA Design
gelungen ist, einen innovativen
Titel auf die Beine zu stellen, wie er
in dieser Form bisher noch nicht zu
sehen war.

Tobias Partetzke

Wir fahr'n, fahr'n, fahr'n
auf der Autobahn

Die Idee, die Blast Corps ganz
zu Beginn der N64-Ara mit
den verschiedenen, bedien-
baren  Fahrzeugen  mit-
brachte, wurde bei Body Har-
vest auf grandiose Art und
Weise weitergedacht. Uber
200 unterschiedliche Vehikel,
die sich nicht nur in Ge-
schwindigkeit und Handling
voneinander unterscheiden,
sind dazu bereit, von Euch ge-
fahren zu werden. Einige von

@
|
—

ihnen sind in der Lage, Zune
und andere Unebenheiten mir
nichts, dir nichts auszuglei-
chen, wohingegen andere
ziemlich gut bewaffnet sind.
Wieder andere haben eine
starke Panzerung und so wei-
ter und so fort. Nicht nur
Autos, auch Motorrader, Luft-
kissenboote, Flugzeuge und
Hubschrauber stehen zur Ver-
figung. lhr werdet nahezu
kein Gefdéhrt finden, das
einem anderen gleicht.




Zu Anfang verschlagt es Euch ins
land des Gyros und Quzo. Dort
machen sich nur weniger gefahrli-
che Aliens iber den Helden und
die Menschen her. Dennoch solltet

lhr aufpassen, daB nicht zu viele
Opfer fallen — nach 25 verlorenen
Erdbewohnern ist das Spiel aus
Mit der Maschinenpisfole, die |hr
unterwegs findet, habt Ihr die be-
Chancen, die fiesen Rie-
senkafer zu zerlegen. Die Aufga-
ben, die Euch gestellt werden, zer-
martern nicht Eure Hirme
chenland ist der perfekte Einstei-

sten

Grie-

{ [
deswegen auch ﬂiChT

m
g
by,
a

Ununterbrochener Regen behindert
Eure Sicht in Java. leider stort das
die Aliens nicht weiter, die in
groBeren Mengen auftreten und
vor allem viel starker als noch in

Griechenland sind. Zudem habt lhr
damit zu kémpfen, daB |hr Euch

nicht unbegrenzt im Wasser auf
halten kénnt, da sonst Ever Schutz-
anzug den Geist aufgibt. Um also
das eine oder andere Ufer iber-
queren zu kénnen, braucht |hr ein
Boot, das natiirlich nicht vom Him-
mel fallt, sondern gesucht und ge-
funden werden will. Zudem ist Java
um einiges umfangreicher als der
erste Llevel.

USA 1966

In der omerikanischen Kleinstadt
wird es wirklich geféhrlich fir
Euch. Ohne Shotgun solltet |hr
Euch gar nicht erst auf die Strafe
frauen, denn Eure Gegner sind teil-
weise haushoch, extrem wider-
standsfahig und Guberst angriffslu-
stig = und das sowohl zu lande als
auch in der Luft. Schutz kénnt |hr im
Kanalisationssystem finden. Beson-

TOTAL! 8/98

ders reizvoll ist eine kleine Fahrt mit
den authentischen Sechzigerjahre-
Wagen. Unter anderem durft lhr in
einen Cadillac oder einen alten
Dodge steigen und den Aliens
gehérig einheizen.

Sibirien 1991

Das kalte und verschneite Sibirien
fordert nicht nur Euer ganzes Ge-
schick im Umgang mit dem Joy-
pad, sondern auch Eure grauen
Zellen mehr als alle anderen Level.
Um weiterzukommen, mift |hr
viele  verschiedene  Aufgaben

l&sen, die nicht immer nur darin be-
stehen, von A nach B zu laufen.
Zudem habt |hr mit einer ganzen
Alienschar zu kémpfen, die noch
fiesere Tricks in pefto hat und noch
stairker ist. Als hattet |hr damit nicht

genug zu tun, wurde Sibirien noch
umfangreicher gestaltet als die vor-
hergegangenen level.

In der Welt der gefraBligen Mon-
ster kommt es zum endgiltigen
Showdown. Dort werdet |hr keine
Personen finden, die etwas von
Euch verlangen oder Tips geben.
Demzufolge miifit Ihr Ever Gehimn
auch nicht Uberanstrengen, denn
es geht ausschlieBlich darum, zu
fevern, was die Kanonen herge-
ben. Anfangs steht Euch ein
schwerbewaffnetes  Luftkissenboot
zur Verfigung, dos aber héchst
wahrscheinlich nicht bis zum Ende
des riesigen levels durchhalten
wird. Sucht nach durchschlagskraf-
tigen Waffen, sonst ist es schnell
um Euch geschehen!
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juanas Hauptquartier in Austin, Texas, ist auch
2r dem Spitznamen , The Pa|uce (der Palast)
annt. Das Acclaim-Entwicklerstudio mit iiber
) Mitarbeitern belegt zwei Etagen in einem
thmodernen Biirogebdude. Die glaserne Ein-
ngstur ist stilecht mit einem Eidechsenschuppen-
uster versehen, und bereits in dem Empfangs-
um dahinter zeugen Bilder von dem gréfiten Er-
folg der Firma, der Acclaim auf einen Spitzenplatz
der infernationalen Entwicklerriege katapultierte.
er vier Jahrzehnte lang war Turok nicht mehr
s ein unbedeutender Comic, bis David Dienst-

i

er den Titel entdeckte und ein richtungswei-
ides N64-Spiel daraus machte.
Atsprechend dem Erfolg von Turok — Dinosaur
lunter arbeitet das mit 18 Personen gréfite Igua-

eam seit Gber einem Jahr an der Fortset-
ng - andere Titel, an denen im ,Palace” ge-

srkelt wird, sind lggy’s Reckin’ Balls und NFL
arterback Club 99. Dabei biefen die Réum-

hkeiten nichts von dem, was so gern kreatives

System: N64

Hersteller: Acclaim

Entwickler: Iguana

Spieler: 1-4 (simultan)
Speicherkapazitat: 128 MBit
Rumble Pak: ja

geplanter Release: Ende Oktober

reporfage

Bilder aus der aktuellen Votversion préasentieren, und Projekt-

Dinosaur Hunter in allen Belangen ibertreffen soll.

leiter David Dienstbier erkldrt, warum die Fortsetzung Turok -

Chaos genannt wird. Alles wirkt geradezu peni-
bel ordentlich und aufgercumt, fast jeder Mitar-
beiter hat seine eigenen vier Wéinde — wobei man
die nur wenige Quadratmeter groflen Réume
(teilweise ohne Fenster) auch als Zellen bezeich-

Iguanas hauseigener Bodybuilding-Trainer? Keinesfalls, auf
diesem Foto posiert niemand anderes als David Dienstbier

nen kdnnte. Doch offenbar ist diese konzentrier-
te Arbeitsatmosphére der Qualitét des Produkts
nur férderlich, und zur Entspannung gibt es
schlieBBlich noch den firmeninternen Fitnessraum.
Betrachtet man den sympatischen Chefdesigner,
kénnte man meinen, er wiirde den grofiten Teil
seiner Zeit dort zubringen. Vielleicht ist das auch

IN IGUANAS ,,PALAST“ WIRD
SOFTWARE-GESCHICHTE GESCHRIEBEN

sein Erfolgsrezept: ein ,Das ist technisch nicht
machbar!” traut sich einfach keiner aus seinem
Team vorzubringen. Doch das ist nicht ernstge-
meint und Dave hat ohnehin eine bessere Er-
klérung parat: ,Wdéhrend der Turok-Produktion
haben wir ein historisches Monument in der Ka-
tegorie firmeninterne Uberstunden erschaffen”,

-~ meint David Die_nstbi,tp' scherzhaft. ,Das liegt

vermutlich daran, daf3 wir alle Perfektionisten
sind.” Und damit sind wir auch schon mitten im
Interview.

TOTAL!: Wie lange arbeitet ihr schon an Turok 22
David Dienstbier: Unser Team besteht aus 18 Per-
sonen, die seit Uber 14 Monaten intensiv an

Die spektakulére, dreidimensionale Wirkung des Flammen-
werfers kommt auf Bildern natirlich nicht so gut zur Geltung

Turok 2 arbeiten. Als wir mit dem ersten Teil fer-
tig waren, haben die meisten erst mal einen ver-
dienten Urlaub angetreten, wihrend ich gleich mit
der Konzeption fir Teil 2 begonnen habe.

T!: Ist das Team gleichgeblieben? Der Grafikstil
wirkt zum Beispiel véllig anders.

DD: Das war unsere Zielsetzung. Wir wollten
auf keinen Fall wieder mit , Turok stapft durch den
Urwald’ beginnen. Alle sieben Level sehen véllig
unterschiedlich aus. Der leitende Grafikdesigner
ist derselbe.



hufeuch dochlveﬂaswn.' War das.kein mblern. '

DD: Rob war ein hervorragender Mann - von ihm
stammt auch die Grafik-Engine von NFL Quar-
terback Club. Er hat sich selbstéindig gemacht und
ist nun nicht mehr bei Iguana, aber unsere neu-
en Jungs haben nicht weniger auf dem Kasten.

Steve ist unser neuer Lead-Programmer. Er ist
praktisch ein Veteran und schon seit vier Jahren
bei Iguana. lan hat ebenfalls an Turok T mitge-

BRGE V(e

arbeitet. Bruce ist erst

vor einer Woche zu uns

gestoflen. Austin ist seit

Beginn von T2 dabei. Er

kam eines Tages in mein

Biiro und meinte: ,Ich kénnte diesen ,shimmering,
flickering light stuff’ [Anm.: in etwa: schimmern-
den, flackernden Licht-Kram] machen”, und ich
sagte nur: ,Mach es!”. Das Ergebnis ist unsere,
wie ich meine, revolutiondre Realtime-Lightsour-
cing-Engine. Einige Features in Turok 2 wa-

ren urspringlich gar nicht geplant.

Unsere Programmierer iberra-

schen mich jedoch immer wie-

der aufs neve.

T!: Nach dem, was wir

heute gesehen haben,

ist der erste Level noch

der unspektakuldrste

von allen.

DD: Viele Spiele fangen

toll an und werden dann

immer schwécher. Wir

kénnten natiirlich auch mit

,The Hive” anfangen, aber

das wollen wir nicht. Der Ablauf

macht von der Story her Sinn. Wir

wollen, daB der Spieler immer mehr in die
Handlung hineingezogen wird, immer stérker
gefesselt wird, und uns bis zum Ende hin steigem.

TI: Wer entwirft die Level?
DD: Wir haben drei Level-Designer ~

inklusive

u .% a8k S"'

dcluart im Schmh‘ vier bls ac

missen wir immer noch einige Verdnderungen
vornehmen. Der dritte Level von Turok 1 war

zum Beispiel eigentlich
der erste, bis wir be-
merkten, daf3 er viel zu
schwierig ist. Daraufhin
haben wir das ganze
wieder gedindert.
T!: Turok 2 beeindruckt wie schon der Vorgénger
durch die unglaublich realistischen Animatio-
nen, die zweifellos neue MaBstiibe gesetzt haben.
DD: Danke! Die meisten Leute glauben, daf3 al-
les auf Motion-Capturing basiert. Das
stimmt aber gar nicht — wo hétten
wir auch einen Dinosaurier
hernehmen sollen (lacht).
Selbst die Humanoiden
in Turok 1 wurden be-
reits von Hand ani-
miert. Wir haben
sechs Animators im
Team, von denen
finf zuséitzlich noch
Y fir Texturen und 3D-
Modelle zusténdig
sind.

Alan (Lead-Designer):
Wir haben iber 40 ver-
schiedene Charaktere im
Spiel — wobei verschieden kei-
nesfalls bedeutet, sie hétten nur un-

terschiedliche Waffen oder Farben.
Ich designe die Kreationen zuerst als Skizzen
auf Papier, dann bespreche ich das Design mit
Dave. Wenn der sein Okay gibt, erstellen wir un-

sere Modelle mit 3D Studio Max  fir die Level

~ Microcodes vo

: :g-a'glbtdaeiiﬁ'i esonde
Gegner, der aus 1.400 Polygonen besteht ...
Danach beginnt die Arbeit allerdings erst r|c|1 i
Diese Sequenz beispielsweise [Er demonstries
»WIR HABEN UNS DIE ZEIT GENOMMEN,
TUROK IN ALLEN BEREICHEN ZU VERBESSERN“

i
einen Gegner, der einen Feuerball schleudert.] be-
steht aus 16 Frames und benétigt zirka einen Tag, Ii

T!: Vor allem die Art, wie die Gegner auf Treffer
reagieren, wirkt absolut realistisch. '

L
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In diesem Endgegner-Raum wird der spektakuléire Soft-
skinning-Effekt (vgl. T! 7/98) dazu genutzt, dof3 sich dies
Séulen stéindig verzerren und die organischen Auswiichse'e
Wende pulsieren. In Bewegung sieht das richtig eklig aus! i

DD: Darauf sind wir besonders stolz. Das ha 5’
wir auch unseren Programmierern zu verdan

Ihr miif3t mal beachten, daf3 der Effekt von
Masse des Gegners, seiner Bewegung sowie

Art des Geschosses und dem genauen Treffp
abhéngt. Schief3t ihr zum Beispiel einem her
stirmenden Raptor mit einer Pistolenkugel inj:-T
Arm, wird dieser zwar aus der Bewegung nact
inten gerissen, doch hdlt das den Dino nlch

bIBChEH GUF

Acclaim-Oberhaupt Greg Fischbach vor der stilvollen
gangstiir zum Headquarter von Iguana (Archivfoto) g

T!: Die ganzen Effekte sind sicherlich nur magli

weil ihr neben Rare, LucasArts und Nintendo
selbst Zugriff auf den Microcode des N64 habi ™
DD: Bei T2 ist das richtig, allerdings mii3t ihr be=
denken, daf} wir beim ersten Teil diese Mo

keit noch nicht hatten — das ist komplett r

5l entstanden,




Waffenarsenal

Wie im Vormonat berichtet, soll Turok 2 =
Seeds of Evil 21 verschiedene Walfen
enthalten, davon zwei speziell fir den
Kampt unter Wasser. Die Bilder zeigen
die Walfen, die relativ frish im Spiel zur Ver-

figung stehen und vermitteln einen guten

Eindruck von dem Detailreichtum der Gra-
ik, z. B. wie das Wasser aulspritzt, wenn

man hineinschief

MAGNLIM PISTOL
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T!: Da fragt man sich dann u||érdings, warum vie-

le andere Firmen so, sagen wir mal, unspekta-
kuldre Spiele programmieren.

DD: Dazu kann ich nur sagen, daf3 einem Pro-
grammierer beim Né4 nichts in den Schof3 fallt
und man schon ein wenig experimentieren muf3,
z. B. mit den Grafikfiltlern. Auf jeden Fall war auch
Nintendo von dem Ergebnis so beeindruckt, daf3

~ wir bislang noch -;"‘ i

Darren Mitchell (Musik un Sound Effeds) Bei T1
war der Speicherplatz mit 64 MBit sehr begrenzt,
ich muBBte mit wenigen Hundert Kilobyte fir die
Musik auskommen. Das ist auch der Grund fiir die
monotonen Buschtrommeln ...

Bei T2 haben wir dank des 128-MBit-Moduls ei-
nen gréBeren, orchestralen Soundtrack mit
Streichinstrumenten, Chéren und allem, was da-

Eine Shotgun darf natirlich auch in Turok 2 nicht fehlen. Da im Gegensatz zum Vorgcnger keine menschendhnlichen Gegner
im Spiel auftauchen, sollte diesbeziglich auch keine Gefahr der Indizierung in Deutschland bestehen. Das Bild vermittelt einen
ganz guten Eindruck von den dynamischen, realistischen Lichteffekten. Momentan wird das nette Wesen in der Bildmitte von
einer Leuchtkugel angestrahlt, die wir zuvor mit der sogenannten Flare Gun abgefeuert haben.

Der Vierspieler-Modus (bzw. die drei verschiedenen Modi)
war bisl’ang zwar noch nicht zu begutachten, so wie
auf dieser Abbildung soll das Duell jedoch aussehen

wir diesmal noch bessere Méglichkeiten haben.
Ich denke, wir holen mit Turok 2 eine ganze
Menge aus der N64-Hardware heraus. Unsere
Programmierer haben Effekte aus der Kiste ge-
zaubert, die ganz schén beeindruckend sind.

T!: Kurz nach Turok 1 gab es Geriichte, ihr wollt
T2 in High-Res machen. Wo liegt das Problem?
DD: Die Rechenpower der CPU wiirde High-Res
ermdglichen, der Arbeitsspeicher jedoch nicht. Die
vier Megabyte des N64 sind zwar mehr als bei
anderen Konsolen, aber immer noch zu wenig fiir
ein Spiel wie Turok.

T!: Das bedeutet, mit der 4 MB-Erweiterung, die
fir das 64DD angekiindigt ist, wire es moglich?
DD: In der Tat (grinst).

T!: Uber Musik und Soundeffekie des Spiel_s haben

zugehdrt. Wir haben die Musik wie einen Film-
Soundtrack angelegt, der je nach Gestaltung der
Level unterschiedlich ist. Der Ablauf ist in der
Regel folgender: Dave présentiert mir die Ent-
wiirfe, und ich komponiere darauthin eine Musik,
die thematisch dazu paf3t. Die Waffengerdusche
wurden Ubrigens zum Teil auf SchieBstéinden
aufgenommen. Fiir andere Effekte haben wir
zum Beispiel Melonen zermanscht ... (lacht)

TI: Wie kommst Du mit dem Né4 zurecht?
DM: Das arbeiten auf Modulbasis ist fur einen Mu-

siker nicht einfach — es sei denn, man macht

Rave- oder Techno-Stiicke.

T!: Die Musik geht beim Né4 ja auch zu Lasten
der Rechenleistung ...

DM: Ich benutze bis zu 16 Stimmen, das zieht
etwa 5 % der Rechenzeit.

TI: Und die Vorteile des Moduls — Stichwort in-



viele technische Neuerungen, daf3 wir diese erst-
mal auBBen vor gelassen haben. Vielleicht ja bei

Turok 3 ... (lacht)

T!: Und wie sieht es mit Sprachausgabe aus?
DM: Da miif3t ihr Dave fragen.

DD: Dazu kann ich jetzt noch nichts sagen.

J. Moon (PR Manager, Iguana): Unser Sprach-
Kompressionssystem ist besser als das von Factor
5 [Anm. der Red.: Laut Factor 5 nutzt Iguana ein

Mit der Tranquilizer Gun oder der Charge Dart Gun ist es
moglich, Gegner zu betcuben ~ es muf3 nicht immer Blei sein

identisches System.]. Wir werden es zukiinftig in
allen Acclaim-Spielen verwenden. Die verschie-
denen Entwicklungsabteilungen von Acclaim,
also Iguana, Iguana West, Iguana U.K. und Pro-
be arbeiten eng zusammen. Wir tauschen neue
Technologien untereinander aus, um die best-
mdgliche Qualitét der Acclaim-Produkte zu ge-
wahrleisten. Mit der Umstrukturierung der Firma
vor drei Jahren hat sich in diesem Bereich einiges
veréindert, wenn man an die vielen Lizenzspiele
aus 16-Bit-Zeiten zuriickdenkt. Im vergangenen
Jahr wurden z. B. 15 Spiele in der Entwicklung

eingestellt, weil sie nicht gut genug waren.
Ti: Dave, kénntest du abschlieBend ever Konzept
von T2 kurz zusammenfassen?

DD: Turok 2 ist keine Kopie des ersten Teils. Wir
haben das Spiel nicht nach dem Motto designt
Wow, Turok war so erfolgreich, laf3t uns dasselbe

DM: lnieraive Musik gibt es nicht. Wir haben so

Dieses Bild stammt aus einem der spéiferen Level, genannt , The Hive”. Das Design wurde ganz offensichtlich von Alien inspiriert.
Noch ist dieser Level nicht von Gegnern bevélkert, doch es handelt sich bereits um ,echte” Nintendo*-Grafik

2 o e == T N

Der Velociraptor ist der einzige Dinosaurier, der Turok 1
iberlebt hat — aber geniitzt hat es ihm nichts, wie lhr seht

Der Tek Bow bietet neben seiner Durchschlagskraft auch eine
Zoom-Funktion - ich schau (schief32) Dir ins Auge, Kleiner!

so schnell wie méglich noch mal machen und 'ne
schnelle Mark damit verdienen”. Turok 2 - Seeds
of Evil ist fast ein neues Spiel. Wir haben uns iber
alles Gedanken gemacht, haben die Kritik der
Fans am ersten Teil beriicksichtigt, haben uns
die nétige Zeit genommen, Turok in — wie ich mei-
ne — allen Bereichen zu verbessern.

T!: Und was hélst du generell vom Né42

DD: Das Né4 ist eine sehr beeindruckende Ma-
schine mit sehr inferessanten Méglichkeiten. Doch
letztlich hat natiirlich auch diese Technik ihre

Grenzen. Wir wollen das Spiel mit 30 Bildern pro
Sekunde [PAL: 25] ablaufen lassen und nervige
Ruckeleien vermeiden. Ich denke, wir werden
das schaffen.

T!: Wir danken fir das Gespréich. Viel Erfolg mit

Am Anfang
der Produkfion
stand die Pro-
grammierung

sogenannier

Gamedesign

enorm verein

fochen. Drel

Personen ar-

beiten an der

Gesfallung der

sieben level (plus eir Er:rjg.:;gnnr level)
von [urok 2 — Seeds ¢ |

Die komfortable Benutzeroberflache er-
m-r_'_)gh-._*_ht es, die Gegner zu
und die 'f}e:\.iohl,;rrq der level bei

modifizieren

Charakter-Design

Mit Uber 40 verschi

bietet Turok 2 eine ungewshnlich gro

ien Charakteren

lette an Gegnern. Am Beispiel des soge-
nannten Hunlers seht |hr unten die Ent
W":Huf'lg von def KCIHZEC”ZE‘UZ}'TFH_JT"-'__]I Ube
do.‘s. \"\Jlremme 'Drgr:rq-'r»t—rm‘_:ri»ﬁH| Ind aas
texturierte Gebilde bis hin zum Auftreten im

Spiel. Daz

'v"vif:frldlqt_—:? E”’.—ar'?”l__!ﬁi:] alles rr'.j-']_u.-|.~:gr-- An

mationsphasen

reportuge'_'



Genre:

Prigelspiel

Hersl’e"er:_ .
Acclaim/Iguana West

Erhaltlich:
ab August

Bislang steht WCW vs. NWO:
World Tour unangefochten an

der Spitze der N64-Wrestling-Spiele, was nicht

nur daran liegt, daf3 es noch das einzige ist.

Acclaims never Titel kénnte aber bald kréftig

am Thron ritteln, denn was die Preview-

Version von WWF Warzone hergibt, sieht

verdammt gut aus. -

WuBten Sie schon ...

World Wrestling Federation,

kurz WWF, den Ruf, den Fans
nur abgesprochene Kdmpfe zu
bieten und allerlei Kostimkarne-
val und Effekthascherei in den
Vordergrund zu stellen. Da tau-
chen dann Gestalten wie Clowns,
Piraten, Millmanner, Polizisten
und deren Haftlinge (man denke
an die angebliche Fehde zwischen
dem Big Boss Man und Nailz),
grimmige Leichenbestatter und
sogar Zahnérzte auf. Zur Weih-
nachtszeit kénnt lhr sogar als Ren-
tiere verkleidete Damen und
Weihnachtsménner, die vallig

Seil einigen Jahren hat die

Uberraschend mit ihrem Ge-
schenksack die Gegner verpri-
geln, beobachten. Im Laufe der
Zeit wurde der Sport immer weiter
in den Hintergrund geriickt. Fast
alle Kémpfe werden mittlerweile
dadurch entschieden, daf3 irgend-
ein Basewicht zu Hilfe eilt und den
Publikumsliebling hinterriicks an-
greift. Der bleibt natiirlich nach
einem Schlag reglos am Boden
liegen, was dem Ringrichter nie
dubios vorkommt, und schon hat
der ,Bdse” gewonnen. Aber was
soll's, die Zuschaver mogen es.
Also wird so weitergemacht, bis

auch der letzte bekannte WWF-

preview @ TOTAL! 8/98
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Heutzutage ist dieses Schauspiel leider nicht mehr méglich: Bret ,Hitman” Hart kémpft gegen
drei WWF-Superstars. Daf3 Shawn Michaels den Undertaker dominiert, ist eher unrealistisch

Star die Liga wechselt, weil er
keine Lust mehr hat, sich noch
mehr zum Affen zu machen, als es
die Sportart ohnehin mit sich
bringt. Von den ehemaligen
WWF-Gréflen ist nur noch der
Undertaker iibriggeblieben, mit
dessen  Stellenwert  hochstens
,Stone Cold” Steve Austin mithal-
ten kann. Der frilhere Meister der
Technik, Shawn Michaels, be-
schréinkt sich inzwischen auch auf

miese Haudrauf-Tricks. Alle ande-
ren sind verschwunden oder eben
in einem konkurrierenden Wrest-
ling-Verband. Kein Hulk Hogan
mehr, kein Ultimate Warrior, kein
,Macho Man” Randy Savage,
kein British Bulldog und schon gar
kein Bret Hart. Vielleicht ist das
der Grund, warum DSF nur noch
die WCW-Sendungen unver-
schlisselt Ubertragt ...
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Wenn |hr nun aber befirchten
solltet, in Acclaims neuestem
Werestling-Spiel mit dem bezeich-
nenden Namen WWF Warzone
nur ,Waschlappen’ aufgetischt zu
bekommen, kénnen wir Euch be-
ruhigen. Da der WWF-Nach-
wuchs groBtenteils nicht das
Gelbe vom Ei ist, und weil sich ein
Kampfspiel mit ,Schlaffis’ nicht
verkauft, haben sich die Herren
von Iguana West eines gar nicht
dummen Tricks bedient: Sie tun
einfach so, als wire nichts ge-
schehen und haben die Hart-Fa-
milie, die bekanntlich komplett in

sresserm SEETE

Na, erkannf? Richtig, genauso sah der Ame-
rican Dream Dusty Rhodes damals aus

die WCW gefliichtet ist, einfach
im Spiel gelassen. Als die Arbei-
ten an WWF Warzone began-
nen, verweilten die Harts, beste-
hend aus Owen Hart, Bret ,Hit-
man” Hart und dessen Schwager
Davey Boy Smith (British Bulldog),
noch in der World Wrestling

..-a.-l"""-rr :

DEFAULT

Federation. Daf3 Acclaim I8 m il —

nicht zu faul war, sich auf
dem neuvesten Stand zu
halten und die ehemaligen
Publikumslieblinge  durch
andere Schwerathleten zu
ersetzen, kann man daran
erkennen, daf3 auch aktu-
elle Stars wie Kane, die
Headbangers und die D-
Generation X, zusammengesetzt
aus Hunter Hearst Helmsley und
Shawn Michaels, vertreten sind.
Sie werden begleifet von Ken
Shamrock, dem  ehemadligen
Frontmann der Nation of Domina-
tion Faarooq, dem neuen Front-
mann der Nation of Domination
Rocky Maivia (und jetzt alle:
,Rocky sucks!”), Mankind, Gol-
dust mit vier verschiedenen Outfits
(darunter auch das seines Vaters
Dusty Rhodes), Ahmed Johnson
und selbstverstéindlich den beiden
,GroBBmachten’, Undertaker und

Erwin, wiirg’ ihn! Wer mag dieser dubiose Herr rechts im Bild sein? Eine Mischung aus Mr.
Hughes und Wesley Snipes? Nein, dieser Mann ist weniger bekannt und selbst ersfellt worden

,Stone Cold” Steve
Austin. Insgesamt ste-
hen also sechzehn
Wrestler zur Verfi-
gung. Im Vergleich
mit WCW vs. NWO:
World Tour, das im-
merhin 42 Darsteller
bietet, hort sich das

zwar nicht nach viel an, doch
dafiir hat jeder ein real existieren-
des Vorbild. Einige versteckte Ver-
renkungskiinstler warten aul3er-
dem darauf, von Euch freigespielt

zu werden.

ﬂﬁ!’

Nein, diese Herren sind nicht die Beatles. Zwar hat Shawn Michaels (rechts oben) seine Sexy-
Boy-Einzugsmusik damals selbst gesungen, aber was niltzen Sangeskiinste ohne Pilzfrisuren?

.

sslipbar 10 grand sanveniinne sopiny

roTALI 8/98



kénner an und mifit beweisen,
was in Euch steckt. Je mehr
Kémpfe Ihr gewinnt, desto hsher
fallt Eure Wertung aus. Habt Ihr
im ersten Abschnitt geniigend
Matches erfolgreich bestritten,
diirft Ihr im zweiten auf einen Titel
hoffen. Sobald Ihr diesen errun-
gen habt, folgt im dritten Ab-
schnitt die Quadlifikation zum
World-Championship-Titelmatch.

- Habt Ihr Euch behaupten kénnen,
e dirft |hr daraufthin um den be-
e lictel wrestlen.
wsalten allein
' 7§ | sE ey neitch einlegen, wahlt
e ) f8Fsus-Modus aus, der
v e Shfliches Single-Match
Ist schon fast  darstellr. thr bestimmt Euren Hel-
ubertrleben Fur einen Wrestling-  den und den Gegner und schlagt
Euch so lange mit ihm herum, bis
er verliert oder gewinnt — je nach-

Also schén der Reihe nach

nach oben. lhr fand
als kleiner Nichts-

S ST Y
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rille, Lackschuhe und Krawatte: Ganz gleich, wie Ever
aussehen soll, im Editor ist fiir jeden etwas dabei

preview 0 TOTAL! 8/98

Mit vollem Schwung wirft Mankind, auch bekannt als Dude Love, seinen Gegner Faarooq in das
harte Sfahfgrﬁer Besonders angenehm ist das zwar nicht, aber wer nicht wagt, der nicht gewinnt

lhr Euch mit ihm ,einsperren’ las-
sen. Im Cage-Match wird der Ring
von einem Stahlkéfig umgeben.
Ziel ist es nicht, wie normalerweise
tblich, den Gegner am Boden zu
halten, bis der Ringrichter bis drei
gezdhlt hat. Vielmehr mifit lhr
versuchen, den Kafig zu verlas-
sen, bevor es der Rivale tut. Dieser
hat natiirlich die Méglichkeit, kréif-
tig am Gitter zu riitteln, was meist
zur Folge hat, daf derjenige, der
dieses gerade erklimmt, den Halt
verliert und hinunterfallt. Der
Cage-Modus hat etwas Sadisti-
sches an sich. Zum einen konnt lhr
den Gegner mit dem Gesicht
voran in den Stahl schicken, zum
anderen dirft lhr von ganz oben

Da freuen sich die Sinnesorgane

dem, wie das Ergebnis fir Euch
ausgefallen ist. Inferessanter da-
gegen ist schon der Tag-Team-
Modus. Zwei Muskelprotze kémp-
fen im Team gegen zwei weitere.
Wahrend der eine im Ring zu tun
hat, wartet der andere am Rand
darauf, den Kollegen abzulésen.
Sollte einer der Gegenspieler un-
fair werden, hat der inaktive Part-
ner auch die Méglichkeit, fir
kurze Zeit in den Ring zu steigen
und fir ausgleichende Gerechtig-
keit zu sorgen.

Wenn |hr lieber auf Euch allein
gestellt sein wollt, ohne befiirchten
zu mussen, daf3 Ever Kontrahent
unter der Ringmatte noch einen
Freund versteckt hat, dann dirft

auf ihn herunterspringen, was fiir
einen von beiden auf jeden Fall
schmerzhaft wird. Entweder trefft
lhr den Gegner, der sich dafir
wohl nicht bedanken wird, oder
lhr fallt daneben, was Eurer Vita-
litét wiederum nicht bekommt.

Ahnlich martialisch ist der Wea-
pons-Modus. In diesem fungiert
der Referee lediglich als
schmiickendes Beiwerk. Ob Ihr
Euch innerhalb oder auf3erhalb
des Rings priigelt, ist Euch Uber-
lassen. Ausgezéhlt werdet Ihr ge-
nausowenig wie disqualifiziert.
Das ist auch gut so, denn sonst
ware der Kampf schnell vorbei.
Waéhrend |hr den Gegner wiirgt,
kommen ab und an diverse




Ein Kinderspiel

Gegenstinde angeflogen,  mit
denen lhr auch zuhauen diirft. Ob
Klappstihle, Ringglocken oder
auch Monitore — Hauptsache, die
Obijekte landen auf dem Kérper
des Feindes.

Gauntlet-Matches sind den Tag-
Team-Kémpfen éhnlich, nur daf3
beide Teamkollegen im Ring ste-
hen und nach dem K.-o0.-System
ausscheiden. Es wird also vor-
kommen, daf} ein Fleischklops
zwei Parinern gegenibersteht,
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weil sein Kumpan versagte. Im
Mehrspieler-Modus kénnen auch
Kémpfe unter vier Leuten ausge-
tragen werden, bei denen es
darum geht, als letzter zu stehen
und alle Gegner besiegt zu wis-
sen. War-Modus nennt sich das
im Spiel.

SchlieBlich gibt es noch den Royal
Rumble. Dort gewinnt, wer sich

am Ende dllein im
Ring befindet. Auf-
gabegriffe  oder
Pins helfen nicht,

denn es scheiden

nur die aus, die
iber das obere
Ringseil nach

drauflen befordert

Im Trainings-Modus diirft Ihr jeden Move
des ausgewdhlten Wrestlers einstudieren

werden und mit
beiden FiiBen auf dem Boden lan-
den (so die offiziellen WWF-Re-
geln). Alle zwei Minuten, oder
wenn man sich allein fuhlt, kommt
ein weiterer Wrestler hinzu, bis
der Ring voll oder der Vorrat an
Ringern erschopft ist. Scheidet lhr
frihzeitig aus, Ubernehmt lhr au-
tomatisch die Rolle des néchsten
Tunichtguts.
Im Trainings-Modus dirft lhr die
insgesamt iber 300 Moves der
Klopse einstudieren und so lange
ausprobieren, bis lhr sie im Schlaf
bewdiltigen kénnt. Auch die Fini-
shing-Moves sind im Spiel enthal-
ten. So fihrt Steve Austin seinen
Stone Cold Stunner aus, und der
Undertaker beherrscht den Tomb-
stone wie sein Vorbild aus Fleisch
und Blut.

Tobias Partetzke

Ich bave, dv baust, er bavt ...

