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Nintendo ist zufrieden

(TOTAL! auch!)

Die finfzigste Spielwarenmesse in Nlrnberg lockte wie in jedem Jahr
zahlreiche Spielwarenhersteller Europas nach Deutschland. Uber 50.000
Fachbesucher aus 120 Landern zahlte die Messeleitung. Traditionell waren
auch zahlreiche Konsolenhersteller und Software-Firmen anwesend, um
ihre aktuellen Produkte zu prasentieren. Durch den Status als Handelsmesse
waren zwar nicht haufenweise Weltpremieren zu erwarten, doch wie (ib-
lich gab es bei Nintendo die eine oder andere Neuigkeit zu entdecken.
Standesgemal wurde der Verkaufserfolg von The Legend of Zelda — Ocarina
of Time gefeiert. Ob-
wohl das N64-Modul
erst kurz vor Weih-
nachten auf den Markt
kam, und trotz der be-
kannten Lieferengpasse
wurden satte 300.000
Einheiten  verkauft.
Neben dem Flaggschiff
spielt naturlich auch der
neue Game Boy Color
eine wichtige Rolle. Wer
sich mit den beiden er-
haltlichen Farbvarianten
Lila und Lila-transparent
nicht anfreunden kann,
mufRR sich allerdings
noch bis zum Juni (Ur-
laubszeit ist Game-Boy-
Zeit!) gedulden, bis vier
zusatzliche Varianten er-
haltlich sein werden.
Von der geplanten ,In-
vasion der Pocket Mon-
sters” zeugte lediglich
ein einsamer Pikachu-
Pappaufsteller, der den
Handelsvertretern die
Verkaufserfolge in Japan und Amerika verkiindete. Angesichts der vor-
gesehenen Veroffentlichung im ,Spatherbst” (also rechtzeitig zu Weih-
nachten) war es noch zu frih, um die Pokémon grof3 ins Licht zu riicken.
AuBerdem sind noch langst nicht alle Fragen beziiglich der Senderechte der
Fernsehserie, die moglichst gleichzeitig anlaufen soll, geklart.

Apropos offene Fragen: Der ausstehende Release von Twelve Tales:
Conker 64 entwickelt sich zum unendlichen Verwirrspiel. Wahrend Nintendo
nichts Neues berichten konnte und der Titel in der Pressemappe (ber-
haupt keine Erwahnung mehr fand, prasentierte Rare das Spiel ohne Re-
lease-Datum und mit alten Screenshots erneut auf ihrer Internet-Homepage,
von der es zwischenzeitlich verschwunden war.

Es gab daruber hinaus aber auch eine ganze Reihe eindeutig erfreulicher
Meldungen. Das erfolgreiche F-7 World Grand Prix wird im Sommer fort-
gesetzt und The New Tetris bietet ab Juni Gelegenheit zum Bauklotze
Staunen und Stapeln. Das erste Game-Boy-Modul mit Rumble-Funktion
(Top Gear Rally) wurde von Mitsui prasentiert, Konami hatte eine brandneue
Version von Hybrid Heaven mit High-Res-Grafik parat, und Nintendo gab
bekannt, daR in der zweiten Jahreshalfte die beiden N64-
Spiele Star Craft 64 und Ogre Battle 3 definitiv auch in
Deutschland veroffentlicht werden.

Na, wenn das nichts ist?!

Viel Spa mit dieser Ausgabe wiinscht Euch

Wir sind
rund um die Uhr
fir Euch da!

Unter der Adresse
www.x-plain.de

Reportagen

Dreamesat . Dile Fultan

PDA van Seny DD . W ebengt 57 |

® VT G ' findet Ihr uns im
[] -] BE il Internet. Dort

Somy wil et Memoty Ueges Anpof o dus N6 und do Wed doa S4D0) i Knber,
Card it mrwetecimt.  FlayBlation- Filreng W by wder roibd 07 ich i e Ricge
Fradonoeriy (M) sl de newe Eaneolt] Wt suvsickal dor Add-On-Flogn wu Sule
den Wlakt bngre W Segas Flagsctdl? wie Saga 1K e

berichten wir
sowohl tuber
Nintendo als auch
andere Hersteller

TOTALY:

Game Jone: :

Im Family Text von
Super RTL erwar-
tet Euch auf den
Seiten 208 bis 212
eine Mini-Ausgabe
der TOTAL!

TOTAL! im Test

Das kennt lhr schon

Wir nehmen Monat fir Monat die Welt rund um Nin-

tendo unter die Lupe. Dann bringen wir sie Euch im

Internet, im Family Text und nattirlich in der TOTAL/
nach bestem Wissen und Gewissen nahe.

Ab jetzt wird auch S‘L‘; S A
die TOTAL! Monat — |oimasmes -

C—

TR IR
i SNES Lshs & Tha Fortréas of Dhom Lonncn ih frouen I
SOnmal ain intarvicw mit gof ongl Sottwarns Hars. In der r 1]

fiir Monat gepriift!  |i# o T o L Ly
Martin Majewski | L
aus Kassel be- | ¥

spricht auf seiner

Nintendo-Home-
page mit dem Na-
men N Mag Side
unser Magazin
und die einiger
Mitbewerber. Dort kénnt Ihr ausfihrlich nachlesen, was
Euch inhaltlich erwartet und ob Martin die Hefte gefal-
len oder nicht. Schaut doch mal rein, die Adresse lautet:
http://members.aol.com/nmagside/anfang.htm/

TOTALI3/990 editorial
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Specials:

Tests

MarioParty(N64) . ........c... 32

50. Internationale Spielwarenmesse

Castlevania(N64) ............ 26

FIFA99(N64) ......vcvvuvunna 36
Oddworld Adventures (GB) ...... 56
Smash Brothers (N64) ......... A
Virtual Pool 64 (N64) .......... 52
Tips & Tricks:

The Legend of Zelda -

Ocarina of Time, Teil 2 (N64) ... .66

Star Wars:
= Rogue Squadron, Teil 2 (N64) ...70
Turok 2 - Seeds of Evil,
. - TONL(NBA) ..oisssnsacaasnmin 62
Mario Party

StoB3t die anderen von der Insel!

Der Knuller auf jeder Fete

E = ¥ i, |
- ——

— ; |

A — -'t-—' = !& i 51

rab. - e e

Pech fiir Wario: Yoshi sahnt seine Miinzen ab

Castlevania

Getestet und fur gut befunden w

Reinhardt Schneider kimpft sich mit der legendaren Peitsche durch stimmungsvolle Level

So muB8 ein Spielzimmer aussehen!