SHAMROCK

=

Im Royal Rumble kénnt lhr beweisen, was wirklich in Euch steckt. Gegen fiinfzehn andere
Wrestler mift lhr Euch nach und nach behaupten, was fiirwahr keine leichte Aufgabe ist
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Genre:

Geschicklichkeit

Hersteller:

Hasbro Interactive

Erhaltlich:

Ende Oktober

Nevue Ideen sind in derKonsolenweftni‘chfmehr ::;llltc':igh'ch, und
so freut man sich natiirlich um so mehr, wann ein Hersteller

durch ein ungewdéhnliches Spiel von sich reden macht.

e pn ik e By

Beim Einsammeln der Karten ist Vorsicht geboten. Im Hintergrund lavert der orange Minotaurus auf einem orangen Feld - wie geschickt von
ihm. Schafft er es, Euch zu rammen, fliegt der Ball zum Levelanfang bzw. zum letzten Restartpoint zuriick, und Ihr diirft es erneut versuchen

TOTAL! 8/98

Die Welten, in denen sich little Glover bewegt, zeigen merkwiirdig bekannte Eigenschaften.
Ganz links kénnt Ihr ins Nichts stiirzen, und die Maver rechis I3t sich von Hand verschieben

ie groPe E3-Messe im Juni die-

ses Jahres brachte allerhand

neve und inferessante Spiele
an den Tag. Neben den unbestrit-
ten absoluten N64-Highlights wie
The legend of Zelda, Perfect Dark,
Rogue Squadron, FZero X und
Turok 2 zog ein vermeintlich un-
scheinbarer Titel am Siand von
Hasbro nach und nach mehr Neu-
gierige vor den Schirm.
Eine weitere Umsetzung der Brett-
spielspezialistene Nein, viel bes-
ser, Hasbro Interactive vermarktet
mit Glover von Interactive Studios
eine der frischesten Ideen der ver-
gangenen Jahre. In Glover, was
Ubersetzt soviel heift wie Hand-
schuhmacher, ist der Held nicht nur
koptlos, sondern sogar kérperlos,
denn lhr steuert lediglich einen (lee-
ren) Handschuh, der einen Plo-
stikball  durch  die  Gegend
mandvriert. Das hért sich sehr sim-
pel und vielleicht auch nicht son-

derlich spannend an, ist aber auf-
regender und mitreifender als so
manch ein Brutalo-Prigler.

Zu Zeiten der 8- und 16-BitKonso-
len gab es schon einmal ein recht
éhnliches  Spielprinzip;  Marble
Madness (fir NES und spater
Sega Mega Drive| erforderte soviel
Geschicklichkeit, daBl nur Pad-
Akrobaten die kleine Kugel sicher
ins Ziel lenken konnten. Uber steile
Bahnen, Treppen und Abgriinde
geht es auch in Glover, doch die
Méglichkeiten, den Ball voranzu-
freiben, sind um einiges vielfalti
ger. So kann Glover den runden
Freund nicht nur schlagen und wer-
fen, sondemn sogar auf ihm balan-
cieren, ihn als Sprungbrett und Ge-
schof3 benutzen und dribbeln wie
ein Basketballer. Wenn der Ball
geschlagen werden kann, taucht
natiirlich sofort die Frage auf, auf
welche Weise ihm der Handschuh
folgt. Die Losung ist denkbar ein-
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Auf Knopfdruck zeigt Glover an, in welcher
Richtung nach dem Ball zu suchen ist

fach, Glover bewegt sich auf sei-
nen vier Fingern ganz wie ein
Jump&Run-Held, lauft,  springt

kriecht und rennt in bester Maric-

Manier. Und da wir gerade bei
Mario sind und Vergleiche mit den
Qualitaten seines N64-Abenteu-
ers quasi als geeichte
MeBlatte  fungieren:
Auch Glover bietet
weitlaufige  3D-
Welten und die
vielzitierte ,vol
lige Bewe-
gungsfreiheit”

Selbst  einige
Gegner  sind
hier und da an-
zutreffen.  Schnau-
fende  Minotauren,
wie Hihner pickende
Haie, die sich auf ihrer Schwanz-
flosse fortbewegen, und rollende
Bémbchen bedrohen den weifien
Helden. Kollisionen mit einem der
30 () Gegnertypen haben zur
Folge, dafd der Ball zum Levelan-
fang beziehungsweise zum zuletzt
erreichten Restartpoint zurickfliegt
Anschliebend macht |hr Euch mit
Glover dorthin auf den Weg, um

Freu, freu! Ein Restartpoint muf3 durch-
sprungen werden, um aktiv zu sein

den Ball erneut durch den level zu
fihren. Wer zwischenzeitlich die
Orientierung verloren hat, drickt
einfach auf B, und schon erscheint
ein helfender Fingerzeig in die rich-
lige Richtung. Pro level habt Ihr

drei Bdlle und fiir den Helden
drei Energieherzchen
zur Verfigung. st
das letzte le-
ben” zum Beli-

spiel durch
einen Fehl-
tritt am
Rande einer
Schlucht ins
Nichts ent
fleucht, be-
ginnt |hr das

neue Spiel wieder
in dem level, den Ihr
zuletzt betreten habt

Die Vorabversion, die auch schon
auf der E3-Messe gezeigt wurde,
bot sechs Speicherplatze, die ihre
Daten per Batterie sichern. leider
war die akustische Untermalung
noch nicht fertiggestellt, so dafd so-
genannte Dummie-Musik, in die
sem Fall sehr beruhigende Klénge,
das Geschehen begleifete.

Wozu die Zielscheibe im Hintergrund dient, ist nicht schwer zu erraten,
doch was will der Clown vom kleinen Glover, ihm den Ball klauen?

Mit Ball

Wenn |hr die A-Taste kurz drickt, wird der
Ball vorsichtig wie bei einem Lob vorwadrts-
geworfen. Haltet Ihr A gedriickt, so holt die
Hand aus (lhr kénnt dann die SchuBrichtung
bestimmen) und schlagt den Ball nach vorne.

___ Je nachdem, wie lange Ihr A ge-
i ? driickt haltet, erhoht sich die Schlagkraft. Um zu
56[(: {C_ dribbeln wie beim Basketball, triggert Ihr die B-
") Taste. So lassen sich zum Beispiel Stufen be-
AT ( " quem erklimmen. Mavern konnen Uberwun-
" & \ den werden, indem Ihr B langer gedriickt haltet,
AJ \_~_ Wwobei der Handschuh den Ball aufnimmt und Ihr
wiederum die Wurfrichtung bestimmen diirft.
Beim Balancieren d@ndert sich die Steverung, da
lhr den Ball im Rickwdartsgang vorantreibt. Per
L-Taste springt lhr an Land auf den Rundling, im
Wasser besteigt lhr ihn automatisch. Um abzusteigen, bezie-
hungsweise den Ball liegenzulassen, betétigt Ihr den Z-Button.
Ohne Ball
y, Glover stellt sich auf die beiden mittleren Finger, die
duBeren dienen dabei quasi als Arme. So
bewegt er sich wie ein Jump&Run-Held vor-

' warts. Drickt |hr den B-Button, zeigt der
Q Handschuh in die Richtung, in der sich der

— Ball befindet. Per A-Taste springt lhr, ein
) zweiter Druck auf A bewirkt den Doppel-
No—

sprung. A gemeinsam mit Z |ost
den Faustschlag aus dem Sprung aus - so
werden Holzkisten und Maverstiicke zer-
stort oder Schalterflachen ,gedriickt’. Unter A\
flachen Torbogen kriecht lhr hindurch,
wenn lhr Z driickt und Glover sich duckt. Ein
kurzer Druck auf Z laBt ihn ein Rad schla-
gen. Dies dient unter anderem dazu, den
Ball aus dem Wasser zu beférdern. . 5
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Die sechs Welten mit jeweils meh-
reren Abschnitten waren jedoch
bereits spielbar. Neben den offen-
sichtlichen Parallelen zum Super
Mario 64-Design fiel auf, dafd die
londschaften frappierende  Ahn-
lichkeiten mit Bomberman 64 auf-
weisen: Von Wasser umgebene
Wege, hohe Treppen mit grofien
Stufen, Torbdgen, verschiebbare
Wande, Wasser- und Lavaseen,
Tunnel und Schalfflachen. Letztere
frefen in Zusammenhang mit den
eingebauten Ratseln ins Rampen-
licht. Auch dabei scheinen sich die
Programmiermannen um Darren
Wood, lead Programmer bei In-
teractive Studios, Bomberman 64
zum Vorbild genommen zu haben
So missen zum Beispiel leere
Becken mit Wasser gefillt werden,

um schwimmende Plattformen nach
oben zu treiben, womit hohere
Ebenen erreicht werden kénnen.
An einigen Stellen helfen obligato-
rische Extras wie ein Power Up
oder ein BeschleunigungsTrunk
Uber die Widerspenstigkeiten der
level hinweg. Hat der Handschuh
am Ende die Bdlle aller Level in
einer Héhle ,zusammengetrieben’,
ist das Werk vollbracht
Glover birgt aufgrund der innovati-
ven Spielidee samt der gelunge-
nen Prasentation ein grofes Poten-
tial. Im anstehenden Test [voraus-
sichtlich in Ausgabe 10/98) wer-
den wir uns ndher mit der Steue-
rung befassen und samtliche Level
auf Herz und Nieren prifen. Man
darf gespannt sein, was noch so
alles im kleinen Finger steckt
Thomas Hellwig

Ups, was ist passiert? Der Ball ist zur
Schneekugel geworden - brrrererrrrrrrrrrr!l!

Nun aber schnell am Affen vorbei, sonst
wird Glover wieder zuriickbeférdert

Welamchoung

Um an dieser Stelle (Bild 1) weiterzukommen, muB Glover den Ball
zundchst am oder im Becken liegenlassen. Ein Stiick weiter oben
befindet sich ein zweites Becken, das mit Wasser gefiillt ist. Zer-
stort der Faustschlag die Maver (Bild 2), kann das Wasser ins un-
tere Becken laufen und die Plattform aktivieren (Bild 3). Auf dem
Ball balancierend bewegt lhr Euch dann auf diese Plattform und
schubst den runden Kollegen am héchsten Punkt nach oben zur
nachsten Ebene. Per Doppelsprung hechtet |hr hinterher, krallt
Euch fest (Bild 4), und schon kann es weitergehen.

B TITIETR Q) rorau 5/

Glovers Heimat befindet sich freischwebend in luffiger Hohe (Bom-
berman 64 laBt griBen!). Natirlich lebte der Handschuh bis vor
kurzem im schicken SchloB, wo er die rechte Hand des ansdssigen
Zauberers war. Die linke ist von der bosen Seite der Macht ergrif-
fen und stellt nun den Erzfeind dar. Glover sammelt die bei einer
Explosion verstreuten Bélle wieder ein, die sich sodann in griine
Diamanten verwandeln. Da kann man nur die Daumen driicken.




~Monstren, Mumien, Mutationen!” so begann vor
Jahren der Vorspann firr die Reihe ,Der phantastische
Film’ in der ARD gleich nach dem Wort zum Sonntag.
Ebenfalls vor Jahren und mit éhnlichen Unsympathen

begeisterte Ogre Battle auf Nintendos RPG-Konsole.

Strategiespiels  werden

sich sicherlich noch an
das gute, alte (impor-
tierte) Ogre Batfle
[Densetsu no
Ogre  Battle)
fir das SNES
oder zumindest sei-
nen Nachfolger Tactics
Ogre erinnern. Schon seit
einiger Zeit ist auch eine Ver
sion fir Nintendos 64-BitKonsole

Freunde des gepflegten
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Dutzende Mini-Partys (Bildmitte, hell) konnen
verschiedenen ,Fithrern’ zugeordne? werden

Die gegnerische Kampfgruppe fiihrt gerade einen Zauber (hell mit bunten Strahlen) aus. In
den Ecken ist die Lebensenergie der Charaktere sowie ein Steverungsmodul zu erkennen

angekindigt, doch auPer Er-
wahnungen auf Release-
listen war nichts zu ver-
nehmen. Nun stellten
die Entwickler erst
mals eine frihe
Fassung von
Ogre Bottle 3
(Arbeitstitel) vor
Das Genre, Strategie
mit vielen RPG-Einflissen,
ist immer noch das gleiche
wie beim Original und auch
spielerisch hat sich nicht viel gean-
dert. |hr zieht mit einer, zu Beginn
kleinen, Party bers land und
bekampft in Echtzeit-Schlachten
die Feinde des wahren Kénigs.
Dazu stehen Euch unzahlige Items
und Waffen sowie die Ublichen
Zauberspriiche in Form von Tarot
karten zur Verfigung. Allerdings

Gegner erscheinen erst auf der Karte, wenn
sie in Sichtweite eines ,Guten’ gelangen

wurde die grafische Komponente
von Ogre Batfle entsprechend der
Féhigkeiten des Né4 stark ,aufge-
mobelt. So lauft thr z. B. nicht
mehr Uber eine Mode/-and-
schaft sondern durch echte texiu-
rierte Polygongebirge
Neben den wichtigen Kampfen
gehért natiirlich auch eine anstén-
dige Portion RPG-Elemente zum
Gameplay. Beispielsweise muft
lhr Eure Hauptchorakiere gezielt
fordern und deren Werte weiter-
entwickeln, damit sie in den unver-
meidlichen Endkémpfen gegen die
superstarken Obermotze bestehen
konnen. AuBerdem erschlielt sich
die Story meist Uber interessante
Gesprache mit Informanten, Unter-
gebenen oder feindlichen Fih-
rern’. Die verschiedenen Wesen
entstammen wie Ublich der reich-
haltigen Fantasy-Welt — nicht um-
sonst heifit das Spiel Ogre Battle -
bei uns heiBen sie Oger!
Wer die jopanische Sprache be-
herrscht, kann sich freuen, denn in
Nippon soll Ogre Baitle noch in
diesem Herbst erscheinen

Maris Feldmann

Hier schlcigt unsere Heldentruppe mit einem brutalen Feuerzauber zu. Dieser richtet sich gegen
den gesamten gegnerischen Haufen und zieht dort - hoffentlich - massenweise Energie ab

Genre:

Strategie-RPG

Erhaltlich:

4. Quartal (jp)

Auf diesem Bild frefen gerade zwei Partys ge-
geneinander an. Die ,gute’ Gruppe besteht
nur aus einer Zauberin und deren Wache

Die Karte l6f3# sich fiir den besseren Uber-
blick stufenlos drehen und zoomen

I FRANCRUSREN !
Basoxrcess L.
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Unterhaltungen sind auch im dritten Teil ein
wichtiger Bestandfteil von Ogre Battle, um In-
formationen oder neve Verbiindete zu finden

TOTAL! 8/98
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ier Jahre davert die Produk-
Vtion von Mission: Impossible

nun schon an. Produzent
Arthur Houtman sorgte dafir, daf3
das scheinbar Unmégliche doch
noch moglich gemacht
wurde. Als Projektleiter
hatte der charismatische |
Hollénder die Verant-
wortung  fir ein
Game, dessen /’
Produktion von
einem véllig
anderen
Team, —
Ocean of
America,
angefangen
und  spdter
eingestellt
wurde. Beinahe hét-
ten N64-Spieler die-
sen Titel nie zu Ge-
sicht  bekommen,
denn es schien zur
damaligen Zeit gera-
dezu  aussichtslos,
sich in das fremde
Spielekonzept einzu-

-l
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arbeiten, ganz zu schweigen von
den bestehenden Programmco-
des, die es zu erforschen galt.

Doch mittlerweile ist das Werk fast
komplett vollendet. Aufgrund die-

ses feierlichen Anlasses machte
sich Houtman die Mihe, TOTAL
in Hamburg zu besuchen, um den
angehenden Spitzentitel noch ein-
mal genauer vorzustellen. Allen

=T e

Diese Szene konnt lhr nur mit Hilfe des legendciren Facemaker iiberstehen. Das wundersame, elektronische Gerdt erlaubt es Euch,

B L= s i 3

Interessierten unter Euch sei eines
jedoch gleich von vornherein ge-
sagt: Mission: Impossible hat spie-
lerisch nichts mit Rares indizier
tem First-Person-Shooter gemein.

das Gesicht einer anderen Person aus dem Spiel anzunehmen, die Ihr allerdings zuvor betéubt oder getstet haben miifit

TOTAL! 8/98




Lediglich was den grafischen Stil
angeht, lassen sich bei den
Games Gemeinsamkeiten feststel-
len. Dies liegt jedoch weniger
daran, daf3 sich das eine Pro-
grammierteam am anderen orien-
tiert hat, als vielmehr an der Dar-
stellungsfihigkeit von Nintendos
64-Bitter - nicht zu vergessen,
daB sich die den entsprechenden

Dieser Herr stirbt, ehe Ethan ihm eine voll-
skindige Information entlocken kann

Filmvorlagen als actionreiche
Agenten-Thriller natirlich auch
nicht ganz undhnlich sind.

Infogrames hat es, trotz der vielen
Stolpersteine bei der Produktion,
tatséichlich geschafft, eine durch-
weg lupenreine Grafik auf die
Beine zu stellen. Der erste Level
von Mission: Impossible wurde
noch vom alten Programmierteam
erstellt, alle Ubrigen von Hout-

mans leuten. Nach dem ersten
Pressetermin in Frankreich wur-
den Stimmen laut, nur der erste
Abschnitt sei wirklich gelungen,
alle anderen seien mehr oder we-

8
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Beim SchiefBen habt Ihr die Spielfigur in an-
gedeuteter Form durchsichtig vor Euch

niger lieblos hinten angehdngt,
um den Titel - koste es, was es
wolle - irgendwie noch auf den
Markt zu bringen.

Doch was Arthur Houtman den
TOTALls in Hamburg vorstellte,
war ein rundum stimmiges Game,

Dicker Qualm wlzt sich durch das gesamte Gebéude - Gefahr droht! Doch als Feverwehrmann getarnt, habt Ihr
natiirlich Zugang zv allen Réumen und kommt problemlos am sonst sehr aufmerksamen Wachpersonal vorbei

das nicht nur grafisch beein-
drucken konnte, sondern auch
spielerisch zu iiberzeugen wuf3te.
Beim mehrstindigen Probespielen
wurde schnell klar, was in erster
Linie bei Mission: Impossible vom
Spieler gefordert wird: denken!

Ob es ein Briefing ist, ein Ge-
spriich mit einer anderen Spielfi-
gur oder eine iber ein Handy an-
kommende Info - all dies miif3t hr
in Euch aufsaugen, miteinander
kombinieren, um schlieBlich und
endlich Eure Mission erfolgreich

—

o —

erfillen®

zu  kon-

nen.

Filmerfahrene Spieler werden
zwar den Leinwandhit in diesem
Game wiedererkennen, im Spiel-
verlauf aber dadurch keine Vor-




teile haben, was wegen des

Schwierigkeitsgrades  durchaus
beabsichtigt ist, wie Houtman er-
klarte. Aber natiirlich werdet Ihr
im Spiel alte Bekannte aus dem
Film wiedertreffen, die Euch hilf-
reich bei Eurem Agentenjob zur
Seite stehen. Beispielsweise be-
weist sich Jim Phelps auch auf dem
Nintendo%4 als echtes Genie im
Organisieren geheimer Operatio-
nen. John Clutter, seines Zeichens

ar

Auch auf dem Dach des Gebdudes gibt es
fir Euch zahlreiche Réitsel zu l6sen

Spezialist fir Funksysteme und
Sprengstoffe, wird Euch ebenlalls
mit Rat und Tat unter die Arme
greifen. Weibliche Verstirkung
dirft |hr von Sarah Davies und
Candice Parker erwarten und

ETHAN HUNT DARF LAUT
PARAMOUNT NICHT WIE TOM
CRUISE AUSSEHEN

schlieBlich Dieter Harmon als
wertvolle Informationsquelle nut-
zen = um nur einige Namen zu
nennen. Allerdings hat Lizenzge-
ber Paramount zur Auflage ge-
macht, dal Ethan Hunt nicht wie
Tom Cruise aussehen darf.

Der Handlungsspielraum in den
einzelnen Leveln von Mission: Im-
possible ist geradezu riesig.

i p 8 :}
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blinkendle Felder wirken auf Ethan tédlich

ktion und Schnelligkeit ist gefordert: Rot-

Gliicklicherweise befindet sich am
rechten oberen Bildschirmrand ein
kleiner Radar, der Euch durch ver-
schiedenfarbige Punkte anzeigt,
wo lhr Personen treffen kénnt oder
wo |hr etwas abholen mift,
Ebenso wichtig ist der links unten
befindliche Empfinger, der Euch
brisante  Meldungen ibermittelt
und auf bestimmte Situationen mit
Farbsignalen reagiert.

Grol3es Staunen machte sich in
unseren Heiligen Hallen auch da-
riber breit, mit wieviel Liebe zum
Detail das Spiel durchweg erstellt
wurde. Ob Ihr an der Bar einen
Drink ordert oder mit Gésten in

einem Hotel redet, alles wurde
beinahe lebensecht umgesetzt und
auBerdem mit filmtypischer Musik
unterlegt, die mehr als hérenswert
ist. Sogar an kleine, amiisante
Einlagen hat Infogrames gedacht,
beispielsweise wenn Ethan von
einer Person gesagt wird, dal} er
einem berihmten Hollywoodstar
doch sehr éhnlich sehe.

Aber keine Angst, in Mission: Im-
possible geht es nicht nur ums
Reden und Rétseln, denn welcher
echte Geheimagent kommt schon
ohne jegliche Action aus? Also
dirft Ihr hin und wieder situations-
bedingt mit der R-Taste auch ein

preview @rouusloa



Fadenkreuz aktivieren, um Euch
den Weg zum Levelende freizu-
schieBen. Ever Auftrag fihrt Euch
dabei beispielsweise durch ein
riesiges Lager, in dem lhr Kisten
mit hochexplosivem Stoff in die
Luft jagen miiBt, wihrend Euch
zuséitzlich zweibeinige Widersa-
cher den Garaus machen wollen.
Insgesamt gilt es, finf Missionen

mit jeweils vier Leveln zu bewailti-
gen, wobei lhr das Game auf Pos-
sible (einfach) oder Impossible
(schwierig) durchspielen kénnt.
Infogrames hat sich beim Erstellen
des Spielkonzeptes dafiir ent-
schieden, Adventure-, Action- und
Arcade-Elemente nicht allzu bunt
durcheinanderzumixen, sondern
vielmehr nach Abschnitten, bezie-
hungsweise Leveln zu unterteilen.

So miif3t Ihr nicht bei jedem Schritt

die Waffe im Anschlag haben,
sondern kénnt Euch stets auf eine
ganz bestimmte Aufgabenstellung
konzentrieren.

So ausgekliigelt wie das Konzept
ist auch das Kamerasystem. Zwar

SO AUSGEKLUGELT WIE DAS
SPIELKONZEPT IST AUCH DIE
KAMETRAFUHRUNG

kénnt Ihr die Sichtweise nicht ma-
nuell beeinflussen, dafiir sorgt die
Automatik aber sehr iberzeugend
fir die richtigen Blickwinkel.
Zudem hat es Infogrames fertigge-

bracht, eine gute Kollisionsab-
frage zwischen Kamera und
Waiinden einzubauven. Selbst in
Super Mario 64 kam es beim
Schwenken der Kamera vor Mau-
ern immer wieder zu recht merk-
wiirdigen An- und Aussichten, die
es zumindest theoretisch nicht
geben dirfte. In dem Né4-Titel
Mission: Impossible dagegen sind
solche unschénen Einblicke fast
génzlich ausgeschlossen.

Alles in allem erntete Arthur Hout-
man bei seinem Besuch in der
TOTAL!-Redaktion fiir seinen neu-
esten Titel eine Menge Beifall.
AuB3erdem liel} er anklingen, daf3
dieses Spiel bei Erfolg sogar als
Serie produziert werden kénnte.
Aber zundchst genieflen wir die
Vorfreude auf das kommende
Agenten-Abentever, zu dem wir
Euch schon in der ndchsten
TOTAL! einen ausfihrlichen Test
nebst ultimativem Urteil liefern
werden.

Sandra Aller

Wenn Du denkst,
Du denkst,
dam denkst Du nur ..

@prevtew
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Genre;

Rennspiel

So sieht die Ziellinie, oder besser gesagt, der , Zielring” in lggy’s Reckin’ Balls aus. Wie viele Runden (zwischen einer und drei) lhr auf einem Kurs
zu drehen habt, wird vor dem Start angezeigt. Mit einem kompletten Rennen seid Ihr etwa drei bis fiinf Minuten beschafigt

eben Winnetou ist Turok wohl

einer der bekanntesten Indio-

ner, zumindest was die Welt
der Videospiele angeht. Iguana hat
vor gut einem Jahr mit dem Helden
bei N64-Besitzern fir Furore
gesorgt. Doch statt sich
auf den wohlverdien-
ten lorbeeren auszu-
rwhen, ging die Soft
ware-Schmiede naht
los dazu Uber, einen
zweiten noch besseren
Teil mit der Rothaut zu
produzieren. Ganz nebenbe
brachte Iguana dann auch noch
Sportspiele der Extraklasse auf den
Markt. Sowohl NHL Breakaway als
auch All-Star  Baseball  konnten
Hochstwertungen kassieren
Mit dem vor kurzem fertiggestellten
lggy’s Reckin' Balls beweisen die
Turok-Macher eindrucksvoll, daf
sie neben technischem Kénnen
auch dazu in der lage sing, véllig
verrickte Ideen umzusetzen. Bis zu
vier Spieler gleichzeitig kénnen an
dem abgedrehten Rennspiel teilneh-
men, das sich prasentiert, als wiir

Durch schnelles Hin- und Herschaukeln knnt
lhr zuscitzlichen Schwung zum Springen holen

TOTAL! 8/98

Reckin’ Balls. Wenn Ihr ein Rennspiel der au3ergewéhnlichen Art sucht,

IGGY’S RECKIN~

Hoher, schneller, weiter und vor allem ganz schén bunt - das ist Iggy’s

Selbst mit vier Spielern zeigen sich bei dem
Game keine Geschwindigkeitsverluste

2" PLACE

det |hr eine Reise ins Candy-land
unternehmen. Vor kunterbunt gestar-
teten Hintergrinden habt Ihr die Auf
gabe, kugeltérmige Charakfere so
schnell es geht in schwindelerre
gende Hohen zu beférdern. Ein
wenig gewohnungsbediirftig
ist allerdings die Steuerung,
denn die Figuren haben
die Eigenart, auf den
immer noch
nachzurutschen
Jeder der insgesamt 17
Charaktere [neun miissen er
spielt werden) ist in der lage zu
springen
einer Art Enterhaken emporzuzie-
hen und andere Spielfiguren zu
greifen, um sie ins Abseits zu schleu-
dern. Habt Ihr die einfach erlernba-
ren Fahigkeiten im Trainings-Modus

zu schaukeln, sich mit

einmal verinnerlicht, kann die aufre-

 \POSTIINEY

Sehr innovativ, einfach
zu handhaben,
technisch gut




Im Looping kénnt Ihr durch Triggern noch
hohere Geschwindigkeiten erreichen

gende Reise Uber die achterbahn-
artigen Gebilde auch schon starten
In allen 120 Lleveln heifit das Ziel
moglichst schnell nach oben zu ge-
langen Das sieht wie f-:}:g' aus: Ihi
rollt mit Eurer Kugel aut einer Art
- uper

schlieBlich eine zweite zu sehen ist

Schiene entlang, bis Euch

I

n besonders gekennzeichnelen
tellen kannt thr Euch

tockwerk hochziehen. Kleine, rote

ns ndchste

T B ]

3

eile zeigen beim Aulstieg an, ob
links oder

Um
Sache zu beschleunigen,
T

D

als nachstes nach

rechts weitergehen soll die
ganze
habt |hr bei jedem Rennen vier Tur-
bos zur Verfigung, die sich mit dem

Z-Button ausldsen lassen. Allerdings

ist das Auslosen der Beschleuniger

Die griine Flissigkeit wirkt wie die Lava in
SM 64, Energie wird aber nicht abgezogen

nur auf waagerechten Strecken rat
sam, da lhr ansonsten zu schnell
den be3|b|lclﬁ verlieren konntet

Die Kurse sind nicht nur grafisch
sehr abwechslungsreich ge-

staltet, sondern bergen in
Beschaffenheit
zusatzliche Schwie-
rigkeiten. Mal laft

sich Eure Kugel nur

.|’"'f€‘[

schwer aus Treib-
sand befreien,
dann wieder be
kommt lhr es mit Roll-
bandern zu tun und Ml
[rampoline oder Teleporter zum

Weiterkommen einsetzen, um das
wahrhaft hochgesteckle Ziel zu er
reichen. Weiterhin wird Euch mit

\ ANEGATINAA /

Schwammige Steuerung,
manche Strecken
zu langatmig

zehn verschiedenen Pick Ups wie
Bomben oder Missiles die Maglich-
keit gegeben, Eure Gegner am Vor-
wartskommen zu hindern. Dies ist
schon  deshalb  empfehlenswert,
weil lhr auf allen Kursen einmal den
ersten Platz belegen miPt, um die
ndchste Welt freizuspielen

Ob dllein oder mit bis zu drei
menschlichen lggy's
Reckin' Balls bietet ungewdhnli-
chen, aulregenden und vor allem
rasend schnellen Spielspal® nebst

Gegnern

technodhnlicher  Musik.
AuBer den Hauptmodi Race und
Versus steht Euch eine Baftle-Vari-
ante zur Auswahl. In sieben ver
schiedenen Arenen konnt lhr
Euch dabei gegenseitig
die Extras um die
Ohren hauen, bis
Euch schwindelig
wird. Wer auf Ei-
genkreationen steht,
kann
Mixed Up die ge
winschten
nach selbstgewdhlter Rei-
henfolge zusammenstellen

Iguana liefert mit diesem Titel ein bis

hipper

sich  unter

Strecken

auf die Steverung einwandireies
Jump&Race" ab, das derzeit an In-
novation

uberbiefen st
Sucht Ihr also schon lange nach
einer vollig abgedrehten Spielidee
und wollt ein Game tir die Party-
runde, solltet |hr Iggy's Reckin' Balls
unbedingt mal probespielen

Sandra Alter

nicht zu

Gameplay IT

lggy’s Reckin’ Bolls bietet eine Spielidee der extravo-
anten Arf und sorg! fiir ungeziigelte Partyfreuden.

Daverspafl

I 2+
120 Level und ein Vierspieler-Modus garanieren
Langzeitspa mit ungewdhnlichem Konzep!.

[2

In diesem Titel wird mit zweidimensionalem Gamepl
beispielhaft Dreidimensionalitit simulier!.

Softer Techno-Sound verfiihri die Spielerrunde unwei
erlich zum Mitwippen und pafit qut zum Gameplay.

Madulspeicher
(ontroler Pak

i; (Level, Charaktere)

pieler 1- 4 (simultan)

Level .....Uber 120
St hwierighei mittel
Lonfinue .3
Spescherkapozital . .32 MBil

Erhalilich im Handel

TOTAL! 8/98

explodiert, sobald
ein Spieler damit in
Berihrung kommt

Freeze Bomb:
friert alle Gegner
ein und macht sie
bewegungsunfahig

Heli-Grapple:
damit lassen sich
Mitspieler greifen
und wegschleudern

macht unverwund-
bar und erlaubt
eine schnellere
Fortbewegung

Leader’s Seeking
Projectile:

trifft alle Figuren,
die sich vor der ei-
genen befinden

Reverse Controls:
verkehrt die Seiten,
links ist nun rechts
und unten ist oben

IGBt einen Gegner
schrumpfen und
somit langsamer
werden

Standard Projectile:
bewegt sich so-
lange auf einer
Plattform hin und
her, bis es auf ein
Hindernis trifft

beschleunigt die ei-
gene Spielfigur fur
begrenzte Zeit

@
@
(D)
o
©
S
@
O
0




% Alles neu macht der ... Juli! Aber erst einmal herzlich willkommen auf den iiberarbeiteten Leser-Charts-Seiten! Hallo!
: qf; Endlich haben wir's geschafft und présentieren Euch die Leser-Charts im neuen Gewand (Reakfionen erbeten). Viel hat
§ g sich eigentlich nicht geéindert. Die Né4-Liste hat nun 15 Plétze und auch fiir den Game Boy werden wieder zehn Stel-
[ len aufgefihrt. Sogar das NES wird weiterhin bedient — auf der (neuen) dritten Seite. Dort findet lhr auch die (ebenfalls
neuen) Redaktions-Top-Ten, die Flop-Charts der ibelsten Games und die Most-Wanted-Charts. "
¥

g von EUCh WS Der Inhalt dieser Seiten ist allerdings ganz stark von Euch abhéingig. Nur wenn Ihr uns Listen mit Euren perssnlichen Charts
2 (alle Systeme mit zehn Stellen, Special, Umfrage, Flop und Most Wanted) schickt, kénnen wir daraus diese follen Seiten

— fu r EUCh basteln — also schreibt alle schén, es gibt auch immer was zu gewinnen. Ach so, der Index errechnet sich aus jeder ein-
zelnen Plazierung eines Spiels und zeigt Euch, wie beliebt es ist — je héher desto besser. Tschiif3, Ever Maris

Note 1 » Test 5/97 VORMONAT

2 INTERNATIONAL ciim— °
OV SUPERSTAR SOCCER 64 esee 155 |

ommt bald Banjo-Kazooie! Yo!

hiots EESCS T =

= TUROK = F.OP.eh?ot;r A
4 0/NOSAUR HUNTER Inden; 12 Y |

Rennspiel

Note 1 = Test 4/97
F. P. Shooter » Rare » Test 10/97 : 28, Index: 10.6

' ‘/ INDIZIERT

Rennspiel
Note 1 » Test 11/97 VORMONAT
Index: 10,6

F. P. Shooter
Note 1- » Test 6/98
Index: 6,4

K 4 DIDDY RONG RACING i . JNuoTF:uTnest 3;93

Index: 6,3

X VORMONAT

-
a
m
x

_/ Rennspiel « Note 1 » Test 12/97 -
Prigelspiel

Note 1- » Test 3/98
Index: 6,1

Action/Strategie
Note 2+ » Test 8/97 VORMONAT

IR MYSTICAL NINJA izt 7

Note 2+ = Test 4/98

Elsw®d STARRING GOEMON Index: 5,4

FIFA 98 - DIE WM- Note 2+ « Test 2!9
a7y QUALIFIKATION Index: 4,5

Auf dem guten alten SNES bereiten Euch anscheinend nur noch dieselben Spiele Freude und Kurzweil. Bis auf ein paar Platzénderungen tut sich diesen Monat
(wieder ) nichts. Denkt doch mal an die Klassiker wie F-Zero, StarWing, S. Mario World, S. Metroid, Unirally, Sim City oder PilotWings!