50. Internationale Spielwarenmesse Niirnberg m
Mittendrin statt nur dabei :

Raumausstattung fiir die kleine Geldbérse

inhalt <4>

50. Internationale Spielwarenmesse
NOMBONE o 5.5 5 0085505 2 mdsw g 6
Bereits zum 50. Mal fand in Nlrnberg die
Internationale Spielwarenmesse statt. Wir
waren fur Euch vor Ort und berichten Uber
die N64- und Game-Boy-Spiele, die dort
vorgestellt wurden.

Comic:KidPaddle ............ 23
Spiele, fiir die unsere Welt noch
nicht reifist, Teill 3 ............ 58

Kuriose bis aberwitzige Titel, die nicht
so richtig den Massenmarkt beleben, fin-
det Ihr im dritten Teil unseres Specials.
Unter anderem werden das Space-Bowling-
Spiel Milo’'s Astro Lanes und Golden
Nugget beleuchtet.

HEE NGB . v siussesndssassn 13
California Speed (N64) ......... 10
Centipede (GBC) .......cc0uun 13
Hollywood Pinball (GBC) ....... 13

Indiana Jones

und der Turm von Babel (N64) .. .11
Jet Force Gemini (N64) ......... 12
Legend of the River King (GBC) . .12
Rampage 2: Universal Tour (N64) .10
Ready 2 Rumble Boxing (N64) .. .11

Super Breakout (GBC) ......... 13
GBC-Release-Liste ............ 14
N64-Release-Liste ............ 14
NINTENDO®*

Shadowman ......cceevsnnnnns 24
NINTENDO®*

AlilStarTennis .......ccceueuas 48
Castlevania .......:covunnuns 26
Charlie Blast’s Territory ........ 50
FRER DY oo mimmi miniamdein s 36

Fox Sports College Hoops 99 ... .53
Magical Tetris Challenge

featuring Mickey ............. 51
Matlo ParlY :.cisivsnassnnsnni 32
Micro Machines 64 Turbo ....... 49
Mystical Ninja 2 -

starringGoemon . .......ccccnus 46
SmashBrothers .............. 40
Snow Speeder ........ccnru0n 54
Tetris 64 .........ccccvvunsns 51
Vitual Pool 64 ..........covnus 52
GAME BOY

Oddworid Adventures ..........




GAME BOYC LO

Issgglllllﬂiﬂiit IIIIIIIII ll57
Quest forCamelot ............55
Mortal Kombat 4 .............. 53

TIPS & TRICKS

Gamebuster-Codes ............74

HolplnN® ..civevnurennannmsnns 76
The Legend of Zelda -

Ocarina of Time, Teill 2 ......... 66
Shorties ............ SR
Star Wars: Rogue Squadron,

Teill 2.....0cvvcninnnnnns — )

Turok 2 - Seeds of Evil, Teil 1 .. .62

RUBRIKEN

Abonnement ........cccnuuuas 75
Nutzt die Vorteile eines Abos! Ihr erhal-
tet die TOTAL! fruher als der Handler am
Kiosk und nehmt an Aktionen flir alle Abon-
nenten teil. Wenn |hr einen neuen Leser
als Abonnenten gewinnen konnt, erwartet
Euch eine tolle Pramie. Fullt einfach den
Bestellcoupon aus und schickt sie ab!
Borse ............ B —— 1]
Auf unseren Kleinanzeigenseiten findet |hr
allerhand Angebote Uber gebrauchte
Spiele, Konsolen und diverses Zubehor.
Besonders fur Sammler und Schnapp-
chenjager durften die Seiten interessant
sein. Wer sich von seinen guten Stlucken
trennen mochte, kann sich des Borsen-
formulars bedienen, das einfach auszu-
fullen ist und zur Veroffentlichung an uns
geschickt werden kann.

Editorial ......... T T TER .
Heftshop . ... .ccvvvveecrnnnns 79
Habt Ihr eine Ausgabe verpafdt, weil Ihr
kein Abonnement besitzt? Seid lhr auf der
Suche nach einem alteren Test oder be-
stimmten Tips und Tricks? Kein Problem!
Zuruckreichend bis Ausgabe 5/96 konnen
fast alle Hefte (soweit nicht ausverkauft)
und naturlich auch die Sonderbande sowie
das 64fan magazin ganz einfach nach-
bestellt werden.

Impressum .......cco0nunuuss.82
Leserbriefe .. .....ccvcvvcee..16
Schreibt uns, was Euch auf dem Herzen
liegt! Wenn |hr Fragen, Kritik, Anregun-
gen oder Zeichnungen und Fotos habt,
dann nur her damit! Wir fassen die wich-
tigsten Themen eines Monats zusammen
und antworten ausfuhrlich.
Leser-Charts ....... e e o)
Die Seiten zum Mitmachen und Gewinnen
mit aktuellen Top-10-Listen und interes-
santen Infos rund um Eure Lieblingsspiele:
Schickt uns Eure Chart-Listen, Spieletips
und Statistiken — wir drucken sie ab!
TOTAL!-Intern ...... R e
Vorschau e e~

Mystical Ninja 2 - starring Goemon
Zuruck zu den Wurzeln

r Mama i*m & travebng DJ
3 =*4 the name

- s
& [0 Wty '3?’494
Goemon und seine Freunde streifen in fhren Abenteuem wieder von lmks nach rechts

Quest for Camelot |
Das Action- ﬁl
Adventure in Farbe

Oddworld w
Adventures
Abe erobert nun auch
den Game Boy

Reden kann er nicht mehr, aber pfeifen Griin und Rot und Braun und Gelb ..

FIFA 99

FuSball mit allem Drum und Dran

Der Herr hat gerade ein Tor geschossen Da! Er versucht es schon wieder! So einer ...

Zelda 64 Turok 2 ..
Alle Herzteile und Wir helfen Euch .
Skulltulas! durchs Spiel

Damit lhr nicht verzweifeln miil3t

Kostprobe vorweg: Schie3t aufs Monster!

<5>inhalt



/€
nberger Spielwaken-
_'-'*-j:.' _@_r_,‘te in diesefﬁ Jdahr
ihr fiinfzigstes m. Vomn
4. bis 10. Febr s*fioch
her in den riesigen Ausstel-

lungshallen. Von Furby-Puppen
tuiber Brettspiele bis hin zum
Sandeimerchen und Schaufel
konnte die Angebotspalette
1999 der zahlreichen Her-
steller begutachtet werden.
Die Videospielbranche zahlt
inzwischen zum gewinn-
bringendsten Zweig der
Spielwarenindustrie. Daher
verwunderte es auch nieman-
den, dal3 die meisten Soft-
ware-Anbieter mit einem
Prasentationsstand vertreten
waren. TOTAL! machte sich
eigens auf den Weg, um fir
Euch vor Ort zu sein und hat
aus dem grofBen gemischten
Eintopf die interessantesten
Delikatessen herausgepickt.

auf denen aktuelle und kommende Hig

hlights zum besten gegeben wurden,
pragten den Stand von Nintendo. Im groRen
Stil konnten Star Wars: Rogue Squadron,
Mario Party, Turok 2 und natirlich The Le-
gend of Zelda — Ocarina of Time begutach-
tet und ausprobiert werden. Nintendo selbst
wartete mit zwei Neuanklndigungen auf, von
denen eine als frihe Vorversion hinter ver-
schlossenen Tiren angespielt werden konnte.
Es handelte sich dabei um The New Tetris,
eine Uberarbeitete Fassung des Klassikers,
die ab Juni in den Regalen stehen soll. Pro-
grammiert wird das gute Stlck von H20, die

R iesige Bildschirme und Monitorwéande,

Nintendo hatte traditionsgemal3 den grol3ten Messestand der Branche. An unzéhligen Geréten konnten sich
die Besucher einen Eindruck von den Spielen verschaffen, ohne lange Wartezeiten in Kauf nehmen zu missen

bereits fur Tetrisphere verantwortlich zeich-
nen. Neben einem Vierspieler-Modus kann
S der Titel eine Reihe weiterer Neuerungen auf-
weisen. Durch das Bilden quadratischer

Blocke von mindestens drei Spalten Breite

und drei Zeilen Hohe kénnen Extra-

L1

T
! punkte erzielt werden. In einem Ex-

y : T .. l trakasten duirft lhr einen Stein der
Rt & - r— eigenen Wahl in Reserve
‘ ~ aufbewahren, den |hr dann

¥, e . * zum Einsatz bringt, wenn Ihr
. es flir notig haltet. AuRerdem
T gibt es die Moglichkeit, sogenannte
% Weltwunder freizuspielen. Mit Hilfe des
" 64 GB Paks konnen Spielstande des
GBC-Spiels Tetris DX auf das N64-
Modul Gibertragen werden. Nintendo
hat sich bisher allerdings noch nicht dazu
geauldert, ob das Zubehor in Europa er-
scheinen soll oder nicht. Eins steht aber fest,
das Rennspiel-Update FT1-World Grand Prix
Il erreicht bereits im Mai unsere Gefilde und
erst deutlich spater die USA und Japan. Das
Sequel der Fomel-1-Simulation
konnte zwar nicht angespielt
werden, einige Fakten gab Big
N jedoch bekannt. Mit der
offiziellen FIA-Lizenz im Hand-
schuhfach werden alle Fahrer,
Wagen und Strecken der 98er
Saison integriert. Naturlich dr-
fen wieder einige vorgegebene
Rennsituationen des letzten
Jahres nachgefahren werden.
AuRerdem verspricht der Ent-

=

Zurtick zum Ursprung, ein paar
neue ldeen sowie eine moderne
Prasentation — The New Tetris
riecht nach einem der besten
Tetris-Nachfolger aller Zeiten




reits im Sommer veroffentlicht
werden. Von Twelve Tales:
Conker 64 fehlte leider jede
Spur. Es ist vollig unklar, was
mit dem beinah fertiggestell-
ten Spiel geschehen soll. Mog-
licherweise kommit es ganz
plotzlich, wie seinerzeit Diddy
Kong Racing, eventuell jedoch
auch erst im nachsten Jahr
oder garnicht. Dies hangt von
Rares Planen und?r}jé'gemem
fiir andere Titel ab. Solange
nichts entschieden ist, gibt es
auch keine offiziellen Aussa-
gen. Von Jet Force Gemini
und Perfect Dark gab es zwar
ebenfalls nichts Spielbareszu
sehen, dafiir waren die beiden
Titel aber in der Pressemappe
von NoE aufgefuhrt. JFG soll

. nun nicht im Frihjahr, sondemn
Was ist mit Conker? Wir wissen es nicht, und Rare erstim Juli erscheinen. Flir PD
dulBert sich derzeit nicht konkret zu diesem Thema

Jet Force Gemini {Nlﬁiﬂ}

] hingegen wurde als Release-
wickler Paradigm eine hohere Framerate, gine  Termin lediglich 1999 ange-
verbesserte Gegnerintelligenz und neue Blick- “'geben: Bisher hat sich aber
winkel und Wetterbedingungen. nichts an Nintendos Bestreben
Nintendo of Europe hat bestétimﬁhggéﬂge_mden hitverdachtigen
nachste Star Wars-Titel, ein futuristisches  F. P. Shooter auch in Deutsch-
Rennspiel, auch in Europa erscheint. Zur Zeit land zu veroffentlichen. Letzt-
wird das Spiel unter dem Arbeitstitel Star  endlich kann Big N diese Ent-
Wars: Pod Racers entwickelt und soll be- scheidung allerdings erst dann

Beetle Adventure Racing ( N64)

LX4 Tremor

Das Rumble Pak, das
keine Batterien benotigt.
Rittelt Xtra stark!

Unverb.

Preisempf. 29,95 DM

Controller
Das ergonomische
N64-Joypad mit

LX4 Tremor + 1MB

i v e Dauerfeuer-
LX4 Tremor mit integrierter bR und Zeitlupenfunktion.
1MB-Memory Card ’ﬁ In finf verschiedenen

Unverb. Preisempf.
49,95 DM

Designs. Mit Memory
Card-Schacht

Preissenkung

G64 Lenkrad
mit Rumble-
Technik

* Das neue analoge N64-
Lenkrad mit integrierter
Rumble-Funktion

* Benotigt keine Batterien

» Digitale Fingertip-
Schaltung -~

* Analoges Gas- und
Bremspedal

* Ergonomisches Design

Unverb. Preisempf.

139,95 DM ‘g
-
o B :
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Hybrid Heaven kénnte ein sehr guter Genremix
werden. Lassen wir uns einmal berraschen!

Ed, der trottelige Held aus Tonic Trouble, trifft im
Laufe des Abenteuers viele merkwiirdige Gestalten

treffen, wenn das Spiel fertiggestellt ist. Dies
sollte im Spatherbst der Fall sein, denn in
Amerika soll das Game im November in den
Handel kommen.