= .|'f-' =T - = ——

ZELDA Il - i DKC 2 - DIDDY’S G 2l
RHNRTOTHERRY it I o e e i

Adventure
Note 2+ = Test 1/97
Index: 8,5

2 SECRET OF MANA

® VORMONAT

Rollenspiel
Note 1- » Test 2/97 Z (=L
index: 8,1 i

SUPER MARIO KART s DONKEY KONG

Note 1- » Test 1/95

COUNTRY Index: 7,6

Act./Adv. » Note 1- » Test 12/93

e

Rennspiel * Note 1 = Test 10/93 T i
DKC 3 - DIXIE KONG’S :;‘;Te”ff",”;;st o
DOUBLE TROUB[E

Index: 6,7
Rk

YOSHI'S ISLAND — ‘ ——— -
SUPER MARIO WORLD 2§ ® [ S TRl [ SFRFT OF VERMORE 150 .1 e @

Jump&Run * Note 1+ » Test 10/95 Index: 6,0



e n g VNV N IT 2 Fur die untenstehenden Special-Charts rufen TOTAL! Umfrage TOTAL!-Leserumfrage aus 6/98:

wir an dieser Stelle immer zur Teilnahme auf. Fiir ‘ Welche sind Eure beliebtesten Rubriken?

diesen Monat fragten wir Euch nach Euren Lieblingsentwicklern. Es war echt Fir die Ausgabe 10/98
erstaunlich, wie viele verschiedene Programmierer lhr kennt — alle Achtung! mochten wir gerne von

In den Féllen, in denen Ihr Namen von Entwicklern genannt habt, haben wir | % Euch wissen, e
sie den entsprechenden Firmen zugeordnet. Im iommenden Monat er- Module Thr pro System |
scheint das Ergebnis des E3-Most-Wanted-Aufrufs und fir die Ausgabe 10/98 habt. Schreibt einfach |
méchten wir gerne wissen, welche zehn Spiele Eurer Meinung nach die das jeweilige System |
allerschlechtesten Né4-Games iberhaupt sind. Schickt uns eine schéne, fet- und die Anzahl der Mo- .
te Liste (am besten mit Euren Gbrigen Charts zusammen), und wir errechnen ™4 dule auf und schickt uns - Danke fiir die Uberaus rege Teillnahme an dieser Umfrage! Daf3 die

daraus die unbestechlichen Special-Charts. Bis zur ndchsten TOTAL die Antwort. Danke! ﬁ“ﬁmwi ; w@;mﬁﬁﬂ&m@r gd:‘,'l"m"fi*

Wie nicht anders zu erwarten; beleg endo und

warten, belegen Ninte Rare die Spitze und
verweisen alle anderen Konkurrenten auf die

(drei bis zehn).

Index: 24,0 {

Index: 3,6

Index: 8,0

Index:6,4 | _ " Index: 2,0

Endlich wieder zehnstellig! Nach fast einem Jahr erlangt der Game Boy erneut die Eh %}bm sd)dhrl Ab sofort kénnt lhr auch wr'ede zehn Game-Boy-
Spiele in Euren persén?ichen Charts auffishren, sie werden nun alle beachtet. AuBer Wario Land Il hat es noch kein neves Spiel in die Hiliste geschafft.

L

ZELDA IV -
LINK’S AWAKENING

Act./Adv. » Note 1 = Test 11/93

S S. MARIO LAND 2 —
B 6 GOLDEN COINS

Jump&Run * Note 1- » Test 9/94 Index: 9,5

x VORMONAT
VORMONAT

Act./Adv.
Note 2+ » Test 2/95 _ .
Index: 8,7 A

Pl WARIO LAND -
g8 SUPER MARIO LAND 3

S Jump&Run * Note 1- » Test 6/94

% VORMONAT

Jump&Run
Note 2 » Test 7/94
Index: 3,7 =N

WARIO LAND I BEP DON(EY ONG LAND T e

=
o
m
>

Note 1- = Test 12/96

e
Index: 2,0

Jump&Run * Note 1 » Test 5/98 : 13, Lwrwl O : i

- DON i Jump&Run

Note 2- » Test 9/95 _ M7 & =
Index: 1,9 i

Prigelspiel

TETRIS

Puzzlespiel » Note 1 » Test 7/97 g 5o n 5@ : | ZII _/ TOSHINDFN Index: 1,5

. . T AR 1
it . DER GEWINNER AUS

mmm&mw‘w@mMm(mmm)Mv TOTAL! 7/98:
dul(e). Neverdings auch (von msl:lrw— bitte gebt EnmkAubgmnud'lE
an! Um zu gewinnen, braucht lhr nichts weiter zu tun, als uns Eure persdnli- | o1, Sajora Strohner aus
chen Charts-Listen zu schicken. W; ﬂﬂ:"d Spieletip (mit :I°'°) abgeben méch- Berlin! Na, wenn das kein
te, lﬂ. dﬂ!"mhﬂ'lﬁdmd' ungeludefm. ﬁ"e ms:mbeslal der“ Ie'mdi' 'gs kaum eine Glisck ist. Unter Hunderten
Gewin nce, mehrmaliges Einsenden e e wurdest ausgerechnet Du als

Gewinnerin gezogen. Dein
1 ! EinsendeschluB ist der 29.7.98 (Poststempel). Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. NBA ;_? b T.g o? h f
Diesmal verlosen wir das Mitarbeiter des X-plain Verlages sowie deren Angehérige dirfen an dieser Ver- ong HMme:1s SCHOv tie

N64-Modul Nagano W. O. losung nicht teilnehmen. Allen anderen wiinschen wir viel Gliick! dem Weg in die chptsfodt.




3 VOn EUCh {und uns) y
-1 flr Euch

REDAKTION
;- ’ NDZIERT

F. P. Shooter » Rare » Test 10/97

BODY HARVEST

Spieletip von Marco Droll aus Stutensee

Forsaken (N64)

lhr wollt Action, Speed, intelligente Gegner, riesige Level und die coolste Grafik der Welt?
Dann holt Euch Forsaken! Mit den 20 riesigen Leveln sollte jeder Action-Fan voll auf seine

Kosten kommen. Also, wenn Euch LyltatWars zu langweilig wird, holt Euch Forsaken!

Ab sofort wollen wir Euch mit unserer persénlichen Meiny
die natiirlich auch Spiele enfhg&n

Action/Strat. * DMA + Preview 8/98

1080°
SNOWBOARDING

Rennspiel » Nintendo « Test 4/98

O s DIDDY KONG RACING
¥ 4

Rennspiel « Rare = Test 12/97

AERO FIGHTERS
ASSAULT

Shoot ‘em Up * Video Systems * Test 1/98

L BPRN BIO FREAKS
""%‘ Priigelspiel » Midway * Test 7/98
W NAGANO WINTER
_j OLYMPICS '98

Sport » Konami * Test 3/98

I FIFA 64
-

e F1 POLE POSITION

- THE LEGEND OF ZEI.DA

s

Sport = EA

Act./Adv.
Note 2 = Test 3/96 VORMONAT
Index: 16,5

Jump&Run
Note 1 » Test 6/95 VORMONAT
Index: 16,5

MOST
WANTED

ZELDA - |
o B THE OCARINA OF TIME

| |
Test 5/97 M\ B
Index: 1,5 \\“‘ Biia

Rennspiel « Ubi Soft \
Test 10/97 i
Index: 1,0 \\

- SUPER MARIO BROS. 2

L An dieser
; f:ﬁnnnen er es [noch) nicht zv kaufen gibt.

L

Index_: 1.3

BE=J BANJO-KAZOOIE

Sport * Konami
Test B/98
Index: 1,2

6 [INTERNATIONAL
2 SUPERSTAR SOCCER 98

— F. P. Shooter * Iguana
y I Index: 1,0
% Geschicklichkeit = Hasbro
) GLOVER Preview 8/98

N | Index: 0,9
Rennspiel = Nintendo
Test 4/97

9 WAVE RACE 64

Actione Seta
Test 3/98
Index: 0,5

1 79 CHOPPER ATTACKS
&Y (WILD CHOPPERS, JP.

Most Wanted, oder heil3 bege

Act./Adv. » Nintendo * Messe-News 7/98 Index: 31

PERFECT DARK \\\5\
' \
sl F. P. Shooter » Rare Messe-News 7/98 Indéx:‘-z,;
F-ZERO X ||
J Rennspiel » Nintendo *« Messe-News 7/98 Index:..‘l.;

Action/RPG » DMA
Preview 8/98

YR BODY HARVEST

_J‘ Index: 1,3

ROGUE SQUADRON  Acton - iucas ar
kP Index: 1,0

Jump&Run
Note 2 » Test 8/94 VORMONAT
Index: 8,7

Jump&Run

f SUPER MARlO BROS Note 2+ » Test 7/94 VORMONAT .

_.J" index: 8,4

Act./Adv.
Note 2 » Test 2/95 VORMONAT
Index: 6,7

ZElDA Il - THE

B ADVENTURES OF LINK

r Stelle findet lhr nun immer die aktuellen Redaktionshits,




Hallo, liebe Videospieler!

Wie in iedem Monat présentieren wir Euch auch diesmal wieder d't? T%TA%nTegr:i::: .e[_l)r?e
R i doslbishenge Layout mittlerweile fir leicht c:ngdestoubt. hgal]t;an k;nds ‘;:qsc\/i;llej é?ﬂ Mg
<t hat sich unsere Grafik etwas Anderes einfalien 1ASs&n. gerait
ggengx?ec P(]:g:‘e'sstclzhucrjwg le::ventuell uch nicht = Ihr kénnt uns in beiden Fallen gere Eure Meinung
ochreiben. damit wir entsprechend reagieren konnen.

Nun aber zurick zum a

Ll

I

[ARARAR]

IIIII I

(RANAN]

[(RRNRN]

L

Bevorzugte Genres:
Snowboardspiele
Derzeitiges Lieblingsspiel:

= 1080° Snowboarding (N64)

Bevorzugte Genres:
Katz- und Mausspiele
Derzeitiges Lieblingsspiel:

Mission: Impossible (N64)

§ (o

Bevorzugte Genres:
Action- und Rollenspiele
Derzeitiges Lieblingsspiel:

menlosen Geschicklich-
keitsgenre. Ich weil} zwar
nicht, an welcher Stelle
die Hardware—Fahigker-
ten genutzt werden, ...

777

Mista Glava Glaval! Der
Musikant Shaggy kann
ein lied davon singen.
lch kénnte das zwar
auch, aber da Téne in
schriftlicher Form ihren
Klang verlieren, spare ich

novativen Mr. Glover -

werden ausflippen!

Y9997
Wenn hier weiterhin den
ganzen Tag Shaggy ge
sungen’ wird, plafzt mir
noch der Kopf [siehe links).
Abgesehen davon: Glo-
ver macht zwar auf den
ersten Blick nicht viel her,

Titeln dieser Ausgabe halten, konnt lhr

ball behaupten, wobei je
doch véllig auller Frage
steht, wo die Hardware-
Power ansetzt. Ich habe
noch keine schonere ...

777

Woahnsinn! Was die Ent
wickler von AllLStar Base-
ball 98 grafisch aus dem
Hut gezaubert haben, ist
einfach phanomenal

Manchmal konnte ich
mich richtig argem, daf}

lauft Eurosport. AuBerdem

50, die Regeln lemen!

Baseball? Ist das nicht der
Sport, bei dem sich zv-
meist amerikanische M-
ner in der Nase bohren,
an der Sitzgelegenheit
kratzen und obszone Ge-
sten machen? (Die Grafik

lggy’s Reckin’ Balls

wirklich nicht. Fir mich
stellt sich das hekfische
Spielchen besonders im
Vierspieler-Modus als
ziemlich frustig dar, ..

1

QOch no, bitte. Immer das
gleiche: Schnalz, hoch-
zieh, hiipt, uaahh!, run-
terfall, vonvornebeginn,
schnalz, hochzieh, hipf,
vaahh!, runterfall usw. Um
,Die Arzie” zu zitieren: Da

ziehen fut, macht das rich-

Salami oder Sohnesobe.
Y7997

Kultiges Spiel fir vier lev-
te, garanteed fo break the
ice at parties, wie Monty
Phythons sagen wiirden.
Der Umfang ist riesig, der
Preis ist niedrig, doch ir-
gendwie fehlt mir noch

hier nac

nehmlich wandert man
durch die 3D-Pampa und
argert sich mit den ver-
ricklesten Feinden herum:
Sorry, echt nicht mein ...

177

Na also. Fir das erste
N64-Rollenspiel ist Quest
é4 wahilich nicht schlecht,
aber da ich von SNESPer
len wie Final Fantasy i
und Breath of Fire Il ver
wohnt bin, war ich doch

RPGs gezockt hat: Finger

gen on Zeit fotzuschlagen.

177y

Ich will ein Rollenspiel fur
das N64 in Deutschland!
Das sind zwar drei Wiin-
sche auf einmal, doch es
ist [bald) moglich = un-

laublich! Da kann man
%st {ber die Schwachen

Die Wertungs- 11777 1777 777 v v
=k TOTAL! genial! Gutes und inte- Noch gut, aber Lahmer Rettich! [ Spiele, die die Welt
Mehr davon! ressantes Spiel! W nicht mein Ding! [l Brauche ich nicht. nicht braucht!

i bot. Was die Redakfeure ganz personlich von
ol oot hlesen. Viel SpaP dabeil Q

= Glover All-Star Baseball 98 Quest 64 Super Metroid
=5 - Né4 -+ N6é4 -+ Né4 -+ N64 = SNES

= -+ Seite 32-34 -+ Seite 56 - Seite 40/41 = Seite 52-55 = Seite 63

B 1777 19977 2o/ A4 1YY
B Glover ist neben Iggy’s ... doch SpaB machtsal ... Sporsimulation gese- ... was inelwaderlang- ... Ding! Da ist mir Super
3 RB endlich mal wieder lemal. Das kann man  hen. Schén, um beim The c:'rmi%ceitdesGEﬁchehens Mefroid als Nevauflage
E eine frische Idee im na-  auch von AlFStar Base-  ma zu bleiben, ist RBnun  bei Quest entspricht. Vo wesenflich lieber. Ich kénn-

fe mir eine N&4-Version
dieses genialen Action-
Jump&Runs = in 2D (ll) -
seht gut als exzellentes
Genrejuwel vorstellen.

19777

Was soll ich zu so einem
Meisterwerk sogen? Ei-
gentlich ist dieser Meilen-
stein der Videospielge-
schichte kaum zu be-
schreiben — nie wieder
hat mich ein Spiel so fas-

= Super Metroid (SNES) mir mal den Afem. ich keine Sportspiele mag.  trink” ich doch lieber Tee.  etwas enttéuscht ziniert wie Super Metroid.
Rz 1777 1777 1777 aA/ 1777y

S They call me Mister Phan- ~ Unglaublich! Wenn man  Also, ich finde das Spiel I~ Quest st eindeutig fir i~ Der Classic-Test von SM
- fastic ... Nein, nichi mich,  am Femseher vorbeigeht, ig. Besonders, wennman  steiger konzciipieﬂ. Wer  hat mich [auch privat] wie
= sondern den absolut i konnte mon denken, da  sich so mit mehreren hochr  schon auf dem SNES  der vor das SNES gelock,

Kaum ein N64-Spiel, ge-

L~ Bevorzugte Genres: vielleicht solltle Hasbro  istdas Game sogar noch  tig dolle Spa. Der Tobi ift wﬁ Aber alle anderen  schweige denn ein PSX-
"= Spy Simtﬂr]tors (manchmal)  den Namen noch dndem. ut spielbar. Jo, waswollt  némlich doof — meist so  finden hier eine komforia-  Game, kann dieser me-
= Derzeitiges Lieblingsspiel: ~ Marble Madnesstans ﬁlr denn noch mehr@ Ach  Pizza oder Nudeln mit  ble Méglichkeit, Unmen-

gogeniaien SoftwarePerle
a

s VWasser reichen,

19777

Denk' ich an Samus in der
Nacht, dann bin ich um
den Schlaf gebracht,
schrob' ich vor vier Jahren
in TOTAL!. Super Metroid
ist ,super’, wie der Titel
schon sagt. leh glaub', ich

= Banjo—Kazooie (N64) aber der zweite lohnt sich.  sieht phéinomenal aus!]  der letzte Pep. des Spiels hinwegsehen.  kauf's mir noch mal -

= YYYY vy vy VY YYYY

= Da hat sich tatsachlich  Baseball isteine derganz ~ Nichts gegen unge-  Esistzwar nichtganzdas  Ein Gru aus der Glanz
= mal jemand hingesetzt  wenigen Sporiarfen, mit  wéhnliche Spielkonzep-  RPG, das man sich fir  zeit des Super Nintendos.
= und ein neves Spielkon-  denen ich rein gar nichts  fe, aber mit diesem cha-  das N64 erholft hatie, hat ~ Spiele wie Super Metroid

. zept ausgedacht, dasauf  anfangen kann. Die gran-  ofischen Treiben kannich  aber in jedem Fall seinen  sind es, die den 16-Bitter
5= Bevorzugte Genres: Anhieb begeistern kann.  diose Grafik des Spiels  mich nicht anfreunden. Do~ Reiz — mehr als nur ein  auch heute noch nicht zum
= Adtion- und Sportspiele Dies alleine ist schon eine  hat allerdings meine New  schaue ich mir lieber noch  Pausenfiller fiir die quélen-  allen Eisen gehéren las:
- Derzeitiges Lieblingsspiel: ~ kleine Sensation, die gute  gier auf dieses exotische  mal Deutschlond gegen  de Warlezeit bis zumRe-  sen, denn die Allemati
o= |nt, Superstar Soccer 98 Umsetzung die zweite. tue geweck!, Kroatien auf Video an. lease von Zelda 64. ven sind Guferst rar.




Staunend blieben

einige Messebesucher
auf der E3 "97 in
Atlanta stehen, als sie

folgendes beob-achten
konnten: Grof3meister
Shigeru Miyamoto
betrat den
luxurios
ausgestatteten
Psygnosis-
Stand, um sich die
neuvesten Games
anzuschauven. Das
grof3e Ereignis,
das so vor 15
Monaten
seine Schatten
vorauswarf, bekommt
Ihr bald in Form von
neuven N64-Games
prdsentiert.

roraLt /9

Mlie

as riecht nach Arger! Psygnosis ist mit iber
800 Mitarbeitern nicht nur die gréfte Software-
Firma Europas, sondem auch eine 100%ige

Sony-Tochter, sprich, im Besitz von Sony. Nach der

diesjahrigen E3 hat lan Hetherington, CEO und

Griinder von Psygnosis, die Firma verlassen, eine
Woche spater nahm auch der Managing Director
Nick Garnell seinen Hut. Offizielle Begriindungen
fir diese Entscheidungen gibt es bisher keine,
doch Geriichten zufolge soll Sony daran nicht

ganz unbeteiligh gewesen sein, und angeblich
gibt es einen direkten Zusam:-
menhang mit den Spiele-
entwicklungen fir die
Konkurrenzkonsole
von Ninfendo. Be-
starkt wurden die

MutmaBun-
r gen auch
durch ein In-
terview, das die
\  Branchenzeitung CTW mit Sony
B\ fihre. Der Firmensprecher rea-
gierte auf die Problematik nur
ausweichend und blieb letzt-
lich die Aniwort auf die Frage nach
der N64-Software schuldig.
Psygnosis selbst GuPerte sich jingst
in einem Schreiben zwar nicht
zum Weggang von Hethe-
ringfon und Garnell, dafiir
aber zumindest zur all
gemeinen Situation
Trotz der Zugehérig-
keit zur Sony-Gruppe ist es Psygnosis wichtig, un-
abhangig in ihrer Produktpolitik zu agieren und ih-
rer Position als fihrender Multiformat-Publisher wei-
ter auszubauen. Diese Position wird besonders deut
lich gemacht durch die kiirzlich erfolgte Ankiindi-
gung, dab Psygnosis seit April 1998 auch Spie-

@®AG-5Y5™

-

~FCisar,

PIRHANA

ZEICH

EUROPAS GRORBTE §

le fir das Nintendo*Videospielsystem entwickelt.”
Doch Schlu damit, sich anderer Leute Kopfe zu
zerbrechen. Wichtig fir Euch ist schlieflich nur, daf
Psygnosis demndchst fir garantiert guten NG4-Spie-
lenachschub sorgen wird. Immerhin ist die Firma

schon seit 1984 im SoftwareGeschaft und hat be-

reits mehr als 100 Titel fir die verschiedensten

PSYGNOSIS WIRD DEMNACHST FUR
GARANTIERT GUTE N64-SPIELE SORGEN

Hardware-Systeme versffentlicht. Im PlayStationBe-
reich schoB sich das Unternehmen mit Spielen
wie WipEout, Destruction Derby oder Colony
Wars in den Charts ganz nach oben. Nicht zu ver
gessen sind natirlich auch die kleinen, griinhaa-
rigen Tierchen namens lemminge, mit denen die
Spieleschmiede mit Hauptsitz in Liverpool fiir Furore
sorgte. Verkaufszahlen von welweit 1,7 Millionen
konnte man mit Formel 1 erzielen und mit dem
Nachfolger Formel 1 ‘97 sogar noch iibertreffen.
Allein in Deutschland ging der Titel 350.000mal
Uber den ladentisch.

Eben jenes erfolgreiche Rennspiel sollle demnéchst
auch fir das Nintendo® zu haben sein. Auf der E3
in Atlanta war F1 auch noch im NintendoKatalog
fir neue Veréffentlichungen zu finden, was Bran-
chenkollegen dazu veranlafite, iber den angeb-
lich kiinftigen Spielehit zu berichten

Fakt ist aber: Die Produktion dieses Games wurde
eingestellt. Im Gespréch war auch die Umset-
zung des FunRennspiels Destruction Derby, Be-
statigungen dieser Meldung gibt es jedoch bisher
nicht zu vermelden. Da die Entwickler des Spiels,
Reflections, seit kurzem unabhangig von der Soff-
ware-Schmiede Psygnosis agieren, scheint auch
dieser Titel in weite Ferne geriickt. Sicher ist da-
gegen das Erscheinen von O.D.T. (spricht sich:



Oditi) und wipEout,
an denen derzei
auf Hochtouren ge-
arbeitet wird. Beide
Spiele sollen Ende
diesen bzw. Anfang
ndchsten Jahres p
auf den deutschen
Markt kommen, wei-
tere Infos dazu findet lhr auf den
folgenden beiden Seiten. Insgesamt hat

Psygnosis fir 1998 25 Titel fir die verschiedensten
Systeme in Arbeit, weitere 40 bis 50 Titel sind

WEITERE VEROFFENTLICHUNGEN FURS N64
SIND NOCH GEHEIM

schon jefzt in der Planung ab 1999. Ob sich auch
N64-Titel darunter befinden, ist bisher noch ge-
heim. Der iiberwiegende Teil der Produkfionen
spielt sich Ubrigens in hauseigenen Entwicklungs-
studios ab, die sich welweit beispielsweise in Lon-

: — don, Paris, Frankfurt oder
Psygnosis lafit Blumen
sprechen ...

Das war ja wohl echt fruchtig, Micha! .
Du hast jetzt genau zehn Sekunden Zeit, die beiden Dinge auf unseren chene Foto nac
Schreibtischen zu entdecken, die da eigentlich nicht hingehéren :)

PRODUZIERT FUR Né614

Mit Brataccus verdffentlichte Psygnosis 1986 fiir Amiga und Atari ST ihr allerstes
Spiel von allerdings eher maBiger Qualitét. 1987 konnte man mit Barbarrian und
Obliberator fiir Amiga die ersten Highlights auf dem Markt plazieren. Alle drei Spie-
le vereinigten eine interessante Mischung aus Action, Adventure und Jump&Run
in sich. Die beiden Teile von Shadow of the Beast diirften den Veteranen unter Euch
auch noch ein Begriff sein. Lemmings brachte Psygnosis 1991 schlieBlich weltweit
Erfolg und einen guten Namen ein, der Puzzleklassiker wurde fir jedes erdenkli-
che System umgesetzt. AuBerdem erschienen unter anderem folgende Titel fir das

gute, alte SNES: Super Dropzone, Toy Story, MickeyMania und Dracula.

INTERESSANTE HIGHLIGHTS

San Francisco befinden. Aber auch weiterhin will
man sich talentierten, externen Entwicklerfir-
men gegeniiber offen zeigen. SchlieBlich
slammen die erfolgreichen Llemmings ur-
sprunglich vom Dritthersteller DMA,
der das Game fiir Psygnosis pro-
grammierte

Wie gewohnt wird Euch
TOTAL! natiirlich Uber je-
den Schritt auf dem lau-
fenden halten, den die
Liverpooler im 64-Bit-
Bereich tun. In diesem
Sinne schicken wir an
dieser Stelle auch
einen TOTALl herzli-
chen GruB an Michael
Paul, PR Manager bei ¥
Psygnosis Deutschland
und liefern — wenn auch
verspatet — das verspro- ""\

Sandra Alter

| [ o
M- by
. reportage

TOTAL! 8/98
@ mm N




Noch vor drei Jahren war
N64 e Design sowie die Musik
1-4 (simultan) | wipEout im 32-Bit-Be-
ST LINE  reich absolut einmalig, zumal
NI das Game technisch her
vorragend umgesetzt und an
Schnelligkeit kaum zu iberbieten war. Im letzten
Jahr brachte Acclaim mit extreme-G fiir Nintendo®™
einen ganz Ghnlichen Kandidaten auf den Marki
und arbeitet derzeit schon am Nachfolger, der
wahrscheinlich zeitgleich mit wipEout 64 Ende die-
ses Jahres erscheint. Als dritte im Bunde gesellt sich
schlieBlich Nintendo mit F-Zero X hinzu, das unter ~ Solche gewagten Spriinge mit rasender Geschwindigkeit
Fachleuten schon seit Monaten als kommender  $orgten schon auf der PlayStation fiir Aufsehen
Spitzentitel gehandelt wird.
Selbstverstandlich war Psygnosis dariber infor  auf ,Wiederholungstéter’, denn schlieBlich h:
prdsentierte sich in 1995 mier, dof in diesem Johr zwei weitere Games éhn- ben sich die beiden Teile des Rennspekiakels fii

Geradezu revolutionar

wipEout (PSX) von Psygnosis

mit einer neuen

o CHECH

Rennspielidee, als OY8.6
, ‘ Fortbewegungsmittel
‘ @  dienten erstmalig

LAP RECORDO

AURICOM futuristische Gleiter. OcWsS O
Nach einem zweiten Teil fir

die PlayStation kommen nun

auch N64-Besitzer in den

Genuf3 der futuristischen

Abfahrt.

LAP TIMES _

1 OcD8.D
=

=
Y

Was die Liverpooler Software-Schmiede bisher in grafischer Hinsicht aus dem Nintendo® herausgeholt hat, ist wirklich
sehenswert. Leider gibt es bisher noch keine Aussage beziiglich der Geschwindigkeit, mit der das Spiel letztendlich laufen wird

lichen Inhalts erscheinen werden. Deshalb liegtes  PSX 1,5 Millionen Mal verkauft. Wer neben einer
nahe zu vermuten, daf wipFout 64 mehr oder z»  PlayStation auch im Besitz eines Nintendo®™ isi.
mindest anderes zu bieten hat als die beiden  wird seine Sammlung mit wipFout &4 sicherlich ver
Konkurrenztitel. Sicher setzen die Liverpooler auch  vollsiéndigen wollen

RDIRDIC

rora 8/9



Aber auch Erstkonsumenten werden Freude an
diesem Titel haben. Aut den sechs verschiedenen
Strecken (in vier Klassen/Geschwindigkeiten be-
fahrbar) geht es nicht nur um ein Rennen auf Zeit
sondern auch um den Einsalz hochstwirksamer und
grafisch effekivoller Waftensysteme. Wahrend
PSX-User fiir ein Wettrennen zu zweit zwei Fern
seher, PlayStations und Spiele-CDs brauchten
wird die 64-BitVersion einen (hoffentlich ruckel-
freien) Vierspieler-Splitscreen-Modus bieten

Notirlich werden die Features, die sich schon
bei der PSX-Variante bewdhrt haben, auch auf dem
Nintendo™ zu finden sein. So labt Psygnosis bei-

‘CHECH
ocsS0.S

LAR RECTRO

Im Gegensatz zur PlayStation-Version sind die Strecken auf
dem Nintendo® um einiges breiter geworden

spielsweise finf Fahrerteams aus 2097 auftauchen,
wobei das legendare Piranha wiederum erspielt
werden muld. Neu integrier wurden auferge-
wohnliche Walfen, wie beispielsweise sich an ei-
nen anderen Flieger andocken zu kénnen, um
ihm ShieldEnergy zu enfziehen. Schén anzusehen

Mit einem Luftschiff
abzustirzen und auf dem Dach
eines riesigen Turms zu landen,

ist schon ein kleines

Kunststick. Doch was nach
einer sensationellen Rettung
aussieht, entpuppt sich als eine
todliche Expedition durch ein

gespenstisches Bauwerk.

7 pds " CHECH
o pat30.0

S/ FoE  CHECH
‘- '=y '@:30.0

Der Vierspieler-Splitscreen dirfte fiir eingefleischte wipEout 2097-Fans schon Grund genug sein, dieses Spiel zu kaufen. Also,
driicken wir mal alle zusammen die Daumen, daB es am Ende auch so gut lduft, wie es jetzt schon aussieht

wird auch der Feuerball sein, den man mit ein- hr merki, Psygnosis arbeitet mit wipEout 64 an ei-

nem Game, das fur autregende Stunden in Sachen

gesammelter Power zum Glihen bringen muB, .
ehe er auf Gegner duBerst wirkungsvoll abgefeu-  Rennvergniigen sorgen wird. Auberdem wird der

ert werden kann. AuBerdem wird jedes der fint itel schon allein wegen seines coolen Designs vie

Fahrerteams eine ganz spezielle Superwalte sein

le AI""'-ii"lgi?-' ”ﬁ-:]%r"

eigen nennen konnen. Sandra Alfer

Noch ist O.D.T. eine Bau:
LI siclle, zu der |hr als Spieler
Action

bisher keinen Zutritt habt

Doch spatestens bis Marz

Psygnosis
1. Quartal ‘99

9@ will Psygnosis dort einen

riesigen Turm errichtet haben
in dem lhr als Spieler ein Action-Abenteuer der du-
steren Art erleben konnt

Wahrend |hr Euch mit einem der vier Prolagonisten
auf die Suche nach einer machtvollen griinen Per-
le begebt, lauern in dem verwinkelten Bauwerk
zahlreiche Fallen. Zudem werden Euch in O.D.T
Uber 40 gegnerische Kreaturen das leben schwer-
machen. Um sich ihrer zu erwehren, seid hr mit
zahlreichen Zaubertechniken sowie autristbaren
Waffen ausgestattet, so daB eine faire Uberle-
benschance auf jeden Fall gegeben ist

Die zahlreichen Moves der Spieltiguren, wie
Springen, Hangeln, seifliches Abrollen efc. wurden
mit Motion Capturing erstellt. Auch beim Gestal
ten der riesigen 3D-Umwelt hat man weder Arbeit
noch Mihe geschem und die acht thematisch ver-
schiedenen level mit vielen Echizeitlichteffekien und
aufwendigen Texturen ausgestattet. |hr dirft also
durchaus auf den unheimlichen Turm und sein
Geheimnis gespannt sein

Sandra Alter

TOTAL! 8/98




INNTERNATIONAL

In Japan ist die Fortsetzung von ISS 64 noch rechtzeitig zur WM erschienen.
Alle Européer miissen sich dagegen noch bis zum 4. September gedulden,
bis auch sie in den Genuf3 der besten FuB3ball-Simulation aller Zeiten

Hersteller:

Konami

Entwickler:

KCEO/Major A

Preis:

ca. DM 170

kommen. Anhand der NTSC-Version haben wir uns vorab von den
Qualititen der mit Spannung erwarteten Fortsetzung iberzeugt.

Eine der sinnvollen Neverungen von ISS 98 ist die Hintertorkamera, die genau wie die traditionelle Seitenansicht in drei Stufen gezoomt und
gekippt werden kann. Unfer den insgesamt 18 verschiedenen Spielperspektiven sollte eigentlich fir jeden Geschmack etwas dabei sein

as soll man an einem derart
Wgrondxosen Spiel wie 1SS 64

eigentlich noch verbessern,
kann man sich fragen und der Fort-
sefzung mit gesunder Skepsis be-
gegnen. Doch auch die system-
Ubergreifende Referenz des Genres
ist nicht in jeder Beziehung peifekt
und mittlerweile schon etwas in'die
Tage gekommen. Konami hat das
‘@8er Update nicht nur technisch
generaliberholt, sondern  auch
zahlreiche spielerische Feinheiten
Uberarbeitet.  Auffallig sind  vor
allem die gewachsene Intelligenz
der Computer-Spieler und ihr stark
verbessertes  Stellungsspiel.  Hatte
manch eingefleischter Fan noch
den relativ niedrigen Schwierig-
keitsgrad des Vorgdngers moniert,
so werdet |hr nun wesenflich hérter
gefordert. Eure CPU-Gegner stehen
geschickt in der Verteidigung und

=
ExTAZIE
-nr—-?—“-\

d ae ¥
Die komfortable, jederzeit aufrufbare
Replay-Funktion liefert grandiose Bilder

AN A
Perfekte
unr::ln-:::i:l'::::eit

greifen_den ballfihrenden Spieler
nicht’ Uberhastet an. Sie fangen
lange Pésse (speziell den ,through
ball’)._fith ab, klgren brenzlige
Strafraumsituationen mit Ubersicht
und schrénken die Bewegungsfrei-
heit Eurer Angreifer empfindlich ein.
War es beim Vorganger noch ohne
weiteres -moglich, mit blinden
PaPstaffetten das gesamte Feld zu
Uberbriicken, miBt |hr nun die
wachsame . gegnerische Defensive
stets im Auge behalten, um keinen
folgenschweren Kenter einzufan-
gen=Auch die Uberlising der ge-
schickter agierenden Keeper féllt




BELGHHI

Die bulgarische Hintermannschaft hat ein neves Opfer gefunden. Wihrend der Unparteiische noch den Gelbsiinder notiert, wird der gefoulte
Gegenspieler von Sanitditern vom Platz getragen - ein weiteres neues Feature, das die Detailverliebtheit der Programmierer illustriert

um einiges schwieriger aus. Insge-
samt wirki das Geschehen deutlich
realistischer und abwechslungsrei-

cher, denn mit immer denselben
Tricks kommt Ihr hier nicht weiter.

An den Spielmodi hat sich gegen-
Uber ISS 64 nur wenig gedndert. |hr
dirft Euch aus 48 Nationalmann-
schaften Euver Lieblingsteam aussu-
chen und es wahlweise durch ein
WM-Tumier oder eine Weltligo
fihren. Die sechzehn neuen Szena-
rien stellen zumeist spannende Si-
tuationen der WM-Qualifikation,
wie beispielsweise das Mafch um
den letzten WM-Platz zwischen Iran
und Australien nach. Auch Trai-
nings-Modus, SpielerEditor und die

Angesichts der komplett japanischen Menis
lohnt sich ein Warten auf die PAL-Version

meisten taktischen Einstellungsmog-
lichkeiten werden Euch noch vom
Vorganger bekannt vorkommen.