Auch di%'zahlreich verigetenen Fremdher-

sentierten in ersterkinie ihr aktu-
ramm, daf} wir b&et‘ts in der Ver-

steller pr,
elles Prt

nige Titel warenzu

rrfenden onaten|

d&;;a_mB tle AdVenture Racing Vg

das einen sehrguten Eindruck hinteplie
Grafik ist ('ail&erst detailliert und dag/Strex
design sehr ausgefallen. Hybtid Heaven
erschejftworaussichtlichifi September und
wird dank -Pak-Unterstiitzung
einen oplionalenHigh-Res-Modus besitzen.
Die genaue Story des Action-Adventures mit
Rollenspielelementen bleibt weiter geheim.
Konami verspricht ein auBergewohnliches
Spielerlebnis, das mit Uberraschungen nur
so gespickt sein wird. Auch Ubi Softs 80%-
Versionen der 3D-Jump&Runs Tonic

Ubi Soft gab bekannt, das Rayman 2 — The Great
Escape das Expansion Pak unterstitzen wird

messe 8

Rayman stol3t in seinem umfangreichen Abenteuer
teilweise auch auf gewalttétigen Widerstand

Trouble, Rayman 2 - The Great Escape und
das Formel 1-Spiel Racing Simulation 2
hinterlieRen einen guten

Eindruck und werden in

den kommenden

Monaten auf dem

TOTAL!-Priifstand

untersucht.

Die Color-Version des GB-Titels V-Rally sah beein-
druckend aus. Das Game erscheint in diesen Tagen

w3 a»b,{

W N N N W
F'F"{["l' F‘"‘-"J"r"-"‘rf‘" [ o

Wario Il sollte sich kein Jump&Run-Fan entgehen lassen, egal ob in Schwarz-
weils oder in Farbe. Spielerisch unterscheiden sich die Fassungen nicht

i"}?'ll"}?“}“}li}"h l‘}‘ﬂ?l]l. iy :

¥ :};‘ll‘p]xullea Wl

Der kleine Conker sieht nicht nur sehr niedlich aus,
seine Bewegungen sind auch putzig animiert

intendo zog ein erstes Fazit und konnte
verkunden, dald sich der Game Boy
Color im vergangenen Weihnachtsge-
schaft ausgezeichnet verkaufte. Angestrebt
war der Absatz von ca. 250.000 Geréten,
tatsachlich gingen sogar tiber 300.000 Ta-
schenkonsolen in-
nerhalb der ersten
funf Wochen nach
(JErscheinen tber die
Ladentheke. Neben
dieser erfreulichen

i & Nachricht erwarte-
w1 o tendie Besucher ei-
| & nige sehr interes-
(il rx0 @x0 3 sante Spiele fiir das
kleine Farbwunder. Neben International Su-
perstar Soccer 99 und Quest for Came-
lot, die Ubrigens in dieser Ausgabe getestet
werden, konnten zum Beispiel die bunten Ver-
sionen von Lucky
Luke, Die Maus und V-
Rally angespielt wer-
den. Spielerische Neue-
rungen konnt |hr von
diesen Fassungen zwar
genausowenig erwar-
ten, wie von der Color-
Version des Superhits
Wario Land /I, schon
anzusehen sind sie aber
allemal. Besonders in-
teressant wirkte Rares
Conker’s Pocket Tales.
Das Action-Adventure im Zelda-Stil soll be-
reits im Mai kommen und entflihrt Euch in
eine marchenhafte Welt. Dort muR das nied-
liche Eichhornchen nicht nur Niisse, sondern

unny: Cr. Castle 3 (GBC)

ugs

Shadowgate erschemt im April fiir den Game 80y
Color. Eine N64-Version folgt voraussichtlich im Juni




GODST

Mario bei seiner Lieb-
lingsbeschaftigung:
Er springt mit dem
Kopf gegen ein ?

auch jede Menge kniffliger Ratsel knacken. Das 16-MBit-Modul
bietet einen batteriegestutzten Speicher. Zum Kinofilm Das grol3e
Krabbeln erscheint in diesen Wochen ein Game-Boy-Color-Spiel.
Es tragt den amerikanischen Originaltitel A Bug's Life und ver-
langt Euch viel Geschick und Kombinationsgabe ab. Auch Comic-
Star Bugs Bunny treibi es bunt In Bugs Bunny: Crazy

der achtziger Jahre s
und erfuhr spater diversg U
unter anderem eine NE
und Gegenstanden
Menu
dern M
Zwe
Rally u
Herst
die Firms vertrieben. Das Besondt
lein die Ta ' es optisch und spie
guten Eindruck i3t Viel bemerkensw
zulande das erste Gi Spiel mi :
Das Modul ist etwas g 8s und benotigt
zum Wackeln eine Micro-Battet die*ifi"ein Fach an
der Oberkante eingesetzt wird. Bei Marios neuestem Abenteuer
handelt es sich um die GB-Fassung des alten NES-Klassikers.
Natlrlich in Farbe und mit 14 zusatzlichen, komplett neuen
Leveln. Als Bonus konnt [hr in bestimmten Stages Wettren-
nen veranstalten. SMB Deluxe bietet per Link-Option namlich
einen Zweispieler-Modus, bei dem Mario und Luigi gegen-
einander antreten. Das Spiel ist ab Juni erhaltlich.

in Europa Uber
t aber nicht al-
h bereits einen
ist, dal3 es hier-
ture sein wird.

Lila und Lila-transparent sind erst der Anfang gewesen. Ab
Juni steht der Game Boy Color auch in den Gehausefarben
Rot, Gelb, Turkis und Neongrtin zur Verfigung. Es handelt
sich dabei ubrigens, inklusive Lila, exakt um die fuinf Farb-
tone, in denen der Color-Schriftzug des GBC-Logos designt
wurde.

FREAKS oHOP

£

Folgende Artikel sind N NINTENDOS* [

- 1

i a
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& A2 o

Game Boy Color 144,95 o

Bugs Bunny & Lola 54,95 g’

Bugs Burny Crazy Castle 3¢ 59,95 m

Conker’s Pocket Tales 44,95 5 Spieler Adapter 19,95 1080° Snowboarding =

Frogger (02.99) 6495 Joyped 19,95 Alr Boarder 64 =

Game & Watch Gallery 2 44,95 RGB Kabel 19,95 All Star Tennis '99 (02) £

Harvest Moon 59,85 :E:js::lgﬂ!ﬂon g,gg Banjo & Kazoole 3

Hexcite (02.99) 59,95 Aero the Acrobat 2 <a> ” 95 g::;:aah 3

Las Vegas Cool Hand (02) 54,05 Ardy Lightfoot s <

erix

Max Montezuma (02) 84,06 80sierty & Obetx 4936 Bomberman Hero 84,9517

Guest for Gamelot | 55,05 Big Hurt Baseball 2898 Gpariys Blast Chig. (02) 109,95 ot

uest for Camelo ; Bi tal <as Bhopoer AttacK 114-95 -~

Reservoir Rats (02.99) 54,95 Boogerman 30,95 o World e

Sehiomple im Aptraumiand*® 54,95 Cutthrout Island 29,95 ! (& ]
Shanghal | e g5 = Donald in Maui Mallard 49,95 Earthworm Jim 3D (02) 109,95