Neben der gréferen fuPballeri-
schen Herausforderung  dirft  |hr
Euch zudem auf eine aufgebohrte
Prasentation freven. Zusatzliche
Animationsphasen verleihen den
Kickern eine bisher unerreichte Ge-
schmeidigkeit in ihren Bewegun-
gen, ohne sich negativ auf die (wei-
terhin todellose] Genauigkeit der
Steverung auszuwirken. Neuve Ju-

\ ANEGATINEA 4

Japanische Texte und
Kommentar,
keine FIFA-Lizenz

belszenen, verletzte Spieler, die auf
einer Trage vom Feld gebracht wer-
den, sowie funf neue Stadien brin-
gen zusatzliche Atmosphare ins Ge-

schehen. Dazu tragt auch der emo-

tional geladene, japanische Kom-

ALk

Mittlerweile ein unverzichtbarer Spielmodls:
die sechzehn spannenden Szenarien

mentator bei, der viele Spielerno-
men beherrscht. Der europdischen
Version werden eine englische
Sprachausgabe und Texte spen-
diert. Konami verspricht zudem eine
perfekte PAL-Anpassung ohne Bal
ken und Geschwindigkeitsverlust.
Uber den Preis gibt es leider noch
keine verbindlichen  Auskinfte,
doch deutet vieles darauf hin, daf}
dieser klar unter 150 DM liegen
wird. Genug gute Neuigkeiten
also, um sich Uber die kurze War-
tezeit bis zum Europa-Release hin-
wegzutrésten.  Denn  auch  wer

schon das eine oder andere Ful}-
ball-Spiel fir das N64 in seinem
Regal stehen hat, darf sich ISS 98
nicht entgehen lassen. In der kom-

menden TOTALl nehmen wir dann
die PAl-Version unter die Lupe.

Lizenz oder
nicht Lizenz -
das ist hier die Frage

und

Moduls
Contral

Spieler

Lavel

Erhaltlich

Gameplay ' 1

Spielerisch ist 155 98 der kompletten Konkurrenz und
selbst dem ei

| DaverspaB

Ruckelfreie Komerafohrien, perfekte Animationen und
eine gegenilber /S 64 plastischere Optik — genial.

Der jopanische Kommentator ist voll bei der Sache

f

Schwiarigheit
Rumble Pok ... .nein
Speicherkapazital

en Vorginger haushoch iiberlegen.

I l -
Nur mit einer FIFA-Lizenz kinnte man den unglaub-
lich hohen Motivationsfakior noch weiter steigern.

B

gine grandiose Atmosphire.

eicher: nein
er Pak: 119 Seiten / zwei Spielstande

... 14 (simultan)
.48 Mannschaften
.5 Stufen

.96 MBit
_._als Import {jp)




Genre:
Rollenspiel

Hersteller:

T*HQ

Entwickler:

Imagineer

T N

Preis:

ca. DM 150

t thr Euch
schon immer fir
Rollenspiele
interessiert,
Euch aber nie
an diese
,schwierigen’
Spiele heran-
gefraut? Dann ist
Quest 64 genav das
richtige fir Euch: das
ideale Einsteiger-Game
fir das spannendste

Genre von allen!

Wenn andere Personen mit Eurem Helden reden wollen, erscheint eine
leere Sprechblase iber deren Kopf. Ihr miBt dann nur noch A driicken

I YIR Q) o 5/



Am Kreuzweg (an den beiden StraBenschildern zu erkennen) muf3 man vorsichtig sein, denn dieser ist ein beliebter Ort fir
Monsterattacken. Mit einem grDBen Stein kénnt Ihr ihnen aber hervorragend die unmenschlichen Glieder deformieren

ie unendlich erschienene War-
Diezen hat nun ein Ende. Das

schon vor Ewigkeiten angekin-
digle Quest 64 alias Holy Magic
Century (ehemals HMC Eliale bzw.
Eltale — The Elemental Tales) ist seit
einigen Wochen als US-Version er-
halilich und soll nun doch erst ab
November auch in einer PALFas-
sung unter dem Namen Holy Magic
Century vorliegen — vor
kurzem war es noch fir
September  vorgesehen.
Doch was soll der geneigte
Rollenspieler davon halten?
Holy Magic Century, im
folgenden mit HMC ab-

Dank dieses neuartigen und sehr
gut funkfionierenden Magiesystems
konnt hr fleiig herumexperimentie-
ren und erlangt standig neue
Spriiche, sofern Ihr artig die ver-
steckien Spirits sucht und findet.

Ebensogut gelungen ist Ubrigens
die musikalische  Untermalung.
Mittelalterlich  anmutende  Stiicke
umschmeicheln das Ohr und nerven

Das Ziel des Spiels liegt darin,
mif dem putzigen kleinen Hel-
den den verschwundenen
Vater, einen berihmten Zau-
berer, und das geheimnis-

volle Magische Buch zu finden.
Dabei fihrt Euch Ever Weg iber
siecben Stadte mit durchschnittlich

Gegner gibt es viele!

gekurzt, ist das erste RPG
von Imagineer und dafiir er-
staunlich gut gelungen. Die
Programmierer  haben im
Hinblick auf die meist sehr
junge ljapanische) Ziel
gruppe ein typisches Ein-

Hellhound

Beweglichkeit:
Verteidigung:
Angriff:

Element:

steigerspiel designt. Die
Steverung von HMC st
denkbar leicht. Ein Button
dient zum Bestatigen und
Ausfihren von Akfionen,
der andere zum ,Canceln’.
Als mogliche Aktionen ste-
hen allerdings nur sich un-
terhalten, Kiste 6ffnen, Spi-
rit aufnehmen, ltem benut-
zen, speichem und kamp-
fen zur Verfigung. AuBer
dem kann der Held natiir-
lich zaubern. Mit den vier
gelben C-Buttons kénnt [hr
Eure Magie aus den vier
Elementen (Fever, Wasser,
Erde und Luft) zusammen-
setzen. Je mehr Elementteile
(Spirits) |hr besitzt, desfo
kraftvollere und abwechs-
lungsreichere Spriiche kén-
nen gezaubert werden

Bat

Beweglichkeit:
Verteidigung:
Angriff:
Element:

Marionasty

Beweglichkeit:
Verteidigung:
Angriff:
Element:

Frog Knight

Beweglichkeit:
Verteidigung:
Angriff:
Element:

Lebensenergie:

Lebensenergie:

Lebensenergie:

Lebensenergie:

Von den iiber 100 Bésewichtern wollen wir nur eine kleine Auswahl vorstellen.
Um ihre Charakterwerte im Spiel zu erfahren, miiBt lhr einen Zauber anwenden!

?/l I'H ﬁ%

o i

TOTAL! 8/98 m_
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Red Rose Knight

Lebensenergie: 260

Beweglichkeit: 95
Verteidigung: 70
Angriff: 32
Element: Wind
Cryshell
Lebensenergie: 275
Beweglichkeit: 68
Verteidigung: 32
Angriff: 31
Element: Wasser
Judgement

Lebensenergie: 280

Beweglichkeit: 0
Verteidigung: 78
Angriff: 37
Element: Erde
Pinhead

Lebensenergie: 580
Beweglichkeit: 130

Verteidigung: 70
Angriff: 43
Element: Wind
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Linearer Storyaufbau, triste
Geléandegrafik, zu
langatmiges Gameplay

Houseparty

In Hdusern warten entweder
gesprachsbereite  Personen,

Speichermaglichkeiten, gefiillte
Schatzkisten oder gar ver-
steckte Spirits. Ein Besuch lohnt
sich also immer.

. h Die Kampf-Combo

Zyerst die ,Spirit Armor’, dann
den ,Power Staff’ zaubern, und
schon kénnt Ihr die Feinde im
Nahkampf erledigen! AuBer-
dem wachst durch defensive
Zauberei auch Ever Magiewert.

zehn Einwohnem, aber hilbschen
Gebauden und durch zahllose, tri-
ste Waélder, Tunnel und offene Wies
sensticke. Wenn |hr ldnger unter
wegs seid, wechselt die Tageszeil

flissig vom Tag zur Nacht und

Stilleben

Die Landschaften bei Quest sind
nicht durchweg trist. Manche
Orte laden zu langerem Ver-
weilen geradezu ein. So ein
wunderschoner Wasserfall
(unten) beispielsweise.

— ()

-
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Hey, das wirki! Hallo, Spirit

Schon von weitem kann man
die weiBen, blinkenden Punkte
erkennen (haufiger mal um-
schauen). Wenn das ? erscheint,
einfach A driicken und das ge-
winschte Element wahlen.

Ein Level-Zwei-Feuerzauber trifft
gleich zwei Gegner und l&Bt sie
(wenn deren Lebensenergie auf-
gebraucht ist) in einem rofen
Strahlengewitter vergehen.

natirlich auch wieder zuriick. In
den Siedlungen unterhaltetilhr Euch,
erfohrt von den néchsten Auftre-
gen, schnort ein paar llems "'- '
und speichert den Spielstand
ab. Im Gelande dagegen
muB der Held sténdig
mit zufdlligen Feindbe-
gegnungen rechnen.
Das heiBt, |hr seht in
der landschaft keine
Feinde, sondern wer-
det plétzlich in den
Kampfmodus versetzt.
In den vielen, runden:
basierten  Scharmiit-
zeln agieren immer
abwechselnd ein Gegner und
die eigene Figur. Welchen der
hervorragend animierten Offen-
siv- bzw. Defensiv-Zauber |hr

gegen welche der Unholde ein-
sefzt, oder ob eine direkte Attacke
- ratsam ist, muBt hr allerdings
< selbst herausfinden, sonst
"T [ wiirde es doch zu schnell
langweilig. Schén anzu-

" sehen sind sie auf jeden
Fall. Je machtiger ein Zaw-
ber gerdt, desto ein-
\ drucksvoller sind auch
die Effekte auf dem
Schirm. Ob Nebel,
Blitze oder grofe, animierte
Wassersaulen, alles ist sehr

A\ flissig und aufwendig
’\ programmiert.
"R Leider fiht HMC den
Profispieler an den Rand
der Belastbarkeit. Weite,
sehr weite VWege durch
furchtbar eintonige

Immer feste druff!

Es gibt zahlreiche Attacken, die
Ever Charakter lernen kann.
Jedes Element wird dabei unter-
schiedlich dargestellt. Durch Mi-
schen der Elemente erschlieBt
lhr weitere magische Angriffe.
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Die ultrafiesen Obermotze von Quest

Insgesamt warten auf der wunderschénen Insel Celtland acht skrupellose, machthungrige Unholde darauf, von Euch
besiegt zu werden. Den ersten (Solvaring) trefft Ihr schon bald, aber bis zu Mammon ist es ein weiter Weg!

Solvaring

lhr solltet einen Magiele-
1 vel von ca. sechs haben,
bevor lhr Euch mit ihm
anlegt. Seine Lebens-
| energie betragt ca. 210.

Fargo

Zelse

Ihr solltet einen Magiele-
vel von ca. 14 haben,
bevor lhr Euch mit ihm
anlegt. Seine Lebens-
.| energie betrdgt ca. 655.

Beigis

Nepty

Ihr solltet einen Magiele-
vel von ca. 18 haben,

bevor lhr Euch mit ihr
anlegt. lhre Energie

eine Flucht beenden, aber
dadurch steigen leider
die personlichen Werte
des Helden nicht an -
und ganz besonders
beim Kampf gegen einen
der acht fiesen Endgegner
benétigt Ihr hohe Charak-
ferwerte.
Nichtsdestotrotz fesselt Euch
HMC an die Konsole, da
stéindig neue Zauberspriiche
dozukommen [insgesamt tber
finfzig) und immer wieder
neue Monster |iber Hun-
dert verschiedene mit
recht defaillierten Textu-
ren) das Interesse wecken. AuBer-
dem kénnt thr im Laufe des Aben-

Wenn Ihr eine Tir anstevert, éffnef der Held
sie von alleine, ganz ohne Knopfdriicken

che ltems finden, die von ein-
fachen Energiespendern bis
zu komplexen magischen
Gegensianden  reichen.

Landschaft sind schon anstrengend,
aber die standigen Kampfe nerven
zusatzlich. lhr kénnt die Konfronto-
tion zwar meist sehr schnell durch

< %

Uber dem Kopf des Helden ist deutlich die magische Ristung (Def = Defensive und Pfeil nach
oben) zu erkennen. So geschiitzt sind feindliche Attacken nur noch halb so schlimm

Achtung!
Aussehen unbekannt.

Gropte Gefahr!

tevers bis zu 200 unterschiedli-

Mammon

AT JA

Innovatives Magiesystem,
zahlreiche Gegner,
einfache Bedienung

Bevor Ihr auf falsche Gedanken kommt:
Nein, das Pferd kénnt Ihr nicht reiten!

Immerhin dirft |hr beliebig viele
Speicherstande anlegen, und nach
einem erfolglosen Kampt beginnt
lhr sofort in der zuletzt besuchten
Stadt - lediglich ohne Energie,
aber die ist schnell herbeige-
zaubert. Insbesondere diejeni-
gen unter Euch, die noch
keine Erfahrung mit SNES-
R Rollenspielen  haben,
kénnen mit HMC her-
vorragend in das infe-
ressante  Rollenspiel
Genre einsteigen.
Zum Gliick fir Konami, die den
deutschen Vertrieb Ubernimmt, ist
HMC noch vor Zelda — The Oce-
rina of Time fertig geworden. Nun
kénnen alle, denen das RPG-Fieber
schon die Sinne vernebelt, losspie-
len und die Wartezeit auf Ninten-
dos Uberknaller verkiirzen.
Maris Feldmann

Ihr solltet einen Magiele-
vel von ca. 30 haben,
bevor |hr Euch mit ihm
anlegt. Seine Energie
betragt ca. 1.600.

Ihr solltet einen Ma-
gielevel von ca. 33
haben, bevor lhr Euch mit
ihm anlegt. Seine Energie
betragt ca. 1.900.

Ihr solltet einen Magiele-
vel von min. 35 haben,
bevor lhr Euch mit ihm an-
legt. Seine Lebensenergie
betragt ca. 2.300.

die Ubrigens mit

Adapter anstands-
los auf PAL-Geraten lduft. Die
PAL-Version wird aber definitiv
deutsche Texte enthalten. '

r Test ba- ¢,¢‘
ert auf der -
erhaltlichen i
US-Version, %
Ptey

-

Das gute Magiesystem kann nichf iber das einfalklose
Go und den langatmigen Ablauf hinwegtristen

Dovesped B

RPG-Profis verlieren schnell die Geduld, und auch An-
fiinger werden Quest nicht drei- oder viermal spielen.

Die Figuren sind detailliert und die Effekte bildschirm-
fillend und flizssig, nur die Landschaft ist recht frist.

-

Die mittelalterlichen Melodien kann man auch nach
Stunden noch ohne Ohrenschmerzen genieflen.

MI‘IdUl';|]L"i[hiZ‘I’ nein
Controller Pak 2 Seiten pro Spielstand

]

8 Endgegner
niedrig

nein

uildl .96 MBit
1 als Import (us)

Schwenigheil

TOTAL! 8/98 M
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Die Baseball-Saison in den amerikanischen Majors hat ihren Zenit erreicht.

Wer sein Lieblingsteam selbst in die World Series fiihren méchte, bekommt
jetzt mit Acclaims All-Star Baseball die Gelegenheit dazu.
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er safte Klang eines geschlo-
Dgenen Baseballs, Staubwolken

an der Homeplate, gestikulie-
rende Schiedsrichter und begei-
sterte Zuschauer. So schoén kann
Baseball sein, und so schén stellt
sich der amerikanische Volkssport
Nummer 1 auch in Acclaims All-Star
Baseball ‘99 dar. Wie schon bei
Iguanas NFL Quarterback Club ‘98
kommt die hohe Auflésung von 640
x 480 Bildpunkten zum Einsatz. Die
offiziellen Stadien aller Majorlec
gue-Teams sind als gerenderte Ab-
bilder einfach toll anzuschauen
Das Spielgeschehen wird von einer
komplett iberarbeiteten 3D-Grafik-
Engine des schon genannten Foor-
bal-Games bewdltigt, und was
diese leistet, ist schlichtweg atem-
beraubend: Kollisionen zwischen

AED B3 1Bn

Die Spieler sehen nicht nur unglaublich gut
aus, sondern sind auch ebensogut animiert

Nachdem der Pitcher geworfen hat, miiBt lhr den

Schliiger ziemlich schnell in die Néhe des wahrscheinlichen Aufirefl-
punktes des Balls bringen ~ keine Angst, der wird angezeigt. Allerdings kann sich ein Ball mit ,Spin’ noch wegdrehen

Spielern, spektakulére Catches an
der OuffieldMaver, splitternde
Holzkeulen, Verletzungen und nicht
zuletzt Wiirfe aus allen nur erdenk-
lichen lagen. In der Batter's Box
kommen tber hundert individuelle
Schlaghaltungen (Batting Stances|
der Spieler zum Einsatz.

Da ASB "99 sich so perfekt in der
aulderlichen Gestaltung gibt, stell
sich natirlich die Frage, ob die Ent-
wickler von Iguana West dem Spiel
ein ebenso hochwertiges Game-

POSTIIEY Y

Supergrafik, tolles
Gameplay und ,Create-
a-Player’-Funktion

play verleihen konnten. Sie konnfen
und sie faten es. All-Star Baseball
‘99 ist eine knallharte Simulation, ist
Realismus pur. Das Herzstiick des
Sports, das Duell zwischen Pitcher
und Batter, ist dank sinnvoller Ziel-
vorrichtungen (bewegliche Kreise,
die als Fadenkreuze fungieren) kon-
frollierbarer als bei anderen Hard-
ball-Spielen, frotzdem weit entfernt
davon, ein Selbstgéinger zu sein.
Sowohl die offensive als auch die

BTG s 5/55

defensive  Seite  muf
natirlich erlernt, Taktik 8
und Strategie verin-
nerlicht werden. ASB
‘99 ist komplex, aber 8
nie wirklich unfair = \
alle Aktionen lassen
sich sauber umsetzen.
Neben den umfangreichen
Season- und EinzelspielModi biefet
Euch das Modul eine komfortable
Trading- sowie ,Create-a-Player*-
Funktion an.  Selbsterschaffene
Spieler kénnen in den Kategorien
Name,” Gréfle, Gewicht, Team,
Nummer, Haut und Augenfarbe,
Gesicht und Bart verdndert wer-
den.

Sucht man nach einem Schwach-
punkt in der ansonsten groBartigen L
Baseball-Simulation,  bietet sich
lediglich der Sound mit seinen un-

leistungen des Topspiels
O\ etwas ab. Dafir bietet
All-Star - Baseball ‘99
das wohl realistischste
Gameplay mit der ein-
J drucksvollsten ~ Grafik,
die das Spiel um Keule
und Ball je gesehen hat.
Sportspielfreunde, greift zul
Sebastian Krémer

o

Trotz komplexer Steverung finden sich Einsteiger ins
Spiel. Alle Aktionen lossen sich sauber umsetzen.

| Daverspafl I 1

Der Simulationscharakfer verfishrt zum positiven
Perfektionismus. Es gibt immer etwas zu verbessern.

I 1+
ASB '99ist eine Augenweide. Hi-Res-Modus kombi-

niert mit sensationellen Animatinen — einzigartig!

fsoond | OB

Der schwache Sound kann einfach nicht iberzeugen.
Die Kommentare wirken uninspiriert und lieblos.

\ ANEGATINIA 4

sSchwacher Sound

Mntlulsrei(hef nein
und lieblose Controller Pak 103 Seiten (Season)
Kommentare
Smeler 14 (simultan)
Level .30 +2 Munnsthuheri
W = . Schwierigheit mil
inspirierfen  Kommentaren sowie Rumblo bk
den b[USS@n SOU”deHelden an - Speicharkapazital . 96 MBit

Erhaltlich . ... .. im Hondel

beides falll gegen die Gesamt-




Anhédnger der amerikanischen Keulenschwinger mufiten
bislang mit japanischem Manga-Baseball vorliebnehmen.
Jetzt endlich kommt Nintendos Major League Baseball

featuring Ken Griffey Jr. iber den grof3en Teich.

X e = B

Was Major Lea

5

gue Baseboll feat. Ken Griffey Jr. an grafischer Klasse fehlt, wird durch atmosphérische Defails ausgeglichen. Fester Bestandeil

TS SN il

des US-amerikanischen Volkssports ist die Performance der Schiedsrichter (Umpire). Hier wird der Spieler vom Umpire ins ,Aus” geschickt

nen sie vielleicht, die beiden er-

sten Baseball-Spiele fir Ninten-
dos 64-Bitter. Sowohl Imagineers
King of Pro Baseball als auch Ko-
namis Powerful Pro Baseball 4
waren frofz guten Gameplays
weder knallharte Sportsimulationen,
noch konnten sie die typische
Majorleague-Atmosphdre  erzeu-
gen. Mit Nintendos Major league
Baseball feat. Ken Griffey Jr. steht
lhr nun vor der Wahl, ob der
Schwerpunkt des Games im Realis
mus oder der Stimmung liegen soll.
MIB feat. Ken Griffey Jr. ist ein le-

Bestzer einer ImportKonsole ken-

Glasklare Sounds und
einstiegstaugliches
Gameplay

bendiges, rasantes, ouch realisti-
sches Sportspiel, aber eben keine
echte Simulation. Im Gegensalz zu
Acclaims  AllStar  Baseball ‘99
siche S. 56) werden Elemente wie
Batten, Pitchen und Fielden flott ab-
gehandelt, das erméglicht einen
Arcadetypischen  Einstieg  ins
Gameplay. Dank der hilfreichen

Zielvorrichtungen findet sich der
Spieler schnell ins PitcherBatter-
Duell ein, kann zudem den Schwie-
rigkeitsgrad in drei Stufen, sowie
den Batting-Style in zwei Varianten
— Arcade oder Classic — anwdhlen.
Beim Gameplay entscheidet die
CPU haufig zugunsten der Offen-
sive, was den Spielablauf mit einer
Menge Hits bereichert. Die realisti-
sche Ausgewogenheit wurde dem
wohl attraktiveren Charakter eines
Homerun-Derbys geopfert.

Griffeys Grafik ist sicherlich besser
als die von GT Interactives Mike
Piazza Baseball, aber meilenweit
entfernt vom absoluten  Augen-
schmaus ASB '99. Waéhrend die
Gestaltung der Spielfiguren noch
durchgeht, bleiben die Hinter
grinde tofal auf der Strecke. Aller-
dings verstanden es die Entwickler

von den Angel Studios, dieses
Manko durch dynamische Kamero-
fahrlen und exireme Blickwinkel
abzuschwachen.

Durch die erfolgreiche Zusammen-
arbeit zwischen den Programmie-
rern und der Firma Factor 5 kommt

\ ANEGATINAA 4

Etwas verwaschene
und detailarme
Grafik

Hinter dem Schriftzug kénnt Ihr die aus-
gesprochen niitzlichen Zielhilfen erkennen

lhr in den GenuB der von F5
lizenzierten  Sound-Kompressions-
technik. Fangesénge, Orgelmusik,
Feuerwerk, Buhrufe, Sprecherkom-
mentare und sogar StadtgerGusche
wie Feuerwehrsirenen  hauchen
dem Spiel leben ein. Hier schnei-
det MIB feat. Ken Giriffey Jr. deut
lich besser ab als die neue Genre-
referenz All-Star Baseball '99.
Wer sich in seiner Entscheidungs-
findung nicht nur von der beste-
chenden Grafik eines ASB 99 lei-
ten l&Pt, der findet in Nintendos
Maijor league Baseball feat. Ken
Griffey Jr. vielleicht die actionrei-
chere, weil offensivere Alternative
Sebastian Kramer

TOTAL! 8/98 M

H. Yamauchi, Prasident von NoA, ist ganz
nebenbei der Besitzer der Seattle Mariners

Der Handschuh eines Outfielders dient vor
dem ,Catch’ héufig als Sonnenblende

| Gameplay | 1

Der Arcade-Stil fordert den Boseball-Neuling farmli
zum Mitspielen auf. Hordball-Adtion pur!

o

Dos Ungleichgewicht zugunsten der Offensive kann
ambitionierte Spieler ouf Daver unterfordern.

(oofik |

Leider sind die Texturen detailarm und verwaschen
ausgefallen. Der Spielbetrieb wird nicht gestart.

(Soond | I

Soundeffekte und Sprachsomples sind ungloublich

Men, erzeugen echie Stadionalmosphire.

Modulspeicher nein

(umrolfe: Pak 12 Seiten (eine Saison)
Spieler .., 12 {simulton)

Level . 30 + 2 Monnschahien

Schwirigheil 3 Stufen

Rumble Pak jo

Speicherkopazitil .96 MBit

Erhaltlich . . .ols Import {us)
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" deutet einen Punkt (Run)

R BASEE

er schon einmal in der Schule Brenn-
oder Schlagball gespielt hat, wird es
einfacher haben, die recht komplizier-
ten Regeln des Baseballs zu verstehen.
Zwei Teams zu je neun Spielemn stehen sich
beim Baseball gegeniiber, wobei jede Mann-
schaft im Wechsel mal die Feld- und mal die
Schlagmannschaft bildet.
Die Aufgabe der Schlagmannschaft besteht do-
rin, den Ball ins Feld zu schlagen und darauf-
hin Uber die einzelnen Bases zuriick zur
Homebase zu laufen. Eine vollendete Runde be-

47 TP T A ey AT Ol

;’f,‘ gW:.axsz“-:@%&éﬁixm

"",'- ﬁm@ﬂo. 3
0% g~

Jedes Team legt vor Spielbeginn eine Schlag-
reihenfolge der Spieler fest, die im Verlauf
des Maiches nicht (es sei denn durch Ein-
wechslungen) gedndert werden darf. Die
Schlagmannschalt verliert ihr Schlagrecht, und
somit auch die Méglichkeit Punkte zu machen,
nachdem drei ihrer Spieler ,aus’ gemacht wor- §
den sind, und muf anschlieBend ins Feld. Sie §
befindet sich jetzt in der Defensive und versucht
nun ihrerseits, maglichst schnell drei gegnerische
Spieler ,aus’ zu machen.

Hierzu gibt es folgende Méglichkeiten:

— Das direkte Fangen des geschlagenen Balls
aus der Luft, bevor dieser den Boden beriihr
Dadurch ist der Schlagmann (Batter] ,aus'.

~ Das Berilhren eines Laufers (Runner) mit dem
Ball in der Hand oder im Handschuh, wahrend
dieser sich zwischen zwei Bases befindet.

— Ist ein Runner durch ein sogenanntes ,Force
Play” gezwungen, zum néchsten Base zu lau-
fen, braucht der Feldspieler, der im Besitz des
Balles ist, nur dieses Base zu berihren, um den

*H CENTEZR-FIELDEP

LEFT-FIELOER
‘{:’?’é. &

RIGHT-FIELDER

3
~SHORT 2.BASE-SPTELER <
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Schlagmann oder L&ufer ,aus’ zu machen.
Fir das Zustandekommen des Force Play”
sind zwei Grundregeln verantwortlich:

1. Jeder Batter MUSS nach einem giiltigen
Schlag (Hit) zum ersten Base laufen.

2. Es dirfen NIE zwei Léufer gleichzeitig an ef
nem Base stehen.

So kann es passieren, daf ein Schléger durch
einen giltigen Hit einen Ldufer auf dem ersten
Base zwingt, zum zweiten Base zu laufen,
der wiederum den Runner auf dem zweiten
Base zwingt, zum dritten Base zu laufen.

— Das , Strike Out": Das heift, wenn ein Schlag-
mann drei Sirikes auf seinem Konto hat, ist er
,Qus .

Ein Strike bedeutet:

I Jeder Ball, der durch die ,Strike Zone” ge-
worfen und nicht vom Hitter zum Schlag an-
genommen wurde.

2. Jeder Ball, nach dem der Schlagmarin
schwingt, ihn aber verfehlt, egal, ob der Ball
durch die ,Strike Zone" ging oder nicht.

3. Jeder geschlagene Ball, der nicht im giiltigen
Feld autkommt, sofern der Batter noch keine
zwei Strikes hat.

Bei dem Duell zwischen Werfer (Pitcher) und
Schlager kann es auch dazu kommen, dafd der
Pitcher den Ball nicht durch die |, Strike Zone”
wirft und der Batter nicht nach dem Fehlwurf
schwingt. Dieser Fehlwurf nennt sich ,Ball”.

2 — Wit der Pitcher vier ,Balls” im Duell mit ei-

nem Batter, kann dieser auf die erste Base
vorriicken, ohne schlagen zu miissen. Der Pit-
cher hat einen , Walk” geworfen, der Batter ein
,Base on Balls” erhalten.

Besondere Wiirze bekommt das Spiel durch
das ,Base-Stealing”. Die Lufer dirfen némlich
jederzeit loslaufen, auch wenn der Pitcher den
Ball noch im Handschuh hat.

Gespielt werden neun ,Innings”, wobei ein

JInning” abgeschlossen isf, wenn beide Mann- |8

schaften einmal im Feld und einmal in der OF
fensive waren. Ist nach neun ,Innings” noch kei-
ne Entscheidung gefallen, werden so lange
Extra-, Innings” gespielt, bis ein Team gewon-
nen hat.

ALL-RECGEL

Die Grundbegriffe:
Batter (Schlagmann): Spieler der Offensiv-
mannschaft, der in der ,Batter's Box" steht.
Pitcher (Werfer): Spieler der Defensivmann-
schaft, der seine Position auf der ,Pitcher’s
Plate/Pitcher's Mound” (Wurfhiigel) einnimmt.
Catcher (Fanger): Spieler der Defensivmann-
schaft, der hinter der ,Home Plate” (Schlagmal)
postiert ist.

Infield (Innenfeld): Die Fléche des Quadrates,
das durch die vier Bases begrenzt wird.
Outfield (AuBenfeld): Die giiltige Spielflche
hinter dem Infield.

Fair Territory: Flache, die von den First und
Third-Baselines sowie deren Verbindung om
Ende des Outfields begrenzt wird.

Inning: Ein Spieldurchgang, in dem jede
Mannschaft einmal in der Offense und einmal
in der Defense gestanden hat. Nach jeweils
drei ,Aus” erfolgt der Wechsel

Hit: Ein geschlagener Ball, der es dem Batter
erméglicht, eines der Bases zu erreichen
Foul Ball: Geschlagener Ball, der im Foul Ter-
ritory landet

Safe: Ruf des Schiedsrichters (Umpire), der
einem Runner das Anrecht auf das Base erteilt.
Home Run: Geschlagener Ball, der so weit
fliegt, daB der Batter alle vier Bases umrunden
kann, bevor die Defense den Ball zum Catcher
werfen kann (Im Normalfall hat der Ball die Out
field-Begrenzung iberflogen).

Stolen Base: Wird von einem Runner erzielt,
wenn dieser ein Base erreicht, ohne dafd der
Batter den Ball geschlagen hat

S. Kramer
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SUPERSTAR

SOCCER

Sowohl auf dem SNES als auch auf dem N64 gehért die 1SS-Reihe von

Konami zum Besten, was das Genre zu bieten hat. Eine GB-Umsetzung

kann angesichts dieser Vorzeichen eigentlich nur Gutes bedeuten.
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in gutes Sportspiel fur den Game
Boy zu entwicklen, ist eine
wahre Kunst
die technischen Beschrankungen
des mittlerweile neun Jahre alten
Handhelds akzeptiert und sich bei
der Programmierung auf das We-

Nur indem man

Durch den kleinen Bildschirmausschnitt seht

lhr das Tor erst, wenn lhr direkt davorsteht

senfliche konzenfiert, isf ein derarti-
ges Vorhaben zu' redlisieren. Ko
nami hat dies.bei. der Programmie-
rung von 1SS zum Teil gefan: Die
Grafik  présentiert ‘sich _absolut
schinorkellos und dank ruckelfreier
Kamerafahrten-auch sehr.ibersicht
lich — einziges Manko ist dig zu
niedrige * Spielgeschwindigkeit.
Wer Solos iiber das halbe Feld star-
tet, sollte sich Zeif nehmen, denn in
der Reallitat duBerst spannende Lauf
duelle gestalten sich auf dem Game
Boy eher zah und ermidend. Da ist
es schon sinnvoller, den freien Raum
mit gezielten Passen zu Uber-

bricken,  was
dank der unkom-
plizierten Steuve-
rung auch gar
kein Problem st
Genau wie auf
dem Nintendo™

offen. In diesem
werden die
Teams in zwolt
(1] Gruppen auf
geteilt, aus
denen sich je-

weils die zwel

wird Euch durch
kleine Pfeile am Bildschirmrand an-
gezeigt, in welcher Richtung sich
der ndchste anspielbereite Teamka-
merad gerade befindet

Allerdings sind Eure Aktiansmog-
lichkeiten gegenuber den 16- und
b64-BitVersionen deutlich geduziert
AuBer Passen, Schiefen,  Grar
schen und Rempeln beherrschen
Eure Kicker keinerlei Moves — nichi
einmal Kopfballe sind moglich. Die

ses eingeschrankte Reperfoire st

L NPOSTTINEY

Ubersichtliche Grafik,
leicht beherrschbares
Gameplay

selbst fir GB:Verhdltnisse sehr spar-
tanisch. Ahnlich bescheiden ist die
Auswohl an Spielmodi. Neben
dem obligaforischen Fréuadschatts-
spiel und dem Elfmeiérschiefen
steht Euch ein reichlich ungewdhn-
licher  WeltmeisterschaftsModus

besten  qualifi-
zieren. Diese Mannschaften wer-
den dann wiederum auf sechs

Zu langsamer Spielablauf,
variantenarme
Steuverung

Gruppen verteilt, in denen die 16
Teilnehmer der Finalrunde ermittelt
werden — wer sich das wohl qus:
gedacht hat. |

Waesertlich gelungener sind die

Optionen  und taktischen . Einstel

lungsméglichkeiten ausgefallen,
die ausreichend Spielraum bieten.
Konami hat durchaus ein brauch-
bares FulBball-Spiel fir den’GB vor-
gelegt, das aber nicht auf ganzer
Linig" Uberzeugen kann. Denn mit
den“allgemein bekannten Qualits-
ten der ISSReine hat diese Umset-
zung trotz Beschrankung auf das
Wesentliche nur wenig gemein.
Marco Héintsch

TOTAL! 8/98
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Echte Spielernamen gibt es zwar nicht, aber
es ist offensichtlich, wer gemeint ist

WEL.L. AR
KL | NSNER
HEI RSTEN

Gonesiy |

Die Steverung ist extrem unkompliziert und ein-
iingig, bietet Euch aber nur sehr wenige Freiheiten.

| DaverspaB [3

Ein realifitsnaher Meisterschafts- bzw. Ligo-Modus
wiire sicherlich keine schlechte Idee gewesen.

[2

Konami nutzt die Fahigkeiten des Game Boys ge-
schickt ous, so dof die Ubersicht nie verlorengeht.

[3-

Mit Soundeffekien wurde gegeizt. Lediglich die
Menils sind mit Musik unterlegt — etwos mager.

Batterie nein

PabBwarter nach jedem Match
Spinler - )
Level 36 Monnschoften
Schwierigkeit 3 Stufen
SGB-Unterstutzung Jo
Speicherkaparitit . 2 MBit
Erhalilich im Handel




Genre:
Action/Adventure

Hersteller:

Nintendo

Entwickler:

Saffire

JAMES

BOND OO7

Im schwarzen Anzug mit blankgeputzten Schuhen und perfekt sitzender

Frisur riskiert dieser Mann stédndig aufs neue sein Leben. Die Rede ist

natiirlich von keinem anderen als von Bond, James Bond.

Auf diesem Bild seht Ihr Herrn Bond beim Kémpfen. Deutlich sind Faust und Machete in den
beiden Hénden (unterer Bildschirmrand) zu erkennen. Rechfs ist die Anzeige fiir die Energie

in Mann von Welt, wie Herr

Bond, bereist dieselbige selbst-

verstandlich  immer  wieder

Nicht zum reinen Vergnigen ver-
steht sich, sondern um seinen Agen-

tenjob rund um

lich dingfest zu machen gilt.

Die Handhabung des Games ist

sinnvoll und denkbar einfach ge-

staltet. Drei Buttons sind belegt, um

die geheime Mission im Auftrag
lhrer Maijestat zu

den Erdball
wahrzunehmen.

Euer Abenteuer E@S@Lﬁj\ﬂ@ A

erfillen. Mit Select
schaltet |hr ins In-
ventar um und

mit dem guten Abwechslungsreich, kénnt dann den A-
007 startet in technisch und spielerisch und B-Button mit
China, wo Ihr gelungen dem ltem Eurer
den Auftrag des Wahl  belegen.

gescheiterten Agenten 008 weiter-
fihren sollt. Im Fernen Osten kommt
lhr einem internationalen Schmugg
lerring auf die Spur, den es schlief-

Voraussetzung dafir ist natirlich,
daB Ihr all die niitzlichen Dinge,
wie etwa kugelsichere Westen, Pi-
stolen samt Patronen, Macheten

— " 1

- n = g

«HAL_1 34
mNy—_—
EEEEaER

PISTOL

Wie links zu lesen ist, wenn Ihr Englisch beherrscht, kénnt Ihr fast alle Gegenstinde ein- oder
umtauschen, was dann zu einem propper gefiillten Inventarmeni fishrt (siehe Bild rechts unten)

N ETIE Q) rorau 5158

\ ANEGATIN'A 4

Nur im Ausland erhdéltich,
spdarlicher Sound

oder das Ortungssystem via Satellit,
schon in einem der vielen Gebaude
gefunden habt.
Auf der weiten Reise. die Fuch unter
anderem auch Uber einen belebten
Basar in Marrakesch und durch
Kambodscha fiihit, begegnet Ihr
stdndig Menschen, die via Textks-
sten entweder niitzliche Tips fir
Euch bereithalten oder Tauschge-
schafte vorschlagen. Beispielsweise
6Bt sich ein geschlachtetes Huhn
prima gegen eine Katze eintau-
schen. Die wiederum wird an einen
mausgeplagten Menschen weiter-
gegeben, der Euch zur Belohnung
dafiir eine Perle schenkt. An diesem
wertvollen Schmuckstiick sind wie-
derum Mitglieder der Unterwelt
interessiert, die Euch dafiir einen
PaB iberlassen ...
Defailreichtum wird bei James Bond
007 groBgeschrieben. Viel Ab-
wechslung ist auch dadurch ge-
wahrleistet, daP® Euch Euer Aben-
teuer um die halbe Welt fiihrt. Jeder
der Schauplatze samt der dort le-
benden Menschen ist stilecht in
Szene gesetzt. So schauen unter
landestypischen Hiiten der Chine-
sen lange Zépfe oder Bérte hervor,
wahrend die gefdhrlichen Réuber
aut dem Markt in Marrakesch in
Pumphosen ihr Unwesen treiben.
Wenn |hr Euch fir das Spiel inte-
ressiert, solltet lhr allerdings der eng-
lischen Sprache in ihren Grundzi-
gen mdchtig sein und Kontakfe
nach USA haben, um iberhaupt
erst in den Besitz des Moduls zu
kommen. Soweit Euch diese Um-
stande nicht stéren, sichern Euch ge-
lungene Animationen, gutes Scrol
ling, die einfache Handhabung und
eine saubere Steuerung einen span-
nenden Geheimagentenauftrag auf
dem Game Boy:.

Sandra Alter

Wo man ,poolt, da laf3 Dich nieder, denn
bése Menschen ... gehen in die Sauna!?

o

Abenteurer werden ihre Freude an den zahlreichen Auf-
iriigen haben, die es in Jomes Bond 007 zu lisen il

- >

Die abwechslungsreichen Szenarien hakten selbst Spie-
ler bei der Stange, die dieses Genre sonst nicht mdgen.

lorafic | PN

Beim Gestalten des Spiels wurde viel Wert auf eine
oglichst defailreiche Ausarbeitung gelegt.

et~ | N

Der aus wenigen Tonen bestehende Sound erinnert
zwar on die Filmmelodie, ist aber spirlich ausgefallen

Batarie

jo
Kompatibilitat |'tiuh auf jedem (!) GB

mittel

. unendlich
ia 4 MBit
...in USA




Kaum ein Videospieler kennt ihn nicht, den kleinen, blauen Roboter mit

Armkanone, Mega Man. Keinem anderen Helden wurden schlie3lich so

viele Spiele gewidmet wie ihm. Auf dem Game Boy kehrt er nun zuriick -

neu aufgelegt und zum besonders freundlichen Preis.

1987: Die Stunde von Mega Man
(in Japan auch als Rockman be-
kannt) hat geschlagen. Capcom
bringt das erste Adventure um den
knuffigen Helden auf den Markt.
lhm folgten bis dato insgesamt 20
weitere, von denen eins auf dem
Mega Drive, vier auf der Play-
Station und eins auf dem Saturn er-
haltlich sind. Allein Mega Man X3
war auf drei Konsolen spielbar
(SNES, PSX und Saturn). Allerdings
unferscheiden sich alle Teile nur in
der Grafik und dem Leveldesign
voneinander. Das Spielprinzip, aus-
genommen Mega Man Soccer

Wind Man aus der Wind-Man-Stage macht méchtig Wind. Wenn Ihr aber die passende Waffe
gefunden habt, kénnt lhr ihn mihelos wegpusten, und er ist nichts weiter als ein laues Liiftchen

(SNES) und Mega Man Battle &
Chase (PSX), ist immer dasselbe ge-
blieben. Nicht anders verhalt es
sich bei dem 1992 erschienenen
Mega Man Il fir den Game Boy: Ihr
rennt, hiipft und schieft Euch
durch die level und be-
siegt deren Endgeg-
ner. Jeder von ihnen
hinterlaBt eine indivi-
duelle Waffe. Auch
ist jeder Obermotz
gegen eine be
stimmte Puste aller-
gisch. Der letzte Ubel
tater, wie immer Dr.
Wily, versucht wieder ein-
mal, die Weltherrschaft an sich zu
reiBen, und Mega Mans Aufgabe
besteht darin, ihn mit Hilfe seines
Hundes Rush daran zu hindern. Im
Gegensatz zu den NES- und den X
Spielen ist es wie bei den anderen
GB-Teilen am Anfang nur méglich,

Einen Raum mit so vielen Extras werdet lhr
bei Mega Man Il leider eher selten finden

Uberraschung! Zum finalen Showdown steht
Ihr keinem Geringeren als Dr. Wily gegeniiber

vier Gegnern das Handwerk zu
legen. Hat man das geschalfft, kom-
men die nachsten Widersacher
Hard Man, Magnet Man, Top Man
und Needle Man (alle sind auch
bei Mega Man Il fir NES
dabei) und deren
level unter die
Rader, oder bes-
ser gesagt vor
den lauf der
Plasmakanone.
Danach  steht
wie Ublich das
groPe Finale mit
Dr. Wily bevor
Alles im allem ist Mega
Man I eine gute Fortsetzung
des ersten Adventures. Mit der noti-
gen Verbissenheit werdet |hr eher
den Drang verspiren, gewisse,
UbermaBig schwierige Passagen
endlich zu bewéltigen, als frustriert
aufzugeben. Wie man  weib,
waren Mega ManSpiele ja noch
nie einfach und machten trotzdem
SpaB. Da das Modul, ebenso wie
Wave Race (GB, Test in TI 5/97,
Note: 2], ganz frisch in die Nin-
tendo-Classic-Serie  aufgenommen
wurde, mifit lhr auch nur den nied-
rigen Preis von 29,95 DM (unver-
bindliche Preisempfehlung] |6hnen
— ein mehr als faires Angebot.
Nicolas Speckmann/
Tobias Partetzke

ooy | P

Wenn lhr Euch an den Schwierigkeitsgrad gewshnt
habt, stehen Euch spaBige Spielstunden bevor.

Dwersped ]

Motivation entsteht, wenn man an einer Stelle fest-
sitzt, die fast unmenschlich schwer zu meistern ist.
s emmem e e

[2-

Es hat sich nicht viel gegeniiber dem Vorgiinger getan,
doch es gibt einige gelungene Animationen zu sehen.

I3

In manchen Leveln ist der Sound nervidtend, so dofl
man mil dem Abstellen der Musik gut bedient ist.

Modulspeicher nein
(.omroiﬁn Pak nein
Spieler |
Level . B+
Schwierigkeit hoch
Confinues .. ... PoBwirter
Speicherkapaziial .. .4 MBil

Erhiltlich _im Handel
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Die Ketten in Cloud Castle bewegen sich nach oben und unten und wechseln gerne ihre Rich-
tung. Vorsicht ist also angesagt, wenn Ihr versucht, Euch an ihnen hinaufzuziehen

kelheit ~ Gber  Transsylvanien

Wolken ziehen auf, Blitze
zucken durch die Nacht, von ge-
waltigen Donnerschlégen begleitet
— ein finsteres SchloB erhebt sich
aus dem Grund und verbreitet
Angst und Schrecken iiber
das gesamte land. Im
Inneren herrscht der
schreckliche Graf
Dracula, der
seine Da-
monen
aussendet, um
Unheil anzurich-

E‘nmo pro Jahrhundert fallt Dun-

lichen Weg begleiten ihn lediglich
seine Peitsche und, sofern er sie fin-
det, Extras wie Weihwasser und
Kreuze. Doch diesmal bestreitet er
sein Abenteuer nicht nur im Schlof
des Grafen, denn dieser hat
neben Castlevania noch vier
weitere Residenzen her
beigezaubert, die in
oeliebiger Reihen-
folge dem Erd-
boden gleich-
gemacht
werden
wollen.  So

fihrt Euch der

ten und ihm Nah-
rung fUr seinen Blutdurst
herbeizuholen

Simon Belmont, der auser-
korene Held des Klassikers
Castlevania Il schickt sich an, die
Tradition seiner Familie fortzusetzen
und den Herrn der Finsternis ins Jen-
seits zu beférdern. Auf dem gefahr-

Aufgepaf3! Wenn Ihr dem Auge aufs Auge
haut, zerstért es einen Teil der Briicke

Weg Uber das
Crystal Castle, in dem
viele Platiformen aus zer-
brechlichen Kristallen beste-
hen und Wasserungeheuver ur-
plétzlich aus dem kihlen NaB he-
rausschnellen und Euch angreifen
In dem Plant Castle dagegen wim-
melt es von Mutationen und Spin-

Jetzt wird es unbequem: Stacheln von oben,
Gegner von unten, und die Briicke ist kaputt

Sind in Rock Castle alle Kerzen aus, wird es
dunkel. Erst dann bewegen sich die Gegner

nen, deren Faden Ihr zum Uberwin-
den klaffender Abgriinde erklettern
miBt. Das Cloud Castle schwebt
hoch iber den Wolken, wohinge-
gen das Rock Castle unter der Erde
liegt. Habt |hr die Endgegner der
vier Schlésser bezwungen, steht in
Castlevania der Showdown mit
Dracula bevor

Jede Stage kann andere Herausfor-
derungen und Monster sowie Ab-
zweigungen und Geheimnisse auf-
weisen. Abwechslung wird also
groPgeschrieben, ebenso  wie
Gameplay, denn Ihr werdet abso-

EINES DER FASZINIERENDSTEN
JUMPE&RUNS, DIE ES FUR DEN
GAME BOY GIBT

lut keine Méngel an Steuerung, Kol
lisionsabfrage oder Fairnef feststel-
len konnen. Hinzu kommen einige
der besten Musiken, die Ihr auf
dem Game Boy erhalten kénnt
Wer unbedingt Kritikpunkte benen-
nen mochte, dem sei gesagt, dal
Castlevania Il doch arg kurz ist und
nur durch einen feils hohen Schwie-
rigkeitsgrad in die Ldnge gezogen
wird. Solltet lhr aber noch ein Exem-
plar finden: Sofort zugreifen! Dies
ist der beste der drei Castlevanio-
Teile fir den Kekskasten der leider
nicht mehr im Handel steht

Tobias Partetzke

CASTLEVANIA 11
BELMONT’S REVENGE

Dracula ist und war noch nie totzukriegen. In unzéhligen

Castlevania-Abenteuvern kidmpfte die Vampirjégerfamilie Belmont
erbittert gegen den Blutsauger, nur um ihm einhundert Jahre

spdter erneut gegeniiberzustehen. Und damals hatte man auch (%l

Gameplay l 1

Obwohl einige Stellen sehr schwierig sind, wird Castle
vania Il nie unfair und spielt sich hervorragend.

==
Nach fiinf Leveln ist SchluB, doch fiir ein Zwischen-

durchspiel werdet Ihr es immer wieder herauskramen.

2+

Erstaunlich, wie viele Details in den Stages stecken.
Einige Animationen mehr hitten nicht geschader.

i
Was Euch musikalisch geboten wird, sucht seinesglei-
chen. So phantastische Kompositionen findet Ihr selten

Modulspeicher nein
SGB-Unferstiitzung  nein

Spieler s 1
Level UL
Schwierigkeil . mittel/hach
Confinues Pafwirter
Speicherkapazital .. .1 MBit
Erhaltlich . . .im Handel




SUPER
METROID

Leider ist bislang keine Fortsetzung von Samus Arans

Abenteuern geplant, aber zum Ausgleich hat Nintendo nun den dritten

Teil dieser phantastischen Action-Adventure-Serie in die (preiswerte)

Classic-Reihe aufgenommen.
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Diese spezielle Schleuse ffnet sich nur, wenn man eine Superrakete ins geéffnete Auge schief3.
Der ledierte Kamerad links in der Ecke hat das offensichtlich nicht ganz verstanden

or genau vier Jah- dies das einzig

ren festeten wir Negative,  das

das seinerzeit man Uber Super
grobte  SNES-Modul Metroid  sagen
Super Metroid. Mit kann

ganzen 24 MBit wollte Ersonnen wurde
Nintendo gegen immer opu-
lentere Sega-Games protzen

Allerdings fiel uns damals

diese spannende
Action-Adventure-Reihe
von dem 1996 verstor-

schon auf, daf die Grafik fir so- benen Gumpei Yokoi,
viel Speicher reichlich unspekto- g der auch die drei
kular geraten war. Dieser Kri- @ Super Mario land

c |
N
o

tikpunkt besteht natirlich heute piele designte, sowie
|
K

auch noch. Glicklicherweise ist den Game Boy k

L.‘-'

ST

I3

Das Gegnerdesign ist hervorragend. Jedes der Monster sieht anders aus und verhélt sich auch
anders. AufBerdem sind alle Bsewichter gegen verschiedene Waffenarten besonders empfindlich

.g
-zrce
- o

- L LI

Die verschiedenen Extras kénnen auch ein-
zeln an- und abgeschaltet werden

Nach einem NES- und
einem GB-Teil setzte er mit Super
Metroid Samus Aran die Krone auf
Mit eben die
Raumanzug)

lhr sechs gigantische

struierte

w

level,  bekampft
zahllose  klei-
nere sOowle

vier re:

L

._Igd
Geagner, bis

—
«©

r schlufden

lich Mother

-

d-
Brain
gegenubersieht. Durch
den genialen Spielauf
bau werdet Ihr stundenlang
an die Konsole gefesselt, denn erst
neue Extras, wie z. B. starkere Ro-
keten und zusatzliche Fahigkeiten
erschlieBen Euch weitere Bereiche
oder ganze level. Super Metroid ist
sehr dister und mit viel Atmo-
ssphare designt, was sowohl die
Grafik als auch die Musik betrifft
Auch wenn es r.’;phs-:f“ nicht mit ak-
tuellen Titeln mithalten kann, steckt
dieser Megaknaller  spielerisch
noch fast alle N64-Games in die

Tasche. Wenn |hr noch ein SNES
habt, aber Super Metroid nicht
kennt, tut Euch den Gefallen und

greift zu. 70 Mark sind ein wirklich
fairer Preis fur solch ein Spitzen-
spiel, von dem (brigens keine
N64-Fortsetzung geplant ist. Ach
ia, schaut bitte nicht in den Spiele-
berater, wenn |hr einen auftreiben
kénnt. Erstens erklart sich alles von
alleine, und zweitens nehmt |hr
Euch die Freude des Entdeckens -
die macht einen Grofiteil des Spiel-
spales aus!

Maris Feldmann

TOTAL! 8/98

e Y e

Mit der L- und R-Taste kann man sehr gut
schréig nach oben oder unten schief3en

Ganz rechts hat sich Samus zu einem Ball
zusammengerollt und legt gerade Bomben

Gameplay I 1

Genial, phantastisch, bombastisch, plastisch und
— mehr ist aus dem Genre wohl nicht herauszuholen.

Doverspad I

Legt schon mal Traubenzucker und Vitamine berei:
Unter einem Wochenende lduft hier gor nichts!

[3-

Nach einer Gewahnungszeit gewinnt die Grafik an For-
mat und pafit immer besser zur diisteren Stimmung.

[

Keine gewohnlichen Musiken, sondern diistere Back-
ground-Sounds, die gut zur Atmosphiire passen.
—

3 Spielstiinde

Modulspeicher
Deutsch o. Franzosisch

"
Sproche

|
6 (riesig)
mittel

pozifdl . .24 MBit
8/94




TIPS & TRICKS
WANTED!

Wie immer sind wir auf Eure Hilfe bei den Tips&Tricks an-
gewiesen. Zu praktisch allen Spielen fiir Nintendo-Konsolen
kénnen wir niitzliche, aber auch kuriose Schummeleien,
Tips, Cheats, Pabwaorter, levelcodes, SpecialMoves und was
sonst noch so in diese Rubrik paBt gebrauchen! Am besten
ist es, wenn |hr eine Schreibmaschine oder einen Compu-
ter benutzt, wenn |hr uns Eure Beitréige zuschickt. So kén:
nen eher MiBversténdnisse beim Uber?rogen 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
Komplettlosungen beistevert, ist egal, denn jeder, der
mitmacht und dessen Beitrag abgedruckt wird, hat die
Chance, belohnt zu werden! Vergeft jedoch nicht, Eu-
ren Absender auch im Brief anzugeben! Es lohnf
sich! Unter allen Einsendungen verlosen wir jeden Mo-
nat drei halbjéhrige TOTAL!-Freiabos!!!

An dieser Stelle noch ein
kleiner Hinweis: Denkt bitte daran, daf3
wir keinerlei Tips&Tricks zu indizierten bzw
beschlagnahmten Spielen veréffentlichen 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
gar nichts kloppen, dann schreibt bitte
an unsere Helpline!

.

ﬂ. (i) T\
® .4

Wir verwenden folgende Richtungs- und Tastenkirzel:
.7, N, - ?Ur das Steverkreuz und den Analogstick)
A, B, X, Y, Z, LundR (fir die L- und R-Buttons), Start, Select
Ct,C», C3¥, Ce (fir die C-Buttons auf dem Né4-Pad)

X-plain Verlag
TOTAL! Tips&Tricks

Friedensallee 41
22765 Hamburg

Die Gewinner dieser Ausgabe heiflen:

Marco Lenkenhoff, Wyk auf Fohr
Tobias Pelz, Sinsheim-Steinsfurt
Daniel und Marco Kowalski, Bobenthal

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des X-plain

Verlages und deren Angehorige diirten nicht teilnehmen

s horiies Cos SENMERS

Costlevanio 1

Major League Baseball
featuring Ken Griffey Jr.
(NTSC)

Versteckte Teams

Um das Nintendo- und das Angel
Studio-Team in der All-Star-Division
erscheinen zu lassen, solltet lhr im

Hauptmeni den Punkt , Exhibition”
hervorheben und auf den C-But-
tons herumhammern, bis Ihr ein
Gerausch vernehmt. Die versteckten
Teams konnt Ihr allerdings nur im Ex-
hibition- und im World-Series-
Modus anwdhlen.

Endsequenz ansehen

Wahlt zuerst einen beliebigen
Spielmodus aus. Im Bildschirm, in
dem Ihr das Stadion aussucht, trig-
gert |hr wieder alle C-Buttons, bis
ein Piepton zu héren ist. Driickt
nun Z, um das Stadion und die
Endsequenz zu befrachten (oder
spielt das Spiel durch)!

Mike Piazza’s Strike
Zone (NTSC)
BaseballVideospiele sind den Her-
stellern von Mike Piazza's Strike
Zone fir den deutschen Markt wohl
nicht ertragreich genug, also er
scheint es hierzulande nicht, wie ur
springlich angekiindigt. Da der Ti-

Paceniec

Woyme's Woerld

tel von den drei aktuellen Base-
ball-Spielen aber den schlechte-
sten darstellt, wird das wohl keinen
storen. Einige Codes fir alle, die
die NTSC-Version ihr eigen nen-
nen, gibt es dennoch.

Cheat-Meni;

Gebt im Pre-Game-Meni die Ta-
stenkombination L, R, L, R ein!
Anmerkung: Dieser Code muf3 ak-
tiviert werden, bevor die folgen-
den Cheats eingegeben werden
kénnen

Devil's Thumb Stadion
Driickt im Pre-Game-Meni = A,
Ce,L Al

Immer Home Runs schlagen
Drickt im PreGame-Meni L, A,
¥, -/

Verriickter’ Ball
Drickt im PreGame-Meni Ce=
A Z B AL L

Verriickte’ Pitches
Drickt im Pre-Game-Menii Ce
A Z C4, R B

Variierende Pitches
Drickt im Pre-Game-Meni C=
A Z Ce, R L

Einfache Steals
Drickt im Pre-Game-Meni Ce=.
A &, Ce, 7



Pocket Romjerman

Aluminiumschléager
Drickt im Pre-Game-Meni R, A,
Z, B A LL

Rote Schldger
Driickt im PreGame-Meni R, &, B,
A =l

Blaue Schléger
Drickt im Pre-Game-Ment B, L, B,
A, =l

Psychedelische Schlager
Drickt im Pre-Game-Meniu Z, B,
R, Al

Verringerte Schwerkraft

Driickt im Pre-Game-Meni die Ta-

stenkombination 4, R, A, LI

Erhohte Schwerkraft
Driickt im Pre-Game-Meni 4, ¥,
[, 4, R

Schnelles Spiel
Driickt im Pre-Game-Menu L, A, Z,
R, B, A, L L

Langsames Spiel
Driickt im Pre-Game-Menu 4, L, L,
B, A LL

Anderer Himmel
Driickt im Pre-Game-Meni C=
A Z Ce,L R, Z

Bonusteams
Drickt im Pre-Game-Meni C=»
A ¥, =l

Versteckte Nachricht
Driickt im PreGame-Meni C 4, R,
B, Bl

Unirally

Credits ansehen
Driickt im Pre-Game-Meni R, A,
Z, R C= A Bl

San Francisco Rush
Zusatzstrecke

Und es gibt sie doch, die versteckte
Alcatraz-Strecke. Besonders ein-
fach ist sie allerdings nicht zu be-
kommen. Zundchst mifdt lhr alle
Rennen im CircuitModus gewin-

nen. Um die Zeit dafiir zu sparen,
konnt Ihr auch das PaBwort ,8DP5

KG5L 4G59P" im CircuitModus
unter dem Punkt Just Play" einge-
ben. Nun fahrt Ihr einen Kurs und
lalt das Zeitlimit ablaufen. |hr er-
haltet einen Code fiir den Formel-
1-Wagen (viermal Z im Auto-Aus-
wahlbildschirm driicken). Nun geht
Ihr wie folgt vor: Haltet im Auto-Aus-
wahlbildschirm des One-Race-Mo-
dus Ce=, driickt dazu Z, laft die
Tasten wieder los und driickt «=!
Geht dann zuriick zum Hauptmeni
und in den Setup-Bildschirm! Dort
haltet Ihr C 4, driickt Z, laf’t die Ta-
sten wieder los und betdtigt 4.
Zuriick im One-Race-Modus haltet
lhr dann bei der Streckenauswahl
C= und Z, laBt beide Tasten los
und driickt =». Den letzten Schritt
miiBt lhr gleich darauf im Auto-Aus-
wahlbildschirm gehen: Haltet C ¥,
driickt Z. laBt die Tasten wieder los
und driickt &, L und R! Fortan kann

.

g ﬁortlw

Stor Trek — The Next Generofion

im Strecken-Auswahlbildschirm (mit
B kommt Ihr dorthin zuriick) die Al-
catraz-Strecke angewahlt werden.

SuPErRNES

Battletoads in
Battlemaniacs
Mehr Leben und Continues
Battletoads-Spiele waren bekannt-
lich noch nie die einfachsten. Soll-
tet |hr ein paar Probleme beim
Durchspielen haben, kénnte Euch
folgendes weiterhelfen: Wenn |hr
im Titelbildschirm gleichzeitig A,
B und & driickt, erhaltet Ihr finf Le-
ben und fiinf Continues fir die bei-
den Helden. Das ist doch immerhin
etwasl!

Janine Schulz, Freudenberg

Parodius

Diverse Cheats

Alt ist das Spiel, aber SpaB® macht
es nach wie vor. Deshalb folgen
noch einmal diverse Cheats. Sie
missen bis auf den level-Select
Trick alle wéhrend des Pausenmo-
dus eingegeben werden.

Volle Bewaffnung
Driickt nacheinander B, B, X, X, A,
Y,A Y ¢4, @l

Unverwundbarkeit
Gebt,R, 4, X, =» A & Y ¥,
B,A Y AY,Reinl

Drei Bomben
Diicki X, X. X. B.B. B. X X8
A A, L RI

Cheats deaktivieren
Cebt ¢, ¢, %, %, LR LR, B,
A einl

TOTAL! 8/98 m

Universol Soldier

Selbstzerstérung
Gebt den Konami-Cheat' 4, ¢,
V, 4, « = « = B Acinl

Levelanwahl

Begebt Euch in das Optionsmenu
und driickt nacheinander 4, =,
4, « X A B YI

Rise of the Robots

Als Endgegner kémpfen

Gebt |hr im Modus-Auswahlbild-
schirm die Tastenkombination 4,
=, ¥, « Bein, dirft lhr fortan im
ZweispielerModus den Supervisor
anwdhlen.

Animationen ansehen

Im Charakter-Auswahlbildschirm
driickt |hr «=, B, = B, §, &=, =»
und B, um die feinen Render-Film-
chen zu bestaunen.

Unverwundbarkeit

Gebt im Charakter-Auswah|bild-
schirm die Tasfenfolge ¥, B, 4, B,
§, «, =, B ein, und lhr habt
eine reelle Chance!

Star Trek

Starfleet Academy
Zusdtzliche Schiffe

Im Gefechtstrainings-Bildschirm
kénnt |hr, wenn |hr L, R und Select
gedriickt haltet und dann A, Y, B
driickt, weitere Schiffe gewinnen,
die auch im Zweispieler-Modus
zur Verfiigung stehen.

Levelcodes

Studienjahr 1

Level Code

] XXX RAX ABX RYA
2 XXX RLY YYX RYY
3 XXX RYY RRX RYL
4 XXX RBA XBX RYB
5 XXX RRX YRX YXA
Studienjahr 2

Level Code

| XXX XX ABX YXY
2 XXX LAY YYX YXA
3 XXX LLY RRX YXB
4 XXX LYA XBX YXA
5 XXX LBX YRY BBX



Studienjahr 3
level  Code
] XXX LRX ABY BBL

2 XXX BXY YYY BBX
3 XXX BAY RRY BBY
4 XXX BLA XBY BBX
5 XXX BYX YRA RAL

Studienjahr 4
Level Code
] XXX BBX ABA RAA
2 XXX BRY YYA RAY
3 XXX AXY RRA RAR
4 XXX AAA XBA RAL
S5 XXX ALA RYA RAA
Gunter Scherer
Star Trek -
The Next Generation
Levelcodes
Level Code
2 BGTT BTBV
3 CGTT BTBB
4 DKTT BTBB
5 DITT BTBV
6 JFTT BTBB
74 JDTT BTBV
8 KDTT BTBB
Q KFTT BTBV
10 LRTT BTBB
Giinter Scherer
Unirally
Abspann sehen

Sobald die Ein- und Zweispieler-

Optionen auf dem Titelbildschirm er-
scheinen, haltet lhr 4, L und R und
driickt B.

1./3 B 16 3
a_i‘—“=---§‘;;,_"_'t=--q

YLANDY
1/3 0:18: 3
©

_.—:.9 %
Turbostart

Um blitzschnell vom Start wegzu-
kommen, haltet lhr einfach den Y-
Knopf gedriickt, bis das Rennen
beginnt. Schon diist Ihr den ande-
ren davon.

s horiies (o UMV

Mojor Leagne Bodeholl feotraring ken 6riffey Jr,

Ubrigens: Gebt doch mal als No-
men SONIC oder SEGA ein! Sehr
erfreut wird das Spiel dariiber nicht
sein ...

Wayne’s World
Levelanwahl

Drisckt beim logo Start und wartet,
bis Wayne und Garth anfangen zu
singen. Dann driickt |hr erst gleich-
zeitig X, L und R, und danach ¢,
Y und B zusammen. Mit Select
schaltet Ihr die kleine Nummer un-
ten am Bildschirm, die den Wahl
level anzeigt, weiter. Eine Alter-
native dazu wdre, die Tastenkom-
bination X, Y, B, LR, ¥, ¢ imTr
telbildschirm einzugeben.

Keine Musik

Solltet Ihr das Gedudel nicht mehr
ertfragen kénnen, dann schaltet es
doch ab, indem Ihr das Spiel pau-
siert und auf dem zweiten Con-
troller ,Start” driicktl Schon geht
es ohne Musik weiter.

NEs
Puzznic
Levelcodes
Level Code
1-1 VWY
1-5 VCCB
1-10 VMM3
2-5 VWWIL
2-10 PCJB
3-5 PMB3
3-10 PWTL
4-5 3C38B
4-10 3MZ3
5-5 3WILL
5-10 JCPB
6-5 M/ 3
6-10  JWHFL
7-5 CCNB
7-10  CMR3
8-5 CWS5L
8-10 C) 7
Q-5 RMC3
@-10 RWML
10-5 RIW/
10-10 7MJ3

1 1=5
11-10
12-5
12=10
1.3-5
13-10
14-5
14-10
15-5
15-10
165 M57
16-10 MB1V

Tobias Pelz, Sinsheim-Steinsfurt

7WBL
717
ZM33
ZWZL
yd|V4
BMP3
BW7L
BIF7
MMV3
MWRL

Bugs Bunny
Levelcodes

Level Code
01 SSSS
02 SZWS
03 ZS2S
04 ZZPS
05 SW3S
06 SXES
074 IWA4S
08 ZXPS
09 WSRS
10 WZFS
14 XSJS

| 2 XZKS
13 WWMS
14 WXCS
15 XWAS
16 XXOS
17 S252
18 STWZ
19 2207
20 ZTPZ
2] BP3Z
22 SYEZ (oder SKEZ)
23 ZP47
24 VALV
25 W?2RZ
26 WTFZ
27 X2)/
28 XTUZ
29 WPMZ
30 WYCZ
31 XPAZ
32 XYOZ
33 2SSW
34 2/\WW

Mike Plogeo's Strike Zone

35
36
a7
38
39
40
4]

42
43
44
45
46
47
48
49
50
5]

52
93
54
55
56
57
58
5Q
60
Ol

62
63
64
65
66
6/
68
69
/0
/1

/2
73
/4
7D
/6
7
/8
/9
80

Son Froncisdco AW

TS2W
TZPW
2W3W
2XEW
TW4W
TXOW
PSRW
PZFW
YSIW
YZKW
PWMW
PXCW
YWAW
YXOW
225X
2TWX
T22X
TTPX
ZP3X
2YEX
TP4X
TYOX
P2RX
PTFX
Y2JX
YTKX
PPMX
PYCX
YPAX
YYOX
S3S2
STW2
73722
Z1P2
SE32
SHE?2
ZE42
ZHQ?2
W3R2
WI1F2
X3)2
X1K2
WEM?2
WHC2
XEA2
XHO?2
Daniel Kowalski, Bobenthal

Castlevania Il




Soundmenii
Gebt als PaBwort vier Herzen ein,
und |hr gelangt in ein Soundmend,
in dem |hr den horenswerten Mu-
siksticken lauschen kénnt

Der Tobi, Hamburg

Pocket Bomberman

Levelcodes
Level Code
Forest
] /7693
2 3905
3 2438
4 8261
S5 1893
Ocean
| 2805
2 Q271
3 1354
4 4915
5 8649
Wind
] 0238
2 5043
3 6045
4 2850
5 8146
Cloud

Q156
2 2215
3 4707
4 /7046
5 0687
Evil
] 3725
2 0157
3 5826

4 0587
5 3752
Marco Llenkenhoff, Wik

Bottletesdd in Rotrtrlemaniocy

Poroding

Rise of he Rolotd

Hallo, Action-RepIarFans!

Die auf dieser Seite abgedruckten Parameter tu

bindung mit dem ActionReplay (Version 1, 2 oder 3 fiir das SuperNES)
oder mit dem Gamebuster fir das Né4. Die UK-Codes funktionieren
mit der englischen Version des Gamebusters, die USCodes mit der ame-
rikanischen. In seltenen Féllen kann es vorkommen, daB@ 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 fir das ARP | und das ARP Il sind
extra gekennzeichnet, demnach gelten alle anderen ARP-Codes
automatisch fir das ARP Il. Unsere Adresse lautet:

X-plain Verlag
TOTAL! ARP-Codes
Friedensallee 41
22765 Hamburg

Besonderen Dank an Patrick Spychala aus Hamburg

nktionieren nur in Ver-

US-Codes

Chopper Attack

801294 3BO063 unendlich
Munition fur
Waffen-
schacht |

801294 3FO063 unendl Mun.
fir Waffen-
schacht 2

801294 430063 unendl. Mun.
fir Walffen-
schacht 3

801297 230004 ViertachMG

SuUPERNES

Star Trek

Starfleet Academy

Die folgenden Codes miissen zu-
sammen eingegeben werden, um
fir jedes Schiff in jeder Mission
Unverwundbarkeit zu erlangen.

/E7C 85FF+
/E7C 86FF+
/E7C 87FF+
/E7C 88FF+
/E/7C 89FF+
/E7C BAFF+

/E7C 8BFF+
/7E7C B8CFF+
7E7C 8EFF

Folgende Codes miissen ebenfalls
zusammen eingegeben werden,
um fir jedes Schiff in jeder Mission
keine ladezeiten beim Feuern zu

haben.