Sylvester & Tweety 54,95 5 Donkey Kong Country2 39,95

Tatris Deluxe 44,95 § <mit deutscher Anleitung> 'F{ world Grand Prix 84,95

S

€ Donkey Kong Country 3 49,95 F-Zero X
Tom & Jerry (02.99 54,95 S ’
L e 59,95 4 Earthworm Jim 2 39,95 piEA Soccer '99 (25.03.) 109,95
’ | FIFA Soccer <a/OV> 19,95
Warioland 2 (02.99) 59,085 ;| FIFA Soccer '96 29,95 g:x 64 (02) 1%-:&
£ FIFA Soccer '97 49,95 y
i 99,95 5 Hebereke Popoon 2 20,95 Holy Magic Century 119,95

Game Boy Pocket 99,95 9| Incred. Crash Dummies 19,95 lggy’'s Reckin Balls 79,95
Lightmagnifier 19.95 2 Jimmy Conners 49,05 Int. Superstar Soccer '98 89,95
Link-Kabel je & Joe & Mac 3 39,95 John Madden '99 99,95
Netzteil <GB & Pocket> 29 95 John Madden '93 19,95 Knife Edge 79,95
Aladdin 39,95 § Judge Dredd 89,95 Mission Impossible 99,95
Animaniacs 39,85 § Justice League T.F. 39,95 Mystical Ninja

Arcade Classic 3 29,95 % Kirby's Dream Course <a> 39,95 Nascar '99

Asterix & Obelix 39,95 5 Kirby's Ghost Trap 49,95 NBA Jam '99

Bust-A-Move 3 44,95 7| Lufia incl. Spielberater 49,95 NBA Live '99

Donkey Kong Land 2 <a> 49,95 £ Marvel Super Heroes 49,95 NBA Pro '68

Wir fithren auch: Mega Driv

Earthworm Jim 39,95 £ Mega Man 7 49,95 NFL Quaterback '99
Ferrari 44,96 = orank & Heactrone Jack 39,95 NHL '99

FIFA Soccer '97 39,95 - Mr. Do 39,05 NHL Breakaway '99
Golf "Classic" 24,95 & NBA - Give n Go Off Road Challenge
Kirby's Dream Land 39,95 5 NBA Hangtime Penny Racers (02)

Maus, Die 54,95
Molemania 39,95

NBA Live '97 8.C.A.R.S.

NHL Hockey '95 <a> Silicon Valley
Monopol 54,95 5 NHL Hockey '96
Mulanp" D%sney" 59,85 % 97 ptarshot

NHL Hocke Star Wars Rogue Sqd.

"} Tonic Trouble (03)
Top Gear Overdrive
Turok 2

Turok 2 <a-uncut>
Twisted Edge Snowb. (02) 109,95
.1 V-Rally 99,95

NBA All Star Chall. 1 24,95
NBA All Star Chall. 2 20,95
Ottifanten 54,95
PGA Tour Golf '96 29,95
Primal Rage
Roger Rabbit
Schiffe versenken

Space Invaders

Spy vs Spy - Vigilante 8 (02.99) TBA
Stargate 5 [ge! & Virtual Pool (02)

Super Battle Tank g Oscar 9,95 Wave Race 84

S, Mario Land 1 -3 Pac Man 2 4995 WCW vs Revenge i

mﬂ&&mfﬂmmmm & il

;Easgxgts
geeReR 88

T 2 - Arcade Game
im im Sorrertempst <a> 39, 95
True Lies 19,

2 PGA Tour Golf '96 4005 Wild Metal Country (02.99) TBA

Ausidndische Anleitung

% Primal Rage 29,95 WWF Warzone

V-Rally
Waterworld <a> 29,05 © I-'::t';y“ %::’::2 49,95 7qida 64 i
WWF Superstar 1 20,964 57 )e Bobble 49,95 Zero Hour (19.03.99) 5

3 Realm 49,95 . Vorrat
N64-Zubehor H Revolutio! nu
- 3 Rios of the Robots 2508 SONDERANGEBOE:
5| Schilimpfe, Die 95

]
=] Schiiimpfe, Die 2 49,95
ST R - —

" % Sonic Blastman <a> 39,95
<l Spirou 49,95
290,95

Clayfighter 63 1/3 <a> 49,9

5 Star Trek T.N.G. 49,95
Joyboard 3 Streetfighter Alpha 2 49,95
Joypad { Super Dany <a>
farbig

An- und Verkauf von Gebrauchtspielen!!!

<blau,
griin,
rot oder
schwarz>
Joypad "grau" 49'05
Joypad + SV 300 39,95 % Super Wreslemania 39, 95 Forsaken
Joypad Shark Pad Pro 49,05 ¢ Terranigma 49,95 Hexen
Joypadverldngerung 14,95 ¥ Tetris 2 49,95
Lenkrad Race Compact 89,95 ¢ < Tetris Attack 49,95
Lenkrad V3 119,95 C Tim in Tibet <a> 39,95
Memory Card 19|95 391 Timecop 18,95 Lamborghini 64
Memory Card 'IlI MB. 29,95 © = Toy Story 49,95 Mace - Dark Eye
Memory card 480 ) 79 95 - Vortex 29,95 Mischief Makers
34 Kensole & Maric 64 239, 95 % Weapon Lord® 39,05 Multi Racing Champion.
Rumbie Pak 19,95 = 39,85
:ggba::lk & Memo 39 95 5 Williams Arcade Hits 39,95
9
SUHE Ktai ' a5 5 Worldmar Golf 19,95
Ultrarace 59,95 #

Nm_dﬁfdﬁe.kﬁhel_smd_y

Vortex 99,85  Zero the Kamikaze <a>29,95

Tel.: 02504 - 9330 - 33 Fax: 02504 - 9330 - 99 é
Personliche Bestellannahme
lfred- -Str. 24
Mo.-Fr. 8.30-20.00 Uhr AR Iuuppolr g
Sa. 10.00-16.00 Uhr 48291 Telgte