/E/7C QOFF+
/E7C Q1FF+
/E/7C Q2FF+
/E/7C Q3FF+
/E/7C Q4FF

Street Fighter Il -

The World Warrior

/E05 3190  unendlich Energie
Spieler 1
Dragon-Punch-
Hurricane-Kick-
Combo Spieler 1
Dragon-Punch-
Hurricane-Kick-
Combo Spieler 2
maximale Treffer-
wirkung Spieler 1

/E53 3702

/EQ7 7702

/EQS 990F

TOTAL!B/98@ arp-codes

Stor Trek Storflest Acodemy

7E07 DQOF  maximale Treffer-
wirkung Spieler 2

7E05 99EF  Wiirfe haben
maximale Wir-
kung Spieler 1

7E07 DQ2F  Wiirfe haben
maximale Wirkung
Spieler 2

/7EQS5 2E4C Hyper Dragon
Punch Spieler 1

7EOD 8000  Feuerball  mit
jedem Special-
Move

/EOC 3220  hohe Spriinge

/EOC 3210  Megaspringe

7E1A 68FF  Abspann nach
dem ersten Kampf

7EOC B9O9  superschneller
Feuerball

/E10 OAXX  reguliert die Hohe
der Feuerbdlle (XX
= ||| 1~FF)

0002 B220  keine lebensbal-
ken

/ETABSOX  verfauschte
Sprachsamples (X
= 1-F)

7EOC 858C  Spieler 1 ist ein
Geist’

/E04 8300  blutige Spieler

Super Mario Allstars

The Lost Levels

7EQ7 5A62 99 leben

7EO7 EBOA  unendlich Zeit

/7E07 0911  Supersprung

7E07 0402  schwimmen

Super Mario Bros. 2

/EO4 EE63 99 Leben

/E04 CB3C  Supersprung

7E04 C33F  Unverwundbar-
keit

7E04 CAO3  fliegen (A oder B

gedriickt halten)

Super Mario Bros. 3

/EOQ7 3663

/EQ7 3763
7E1D A263

7E1D €563

/EOS5 FOOQ

99 leben fiir
Mario

99 Leben fir Luigi
Q9 Minzen fir
Mario

Q9 Minzen fir
Luigi

unendlich Zeit



1080° Srow\hoording

Hallo, Konsolenbesitzer!
In diesem Monat konzentrieren wir
uns wieder voll und ganz auf Eure
Fragen und Antworten. Natiirlich
bleibt aber weiterhin die Még-
lichkeit bestehen, daf Ihr uns Tips&
Tricks, Listen und L&sungen zu Lufia
schickt, damit wir daraus ein drittes
Helpline-Special machen kénnen.
Es liegt also an Euch, wenn Ihr
fleiBig schreibt, klappt's vielleicht.

Frogen

1080° Snowboarding
(N64)

Christoph Lienert méchte gerne
wissen, wie man den gléasernen
Gegper freispielt und wie der Front
und Back Flip auszufihren ist.
Wir haben folgende Tips fir Euch:
Den durchsichtigen Fahrer, auch Kri-
stall-Fahrer genannt, der Euch auf
der sechsten Expert-Strecke ge-
genubertritt, bekommt |hr, wenn Ihr
auf dieser Strecke vor ihm ins Ziel
rutscht. AnschlieBend ruft |hr das
Charakter-Auswahlmeni auf und
wahlt Akari mit der ATaste an. So-

dann erscheinen die Charakter-
werte, und |hr mifit mit Ce und A
bestatigen. Im darauffolgenden
Board-Auswahlmeni ist das Por-
trat des Kristall-Fahrers zu sehen. Zu
den Flips: Dazu schaut man einfach
im Practice-Modus in der Trickliste

nach. Ubrigens: Wem die Tricks in

Bomyermon (4

Chomeleon Twist

Fleisch und Blut ibergegangen
sind, der sollte einmal versuchen,
auf der sechsten Strecke mit dem
Panda-Fahrer durchs zweite Tor
auf der rechten Seite in den Eisko-
nal zu springen. Mit etwas Gliick
kann man dort einen zehnfachen (/)
Sprung absolvieren und sogar ste-
hen, was den Score um satte
100.000 Punkte nach oben schnel
len 186t. Insgesamt sind auf diesem
Kurs ca. 180.000 Punkte durchaus
machbar. |hr dirft uns gerne Eure
Erfahrungen bzw. erspielten High-
scores, und wie sie zustande ge-
kommen sind, schicken. Wir sind
sehr gespannt.

Bomberman 64 (N64)

M. Wallimann aus Affoltern sucht
nach den Goldplatten Nummer 1
bis 4 aus den Lleveln 6.1, 6.2 und
6.4. AuBerdem funktioniert der
Cheat aus TOTALI 2/98 bei ihm
nicht so richtig.

Bei dem Versuch, den Cheat ein-
zugeben, hast Du einen entschei-
denden Fehler gemacht: Du mufit

_helpline o SUNEVE

Chrono Trisser  DIdly kony Rocing

LESER WHELFEN 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 TUN7?

Habt Ihr 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 richtige 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 SPIFLPEQELN.

Es ist sehr wichtig, daf Ihr Euren Namen auch im Brief angebt und den
genaven Titel des Spiels sowie das dazugehdrige System (Konsole) notiert. Bitte
vergeft 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 gewifl, wenn Ihr Eure Tips zu den Problemen einschickt.

ACHTUNG!

Wir kdnnen leider keine frankierten Riickumschlige beriicksichtigen. Auch
Antworten aus der Redaktion per Fax wiirden die uns zur Verfiigung stehende
Zeit zu sehr beanspruchen. Wir bitten um Verstindnis, bitte schreibt nur Briefe
oder Postkarten!

Chameleon Twist (N64)

Tobias Hoffmann aus Bonn sucht

die Start-Taste
nicht im Titel-

bild- nach Cheats fir dieses nefte Spiel-
schirm chen. Wer kann uns welche
triggern, schickene

sondern vor-

her den Mo-

dus-Auswahl-
bildschirm auf-
rufen und es dort
probieren. Dann
klappt's auch, ver-
sprochen!




blNJ'S iw; Gnedfr Gome MOSe

Wir haben nur soviel herausfinden

kénnen: Wenn lhr 20 Kronen ein-
sammelt und alle Endgegner be-

siegt habt, sind diese anschlieend
anwdhlbar. (Dieser Tip ist ohne
Gewadhr, da er aus dem Internet
stammt und wir ihn leider erst kurz
vor Redaktionsschluf® ins Heft brin-
gen konnten. Somit hatten wir natiir-
lich keine Zeit mehr, alle Gegner zu
platten, um zu schauen, ob es funk-
tioniert. Probiert es doch einfach
mal selbst aus!)

Chrono Trigger (SNES)
Von M. Wallimann
stammen die ffJ|g enden

Fragen

. Kann Magnus
Double-Techs erlernen®
2. Wo befinden sich
der Silver Stud und die
Silver Erng?

3. Wieso blin-
ken die meisten - 4
Party-Mitglieder %
gegen Ende des
Spiels?

4. Gibt es fir Marle
eine bessere Wal-
fe als Valkerye®

Diddy Kong Racing
(N64)

Tobias Hoffmann kampft erbittert
gegen Wizpig und fragt nun, ob es
einen Trick gibt, um ihn leichter zu
besiegen

Unseres Wissens nicht. Wichtig
ist aber, die Turbo-Pfeile richtig zu
benutzen: rechizeitig vorher vom
Gas gehen (dann mub eine griine
Wolke erscheinen) und erst wieder
Gas geben, wenn die Regenwol
ke aus dem Auspuff kommt. Wel-
chen Fahrer Ihr wahlt, ist egal, mit
Tip Top ist es aber am leichtesten

ILLn3ion of Time

Donkey Kong Country 2
- Diddy’s Kong Quest
(SNES)

Christopher Hauke aus Mainz hat
vier Fragen zum Affenspiel:

. Wie kann man die Stachel-
schweine besiegen?

2. Welche Bedeutung haben die
unterschiedlichen Farben der Ka-
booms?

3. Wo findet man den Kremling
Kackle®

4. Wie kommt man an die DK-
Minze im Level ,Rambies Donner-
getose"?

Zu 4.: Den ersten Bonusraum findet
lhr ganz oben links in der Ecke. Et-
was weiter rechts vom ersten Bo-
nusraum landet lhr an einer Hohle,
in der Rambi auf Euch wartet. Die
DK-Miinze kann er aber nicht er-

U reichen, also mift lhr, bevor lhr die

Hohle betretet, an einen unsicht-

¥, baren Haken springen. So konnt lhr

Uber die Hohle zur ersehnten Miin-
ze gelangen

Donkey Kong Country 3
- Dixie Kong’s Double
Trouble (SNES)

Pascal Frei aus Oberhof in der
Schweiz wiirde gerne wissen, wo
sich die DK-Minze im level ,Koin-
dozerKollision” befindet

Kein Problem. Da Du offensichtlich die
TOTALs mit der Kompletflésung (Aus-
gabe 2/97 bis 5/97) nicht hast,
schauen wir mal kurz nach: Der ein-
zig wahre DK-Minzen\Wachter ist
immer grin. Holzfdsser kénnen ihn
aber nicht dazu iberreden, Euch das
begehrte Stick zu Uberlassen, Des-
halb miBt |hr Gber die Fésser nach
rechts springen. Etwas weiter oben fin-
det lhr ein Umschalt-Faf, mit dem |hr
Holz in Metall verwandeln kénnt.

Game Mage
(SNES-Mogelmodul)

Von Patrick Hillebrandt aus Neu-
stadt kommt die Frage nach Codes
fir sein Game-Mage-Modul. Wer
noch listen zu Hause hat, kann sie
uns schicken, wir werden sie dann
an Patrick weiterleiten.

Midchief Moker)

(—

Zum Thema: Das Mogelmodul der
Firma Game Partners war nie son-
derlich erfolgreich. Anfang ‘94
war noch die Rede von einer Hard-
ware-Erweiterung, die Codes von
500 neuen Spielen liefern sollte.
Game Partners wollte zudem Listen
mit aktuellen Mogelcodes heraus-
bringen. Was daraus geworden
ist, wissen wir leider nicht. Unsere
Recherche — unter anderem im In-
ternet — ergab keine brauchbaren
Ergebnisse. Die Firma scheint nicht
mehr existent zu sein. Deshalb un-
ser Rat: Falls das Modul erst kiirz-
lich gekauft wurde, empfehlen wir
Dir, Patrick, das Teil gegen ein
Action Replay der Firma Dataflash
umzutauschen. Denn diese Firma
gibt es noch, und mit dem ARP
kannst Du sogar selbst Codes her-
ausfinden.

lllusion of Time (SNES)
Christoph Klinger aus Rosenheim
hat das Modul bereits durchge-
spielt, méchte nun aber wissen,
ob er beim erneuten Spielen noch
einmal zum Sidkap zuriickkom-
men kann

Unseres Wissens kann er das nicht.

Mace: The Dark Age
(N64)

Jerry Herken aus Potsdam besitzt
die englische PAl-Version dieses
Prigelspiels. In der Anleitung dazu
wird beschrieben, dafd es einen
Punkt im Optionsmeni gibt, der
EXIT" heift. Im Spiel ist an selbiger
Stelle jedoch ,SAVE and EXIT’ zu
finden. Da sich nun aber weder
Highscores noch Controller-Konfi-
gurationen abspeichern lassen,
bleibt die Frage, ob diese Angabe

falsch ist und sich tatscichlich gar

TOTAL! 8/98 o

Inre

Die Schlampfe rejden aam {ie Welt

nichts _
spei- | A
chern

laBt. Laut Ver-
packung un-
terstitzt das
Modul das

Controller Pak,
ein entsprechen-
des Meni{ ist
aber nicht zu fin-
den. Vielleicht
kann jemand Jerry aus dieser mif’-
lichen Lage helfen.

Weiter fragt Jerry nach dem Exe-
cutionMove von Pojo, den wir in
TOTALl 12/97 abdruckten. OF
fenbar funktioniert der Special-
Move (dicht am Gegner: = =
Tritt) nicht so recht. Jerry, hat es
schon ausreichend lange probiert,
doch nichts tut sich. Fir Antwor-
ten auf seine Fragen ware er ziem-

lich dankbar.
Mischief Makers (N64)

Ingo Becker aus M&ssingen kommt
im ersten Abschnitt des levels 3-7
nicht weiter.

Da kann der kdh aus dem Stegreif
helfen: ,Du muBt das Dreirad in der
Dreirad-Garage’ parken und den
,Sprungfeder-Clancer’ an seinen
Bestimmungsort oben rechts bug-
sieren. Dann erscheint der Exit-
Stern zum zweiten Levelabschnitt.”

Die Schliumpfe reisen
um die Welt (SNES)

Anika Varnhold aus Gladbeck
kommt im ersten level in Alaska
nicht weiter. Sie findet die verflixten
zehn Kristalle einfach nicht. Ihr
kénnt ihr eine Freude machen,
wenn lhr die Fundorte auflistet und
vielleicht noch ein paar PaBwérter
mit die VWundertiite steck.




Stor ocaon

Star Ocean (SNES/jp.)

Wilhelm Wekwart (16) aus Mem-
mingen hat sich aufgrund unseres
Classic-Tests in TOTALl 11/97
das japanische Modul gekauft.
Nun héngt er aber leider an fol-
gender Stelle fest: ,Ich bin gerade
in einer Stadt, die sich auf der drit-
ten Landkarte befindet und dort als

Wormd RBomhermon (4 Dixie Kong's Donlle Tronyle

getragen, gezeichnet und erar-

beitet habt!
Worms (SNES)

Dominik Selig hat ein paar Fro-
gen zum Wirmer-Fight:

1. Gibt es einen geheimen Code
fir unendlich Killer-Schafe, Banana
Bombs oder Minigun?

dritte Stadt gekennzeichnet ist. In
dieser Stadt gibt es ein Schlof, in
das ich hinein muB, um mit dem K&
nig zu sprechen. Der Kénig schickt
mich in die Hélle des Schlosses
(Kellereingang). Davor sind drei
Tiren zu finden, doch ich kann
nur die mittlere &ffnen. Sie filhrt an
einem Speicher vorbei, hin zu ei-
nem Raum mit sieben Tiren und
sechs Schaltern. Um weiterzukom-
men, mub ich wahrscheinlich die
mittlere Tir 6ffnen, doch sie geht
nicht auf. Ich wiirde mal sagen,
daf} die Schalter richtig betatigt
werden miissen, doch ich weif®
nicht wie. Im Vorraum gibt es einen
Schalter, der die Tir zum grofien
Raum mit den sieben Tiren &ffnet.
Vor diesem Raum findet man so
eine Art Stein. Ich kann dort nur fol-
gendes entziffern: OXOOOXX."
Vielleicht findet sich ja jemand,
der an dieser Stelle schon einmal
war und das Rétsel geldst hat. Wil
helm wiirde sich sehr freuen, wenn
er Hilte bei diesem tiberaus kniffli-
gen RPG bekéame.

Auch M. Wallimann hat so seine
Probleme mit dem Spiel. Er hatte
gerne eine Kompletflésung. Falls
sich jemand die Milhe gemacht
hat und die Kompletlésung mit hilf-
reichen Zeichnungen verbunden
ist, so konnten wir sie vielleicht ab-
drucken. Schickt uns doch einfach
mal, was |hr bislang zusammen-

2. Kann man auch ein Bungeeseil
wie bei der PC-Version bekom-
men?

3. Gibt es eine le-

velanwahl2

4. Kommt
Worms 2 fir &8
das SNES? S
Also, Frage U8
vier kénnen

wir umgehend
beantworten: nein! Vielleicht wird
es ja mal ein Worms fir das N64
geben, wer weib!2 Die restlichen
Fragen gehen an alle Wurmex-
perten, die gerne helfen méchten.

Artworeen

Bomberman 64 (N64)
Frank Pilger, Ausgabe 5/98:
Jerry Herken beschreibt den Weg
zum Teleporter im Level ,To have or
not fo have’ folgendermafien: Die
graven Blocke in der Néhe des Te-
leporters missen zerstort
werden. Danach

kénnt  lhr
Euch den
Fernziinder
holen und
eine Bom-
be unfer den
Lift legen. An-
schliefend
schmeiBt lhr

e lpline 7o SLMPRE

eine aufge-
pumpte
Bombe so
auf den
Telepor-
ter, daf
sie auf der
Kante liegen-

bleibt. Nun laft Ihr Euch mit dem Lift
nach oben transportieren und lauft
Uber die Briicke zur Platiform ober-
halb des Teleporters. Ihr stellt Euch
dann an den Rand und laBt zwei
bis drei Bomben leicht versetzt auf
der aufgepumpten landen (recht-
zeitig mit R bremsen!). So entsteht
eine Art Treppe, iber die lhr zum
Ziel gelangt.

Donkey Kong Country 3
- Dixie Kong’s Double
Trouble (SNES)

Torben Schiffke, Ausgabe 4/98:
Die drei Bonusfasser in der Welt
Swoopy-Doopie findet Ihr nach
Aussage von Marco Webel fol-
gendermafen:

® Besiegt nach dem K" von
LKONG" die grine Wespe, und
fliegt durch das Astloch nach unten!
Dort findet Ihr das Bonusfaf> Nr. 1.
® Ein Stick weit Uber dem ersten
Fafb hangt eine Bananenstaude.
An dieser Stelle diirft Ihr nach dem
Kampf mit der griinen Wespe nicht
durch das Astloch fliegen, sondem
weiter nach oben und dann nach
links. Dort findet |hr ein Loch, aus
dem Spechte herauskommen. Fliegt
durch diese Offnung, und Ihr trefft
auf zwei rote Wespen, die um
eine Banane kreisen. Erreicht |hr
diese Banane, so befindet Ihr Euch
im zweiten Bonusfal3. Etwas weiter
oben findet Ihr Gbrigens auch die
DK-Minze.

® Kurz nach dem zweiten Faf} bil-
den zwei freundliche Spechte eine
leiter, die nach oben filhrt. Ver-
laft das Astloch, und Ihr seht eine
Formation von Spechten, die stu-
fenweise von oben nach unten flie
gen. Benutzt diese Formation als
Treppe. In der linken oberen Ecke

findet |hr das dritte Fal.

Leafic Moce: The Dork Ase

Lufia (Lufia Il - Rise of
the Sinistrals/US) (SNES)
Das Dreierteam B. B. S.,
Ausgabe 4/98:

Endlich kann auch die Frage nach
dem Bild aus dem Spieleberater be-
antwortet werden. Es gibt zwei
Kémpfe gegen den Hallenfiirsten
Amon: im zweiten Siegelturm und
in Daos'’ Festung. Das Bild stammt
aller Wahrscheinlichkeit nach aus
einer Vorversion des Spiels, die
diese Szene beinhaltete. In der
endgultigen Fassung trifft die Grup-
pe namlich nicht so frih auf den
bésen Amon

Ralf Peter, Ausgabe 3/98:

Sorry, aufgrund einer falschen An-
gabe haben wir die Frage aus
TOTAL! 3/98 dem Spiel lufia &
The Fortress of Doom (SNES) zu-
geordnet. Selbstverstandlich dreht
es sich bei der Suche nach dem
Madchen im Blumenberg aber um
das zweite Lufia, in Amerika unter
dem Titel Lufia Il - Rise of the Sini-
strals erschienen. Nun ja, jedenfalls
weil Sascha Petrov Rat: Wenn |hr
in der Stadt Kythos mit jedem ge-
sprochen habt, begebt Ihr Euch zu
lexis labor nordlich der Stadt

Nachdem |hr Euch auch mit Lexis
unterhalten habt, mifBit lhr den
Warp-Zauber (in Selans Zauber
meni) benutzen, um nach Alea zu
gelangen. Klart dort alles mit Sar-
tos ab und warped Euch zuriick!
Nun erwartet Euch das Blumen-
mé&dchen. Kauft ihr eine Blume ab
und begebt Euch zum Blumenberg,
wo |hr auf den Endgegner trefft!



Metroid 1

Mace: The Dark Age
(N64)

Thorsten Ende, Ausgabe 6/98:
Er fragte nach diversen Execution-
Moves. Florian Reichert weil3 leider
nur den fur Grendal, aber den wol-
len wir Euch natiirlich nicht vorent-
halten. Vielleicht schickt uns ja noch
lemand die restlichen Executions.

Grendal:

Execution (nah am Gegner):
$ ¥ « = harler Schlag

Metroid Il (Game Boy)
Andreas Spitzaver,

Ausgabe 4/98:

Sascha Petrov 1GBt den Sauresee
ein zweites Mal versickern, indem
er vier weitere Metroiden ins Jen-
seits beférdert. Sie halten sich rechts
vom See aut. [Anm. d. Red.:
Natihrlich endshulldiegen wier
Daine zvei Rachtschraipfeler,
Sascha, und schénen Dank fir die
vielen Losungen)

Mystic Quest

(Game Boy)

Hendrik Pasewaldt,

Ausgabe 4/98:

Die Hohle der Medusa, in der sich
Amanda authalt, wurde von Iris
Linnea Mathies gefunden: Ihr mift
zu den Solo-Palmen an den Teich
gehen. Dort wandert |hr in Form ei-
ner liegenden Acht um sie herum
(ruhig mehrmals probierenl), und
plotzlich offnet sich die Hohle der
Medusa

MY3Fic Gwnadt

Secrat of Mono

Secret of Mana (SNES)
Raphael Hans, Ausgabe 4/98:
Raphael suchte den Wucherkrater
in der Manatestung. Patrick Kut-
schera meint dazu: ,Es gibt dort gar
keinen Wucherkrater. Vermutlich
handelt es sich um einen Tippfehler
im Spieleberater, denn im Baum-
palast (versunkener Kontinent) ist
solch ein Krater zu finden. Unter an-

derem ftrefft |hr dort auch Victor,
Sarah, Heidi und Marie.”

Super Mario 64 (N64)
Steffen Lachetta, Ausgabe 6/98:
Es ging um die Felswand in Level
2, die Steffen ganz gemne zersicren
wirde. Immerhin handelt es sich um
den ansassigen Endgegner. Florian
Reichert, der dieser bésen Fels-
wand schon mal so richtig einge-
heizt hat, erzahlt aus seinem Er-
fahrungsschatz: ,Um diesen Ober-
motz zu bezwingen, sollte man
mit der Stampfatiacke (Sprung und
Z-Button) gut vertraut sein. Zundchst
stellt Ihr Euch demonstrativ einige
Sekunden direkt vor die Felswand,
um sie zu provozieren. Danach
wird sie umkippen, deshalb mul
Mario flugs aus dem Einschlagbe-
reich des Monstrums verschwin-
den. Nun springt |hr schnell auf
den Ricken der Felsplatte und fihrt
eine Stampfattacke an der Stelle
aus, wo sich das Pflaster (mit X
markiert) befindet. Schon ist der
erste Schritt getan. Diese Prozedur
fuhrt Ihr mehrmals durch, wonach
der Boss besiegt und Mario ein
weiterer Stern sicher ist.

Terranigma (SNES)
Marcus Kriger, Ausgabe 3/98:
Christopher Hauke aus Mainz deuw-
tet die gesuchten Gegenstdnde
und sagt, wo sie zu finden sind.

Super Morie 64

Terroniymo

Karotte: Die Karotte ist méglicher-
weise eine der Speisen, die man in
den Stadten kaufen kann.
Keralfigur: Eventuell ist die Keralfi-
gur eine der Statuen aus Turm 2
des Bosen.

Granate: Bei der Granate handelt
es sich vielleicht um eine Zeitbom-
be, die man auf Berugas Luftschiff
von lady Fyda bekommt.

Steffen Reichelt, Ausgabe 6/98:
Der Weg zum zweiten Schrein
wird beschrieben von Marcel Wi-
natschek: Begebt Euch zum Turm 4
und von dort aus auf der Karte
weiter nach oben, bis lhr zum Kri-
stallwald gelangt! Geht von dort
aus nach links oben am Wald vor-
bei und noch weiter nach oben! |hr
werdet dort auf eine Halbinsel tref-
fen, die den zweiten Schrein be-
herbergt.

Andreas S., Ausgabe 6/98:
Andreas suchte einige Gegen-
stnde. Auch hier kann Marcel hel
fen: Die Keralfigur, die Granate
und die Karotte sind wohl nur mit-
tels Action Replay zu bekommen.
Ganz nebenbei: Sie haben so-
wieso keine maBgebliche Bedeu-
tung. Der Signalgeber und die
Flugzeugteile sind ebenfalls keine
wichtigen Utensilien, sondern eher
50 etwas wie eine Verbindung zwi-
schen zwei Abschnitten (Akten).
Habt Ihr die Drachenburg erfolg-
reich hinter Euch gelassen, so er
haltet |hr die Flugzeugteile. Nach
den Abwdésserkandlen von Neo-
Tokio besitzt lhr den Signalgeber.
Die Aussage des Blumenmddchens
bedeutet, dal} Ihr einem ganz be-
stimmten, traurigen Pinguin in Pin-
ginea eine Blume des Blumen-
madchens geben sollt. Zum Dank
erhaltet lhr von ihm einen der fiinf
Mondsteine. Das andere Mad-
chen, das mit Blumen gliicklich ge-
macht werden soll, lebt im Noma-
dendorf nordwestlich von Duran.
Sie wurde von ihren Eltern ausge-
setzt, die nun in Yamei wohnen.
Durch das Blumengeschenk lernt
das Méadchen wieder sprechen.

TOTAL! 8/98 m
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Wario Land Ii

(Game Boy)

Phillipp Schumacher,

Ausgabe 6/98:

Phillipp héngt im Chapter 3, Story
4, fest. Florian Reichert, der sich
wieder einmal ordentlich ins Zeug
gelegt hat, um anderen lesern zu
helfen, weif’ auch in diesem Fall
Rat: ,Um die letzten zwei Blécke,
die Wario vom Ziel frennen, zu zer-
storen, mul} die Spezialattacke
Rolling Wario' eingesetzt werden.
Zuerst solltet |hr allerdings alle Geg-
ner in diesem Abschnitt beseitigen.
Dann stellt lhr Euch an den kleinen
Abhang, gleich zu Begin der Ziel-
geraden. Nun drickt |hr das Steu-
erkreuz nach unten, um Wario in e
nen rollenden Ball zu verwandeln.
Nachdem anschlieend die beiden
Higelhindernisse ,Ubersprungen’
wurden, kann Wario die letzten
zwei Blocke unter dem Felsen
durchbrechen.”

Worms (SNES)

Thomas Miiller, Ausgabe 3/98:
Die geheime Attacke (das Schub-
sen) unterlag so stark der Ge-
heimhaltung, daf} es erst in dieser
Ausgabe unserem Oberspionwurm
Martin Janke méglich war, dariiber
zu berichten. Also, wenn |hr ei-
nem Gegner Auge in Auge ge-
genibersteht und Euch auf der lin-
ken Seite befindet, mift lhr links,
links, rechts, rechts driicken, um
den feindlichen VWWurm zu schubsen.
Das Ganze mub recht schnell ge-
driickt werden, damit es auch wirk-
lich klappt.
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97.06
97.07
97.08
97.09
97.10
94.02
23.12
94.02
94.02
94.03
94.05
95.05
95.06
©8.03
95.06
94.09
93.06
94.01
94.03
94.04
94.04
94.12
95.03
95.10
96.01
26.08
97.01
97.05
2711
94.05
94.06
94.07
96.11
96.11
94.10
97.07
97.09
98.04
98.05
94.12
94.03
95.02
94.04
94.08
95.02
93.07
94.10
98.03
94.10
94.07
96.04
93.11
94.03
96.07

SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES

SNES
GB
GB
GB
SNES
SNES
GB
GB
SNES
GB
SNES

SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
GB
GB
GB
GB
GB
SNES

GB

GB

SNES

SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
GB

GB
GB
SNES
SNES
SNES
GB
Né4

N64
N64
N64
SNES
SNES
SNES

Sparkster
Sparkster
Sparkster
Sparkster
Sparkster
Sparkster
Sparkster

Spawn -

The Videogame
Spectre
Speedball 2
Speedy Gonzales
Speedy Gonzales
Speedy Gonzales
Speedy Gonzales
Spider-Man
Spider-Man
Spider-Man
Spider-Man 2
Spider-Man -

The Animated Series
Spider-Man - TAS
Spider-Man - TAS
Spider-Man - TAS

Levelcodes
ARP-Codes
Levelcodes
ARP-Codes
Cheats

Cheats

ARP-Codes

PaBwaorter
ARP-Codes
PaBwaorter
Levelcodes
Llevelcodes
Cheats
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes

ARP-Codes
Cheats

ARP-Codes
ARP-Codes

Spider-Man & The X-Men ARP-Codes

Spike MC Fang
Spindizzy Worlds
Spirou

Spud's Adventure
Star Trek

Star Trek

Star Trek

Star Trek

Star Trek -

Deep Space Nine -
Crossroads of Time

Star Trek Generations —

Beyond the Nexus

Star Trek Generations —

Beyond the Nexus
Star Trek:
Starfleet Acadamy

Star Trek: Starfleet A.
Star Trek: Starfleet A.
Star Trek: Starfleet A.
Star Trek: Starfleet A.
Star Trek: Starfleet A.

Star Trek —

The Next Generation
Star Trek - TNG
Star Trek - TNG
Star Trek - TNG
Star Trek = TNG
Star Trek - TNG
Star Wars

Star Wars:

Shadows of the Empire

Star Wars: S. o. t. E.
Star Wars: S. o. 1. E.
StarFox 64
StarGate

StarGate

StarGate

ARP-Codes
Cheats

ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
Levelcodes
ARP-Codes
ARP-Codes

levelcodes
ARP-Codes
Levelcodes

ARP-Codes
Llevelcodes
Cheals
Cheats
Tips
ARP-Codes

ARP-Codes
Levelcodes
ARP-Codes
PaBworter
Paf3worter
Levelcodes

ARP-Codes

Cheats

Cheats
Gamebuster Codes
Tips

ARP-Codes
PaBwéorter
ARP-Codes

95.02
95.02
©5.08
95.09
@5.10
96.01
96.02

96.03
94.12
94.09
94.01
25.03
96.05
97.01
93.06
95.02
96.05
95.05

95.09
95.10
96.02
97.07
93.07
94.12
93.12
97.04
94.10
93.10
94.04
94.05
95.06

97.05

96.05

97.01

95.10
95.05
95.07
96.04
96.07
26.09

94.04
94.06
95.06
94.10
97.02
97.05
94.03

97.08
97.12
98.05
97.06
95.11
96.07
96.11

TOTAL!B/98 register

SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
GB

SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES

StarGate
StarWing

StarWing

StarWing

StarWing

StarWing

StarWing

StarWing

StarWing

StarWing

Street Fighter Alpha 2
Street Fighter Alpha 2
Street Fighter Alpha 2
Street Fighter ||

Street Fighter |l

Street Fighter Il

Street Fighter ||

Street Fighter Il

Street Fighter ||

Street Fighter Il Turbo
Street Fighter Il Turbo
Street Fighter Il Turbo
Street Fighter Il Turbo
Street Fighter Il Turbo
Street Fighter |l Turbo
Street Fighter Il Turbo
Street Fighter Il Turbo
Street Racer

Street Racer

Street Racer

Street Racer

Street Racer

Striker

Striker

Striker

Striker

Stunt Race FX

Stunt Race FX

Stunt Race FX

Stunt Race FX

Stunt Race FX

Stunt Race FX

Sunset Riders

Sunset Riders

Sunset Riders

Super Adventure Island
Super Adventure Island
Super Adventure Island
Super Adventure Island

Super Air Diver
Super Aleste

Super Aleste

Super Aleste

Super B.C. Kid
Super Battletank
Super Battletank
Super Battletank
Super Battletank 2
Super Battletank 2
Super Battletank 2
Super Bomberman
Super Bomberman
Super Bomberman
Super Bomberman 2
Super Bomberman 2
Super Bomberman 2
Super Bomberman 2
Super Bomberman 2
Super Bomberman 2
Super Bomberman 2
Super Bomberman 2
Super Bomberman 3
Super Bomberman 3
Super Bomberman 3
Super Bomberman 3
Super Bomberman 3

ARP-Codes
Tips
Tips
Cheats
ARP-Codes
Tips
ARP-Codes
Tips
ARP-Codes
ARP-Codes
Special-Moves
Cheats
Cheats
ARP-Codes
Tips
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
Tips
Cheats
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
Tips
ARP-Codes
Tips
Levelcodes
ARP-Codes
ARP-Codes
Cheats
Cheat
ARP-Codes
ARP-Codes
Palbwaorter
ARP-Codes
Tips
ARP-Codes
PaBworter
ARP-Codes
PalBbwérter
ARP-Codes
Tips
ARP-Codes
ARP-Codes
Cheats
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
Cheats
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
Levelcodes
ARP-Codes
ARP-Codes
Levelcodes
Tips
ARP-Codes
Levelcodes
Levelcodes
Tips
ARP-Codes
Cheats
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
Levelcodes
Pafworter
Levelcodes
ARP-Codes

93.06
93.09
93.10
93.11
94.09
95.09
96.01
96.06
97.06
97.02
97.03
97.07
93.07
93.12
94.06
94.08
95.06
96.06
93.10
@3.11

94.01

94.04
94.09
94.10
95.06
96.02
97.10
95.05
95.10
96.04
97.04
93.11

94.04
95.03
97.04
94.11

95.03
96.05
96.05
97.02
97.11

94.02
94.04
94.08
93.09
94.08
94.10
94.11

94.02
93.10
94.10
94.11

97.04
94.10
94.11

95.02
94.12
96.04
96.08
93.10
94.04
94.04
94.08
94.11

94,12
95.01

95.03
95.09
96.01

98.02
95.09
96.01

96.05
96.10
97.01




SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES

GB
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
GB
GB
N64
Né64
Né4
N64
Né4
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES

SNES
SNES
SNES

SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
GB

GB

GB

GB

SNES
SNES
GB

SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
GB

SNES
SNES
SNES

Super Bomberman 4
Super Bomberman 4
Super Buster Bros.
Super Conflict
Super Dropzone
Super Dropzone
Super Dropzone
Super Formation
Soccer 94

Super Game Boy

Super Ghouls ‘'n’ Ghosts
Super Ghouls 'n” Ghosts
Super Ghouls ‘n’ Ghosts
Super Ghouls ‘n" Ghosts
Super Ghouls ‘n” Ghosts
Super Ghouls 'n’ Ghosts
Super Ghouls 'n Ghosts
Super Ghouls 'n” Ghosts

Super Godzilla
Super Hunchback
Super Hunchback
Super Mario 64
Super Mario 64
Super Mario 64
Super Mario 64
Super Mario 64
Super Mario All-Stars
Super Mario All-Stars
Super Mario All-Stars
Super Mario All-Stars
Super Mario All-Stars
Super Mario All-Stars —
Mario 3 Battle Game
Super Mario All-Stars -
The Lost Levels

Super Mario All-Stars —
The Lost Levels

Super Mario All-Stars —
The Lost Levels

Super Mario Bros. 2
Super Mario Kart
Super Mario Kart
Super Mario Kart
Super Mario Kart
Super Mario Kart
Super Mario Kart
Super Mario Kart
Super Mario Kart
Super Mario Land
Super Mario Land
Super Mario Land 2
Super Mario Land 2
Super Mario RPG
Super Mario RPG
Super Mario World
Super Mario World
Super Mario World
Super Mario World
Super Mario World
Super Mario World
Super Mario World
Super Mario World
Super Mario World
Super Mario World
Super Mario World
Super Mario World
Super Metroid