Wmdthorststr 13 481 43 Munster Zimmerstr. 15, 33602Bielefeld

Tel.: 0251 - 5105789 ! Tel.: 0521 - 5215206



Genre: Action
Entwickler: Midway

Monstriises Chaos

Erhaltlich: 3. Quartal ‘99

S e I"Ti—-—-—— * e

. Crave schlagt ir die Fortset- gen (ber Neu
X ichdem ¢k Entschie qung von Rampa- unter- sind  weiterhin
| 1ghtng roree s ge World Tour schiedliche die wechselnden
o verspricht Midway Fahigkei- Witterungsbe-
P eine noch groRere ten, so dingungen  und
2 Materialschlacht. daR lhr im Tageszeiten in den einzelnen
Mehr als 100 Mehrspieler-Modus fiir bis ~ Stages. Zuséatzliche Extras wie
¥ Stadte konnt zu drei Teilnehmer durch-  eine durchgehende Storyline
Ihr mit Euren rie- schlagskraftige Teams  und verschiedene Bonusrunden
senhaften Monstern in formen konnt. Auch die  sollen fir weitere Span-
@ Schutt und zur Auswahl stehenden Mo-  nung sorgen.
> Asche legen. Zu ves gestalten sich ab-
o dem Affen, der wechslungsreicher
e Echse und dem und erlauben Euch
Wolf gesellen den Einsatz
@ sich nun ein _ komple-
= Rhinozeros, e xer
40 ein Hummer,  >%bstfemol plopey, bleibe
eine Ratte ,wj f‘et;o;; der Ze,«sféirungs- 3
A Onsfer ver-
ez und ein Schont
0 Alien. Alle
Ungettime
- | verfi-
| —
@
-]
&
=
.- Genre: Rennspiel
o B Entwickler: Midway/Atari Games
e e ek Erhaltlich: 4. Quartal ‘99
=
B geles, Santa Cruz,
Q Silicon Valley und
O Freunde wenig realistischer  warten mehr in die Mojave-Wii-
Rennspiele wie Cruis’/n USA  als 15 ver- ste. Um der Lange-
s oder San Francisco Rush  schiedene Fahrzeuge, darunter weile keine Chance
P konnen schon mal auf California  Sportwagen, Oldtimer, Muscle- ~ zugeben, werdet |hr gelegent-
& Speed gespannt sein. Basierend Cars, F1-Boliden lich dazu gezwungen, die As-
auf der 3D-Engine und Golf-Carts, mit  phaltpiste zu verlassen und Eu-
S von Rush 2 arbeitet denen lhr Gber die ren Weg durch einen Vulkan,
e Atari Games zur verrucktesten ein Einkaufszentrum, Gber eine
Zeit an der N64-Um- Rennstrecken ra-  Achterbahn oder durch einen gi-
- setzung, die gegen- sen durft. Diese gantischen Computer fortzuset-
o uber dem Spielhal- fuhren Euch un- zen. Atari verspricht im Ver-
—

len-Original zahlrei-

che neue Features p, AuomatenV
iberzeugen. FUr

bieten soll. Euch er-

versprich

ersion konn
die Né4-Umsefzung

t Afari Verbesserungent

ter anderem
nach San Fran-
cisco, Los An-

gleich zu Rush 2 eine flissigere
Framerate sowie eine an-
spruchsvollere Steuerung.

e nicht




SEEDE BF E!i!.

Engl.PAL(Uncut)
Kompl. dt. Version 89,90 DM
Turok2 Lisungsbuch engl.39,90

Genre: Action/Sport 20, . ™ Duke Nukem Zer Hour PAL
Entwickler: Midway -

Erhaltlich: September ‘99 Die uns vorfi . L™ oo sotate - mox
egenden By stommen qys .

: . 5] . " Creamcast- #Version dlos Soiel . ’Dﬂ /8tiek
Ready 2 Rumble &>
Boxing N date pus

Spiel, gibt es eine Spiele Box
111! GRATIS 1111
Auch in unseren Ladenlokalen

in Diisseldorf und Essen giiltig

ans des Box- =2 AT Sy ¢ R
Fsports kénnen ; P Mario Party dt. 89,90
aufatmen. Mid- P S8 . - e VIR G Racing Sim. 2dt. 119,90
way hat das orste e | M. Goemon 2 dt. 129,90
Faustkampfspiel flr NS : : ar’g
das N64 angekiindigt | i‘h =74 Nightmare Creatures
und verspricht ein ex- RIS I Y . B |hr miBt nicht nur schnell mit den FiiBen und Castlevaniab4 dt. 139,90

trem actionreiches [l T e . den Féusten sein, sondern Euren Boxer auch
the* verniinftig frainieren und managen Rogue Squadron dt. 114,90

Gameis;__aLv E;/m S;ile - — | Southpark dt. 109,90
yen Ry Zelda 64 dt. 114,90

Auswahl stehen 20 [=% s . deln und fir ein sinnvolles Trai- g
verschiedene Sport- s TE ' ning sorgen. Im FitnesRraum ar- MicroMachine 64 dt.  vorb.
ler mit unterschiedlichen Kampfstilen. lhr diirft beitet Ihr an Schlagkraft, Ausdauer und Reaktions- Tonic Trouble dt. 119,90
sie nicht nur im Ring Schldge austeilen lassen,  vermdgen. Als Ringsprecher wurde (ibrigens Mich- Beetle Raeln dt. 114,90
sondern auch managen, ihre Vertrage aushan-  ael Buffer verpflichtet. e "'" LU

Bringt Ordnung in die Spielesammiung

Ladenpreise kinnen abweichen
Irrtiirmer, Preisénderungen vorbehalten.
Versandkosten 10,90 DM




am rande

Zombie-Theater

Ein Firmensprecher Capcoms
stellte kiirzlich die Fakten um
Resident Evil 64 klar. Nach sei-
ner Aussage befinde sich zur
Zeit lediglich eine Umsetzung
von Resident Evil 2 bei den An-
gel Studios in der Entwicklung.
Da das PlayStation-Original in
Deutschland indiziert ist, kann
mit einem Release hierzulande
nicht gerechnet werden.

Super Mario 5 Stars Pak
Seit Februar dieses Jahres bie-
tet Nintendo ein neues SNES-
Verkaufs-Bundle fiir DM 169 an.
Neben der Konsole erhaltet Ihr
die Spiele Super Mario World
und Super Mario Allstars, das
bekanntlich aus den vier NES-
Titeln Super Mario Bros. 1-3 so-
wie The Lost Levels besteht.
Das Pak ist nur iiber den Ver-
sandhandel zu beziehen.

Ready 2 Rumble Boxing

Game Boy Color

auf der Uberholspur

Der weltweite Siegeszug des
Game Boy Colors verlauft unauf-
haltsam. In Japan konnte das
Handheld zu Anfang des Jahres

Indiana Jones

eins der Konsolen-Charts ver-
drangen. In Deutschland wur-
den bis Ende 1998 iiber 300.000
Stiick der farbigen Game Boys
abgesetzt. '

Psygnosis is no more

Einer der traditionsreichsten
Videospieleentwickler Europas
schlieRt seine Pforten. Nachdem
kiirzlich die Niederlassung in
Manchester aufgelost wurde,
wechseln die verbleibenden
Psygnosis-Mitarbeiter in Sonys
interne Entwicklungsabteilung

ausschlieRlich auf die Produkti-
on von PlayStation-Titeln kon-
zentrieren, hieB es aus England.
Die Zukunft der mittlerweile fer-
tiggestellten N64-Umsetzungen
von Destruction Derby und
0.0.T. ist somit vollig ungewiR.

California Speéd

IR ora s

Auf die harte Tour

Genre: Action
Entwickler: Rare
Erhaltlich: ab Juli ‘99

Jet Force
Gemini

-

scheint sich ein Release-
Datum gegen Ende dieses Jahres zu verdich-
ten. Vermutlich wird daraus der groRe Weih-
nachtstitel. Andererseits deutet vieles darauf
hin, dal® Banjo-Tooie erst kommendes Jahr

sogar die PlayStation von Platz

SCEE. Man wolle sich fortan

intendo peilt flr Jet Force
Gemini einen Erscheinungs-

termin in diesem Sommer

an. Die neuen Bilder schiren Rare hat 5
N64-Tite| ;

weiter die Neugier auf Rares
Action-Spektakel. Flir Donkey

Petri Heil

Genre: Angel-RPG
Entwickler: Natsume
Erhaltlich: im Handel

Legend of the
Riven King

er nach ei-
ner unver- [
brauchten |

Spielidee  dirstet,
der dirfte bei Natsu-
mes Angel-RPG fiin-
dig werden. Nach-
dem Eure Schwe-

b
| OA;_EU die mreressmr@s:‘c-‘-n
n der E'?hw'cﬂung -

ster schwer
erkrankt ist,
erfahrt Ihr von
Eurer Mutter,
dal? sie nur
durch die ma-
gischen Krafte

des Guardian- e héte jemel

werden kann,
Ausgerustet mit
einer Angel zieht |hr
hinaus in die weite
Welt, um den Fisch zu fangen.
In speziellen Geschéaften konnt
lhr die dazu benotigte Ausrii-
stung wie diverse Ruten, Ha-
ken, Koder und Werkzeuge
kaufen. Sucht Euch also ein
stilles Platzchen auf der
Oberwelt und werft
die Leine aus. So-
bald sich ein
Fisch dem Kaoder
nahert, wird

in eine Un-
terwasser-
perspektive
gewechselt,
in der lhr ge-
" nau verfol-
| gen kénnt, ob

veroffentlicht wird.

Fisches geheilt zulande

),

er anbeif3t.
Habt lhr ei-

LY A nen Fang
R .. gemacht,
edacht, daﬂ" hller :
ol eins)gnge[spie[ ofﬁﬂeﬂ ktilr.ln'ce es
de ;wnﬁorktkomm!? sein, daR
ein Bar,

ein Adler oder ein anderes
Raubtier ihn Euch abluchsen
will, so daR es zum Kampf
kommt. Wenn alles gutgeht,
dirft Ihr Euren Fisch
verkaufen, vom
Geld eine bessere
Ausrustung er-
werben und
Eure Suche
nach dem
Guardian-
Fisch fortsetzen.




Lord of the Boards

2

Genre: Action/Sport ~ 7
‘Entwickler: Midway/Atari Games

Erhaltlich: ab Marz (us)

720°

s sieht ganz da-
nach aus, als
wiurden in Zu-

kunft immer mehr
Arcade-Klassiker ei-
ne Wiedergeburt auf
dem Game Boy
Color erleben. Dazu
gehort auch Ataris
Skateboard-Spiel

720° von 1988. Lei-
der ist es nicht mog-

MEDAL =0 gy
100 E— 160

lich, die vier extrem abwechs-
lungsreichen

Skate-Parks des Originals fiir die
Handheld-Version umzusetzen,
so daR lhr Euch mit einem ver-
einfachten Levelaufbau begnii-
gen miidt. Auch die verschiede-
nen Tricks werden sich mit dem
digitalen Steuerkreuz sicherlich
nicht so gut wie mit einem Joy-
stick ausfiihren lassen, doch die
Thematik hat noch nichts von
ihrer Faszination verloren.

Die Mauer mup weg!

Genre: Action G4M
Cor g

Entwickler: Take Two
Erhaltlich: im Handel

Super Breakout

in wahres Urgestein aus
Edem unerschopflichen

Spielefundus von Atari
ist das Geschicklichkeitsspiel
Super Breakout von 1978.
Das auch unter dem Titel
Arkanoid verbreitete Spiel-
prinzip durfte allgemein be-
kannt sein. Euch stellt sich die
Aufgabe, mit einem Schlager
eine Kugel zurtickzuschlagen,
bevor sie aus dem Bild fallt,
und auf diese Weise die bunte
Steinmasse aufzulosen, die an
der Spielfelddecke hangt.

U_qei hang e

rallwinkel der K

che Stelle des Schld

hr qE-_l'IUU Z

Der Abp |
b, quf welche Ste"
cr;—":mcdiese Weise konnt |

ACKTUNG, KLASSIKER! o,

Genre: Action
Entwickler: Take Two
Erhaltlich: im Handel

Centipede

it Centipede erwartet
Euch ein Ballerspiel, daf3
1980 fur viel Aufsehen

sorgte. Anders als in unzahligen

¢
B oaygadd
war mit einem Tralckf:;all.
der eine nahezy PIX€ ge
,rmaglichte

Der Automat

t
ausgeslﬂhe I
naue Steverung erm

lern, der sich
hin- und herschlangelnd

i"?" 2 ?‘E‘g -+ durch einen Pilzwald fri@t.
;ﬁ‘;? 2 *‘#‘fri”l'fﬁ‘ Ty Trefft Ihr den Korper des
'y el dl Wil Tieres, teilt es sich, und lhr

% Q!% 5 bekommt es mit einer
kS . = _.. @ . Handvoll kleinerer Exem-
2 s 3 plare zu tun, die wesent-
5 Ame lich schwieriger zu treffen
4 S A sind.
focanaaa

Konkurrenzprodukten ist es bei
Ataris Klassiker nicht die Aufga-
be, Raumschiffe zu pulverisie-
ren, sondern einem Hundert-
fulker eins vor den Latz zu bal-

Balls of Steel

Genre: Flipper
Entwickler: Take Two
Erhaltlich: im Handel

ollywood Pin-
ball bietet Euch
funf  Flipper-

Spiele, die allesamt
an populare Film-
motive angelehnt
sind. Zur Auswahl stehen das