Super Metroid

Super Metroid

Super Metroid

Super Off-Road

Super OffRoad: T. Bajo ARP-Codes
Super Off-Road: T. Baja ARP-Codes
Super OffRoad: T. Baja Cheat

register

SNES Super Pang
SNES Super Pang
SNES  Super Pinball -
Behind the Mask
SNES  Super Pinball Dreams
SNES Super Probotector
SNES Super Probotector
SNES Super Probotector
SNES Super Probotector
Levelcodes 96.12 SNES Super Probotector
Levelcodes 97.05 SNES Super Probotector
PaBwarter 93.07 SNES  Super Probotector
Tips 93.10 SNES Super Probotector
ARP-Codes 95.11 SNES  Super Probotector
Levelcodes 97.07 SNES  Super Probotector
ARP-Codes 97.09 SNES  Super Punch-Out
SNES  Super Punch-Out
Cheats 96.04 SNES  Super Punch-Out
Tips 94.11 SNES  Super Punch-Out
ARP-Codes 93.07 SNES  Super Punch-Out
Cheat-Menii 94.01 SNES Super Putty
ARP-Codes 94.08 GB  SuperR. C. Pro AM
ARP-Codes 94.10 SNES  Super R-Type
ARP-Codes 94.11 GB  Super Return of the Jedi
ARP-Codes 95.06 SNES  Super Return of the Jedi
ARP-Codes 97.01 SNES  Super Return of the Jedi
ARP-Codes 97.04 SNES  Super Return of the Jedi
ARP-Codes 94.12 SNES  Super Return of the Jedi
ARP-Codes 94.10 SNES Super Return of the Jedi
ARP-Codes 95.05 SNES Super Skidmarks
Tips 97.01 SNES  Super Smash T.V.
Tips 97.02 SNES Super Smash T.V.
Tips 97.07 SNES  Super Soccer
Tips 98.02 SNES  Super Soccer
Gamebuster Codes 98.05 SNES  Super Soccer
ARP-Codes 93.11 SNES  Super Star Wars
ARP-Codes 94.02 SNES  Super Star Wars
ARP-Codes 94.06 SNES Super Star Wars
ARP-Codes 97.05 SNES Super Star Wars
ARP-Codes 97.07 SNES Super Star Wars
SNES  Super Star Wars
Cheats 94.11 SNES Super Star Wars
SNES  Super Star Wars
Kompl. Teil 1 94.06 SNES Super Star Wars
SNES  Super Street Fighter Il
Kompl. Teil 2 94.07 SNES  Super Street Fighter I
SNES  Super Street Fighter I
Tips 94.08 SNES  Super Street Fighter lI
Tips 94.09 SNES  Super Street Fighter I
Tips 93.06 SNES  Super Street Fighter Il
Tips 93.11 SNES  Super Street Fighter Il
Tips 95.03 SNES  Super Street Fighter Il
Tips 95.06 SNES  Super Street Fighter Il
Cheats 95.09 SNES  Super Street Fighter Il
ARP-Codes 96.01 SNES  Super Strike Eagle
ARP-Codes 96.02 SNES  Super Strike Gunner
ARP-Codes 97.09 SNES  Super SWIV
ARP-Codes 93.10 SNES  Super SWIV
ARP-Codes 97.04 SNES  Super SWIV
Komplettlosung 93.06 SNES  Super Tennis
Cheats 95.10 SNES Super Tennis
Kompl. Teil 1 96.08 SNES  Super
Kompl. Teil 2 96.09 The Empire Strikes Back
ARP-Codes 93.06 SNES Super T. E. Strikes Back
ARP-Codes 93.06 SNES Super T. E. Strikes Back
Kompleftlosung 93.09 SNES Super T. E. Strikes Back
Tips 93.09 SNES Super T. E. Strikes Back
Tips 93.11 SNES Super T. E. Strikes Back
ARP-Codes 94.03 SNES Super Tiny Toons —
Tips 94.06 Buster Busts Loose!
ARP-Codes 94.08 SNES Super Tiny Toons -
ARP-Codes 94.09 Buster Busts Loose!
Tips 94.11 SNES  Super Troll Island
ARP-Codes 96.08 SNES  Super Turrican
ARP-Codes 97.04 SNES  Super Turrican
ARP-Codes 94.07 SNES  Super Turrican
ARP-Codes 95.03 SNES  Super Turrican
ARP-Codes 95.06 SNES  Super Turrican
ARP-Codes 97.07 SNES  Super Turrican
ARP-Codes 93.07 SNES  Super Turrican 2
93.11 SNES  Super Turrican 2
96.08 SNES  Super Turrican 2
98.06 SNES  Super Turrican 2

TOTAL! 8/98

Cheats
Cheats

ARP-Codes
ARP-Codes
Cheats
Tips
ARP-Codes
Cheats
ARP-Codes
Tips
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
Tips
ARP-Codes
Cheats
Cheats
ARP-Codes
Cheats
ARP-Codes
Cheats
Levelcodes
Levelcodes
ARP-Codes
Levelcodes
Cheats
ARP-Codes
Levelcodes
ARP-Codes
ARP-Codes
Tips

Tips
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
Cheats
Komplettlésung
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
Cheats
ARP-Codes
Tips
ARP-Codes
Kurs Teil 1
Kurs Teil 2
Kurs Teil 3
ARP-Codes
Kurs Teil 4
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
Levelcodes
ARP-Codes
ARP-Codes
Cheats
Levelcodes
ARP-Codes
Cheats

Levelcodes
ARP-Codes
Cheats
Levelcodes
Cheats
Debug-Menii

Levelcodes

ARP-Codes
Tips

Tips

Kompl. Teil 1
Kompl. Teil 2
ARP-Codes
Cheats
ARP-Codes
Kompl. Teil 1
Kompl. Teil 2
ARP-Codes
Kompl. Teil 3

94.10
94.12

96.04
96.05
93.10
93.12
94.06
94.10
94.10
94.12
95.05
96.01

97.06
97.06
95.07
95.07
95.10
96.01

96.06
94.07
93.11

96.10
96.10
95.02
95.06
95.07
95.07
97.07
98.03
94.10
94.11

94.06
94.10
95.03
93.09
93.10
93.11

93.11

95.09
96.10
97.06
97.09
98.03
94.11

94.11

95.01

95.02
95.03
95.03
95.04
95.06
95.09
96.02
93.08
94.06
93.10
94.06
95.10
A
94.07

94.02
94.02
94.04
94.07
95.02
98.03

95.07

96.07
96.04
93.12
94.04
94.05
94.11
95.02
96.07
95.08
95.10
95.10
25.11

SNES
SNES
SNES
SNES

GB
GB
GB
GB
GB
SNES
SNES

SNES

SNES
SNES
SNES
GB

SNES
GB

SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
GB

GB

SNES
SNES
SNES
SNES
GB
GB
GB
GB
GB
SNES
SNES
SNES
GB
Né4
SNES
SNES
SNES
SNES
GB
SNES
GB
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
GB
GB
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
GB
GB
GB
GB
GB

Super Turrican 2
Super Turrican 2
Super Valis IV
Super WWF
Wrestlemania
Swamp Thing
Swamp Think
Sword of Hope
Sword of Hope
Sword of Hope
Syndicate
Syndicate

TERMAL =

Tournament Fighters
T.HMT. - T. Fighters
T.H.M.T. - T. Fighters
TH.MT. - T. Fighters
T2 - Judgement Day
T2 - Judgement Day
T2 — The Arcade Game
T2 — The Arcade Game
T2 - The Arcade Game
T2 - The Arcade Game
T2 — The Arcade Game
Taz Mania

Tazmanian Devil in
Island Chase
Tazmanian Devil in
Island Chase
Terminator

Terranigma

Terranigma

Terranigma

Telris

Tetris

Tetris

Tetris

Tetris Attack

Tetris Attack

Tetris Attack

Tetris Attack

Tetris Blast

Tetrisphere

Theme Park

Theme Park

Theme Park

Theme Park

ARP-Codes
Cheats
Cheat

ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
Kompl. Teil 1
Kompl. Teil 2
Levelcodes
PaBwérter
Levelcodes

ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
Cheats

ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
Cheats

Cheats

ARP-Codes

Levelcodes
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
Tips
ARP-Codes
ARP-Codes
Levelcodes
Cheats
ARP-Codes
Levelcodes
Levelcodes
PaBwérter
Tips
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes

Tim — Der Sonnentempel Levelcodes
Tim — Der Sonnentempel Levelcodes

Tim in Tibet

Tim in Tibet

Tim in Tibet

Tim in Tibet

Time Trax

Timecop

Timecop

Timeslip

Tiny Toon Adventures
Tiny Toon Adventures
Tiny Toon Adventures
Tiny Toon Adventures
Tiny Toon Adventures
Tiny Toon Adventures
Tiny Toon Adventures
Tiny Toon Adventures
Tiny Toon Adventures 2
Tiny Toon Adventures 2
Tiny Toons

Tiny Toons

Tiny Toons

Levelcodes
Levelcodes
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
Cheats
Levelanwahl
ARP-Codes
Levelcodes
Levelcodes
Levelcodes
Tips

Cheats
ARP-Codes
Tips
ARP-Codes
Tips
Cheats
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes

951
96.04
97.06

94.08
94.06
95.02
95.04
95.05
98.01
95.04
95.05

94.04
94.05
94.06
96.11
23.10
94.05
94.12
94.05
94.08
97.01
94.11
94.09

95.11

97.09
94.08
97.06
97.08

970

93.06
93.11

94.08
95.02
97.07
96.12
97.01

98.04
96.07
$7.10
96.03
97.01

97.04
97.05
97.09
97.09
97.05
96.04
97.07
o7l

95.03
96.02
98.03
97.01
93.11
97.09
93.09
9301

24.06
94.06
94.08
9411
94.02
94.08
93.11

95.02
95.04



GB

SNES

GB
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
N64
N64
GB
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
GB
GB
SNES
SNES
GB
GB
GB
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
GB
No64
N64
N64
Né4
Né4
Né4
Né4
GB
GB
GB
GB
SNES
GB
GB
GB
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES

SNES
SNES

GB
SNES

SNES
SNES
SNES
SNES

Tiny Toons —
Wild & Wacky Sports
Tiny Toons —
Wild & Wacky Sports
Tom & Jerry
Tom & Jerry
Tom & Jerry
Tom & Jerry
Top Gear

Top Gear

Top Gear

Top Gear 2
Top Gear 2
Top Gear 2
Top Gear 2
Top Gear 3000
Top Gear 3000
Top Gear Rally
Top Gear Rally
Top Gun

Toy Story

Toy Story

Toy Story

Toy Story

Toy Story

Toy Story

Trip World

Trip World
Troddlers, the
Troddlers, the
True Lies

True Lies

True Lies

True Lies

True Lies

True Lies

True Lies

True lies

True Lies

Turn and Burn

Turok

Turok — Dinosaur Hunter
Turok — Dinosaur Hunter
Turok — Dinosaur Hunter
Turok — Dinosaur Hunter
Turok — Dinosaur Hunter
Turok — Dinosaur Hunter
Turck — Dinosaur Hunter

Turrican

Turrican

Turrican

Turrican

Turrican

Turtles 3

Turtles 3

Turtles 3

Turtles 4

Turtles 4

Turtles in Time
Turtles in Time
Turtles in Time
Turtles in Time
Turtles

Tournament Fighter
Turtles Tourn. Fighter
Turtles Tourn. Fighter

Ultima — Runes of Virtue

Ultima -

The false Prophet
Ultraman
Unirally

Unirally

Unirally

Cheat

Cheats
Levelcodes
ARP-Codes
Cheats
Cheats
Levelcodes
Tips
ARP-Codes
Levelcodes
ARP-Codes
ARP-Codes
Cheats
PaBworter
ARP-Codes
Cheats
Gamebuster Codes
Levelcodes
ARP-Codes
Kompl. Teil 1
Cheats
Kompl. Teil 2
Levelcodes
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
Levelcodes
Levelcodes
Levelcodes
Levelcodes
PaBworter
Levelcodes
PaBwdrter
ARP-Codes
Tips
ARP-Codes
ARP-Codes
Levelcodes
Levelcodes
Karten Teil 1
PaBwérter
Karten Teil 2
Karten Teil 3
PaBwérter
Cheat-Meni
Gamebuster Codes
ARP-Codes
ARP-Codes

~ ARP-Codes

ARP-Codes
ARP-Codes
Levelcodes
Cheats
PaBwaorter
Cheats
ARP-Codes
ARP-Codes
Cheats
Cheats
ARP-Codes

Cheats
Cheats
Tips

ARP-Codes

Tips
ARP-Codes
Tips
Tips
PaBwarter

97.09

96.04
93.09
93.08
94.07
96.11

93.06
23.10
93.10
94.03
94.05
94.07
94.08
95.09
97.07
98.02
98.05
95.07
96.04
96.06
96.06
96.07
96.10
97.04
94.06
95.03
95.03
95.08
96.04
97.03
97.08
95.06
95.07
95.07
95.08
96.05
97.12
94.12
98.02
97.04
97.04
97.05
97.06
97.07
97.12
98.06
94.06
94.08
95.02
97.07
94.11

94.06
24.10
95.02
93.06
94.06
93.09
96.10
96.12
97.06

94.02
94.05
94.06

93.08

95.01
96.01
95.06
95.07
95.08

SNES
SNES
GB

SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES

SNES

SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES

GB
GB
GB
GB
GB
GB
GB
GB
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
GB
Né64
Né4
N64
Né4

Né4
Né64
Né64
SNES
SNES
Né4

SNES
SNES
SNES
SNES
Né4

SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES

SNES

SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
GB

GB

SNES
SNES
SNES
SNES

Unirally

Unirally

Unirally
Universal Soldier
Urban Strike
Urban Strike
Utopia

Utopia

Utopia

Utopia

Venom/Spider-Man —
Separation Anxiety
V./Spider-Man - SA
V./Spider-Man — SA
V./Spider-Man — SA
V./Spider-Man - SA
V./Spider-Man - SA
Virtual Bart

Virtual Soccer
Vortex

Vortex

Vortex

Wario Blast
Wario Blast
Wario Blast
Wario Blast
Wario Land
Woario Land
Woario Land
Wario Land 3
Warlock
Warlock
Warlock
Warlock
Warlock
Waterworld
Wave Race
Wave Race 64
Wave Race 64
Wave Race 64
Wayne Gretzky's
3D Hockey

W. Gretzky's 3D Hock.
W. Gretzky's 3D Hock.

ARP-Codes

Tips

Abspann sehen
ARP-Codes
Levelcodes
Paf3worter
ARP-Codes
Tips

ARP-Codes
Tips

Levelcodes
ARP-Codes
ARP-Codes
Paf3worter
Levelcodes
Levelanwahl
ARP-Codes
PaBwérter
PaBwarter
PaBwaérter
ARP-Codes

Levelcodes
Tips
PaBwérter
ARP-Codes
Tips
ARP-Codes
Cheat

Tips
Cheats
ARP-Codes
Levelcodes
Cheats
ARP-Codes
PaBwérter
ARP-Codes
Tips

Tips
Gamebuster Codes

Cheats
Cheats
geheime Teams

W. Gretzky's 3D H. ‘98 Cheats

Wayne's World
Wayne's World
WCW vs. NWO:
World Tour
Weaponlord
Weaponlord
Weaponlord
Weaponlord
Wild Choppers
Wild Guns

Wing Commander
Wing Commander
Wing Commander
Wing Commander
Wing Commander
Wing Commander
Wing Commander —
Secret Missions
Wing Commander -
Secret Missions
Winter Gold
Winter Olympics
Wizard of Oz
Wizardry V
Wizardry V
Wolverine
Wolverine
Wolverine
Wolverine

World Cup Striker
World Heroes 2 Jet
WWF 2

WWF Raw

WWF Raw

WWF Raw

WWF Raw

Cheats
Cheats

Gamebuster Codes
Kompl. Teil 1
PaBwarter
Kompl. Teil 2
Cheats

Tips
ARP-Codes
Cheats
ARP-Codes
Tips
Levelcodes
ARP-Codes
ARP-Codes

ARP-Codes

ARP-Codes
Tips
ARP-Codes
ARP-Codes
Tips

Tips
Levelcodes
Levelcodes
ARP-Codes
ARP-Codes
Tips

geheimer Charakter
ARP-Codes
ARP-Codes
Cheats
Special-Moves
Tips

25.:1)
96.01
96.04
95.05
96.11
97.01
94.04
94.10
96.10
97.02

96.05
96.11
96.11
96.12
97.05
98.06
94.12
94.10
95.05
95.07
97.04

95.04
95.08
96.06
97.06
94.12
97.04
98.04
95.02
95.07
95.07
95.08
96.02
96.04
96.05
93.07
97.01
97.12
98.05

97.02
97.05
97.12
98.02
93.10
94.12

98.06
96.02
96.02
96.03
96.06
98.03
96.06
93.09
23.09
93.12
94.02
94.10
96.01

94.04

95.10
97.05
94.06
94.12
94.06
96.08
95.09
96.02
96.02
96.12
94.12
98.06
93.10
95.07
95.08
95.08
96.01
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SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES

SNES
SNES
SNES
SNES

SNES
SNES

GB
SNES
SNES

GB

SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES

SNES

SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
GB

GB
GB
GB
GB
GB
GB
GB
GB
SNES
GB
SNES

SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
SNES
GB

GB

GB

SNES
SNES
SNES

WWF Row

WWEF Royal Rumble
WWEF Royal Rumble
WWF Royal Rumble
WWF Royal Rumble
WWEF Royal Rumble

WWEF Royal Rumble 2
WWF Wrestlemania —

The Arcade Game

X-Kaliber 2097
X-Kaliber 2097
X-Men

X-Men -

Mutant Apocalypse

X-Men - Mutant Apocal.
X-Men - Mutant Apocal.

Yogi Bear

Yogi Bear

Yogi Bear's
Cartoon Capers

Yogi Bear’s Gold Rush

Yoshi’s Cookie
Yoshi’s Island
Yoshi’s Island
Yoshi's Island
Yoshi's Island
Yoshi’s Island
Young Merlin
Young Merlin
Young Merlin
Young Merlin
Young Merlin
Young Merlin

Zelda 3 -

A Link to the Past
Zelda 3-A L
Zelda 3 - A L
Zelda 3 -A L
Zelda 3-A L
Zelda 3-A L.
Zelda 3 -A L
Zelda 3 - A L.
Zelda 3- AL
Zelda 4 -
Link’s Awakening

- o = = = -
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Zelda 4 - Link’s Awak.
Zelda 4 - Link’s Awak.
Zelda 4 - Link’s Awak.
Zelda 4 - Link’s Awak.
Zelda 4 - Link's Awak.
Zelda 4 - Link’s Awak.
Zelda 4 - Link's Awak,
Zelda 4 - Link’s Awak.

. Past
. Past
. Past
. Past
. Past
. Past
. Past
. Past

ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
Tips

ARP-Codes
ARP-Codes

Special-Moves

Cheats
ARP-Codes
ARP-Codes

Levelcodes
Levelcodes
ARP-Codes

Cheats
Tips

ARP-Codes
ARP-Codes
Tips

Kompl. Teil 1
Kompl. Teil 2
Kompl. Teil 3
Tips

Cheats
Levelcodes
Kompl. Teil 1
ARP-Codes
Kompl. Teil 2
ARP-Codes
ARP-Codes

Kompl. Teil 1
ARP-Codes
Kompl. Teil 2
Kompl. Teil 3
Kompl. Teil 4
ARP-Codes
ARP-Codes
Tips
ARP-Codes

Komplettlésung
Tips
ARP-Codes
ARP-Codes
Tips

Tips

Tips
ARP-Codes
ARP-Codes

Zelda - A Link to the PastARP-Codes
Zen - Intergalactic Ninja PaBworter

Zero

the Kamikaze Squirrel
Zombies
Zombies
Zombies
Zombies
Zombies
Zombies
Zool
Zool
Zool
Zool
Zool
Zool

Cheats

Levelcodes
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
ARP-Codes
Cheats

ARP-Codes

Tips
ARP-Codes
ARP-Codes

96.04
93.10
93.11
94.03
94.04
94.04
25.03

96.09

95.07
96.12
96.01

95.06
95.09
96.02

95.10
94.11

94.11
95.11
94.04
95.10
@50l
96.01
96.01
96.02
94.05
94.05
94.05
94.06
96.04
97.12

93.06
93.06
93.07
93.08
93.09
94.06
96.01
97.04
97.05

94.02
94.04
94.04
94.05
94,06
94.07
95.02
95.02
97.07
97.12
94.10

95.06
94.01
94.02
94.11
94.12
97.04
97.05
94.12
95.08
97.07
94.04
97.04
97.06
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Titel: Akira

Genre: Endzeit/Cyberpunk
Designer: Katsuhiro Otomo
Regisseur: Katsuhiro Otomo
Firma: Akira Committee
Produktionsjahr: 1988
Lange: ca. 120 Min.
Sprache: deutsche Ubersetzun

FSK: ab lg
Preis: 39,95 DM
Best.Nr.: WB 95094
Bewertung: Svon5

Sonstiges: Akira ist der Endzeit-
Klassiker mit viel Action und Sze-
nen totaler Zerstorung. Dank der
hervorragenden Animationstechnik
kann er auch heute noch gegen die
meisten anderen Filme bestehen.

Titel: Armitage Il (1 & 2)
Genre: Science-fiction-Thriller
Designer: Hiroyuki Ochi
Regisseur: Hiroyuki Ochi
Firma: AIC/Pioneer LDC Inc.
Produktionsjahr: 1994-95
Lénge: 75 bzw. 60 Min.
Sprache: Jp. mit dt. Untertiteln
FSK: ab 16
Preis: je 39,95 DM
Best.Nr.: PIO 1001 & PIO 1002
Bewertung: 4von 5

Sonstiges: Die Heldin von Armitage
lll ist ein hypermoderner Cyborg,
der auch hautiger mal seinen Y(Brper
zeigt. Ansonsten geht es meist
ziemlich zur Sache - nicht unbedingt
immer mit den Waffen einer Frau.

Titel: Bounty Hunter
Genre: Thriller
Designer: Hirofumi Tanaka
Regisseur: Orutoshi Yaneto
Firma: G. C. Stuff
Produktionsjahr: 1995
Lange: ca. 55 Min.
Sprache: Jp. mit dt. Untertiteln
FSK: ab 16
Preis: 39,95 DM
Best.Nr.: OVA 4014
Bewertung: 3 von 5

Sonstiges: In den diistersten Vierteln
von New York werden zahlreiche
mysteriose Morde veriibt
Insbesondere die stimmungsvollen
Zeichnungen der amerikanischen
GroBstadt konnen iiberzeugen.

Titel: Bubblegum Crisis (1 - 4)
Genre: Cyberpunk/Humor
Designer: guzuﬁi Toshimichi
Regisseur: Akiyama Katsuhito
(1 = 3), Hayashi Hiroki (4)

Firma: rtmic/Youmex
Produktionsjahr: 1987 - 90
Lange: je ca. 100 Min.
Sprache: Jp. mit dt. Untertiteln
FSK: ab 16
Preis: je 49,95 DM
Best.Nr..  OVA 4004, OVA 4006,
OVA 4011, OVA 4015

Bewertung: 3von 5

Sonstiges: Eine Gruppe von Madels
kampft in Anziigen gegen die
,Bosen’. Klassiker des Genres. Es
gibt auch zwei reine Musikvideos.

jugendfreien Titeln. Dje Filme erhaltet lhr entweder im gut sortierten Fach-

Titel: Appleseed
Genre: Endzeit/Roboter-Action
Designer: Masamune Shirow

Regisseur:  Kazuyoshi Katayama
Firma: M. Shirow/Seinsha/TBM

Produktionsjahr: 1988
Lange: ca. 70 Min.
Sprache: deutsche Ubersetzun

FSK: ab 1

Preis: 39,95 DM
Best.Nr.: 636642-3
Bewertung: 4 von 5

Sonstiges: Nach der gleichnamigen
Manga-Reihe kann Appleseed vor
allem durch seine gute Animation
und die actionreiche Handlung
gefallen. Die Story liegt irgendwo
zwischen Robocop und Bladerunner.

Titel: Battle Angel Alita
Genre: Endzeit/Roboter-Action
Designer: Kishiro Yukito
Regisseur: Hiroshi Fukutomi
Firma: Y. Kishiro/Business
Jump/Shueisha/KSS Inc./MOVIC
Produktionsjahr: 1993
Lange: .£a. 55 Min.
Sprache: deutsche Ubersetzun
FSK: ab 1
Preis: 29,95 DM
Best.Nr.: 639868-3
Bewertung: 5von 5

Sonstiges: Die schéne Alita ist in
Wirklichkeit ein mdchtiger Kampf-
Cyborg, der als Bounty Hunter in
den gl’urns gegen endorphin-
siichtige Androiden kampft. Cool!

Titel: Big Wars
Genre: Science-fiction/Horror
Designer: Yoshio Aramaki

Regisseur: Toshifumi Takizawa
Firma:  Y.Armaki/Tokuma Japan
Communications Co. Ltd.

Produktionsjahr: 1993
Lange: ca. 75 Min.
Sprache: Jp. mit dt. Untertiteln
FSK: ab 16
Preis: 39,95 DM
Best.Nr.: CPM 003
Bewertung: 3von5

Sonstiges: Nachdem die Menschen

den Mars besiedelt haben, kommen
die Aliens wieder. Sofort entbrennt ein
erbitterter Krieg, bei dem auch Horror

und Erotik zum Zuge kommen.

Titel: Devil Hunter Yohko (1 & 2)
Genre: Genre-Mix/Humor
Designer: Juzo Mutsuki
Regisseur: Tetsuro Aoki
Firma: N.C.S./Toho Co. Lid.
Produktionsjahr: 1990 - 94
Lange: ca. 110 bzw. 100 Min.
Sprache: Jp. mit dt. Untertiteln
FSK: ab 16
Preis: je 49,95 DM
Best.Nr.: OVA 4000 & OVA 4001
Bewertung: 4 von 5

Sonstiges: Die supersiBe Yohko
kampft zusammen mit ihren Freun-
dinnen gegen allerlei damonische
Unholde, wobei leider viele jugend-
gefahrdende Szenen vorkommen. Es ist
auch ein reines Musikvideo erhdltlich.




BERSICHT (TEIL 1)

u zdhlen natirlich auch Videospiel-Laden, Comic-Laden, Videotheken und Fan-
K r per Postversand von Game Express GmbH, Hamburg, Tel.: 0 40/57 19
Q. 40/89 07 01 09 - aber nicht bei uns!!! Bei der Game Express GmbH be-
| r,;buBerdem eine reichhaltige Auswahl an Videospielen fiir (fast) alle Konsolen.
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]]Ell’ 9 Titel: Darkside Blues Titel:  Doomed Megalopolis (1 - 4)
n Genre: Science-fiction/Gothic-Horror Genre: Horror/Action
Designer: Hidey;lkli.l I(ikl.l'c‘l'l!i{a Designer: Hiroshi Aramata
uho Ashi Regisseur: Rin Taro
Regisseur:  Nobuyaga Furokawa Firma: Toei Co. Ltd
Firma:  Akita Shom//'l'oho Corpﬂ.: Produktionsjahr: 1991 - 92
./G. C. Stu Lange: je.ca. 45 Min.

Produktionsjahr: 1995 Sprache: deutsche Ubersefiun

Lange: ca. 90 Min. FSK: ab 1
Sprache: Jp. mit dt. Untertiteln Preis: je 29,95 DM
FSK: ab 16 Best.Nr.: 639874-3, 639872-3,
Preis: 49,95 DM 636640-3, 637172-3

Best.Nr.: OVA 4013 Bewertung: 4von 5

Bewertung: 4 von 5 Sonstiges: Der Damon Kato will das

Sonstiges: Darkside Blues spielt in
einem zukinftigen Tokio, in dem ein
Menschenleben nicht viel zahlt. Und
plotzlich erscheint ,Darkside’ ...

moderne Tokio unterjochen und
zerstoren, was leider nicht ohne
zahlreiche jugendgefdhrdende
Szenen abgeht.

Titel: El Hazard Titel: Ghost in the Shell
Genre: Phantasy/Humor Genre: Cyberpunk
Designer: Kazuto Nakazawa Designer: Masamune Shirow
Regisseur: Hiroki Hayashi Regisseur: Mamori Ochi
Firma: A.l.C./Pioneer LDC Inc. Firma: Kodansha/Manga Ent./Bandai
Produktionsjahr: 1995 Produktionsjahr: 1995
Lange: .75 Min. Lange: .ca. 80 Min.
Sprache: deutsche Ubersetzun Sprache: deutsche Ubersetzun
FSK: ab 1 FSK: ab 1
Preis: 39,95 DM Preis: 39,95 DM
Best.Nr.: PIO1015 ™ ' Best.Nr.: 637984-3
Bewertung: Svon5 : Bewertung: 4von 5
Sonstiges: Der ziemlich normale . R B Sonstiges: Als erster Anime wurde
Schuljunge Makoto wird plétzlich in Sl][q‘ 5 o8 GitS mit intensiver Computerunter-
eine Phantasiewelt versetzt, in der A | ¥ stitzung hergestellt. Die Handlung
er einen drohenden Krieg verhin- fir o o T um eine kinstliche Intelligenz ist
dern soll - als Double einer ver- = zwar actionreich, aber zu Beginn
schwundenen Prinzessin! doch sehr verwirrend.

Titel: Green Legend Ran
Genre: Endzeit/Phantasy
Designer: Yoshimitsu Ohashi
Regisseur: Satoshi Saga
Firma: Pioneer LDC Inc.
Produktionsjahr: 1992
Lange: ca. 140 Min.
Sprache: Jp. mit dt. Untertiteln
FSK: ab 16
Preis: 49,95 DM
Best.Nr.: PIO 1004
Bewertung: Svon5

Sonstiges: Nach dem Krieg liegt die
Erde in Trimmern. Dann kommen
auBerirdische Gétter und nehmen
die letzte intakte Natur in sich auf.
Nur Ran weiBl, daB die ,Gotter’
dabei keine edlen Motive haben ...

Titel: The Hakkenden (1 - 4)
Genre: Horror/Schwert-Action
Designer: Hiroyuki Ochi/

Atsushi Yamagata
Regisseur: Takashi Anno
Firma: A.l.C./Pioneer LDC Inc.
Produktionsjahr: 1993

Ldnge: jeca. 90 Min. (1-3), 120 Min. (4)
S rv::cl'ue!B deutsche Ubersetzun

FSK: ab 1
Preis: 49,95 DM
Best.Nr.: PIO 1003, PIO 1006,
PIO 1008, PIO 1012
Bewertung: 4 von 5
Sonstiges: Schon vor ihrer Geburt
waren die acht ,Hundekampfer’ aus-

erwdhlt. lhr Weg fihrt sie unweiger-
lich zusammen. Zu welchem Zweck?
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Titel: Gun Smith Cats (1 - 3)
Genre: Auto-Action/Humor
Designer: Kenichi Sonoda
Regisseur: Takeshi Mori
Firma: Kodansha/VAP/TWS
Produktionsjahr: 1995
Lange: je ca. 35 Min.
Sprache: Jp. mit dt. Untertiteln
FSK: ab 16
Preis: je 29,95 DM
Best.Nr.. OVA 4017, OVA 4018,

OVA 4019
Bewertung: 3von 5

Sonstiges: Packende Kriminalstory
mit bewaffneten Mdadchen in
schnellen Automobilen. So in etwa
konnte man den Inhalt von Gun

Smith Cats beschreiben.

Titel: lczer One (1 & 2)
Genre: Science-fiction/Horror/Action
Designer: Rei Aran
Regisseur: Toshihiro Hirano
Firma: Kubo Shoten/A.l.C.
Produktionsjahr: 1985 - 87
Lénge: je ca. 55 Min.
Sprache: Jp. mit dt. Untertiteln
FSK: ab 16
Preis: je 29,95 DM
Best.Nr.: OVA 4029 & OVA 4030
Bewertung: 3von 5

Sonstiges: Die fiesen AuBerirdischen
unterwandern die Weltbevélkerung,
bis unsere letzte Kampferin lczer
One in den Kampf eingreift.

NACHSTEN MONAT
GIBT’S TEIL 2

reportage




DAs !lh!ﬁlﬂll.—ﬂﬁljﬁzll

|/"

Sony Plays lion . Nintendo+
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NINTENDD

Turok 2.
Body Harvest
Quest 64

—

PlayStarion

Squares Meisterwerk

AL FANTASY Vil
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NINTENDO®*, SONY PLAYSTATION UND SEGA SATURN: ALLE AKTUELLEN INFORMATIONEN ZU
DEN NEXT-GENERATION-KONSOLEN GIBT ES MONATLICH IN NEXT LEVEL. NEWS, PREVIEWS,
TesTs, TIPS UND TRICKS SIND NATURLICH FESTER BESTANDTEIL JEDER X-PLAIN

AUSGABE. INTERVIEWS MIT PROGRAMMIERERN UND GAME-DESIGNERN,
REPORTAGEN UBER AKTUELLE SPIELEENTWICKLUNGEN UND ARCADE-NEWS

VERMITTELN EINEN AUSBLICK AUF DIE HIGHLIGHTS VON MORGEN - UND
DAS ALLES ZU EINEM PREIS VON NUR 5,90 DM.

VERLAG



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-Komplettlsung 1, DKC 2

Poster: Star Wars: Shadows of the Empire

TOTAL! 4/96
Specials: Breath-of-Fire-Il-Guide
r 16 Seiten
SNES-Tests: Toy Story,
Breath of Fire I, Final Fight 3
Game-Boy-Tests: Worms,
Micro Machines 2
NES-Tests: Elite
Tips&Tricks: DKC 2, Chrono-Trigger-
Komplettiosung 2

TOTAL! 5/96

Specials: Mega-Man-Reportage,

Die 50 besten SNES-Spiele (Teil 1)
SNES-Tests: Givilization, Kirby's Dream
Course, Mego Man X3
Game-Boy-Tests: Killer Instinct, Mega
Man 5

Tips&Tricks: Secret of Evermorg, ..
Donkey Kong Country 2

TOTAL! 8/96

Spedals: Interview mit Shigeru
Miyamoto, N64-Special, SM 64 (Teil 1),
Die 50 besten SNES-Spiele (Teil 4)
SNES-Tests: Donald in M. Mallord
Game-Boy-Tests: Toy Story, Kirby’s
Block Ball

Tips&Tricks: Super MarioRPG (Teil 1)

TOTAL! 9/96

Spedials: Super Mario 64 (Teil 2),
PilotWings 64 (Teil 1), Turok-Inferview,
Donkey-Kong-Biographie (Teil 1)
SNES-Tests: Olympic Summer Games,
Actroiser

GB-Tests: GB-Classic-Reihe
Tips&Tricks: S. M. RPG (Teil 2)
Poster: Mega Man

TOTAL! 10/96

Spedials: Super Mario 64

(Teil 3), PilotWings 64 (Teil 2), ¥irtuol-
Boy-Reportage, Donkey-Kong-Biographie
(Teil 2), FX-Spiele, Lufia Il (Teil 1)
SNES-Tests: Lufia & The Fortress of
Doom, Super R-Type

GB-Tests: Sword of Hopel %
Poster: Super Mario 64

TOTAL! 12/96

Specials: Super Mario 64 (Teil 5), Wave
Race 64 (Teil 2) + Sammelkarte
SNES-Tests: DKC 3, Worms
GB-Tests: Donkey Kong Lond 2
Tips&Tricks: T&T-Register, Secret of

Im Heft-Shop konnt Ihr TOTAL!-Ausgaben nachbestellen.

Fullt dazu einfach den Coupon aus und schickt ihn an
unfenstehende Adresse!

TOTAL! 1/97

Specials: Super Mario 64 (Teil 6),
Shoshinkoi ‘96 Messe-News, Wayne G.'s
3D Hockey

SNES-Tests: Terranigmo, Street Fighter
Alpha 2, Winter Gold

Tips&Tricks: GB-T&T-Register
Autogrammkarte: Shigeru Miyamoto
Poster: Marvel Super Heroes

TOTAL! 2/97

Spedials: Super Mario 64 (Teil 7), Mario
Kart 64 (Teil 1), Star Wars: Shadows of
the Empire, Johresriickblick ‘96
SNES-Tests: Lufio, Sim,City 2000
GB-Tests: Pocohontas

Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 1), Super
Mario 64

Poster: Mario Kart 64

TOTAL! 4/97

Specials: Nintendo* — Die kommenden
Spiele, Videokult Anime, 64DD-Reportage
N64-Tests: King of Pro Baseball, Wave
Race 64

SNES-Tests: The Lost Vikings II
GB-Tests: Mole Mania

Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 3)

Poster: Blost Corps

TOTAL! 5/97

Specials: Akle N + Nintendos SNES-
Projekte, Fullball-Vergleichstest:
International 5564 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

Spedials: Jubiliium — 4 Jahre TOTAL,
DigiPen, die Programmierer-Uni
N64-Tests: Mario Kart 64
Game-Boy-Tests: Gome&Warch
Gallery

Tips&Tricks: Turok-Levelkorten (Teil 3)
TOTAL!-Autkleber

Poster: Mario Kart 64

TOTAL! 7/97

inls: Anime und Monga (Copfain
Future), Japan-RPGs, NES-Report (Teil 1),
extreme-G
N64-Tests: NBA Hang Time, Wayne
Gretzky’s 3D Hockey
SNES-Tests: Mohawk & H. Jock
TRT: War Gods, Turok — Levelkarien, Teil 4
Poster: exireme-6

TOTAL! 8/97

Specials: E3-Messe-Report: von Banjo &
Kazooie bis Zeldo 64, exklusive Infos
uber Turok 2, Reporfage: PAL-/NTSC-
Umsefzungen

N64-Tests: Blost Corps

SNES-Tests: Willioms Arcode

T&T: Stor Wars: Shadows of the Empire

TOTAL! 9/97

Specials: Rennspiele: extreme-G,

FI Pole Posifion 64, Multi-Racing
Championship, SNES-RPGs: Dragon Quest
III, Final Fantasy Y, Tamagotchi-Report
N64-Tests: Dark Rift, Hexen 64
SNES-Tests: Lucky Luke

GB-Tests: Lucky Luke, Tim -

Der Sonnentempel

Poster: LylotWars

TOTAI.!WB:OI 97

Spediols: Grofle Reportage: Rollenspiele
fiir N64 und 64DD (Mather 3, Ques! 64,
Teldo 64)

N64-News: Diddy Kong Rocing
N64-Tests: F1 Pole Position 64, frisch
indiziertes Spiel, LylatWars

GB-Tests: Tetris Plus

Tips&Tricks: frisch indiziertes Spiel,
Lucky Luke, Mana 2

Poster: Bomberman 64

TOTAL!I 11/97

Specials: Wir iber uns, Space Station
Silicon Valley, Earthworm Jim 3D,
Game&Watch-Story

N64-News: Body Horvest, Costlevania
3D, Zelda 64

N64-Tests: extreme-G, Mace — The
Dark Age, Top Gear Rally

'SNES-Tes 53 Haryes
T&T: LylatWars, Mlsdkﬁuker? e

Poster: San Frinistd Ruske # 227 ¢ 44 55

TOTAL! 12/97

Specials: Anime&Manga, Final-Fantasy-
Report (NES), Kauftips — Soff- und
Hardware, Soundreport

News: Nintendo Space World ‘97
N64-Tests: DKR, Son Francisco Rush,
Football-Vergleichstest

SNES-Tests: Arkanoid

U GB-Tests: Donkey Kong lond 3

Tips&Tricks: Nintendo™-Special (frisch
indiziertes Spiel)
Poster: Automobili Lamborghini

TOTAL! 6/ 98

" BANJO—- AZDOE
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TOTAL! '!I%

TOTAL! 1/98

Specials: Grofler Japan-Messebericht,
Sailor-Moon-Spiele, Rare-Reportage,
Jahresriickblick ‘97

N64-Tests: Aerofighters Assoult
GB-Tests: Bust-A-Move, Gome&Walch
Gallery, Turok

T&T: frisch indiziertes Spiel, Diddy Kong
Racing, extreme-G, Mischief Makers,
Madden Football

Extra: zwei Stundenplane

TOTAL! 2/98
Specials: Interview mit Shigeru
Miyamato, Inferview mit den Rare-
Entwicklern

N64-Tests: Duol Heroes, FIFA 98,
Snowboord Kids, Tetrisphere, WCW vs.
NWO: World Tour

GB-Tests: FIFA 98, Lost World
T&T: Bomberman 64, DKR,

San Francisco R., Top Geor Rally
Poster: Fighters Destiny

TOTAL! 3/98
Spedials: N64-Importreporfage
N64-Tests: Fighters Destiny, Nogano

Winter Uhmmﬂlgmkwuy 98,

Yoshi's Story
Game-Boy-Tests: M%
SNES-Tests: Timon &

*pal E;E 98, Sun meﬁm Rush

N64-Zubehod s:ir. hnkrﬁm

TOTAL! 4/98

Specials: Snowhoord-Gomes, Foto-
TOTAL-Story, Ani

N64-Tests: 1080° Snowboarding, Aero
Gauge, NBA Pro 98, Goemon, Olympic
Hockey 98

Game-Bay-Tests: (astlevania Legends,
Pocket Bomberman

T&T: Mystical Ninja starring Goemon-
Komplettlasung (Teil 1)

Paster: Goemon, AeroFighters A.

TOTAI.! -Special 3!97

TOTAL! 5/98

Spedials: Game Boy Comera, Mission:
Impossible-Interview, Die 40 besten
Gome-Boy-Spiele (Teil 1)

N64-Tests: Wetrix
Game-Boy-Tests: Wario Lond II
T&T: Goemon (N64) Komplettlosung, Teil
2, 1080° Snowboording, Aero Gauge,
Snowboard Kids

4 Riesenposter: Forsaken, lggy's
Reckin’ Balls, Link, Yoshi

TOTAL!-Special 1/98

2 Riesenposter: Sailor Moon
Specials: Pokémon — Kultspiel-
zeug aus dem Fernen Oslen, Die

N64-Tests: Bust-A-Move 2,
Forsaken, GT 64, Kobe Bryant in

Specials: E3-Messebericht — iiber
50 N64-Titel angespielt (z. 8. Zeldo
64, Star Wars: Rogue Squadron,
40 besten Game-Boy-Spiele (Teil 2) Perfect Dark), Turok 2-Reporfage
N64-Tests: Banjo—Kozooie, Bio
Freaks, Frankreich 98, G.A.S.P!!

Die zweite Ausgabe des 64 fan
magazins biefe! Gber 20 No4-
Spiele im Test und zohlreiche
News und Previews, von Banjo &
Kazooie bis Zelda 64. Die
Reportage ,Auf dem Prisfstand”

Die aktuelle Ausgabe des 64 fan
magazins biete! die wichfigsten
Tips & Tricks, Cheats, Secrets und
Levelkarten zv den angesagtesten
Gomes fiir das N64, z. B. Diddy
Kong Racing, extreme-G, LylotWars,

Poster: Banjo & Kazoole NBA Courtside, Virtual Chess 64 SNES-Tests: Kirby's Dreamlond 3 ~sagt, welches N64-Spiel die

Game-Boy-Tests: France 98 GB-Tests: Ottifanten, V-Rally Hardware bislang am besten aus-
T&T: 1080°, Mace: The Dork Age, T&T: Bust-A-Move 2, Forsaken,  nufzt. Mit Hexen-Riesenposter
Rampage, Breath of Fire Il (SNES)  Kobe Bryant, Shad. of the Empire

San Francisco Rush, Top Gear Rally
u.v.0.m. Als Bonus gibt es ein
Wayne-Gretzky-Riesenposter

Mana 2 (Teil 1)
Poster: Secrel 0. M. 1 + Sammelkarte

Athiung TOTAL!-Ausgaben der Jahrgiinge 1993 bis 1995 sowie die Ausgaben 1, 2, 6, 7, 11/96 sowie 3/97 sind vergnffen und kannen 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 gewiihren. Entsprechende Adressen findet Ihr zum Beispiel in der Barse!

L1 9/97DM 6,80

3/96 DM 6,80
. 110/97 DM 6,80
|

4/96 DM 6,80
5/96 DM 6,80 L 11/97 DM 6,80

| 8/96DM 6,80 || 12/97DM 6,80

9/96DM 6,80 || 1/98DM 680 Name Achtung! Bitte vergefit die Versandkosten nicht!
=3 © (Inland DM 5,—/Ausland DM 12, )
.| 2/98DM 6,80 Lieferung per Nachnahme nicht moglich.

| 3/98 DM 6,80
| 4/98 DM 6,80
| 5/98 DM 6,80
1 6/98 DM 6,80

| 7/98 D™ 6,80
Sonderhefte

Fiir Mehrfachbestellungen bitte Stiickzahlen ein-
trogen! Die Lieferung erfolgt schnefistmiglich nach
Vorratsloge. Mit Erscheinen dieser Ausgabe verlie-
ren olle onderen Praislisten ihre Giltigkeit
Briefmorken werden ols Zohlungsmittel nich
angenommen! Die Ware bleibt bis zur vollstin-
digen Bezahlung Eigentum des Verlnges.

__110/96 DM 6,80
| 12/96 DM 6,80
| 1/97 DM 6,80
| 2/97 DM 6,80
| 4/97 DM 6,80
"1 5/970M 6,80

Strafie

per Euro-Scheck zur Verrechnung
(Kartennummer bitte nicht vergessen!)

[] bar anbei

Bitte keine Uberweisung!

PLZ /Ort
ADRESSE:
AVC Heft-Sho

Postfach 0 12 58

23613 Stockelsdorf

hren Unterschrift

| 6/97 DM 6,80
| 7/97 DM 6,80




VERKAUFE

SNES-Spiele: Chrono Trigger, NFL,
Zombies, Flashback, Pac in Time,
Fatal Fury, R-Type, Metroid, Star Trek,
Zool, B.O.B., Blackhawk usw., NES-
Spiele, evil. Tausch, Tel.: 02553/
6959, Ingrid

SNES + 2 Pads + ARP 1 + 13 Top-
spiele mit Anleitung + 30 TOTALI fiir
DM 450, Tel.: 040/6417429,
Simone

Verkaufe Jelly Boy und Asterix fiir
SNES, Tiny Toon und Kirby's Pinball
land fir Game Boy und extreme-G fiir
N64, suche das Spiel Chameleon
Twist, tausche auch! Tel.: 09482/
2575, Kristin

Verkaufe Star Wars 1-3 (GB +
SNES), Mega Man X 1-3, Alien 3
[GB + SNES] und Mega Man 2-5
(GB), suche lylatWars (N64), Tel.:
09482/ 2575, Holger

Verkaufe SNES mit 4 Spielen fir
DM 250, z. B. Zelda 3, Yoshi's Island,
Sparkster und S. Gouls 'n' Ghosts und
2 Controller, Tel.: 06486/7382,
Patrick

Terranigma DM 80, Secret of
Mana (ohne Spieleberater)] DM 80,
Harvest Moon DM 70, Unirally DM
70, Super Mario World DM 40, Tel..
07741/7474, Jan

SNES mit einem Pad, 3 Spielen, Su-
per Game Boy und 4 Game-Boy-Spie-
len fir DM 250, aber auch einzelner
Verkauf méglich, Tel.: 0271/63832,
ab 16 Uhr, Sven

SNES + 3 Pads, 11 Spiele, z. B.

Star Wars 1 + 3, Clayfighter, Lucky
luke u. a. + Super Game Boy, zus
DM 600, Tel.: 03496/557455, ab
18 Uhr, Christian

Verkaufe SNES mit 2 Pads,
Mehrspieler-Adapter, 14 Spielen
(Mario Kart, Theme Park, NHL 97
usw.) fir DM 529, Tel.: 0871/
22545, Christian

Batman Forever fir DM 80, mit
Anleitung und Verpackung! Tel.:
02372/61144, Sven

Verkaufe SNES DM 70, Mario
RPG, Final Fantasy lll, Robotrek,
Chrono Trigger, Tetris 2 (jp), Donkey
Kong 1-3 (us), Front Mission u. a., Tel.:
04774/991104, Rainer
Demon’s Crest, Ghoul Patrol, ISSD,
lagoon, Pac Man 2, Powermonger,
SM 2000, Stunt Race FX u.v.a., habe
auch noch NES- und GB-Spiele, Liste an-
fordern, Tel.: 0841/77213, Roland

Suche Breath of Fire |, Final Fantasy
Il, Lufia & Fortress of Doom mit Spiele-
berater, Brainlord und ARP-Codes,
zahle gut, Tel.: 02661/938296,
Melissa

Suche fir SNES Micky Mania, bitte
melden bei Bernhard Weil, Tel.:
089/3153866

Suche fiir SNES DKC 1 + 2, Yoshi's
Island sowie EW/] 1 + 2, zahle bis zu
DM 40, tausche auch 2 gegen Blast
Corps (N64), Tel.: 04144/5431,
Chris

Metal Warriors, Final Fantasy I,
Super Bomberman 4 sowie Final Fan-
tasy Legend Il fir GB, Preis nach Ver-
einbarung, Tel.: 02521/13097,
Mo-So ab 17 Uhr, Timo

Suche ginstiges SNES mit Spielen
oder evil. nur SNES-Spiele, suche auch
Spiele fir N64 und Game Boy, bitte
sendet eine Liste an: Tobias Ruppert,
Mainau B2, 971990 Ochsenfurt
SNES-, NES-, GB-, Sony PSX-Spiele-
sammlung (PAL) gesucht, Tel./Fax:
03491/612983, Klaus Méhring,

I YTXYRCQ) rora: 5/55

Griinstr. 50, 06886 Wittenberg
Ultima VI - The False Prophet (us)
und Breath of Fire Il, bitte nur mit An-
leitung und Verpackung, Osterreich,
Tel.: 0316/407815, Josef

Suche Might & Magic Il (dt), Lufia Il
(dt) und Mystic Quest (dt) fir je DM
150, Info: Tobias Tarrach, Pontorson-
allee 2, 41849 Wassenberg

TAUSCHE

Habe Zelda 3 u. Lufia (inkl. Spiele-
berater), tausche gegen Alien 3 und
Super The Empire Strikes Back, Peter
Stampfl jun., Landstr Hauptstr. 67 /26,
A-1030 Wien, Tel.: 7147440

SUCHE

Suche Maniac Manson, US-Adap-
ter + Game Genie fir NES, Llemmings
fir GB und SNES, am besten mit An-
leitung (dt] und Verpackung, Preis nach
VB, Tel.: 05684 /7542, Stefan
Suche auf dem NES Mega Man 1, 5
und 6 [zahle bis zu DM 25), suche
auch Mega Man 3 auf GB (zahle bis
zu DM 30) und Turok fir N64 [bis DM
50), Tel.: 02941/4279, Tim

CAME ROY

SUCHE

Suche Mystic Quest, Final Fantasy
legend 1-3, Sword of Hope I fir
Game Boy, zahle gut, Tel.: 09142/
7438, ab 18 Uhr, Alf

Final Fantasy Legend Ill, zahle
bis zu DM 60, Tel.: 0234/433669,
Christian

Monkey Island 2, Tomb Raider
I, Double Trouble Fable, Soccer Star
‘Q6, Indiana Jones, Simon the Sorcerer
I, Serra efc. sowie Game-Boy-Koffer
inkl. 5 Spielen, Preis VHS, Tel.:
05409 /980000, Fax: 05409/
80001, Glss

MeA

VERKAUFE

Turok und F1 Pole Position, je DM 50,
verkaufe auch fir SNES Themepark,
SoM, Pitfall, ISSD, |. C. Pro Tennis
Tour, lllusion of Time, StarWing und
Super Game Boy, je DM 25, Schweiz,
Tel.: 0041/18134091, Benni

LylatWars ohne Rumble Pak, Turok,
DKR, alle originalverpackt + Anleitung
(PAL), Topzustand, nur zusammen fiir
DM 240 + Porto + NN, Tel.: 02486/
1028, Peter

Super Mario 64 fir DM 50 und
FIFA 98 Road to World Cup fiir DM
75, Tel.: 0821/565749, Denis
Verkaufe fir N64 NFLQC 98 und
NHL Breakaway 98 fiir je DM 80 und
fir SNES ISS DM 40, lllusion of Time
DM 60, Asterix & Obelix DM 60,
Stunt Race DM 50, Tel.: 05423/
6419, Florian

N64 nit 5 Spielen, u. a. lylatWars,
Mario Kart, Star Wars, Blast Corps,
1 MB Controller Pak, 2 Controller
und Zeitschriften, VB DM 550,
Tel.: 0421/402221 oder 0172/
4226256, Sebastian

Verkaufe extremeG fur DM 100
(VB) zzgl. Nachnahme oder tausche
evil. auch gegen andere N64-Games,
Tel.: 02233/67062, Veith
Verkaufe ISS 64 DM 70, Turok DM
80, Wave Race 64 DM 50, lylat
Wars (+ Rumble Pak) DM 90, extreme-
G DM 80, 1 x Joypad DM 15, Tel.:
02248,/912999, Ralph

Verkaufe extremeG DM 85, Wave
Race 64 DM 70, Turok DM 80, Blast
Corps DM 80, SNES: DKC 3 DM
65, WWF Raw + Video DM 40,
Street Racer DM 30, alles mit Verp. u.
Anl., Tel.: 0491 /74103, Imko
Verkaufe Fighter's Destiny fir nur
DM 80, ruft an! Tel.: 09081 /87184,
fragt nach Michael




N64 mit 5 Spielen, u. a. lylatWars,
Mario Kart, Star Wars, Blast Corps, 1
MB Controller Pak, 2 Controller und
Zeitschriften, VB DM 550, Tel.:
0421/402221, Sebastian

Jetzt zuschlagen: LlylatWars mit
Rumble Pak DM 100, ohne RP DM 80,
Wave Race 64 DM 735, Int. Superstar
Soccer DM 100, komplett DM 340,
Tel.: 02826/7112, Michael
Verkaufe N64 mit Super Mario,
Wave Race, Star Wars, 2 Controllern
und Rumble Pak fiir nur DM 490, Tel.:
0711/681841, Michael Manuel
Blast Corps fir DM 60 zu verkaufen,
Tel.: 030/9496605, Thomas
Verkaufe N64 mit Diddy Kong Ro-
cing, extreme-G, FIFA @8, Super Mario
64, Turok und LlylatWars, alles zus.
nur DM 500, Einzelpreise auf Anfrage,
ruft anl Tel.: 034202 /60495, Martin

Verkaufe Turok, DM 80 + Bomber-
man, DM 40, Lufia 2, dt., DM 50, S.
Metroid, Star Trek: Deep Space Nine,
Star Trek — The Next Generation,
Warlock, Addam's Family, zus. DM
50, Tel.: 05031/916132, Susanne
Verkaufe Lylaf\Wars mit Rumble Pak
und Anleitung in Topzustand fir DM 80,
Tel.: 040/455483, ab 14 Uhr, Carl
Verkaufe 1SS 64 DM 80, DKR DM

70 und NFLQC '98 DM 50, lasse mit
mir reden, Tel.: 08651/67511, fragt
nach Johnny

Verkaufe Blast Corps DM 60,
Yoshi's Story DM 60, Top Gear Rally
DM 70 u. a., Tel.: 0228/374919.

Alex aus Bonn, der Meister

SUCHE

AufgepafBlt! Suche Konsolen +
Sammlungen + Zubehér fir N6é4,
SNES, Sony PSX, GB, NES usw., Tel.:
0641/970436, Monika

Suche Nintendo® + Sony PlayStation
mit Spielen, kaufe Spiele + Sammlun-
gen, Konsolen + Zubehér, auch ein-
zeln, einfach anrufen unter Tel.:

06253/932921, Jochen

TAUSCHE

Tausche DKR gegen Clayfighter 63
1/3, verkaufe fir Master System:
Tennis Ace, American Football und
Summer Games zu je DM 15, Tel.:
03521/734970, Michael
Tausche lylofWars gegen andere
Spiele oder verkaufe fir DM 45 und
suche GamexKiller fir N64, ruft an!
Tel.: 04346/9501, Patrick
Forsaken - tausche Forsaken ge-
gen 2 alte oder 1 neues N64-Spiel
(keine Ballerspiele), Tel.: 03874/
29598, Frank Dietrich

Diddy Kong Racing gegen Blast
Corps, Tel.: 030/6079564, Markus
Kamp, Berlin

Tausche exirme-G gegen Blast
Corps oder Turok, ruft bitte anl Tel.:
0171/8153477, Reiner

HARDWARE

Kaufe N64 oder PlayStation mit Spie-
len, nur PAL! Auch Spielesammlungen!
Peter Grebenteuch, Kélledaer Str. 40,
Q9610 Sommerda, Tel.: 03634/
603940, von 18-21 Uhr oder Fax:
03634/38495

SOMSTICES

VERKAUFE

Was bekomme ich fir Mystic Quest
(GB)2 Verkaufe auBerdem 8 GB-Spie-
le zu je DM 15 und 3 SNESGames fiir
DM 20-30 (lemmings, Flashback,
Paws of Fury), ruft anl Tel.: 05231/
58100, Alexander

PC 133 MH2 Pentium, 73 MB RAM,
3 DFX Grafikbeschleuniger, 1,2 GB
Festplatte, 8 x CDROM, 4 1/2 + 5
1/4 Zol-autwerk, 17 Spiele und viel
Soft- und Hardware, VB DM 2000,
Tel.: 0931/2877186, bei Deppe
CD-Spiele (CDROM|: Wing Com-
mander Il + IV, Monkey Island 3, Bun-
desligo-Manager H+P, Dark Reign,
pro Spiel DM 30-60, Tel.: 0271/
63832, ab 16 Uhr, Sven

Hey, |hr Videospielerinnen! Wohnt [hr
im Raum Hannover? Spielt RPG +
Act./Adv.2 Sucht neue leute zum
Quatschen? Ruft an bei Carmen, Tel.:
05031/3813 oder Susanne, Tel.:
05031/916132

Verkaufe SNES DM 70, Mario
RPG, Final Fantasy Ill, Robotrek,
Chrono Trigger, Tetris 2 (jp), Donkey
Kong 1-3 (us), Front Mission u. a.,
Tel.: 04774/991104, Rainer

TOTAL! unglaublich, das Erstlings-
werk 6/93 sowie 7/93 noch zu
haben! Verkaufe auflerdem /93
bis 6/97, beide Angebote an den
Meistbietenden, Tel.: 02327 /34388,

Dennis

SUCHE

TOTAL!-Hefte der Monate 06/93
bis 04/94 und Monat 12/95 in
gutem Zustand, zahle gut, Tel.: 030/
7960428, abends, evil. AB, Christian
Suche SailormoonFans zwecks Brief-
oder Telefonkontakt, tausche auch Sai-
lormoon-Artikel, suche ebenfalls Mega-
Man-Spiele fir alle Systeme, Tel.:
05691/6705, verlangt einfach Ben
Suche die (dt.) Videos ,Der grofie
Eisenbahnraub’ und ,Andromeda’,
zahle je DM 60 fir Originalvideos
oder je DM 40 fir Kopien, Tel.:
06027/ 5194, Lukas Wilde
SNES-, NES-, GB-, Sony PSX-Spiele-
sammlung (PAL) gesucht, Tel./Fax:
03491/612983, Klaus Méhring,
Griinstr. 50, 06886 Wittenberg

TAUSCHE

2 SNES-Konsolen + ca. 25 Spie-
le zu verkaufen oder gegen Play-
Station-Spiele zu tauschen, auch viele
Extras fir SNES zu verkaufen, Tel.:
06441/24263, Scott

Achtun?l Wir nehmen keine verénderten oder dltere Gratis-Bdrsen-Formulare an. Jede Anzeige kostet fiinf Mark. Schickt bitte
ausschlieBlich Geldscheine oder Verrechnun cks! Die Redaktion behalt sich vor, den Anzeigentext inhaltlich (Es diirfen keine
indizierten oder beschlagnahmten Titel enthalten sein.) und sinngem&8 (bei rechtlichen Unklarheiten) entsprechend zu korrigieren.
Unleserliche Spieletitel sowie dubiose (Gratis-)Angebote und zweideutige Textpassagen fliegen ersatzlos raus.
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LETZTESEITEVORDERWERBUNG

Erwin hat sich gestern nacht
mal ein Mddchen angelacht,
hat ihr Blumen mitgebracht
und ihr gleich den Hof gemacht.
Gabi heifit die nette Frau.

Sie ist freundlich, hiibsch und schlau,
schuftet morgens auf dem Bau
und ist abends immer blau.
Wer an Alkohol jetzt denkt,
dem sei nun der Rat geschenkt,
dafd sich ,blau”, im Sinn verengt,
auf des Kleides Farb" beschrinkt.
Da es Erwin gerne sieht,
wenn sie dieses Kleid anzieht,
liegt es fern, dafi es geschieht,
daf er eines Tages flieht.
Doch wie kam der Erwin an
seine neue Traumfrau ran?

Weil die Gabi dann und wann

Wat'n Ding?!

Waialae Country Club True Golf
Classics ist ein Golfspiel mit vielen
léchern und Béllen und Schla-
gern. Ob es mehr Spall macht,
das Spiel zu spielen, als seinen
Namen auszusprechen, verraten
wir in der September-Ausgabe.

Brumm, brumm, nooooinngy

= = 5 =

Ratet mal,
was |hr im
nachsten
Heft finden
werdet.
Na?¢ Rich-
tig, neue
Bilder zu
den alten
Erkenntnissen Uber Zelda. Aber
lange kann es ja nicht mehr dau-
ern, bis das Spiel fertig wird,
schlieBlich hat Nintendo selbst
gesagt, dal es bald soweit ist.
Und wer wiirde es wagen, daran
zu zweifeln?

Der Nachfolger von Cruis’n
USA, Cruis'n World, steht be-
reits in den Startlbchern (und den
laden). |hr werdet dariiber infor-
miert, ob das Spiel besser ist als
sein Vorganger, der ja nicht ge-
rade als Referenz zu bezeichnen
ist. AuBerdem stellen wir Euch

OffRoad Challenge vor.

seine TOTAL! lesen kann!

Da haben wir den Beweis: TOTAL! verbindet! Falls
lhr also noch einsam seid, solltet |hr immer eine Aus-
gabe zur Hand haben und TOTAL! 9/98 nicht ver-

passen, die am 4. September im laden stehen wird.
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Wer Rasen mag, sollte sich auf die deutsche Version von
International Superstar Soccer 98 freuen. Die hat zwar
keine WM:-lizenz, aber da die WM vorbei ist und
Deutschland sowieso verloren hat, ist das auch nicht wei-
ter schlimm. Dafir gibt es jede Menge Rasen.

Und wer rasen mag, sollte auf F1 World Grand Prix

warten. Laut Nintendo wird die Formel-1-Raserei némlich
richtig toll. In TOTALI @/98 erfahrt lhr mehr dariber.
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TOTAL 8/93, die dritte Ausgabe berhaupt,
war prall gefillt mit guten SNES-Spielen:
Striker, Mechwarrior und Shadowrun sind nur
drei davon. AuBerdem brachte sie einen
dicken Messebericht iber die SummerCES-
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| eine Reportage Uber den gar nicht mal so
' uniiblen Super Mario Bros.-Film und einen
Work in Progress von Jurassic Park.

Abo-Betreuung: TOTAL! Abo-Club, z. Hd. Frau
Kriiger, Bahndamm 9, 23617 Stockelsdorf b. Libeck
Tel.. 04 51/4 90 41 58, Fax: 04 51/4 90 42 03

Titel: @ Acclaim x_’i:

Nachdruck nur mit varheriger, schriftlicher
Genehmigung durch den Verlag. Keine Haftung
fir unverlangte Manuskripte, Fotos etc

TOTAL! erscheint monatlich zum Einzelpreis von

DM 6,80. Der Jahresbezugspreis (12 Ausgaben) fur ein
TOTAL!-Abonnement betragt im Inland DM 72 =, im
Ausland DM 120,-

Der X-plain Verlag ist alleiniger Inhaber aller
Rechte an .TOTAL! - das unabhangige Magazin®,
die als Marke und Warenzeichen beim Deutschen
Patentamt geschiitzt sind.

vorschav

TOTAL! 8/98




_fAHH_\IEHBOT! Wann und wie man sich zur Wehr setzen kann!

|

= P B T "’

L
WM-Special
Die FuBball-Stars g -
und ihre Autos oder \ 1413

Aktuell:

RN ) Peugeot 206

0 e Wer baut den ersten V8-TDI
F“v‘ in Serie? Mercedes, Audi
§ oder BMW? Fahreindrilcke.

Setzen Sie sich nicht vor den Fernseher! ZAP

NEIN..  kein Geld fir Blodsinn ausgeben!

Kaufen Sie das neve automobhil! \ A A\_Sﬂ s

| BR Av Dort konnen Sie viele interessante Tests,
Vergleiche, News, Reportagen, Internetnews
und vieles mehr lesen ...
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Porto Ausland DM 18,-. Preisanderungen, Irrtimer und Druckfehler vorbehalten. Ladenpreise konnen variieren.
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BEILIEGT, MIT , FRAN-
ARTIKE
f . ADRESSIERTEM RUCK-

wsr ; UMSCHLAG  (DIN C5)
" ANFORDERN.

28'9,

NINTENDO 64

GELB, 0T BLAL SCH)
"CONTR. PAD TRIDENT PRO COMEO' 56,65
(INKL. MEMORY CARD 0,25 MEG.)
GAME BUSTER . .....9995
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GT &4 Champion. Ed 124 LH] I]m:ly Kong Racing 89,95
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Fighter's Destiny 129,95 |  WCW vs. NWO 139,95

- MEMORY CARD 0.25 MEG-ORIG. .34 95

SMEMORY CARD I MEG ... ..
MEMORY CARD BMEGH T 59,95
RUMBLE PAK 34
JLI B. PJOLT

HYPER PAK (RUMBLE P+MEM. FKT}49 95 '

_ﬂTREMDR PAK LX4

W, 1 ij ON.

GAMEBOY

BATTERY PACK-G. B. ... ......

LADEGERAT - GB... ... . &

 CAMEF
GAMEBUSTER ...............

ALADDIN - CLASSICS . ... ... .. 49,95
ARIELLE-CLASSICS ... ... ... 44,95

AUSTRIA EXPRESS
SCHNELLSERVICE

FUR OSTERREICH
LIEFERUNG IN 1-2 TAGEN

TEL: 0049
85 17 37 77

1 DM-7,5 OS; PORTO 6,90 ZZGL. NN-GEB

HANDLERANFRAGEN
ERWUNSCHT
FAX 0931/571602
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RB, AR;EN
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|FUHREN SIE DEUTSCH
DOCH NocH ZUM TlTli:'ﬂI'ﬁ_':'I

FORSAKEN 119,95 |
LYLAT WARS(OHNE RUMBLE PAK) 89,95

_MlARIU LT e 89,95
¥ ,"i A77 ] , 0 _‘L_-:
MISCHIEF MAKERS ........... 89,95

HAMPIONSHIP . .89 98
NAGANU WINTER OLYMPICS . 144K?5
BACOURTSIDE . B8

NBA PROIGE o, . 139,9

NFL OUARTERBACK CL."99(AUG) .99, 95
UST A MOVE 2 79,95 L BREAKAWAY HOCKEY ai' g5
CRUISIN WHURED 5 e et 89,95 DLYMPIC HOCKEY (21 T 129,95
DARK 13| e N — HAMFAGE WUHLD TOLIRG: s 129,95
Y RUNG M B JGGY KING BALLS (AUG) . .129.95
.RDB(}TRON B oot 129,95

5 i il SNDWBOARD KIDST e 89,95
FIFA ‘98 - WM- UUALIF!KATIUN STAR WARS -S.O.TE. ... 129 95

FIGHTER'S DESTINY ........... 129,95

| mm PER MARIO 64 89,95
m&mm SUF‘ER MARIO 64 SPIELEBERATER .24, 80

G AS. P AUG. TESHISPHERE ) . B i el 89,95
GUEMON MYSTICA TOP GEARRALLY .. ...cnnn ... 139,95
JQE]IU‘ TUROK DINOSAUR HUNTER ... .. 99 95 :

LEI[IEEHIH-}'_EL
INT. SUPERSTAR SOCCER 64 ... .. I IWISTED EDGE SNOVWBOARD(SEPT

:)y /‘)

‘/ LANZ, pder 0180 5211844 -

BRAIN DRAIN . ... 005 SUPERNINTENDO
BUST 39 CONTROL PAD - ORIGINAL. . .. . .. 29,95
ALADDIN - CLASSICS . .. .. 79,95

SIM CITY - CLASSICS ..........
SUPER METEORID-CLASSICS. . . .. 74,95
TERRANIGMA + SPIELEBERATER . Bg 35

o
DONSEY KOG,

HUTE.
" FIRE!

&

a2 Jir‘ma J_;fs_r_-sll ﬁJ.)rJin_—r )) 18- 14 JJ )J

* AUSGEZEICHNET ZUM:BESTEN VIDEQ- UND
COMPUTERSPIEL-SPEZIALVERSANDHANDLER

ATIC NCD CAOk AACCCOC 1007 IN M IDRDCD D

GAME BOY POCKET
CAMERA
elb griin, rot oder blau) 99,95 o

amera Printer . . . .. 119,95
Ersatzpapierrollen .19 _95

.
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o %
F1 WORLD G.PRIX (AUG) 89,95
VIRTUAL CHESS 64 .......... 119,95
WAVERACE64 .............. 89,95

SPACE BEAMER

Der Nr.1 Hit aus den USA i
(“Toy of the Year" 1997} .
jetzt auch in Deutschlang! ¥

Space Basic Set (1 Laser, 1 Weste) .59,95
Space Robo Set (1 Laser, 1 Robo) ..79,95
Space Team Set (2 Laser, 2 Westen) 99,95

" Alle ‘'Spiele-dt. Version-*<Alle Spiele dt. Version * Alle Sniele dt: Version * Alle Spiele dt Version * Alle Sniele di VVarsion
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