SF-Thema Galaxy

Wars, Unterwasser-Action mit
Sharks, Saurierangriffe in Terror
Dactyl, die Undercover-
— Mission Double
-~ Agent sowie die
Geschichte des
Rachers der Wit-
wen und Waisen,
Robin Hood. Dank
gestochen schar-
fer  Color-Grafik
kénnt lhr jedes De-
tail der aufwendig
gestalteten Tische
genau erkennen.
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Game-Boy-Color-Release-Liste wanz-ss
Battletanx 3D0O Action
MARZ ‘99 . Beetle Adventure Racing  Electronic Arts Rennspiel
Battleships Take 2 Brettspiel Chameleon Twist 2 Infogrames/Sunsoft Jump&Run
Bugs Bunny's Crazy Castle 3 Nintendo/Kemco Jump&Run Charlie Blast’s Territory Mitsui/Kemco Puzzlespiel
Duke Nukem GT Interactive Action FIFA '99 Electronic Arts Sport
Golden Goal Take 2 Sport Gex 64: Enter the Gecko  GT Interactive/Midway  Jump&Run
Int. Superstar Soccer 99 Konami Sport Mystical Ninja 2 - Konami Action/Adv.
Klustar Infogrames Action Starring Goemon
Legend of the River King  Mitsui/Natsume Angel-RPG Mario Party Nintendo/Hudson Party-Spiel
Logical Softgold/Rainbow Arts  Puzzlespiel Micro Machines 64 Turbo Konami/Codemasters Rennspiel
Millipede Take 2 Action NBA Pro 99 Konami Sport
Missile Command Take 2 Action NHL Pro 99 Konami Sport
Monopoly Take 2 Brettspiel 0.D.T. Psygnosis Action
Mortal Kombat 4 I(onq‘ia‘1i£Midway Beat 'em Up | South Park Acclaim/lguana F. P. Shooter
NBAPro ‘99  #:%,%1, Kogami Sport
NHL Pro ‘99~ ACami Sport APRIL '99 |
San FranciscolBiush 2 Konami/Atari Games Rennspiel All Star Baseball 2000 Acclaim Sport
Spy vs. Spy Rxm Mitsui/Kemco Action All Star Tennis ‘99 Ubi Soft Sport
Tom & Jerry / Take 2 Jump&Run Carmageddon Acclaim/SCl Rennspiel
V-Rally Infogrames Rennspiel Castlevania Konami Action/Adyv.
l‘ Quake 2 Activision/ID Software  F. P. Shooter
APRIL '99 (nicht in Deutschland)
Beavis & Butthead GT Interactive Jump&Run Racing Simulation 2 Ubi Soft Rennspiel
Bust-A-Move 4 » ' Acclaim/Taito Puzzlespiel Rush 2: Extreme Racing GT Interactive/Midway  Rennspiel
Mr. Domino J Acclaim Puzzlespiel Tonic Trouble Ubi Soft Jump&Run
Rugrats — The Mo e Softgold/TeHQ Jump&Run . Vigilante 8 Activision Rennspiel
Shadowgate Claési'c'* Nintendo/Kemco Rollenspiel
Tabaluga Infogrames Action/Adv. = MAI '99
Top Gear Rally Mitsui/Kemco Rennspiel Airport Inc. Konami/Telstar Simulation
Duke Nukem: Zero Hour  GT Interactive/Eurocom Action/Adv.
MAI ‘99 F1 World Grand Prix || Nintendo/Video Systems Rennspiel
Asterix Infogrames Jump&Run ' Shadowman Acclaim/lguana UK Action/Adyv.
Conker’s Pocket Tales Nintendo/Rare Jump&Run Wild Metal Country Acclaim/DMA Design®: Action
Daffy Duck Infogrames/Sunsoft Jump&Run | @Fffilﬁ 3
Gex 3D Acclaim/Interplay Jump&Run . 2. QUARTAL '99 - el ( l"_f‘",
Hugo 2 1/2 Infogrames Action/Adv. | Jet Force Gemini Nintendo/Rare l(:lc;ﬁﬁ(‘li
Looney Tunes Infogrames Jump&Run ' Looney Tunes Infogrames ~ Rennspiel
Men in Black Acclaim/Interplay Action | Space Race (Juni) W
Tazmania Devil Rush Infogrames/Sunsoft Jump&Run ' Rat Attack (Juni) Mindscape Actich ®
Titus Jr. Konami/Titus Jump&Run ' Rayman 2 (Juni) Ubi Soft Jump&Run
. ReVolt (ab Juli) Acclaim Rennspiel
2. QUARTAL 99 | Shadowgate 64 (Juni) Mitsui/Kemco Adventure
Resident Evil Virgin/Capcom unbekannt Superman (Juni) Konami/Titus Jump&Run
Street Fighter EX plus Alpha Virgin/Capcom Beat ‘'em Up | The New Tetris (Juni) Nintendo/H20 Puzzlespiel
Super Mario Bros. Deluxe Nintendo Jump&Run World Driver Championship Kemco/Boss Game Stud. Rennspiel

16.280.000

Nintendo® 3.500.000 Nintendo®

Anzahl der bis
zum September
1998 verkauften
Konsolen

Super Nintendo 17.060.000 Super Nintendo .300.000

20.070.000

Game Boy Game Boy

Play Station 13.150.000* Play Station .990.000*

5.740.000 3.020.000

Saturn Saturn

u oy u

an den Handel ausgelieferte Einheiten 0

@ TOTAL! 3/99

25 Mio.
in Japan

50 Mio. 0 25 Mio. 50 Mio.
AulBerhalb Japans
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- BRAIN! MEINST
' DU NICHT, DIE LEUTE SIND
MIT IHREN V/IDEO-SPIELEN ZU
BB\ BESCHAFTIGT, UM EINE COMIC-
ANZEIGE ZU LESEN" _
q ‘ . DAS |ST
GENAU DER PUNKT, PINKY!
WAHREND ALLE GAME-FREAKS
GEBANNT VOR IUREN &/LD-
SCHIRMEN SITZEN, WERDEN WIR
DIE GELEGENHEIT NUTZEN LIND DIE /e
WELTHERQSCHAFTAN UNS 4

' :
. UND WER DAS HEFT NICHT HAT, ERHALT AUCH NICHT DIE STAATSBURGERS CHAFT!

’,7,;,,0\ PINKY & BRAIN #1 « AB SOFORT UBERALL IM HANDEL! @uﬁk
&0 fh e ... und die TV-Serle |eden Sonntag Vormlttug auf ProSieben '

ANIMANIACS, characters, names and all related indica are trademarks of Warner Bros. © 1999.
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Marieke Sehr aus Frondenberg malte diesen
putzigen Yoshi. (Das Zelda-Bild ist auch klasse!)

WifilElcarnsenenasand

Hallo, holeré und herzlich willkommen auf
Euren Leserpostseiten. Unglaublich, aber
wahr! Wir kénnten erneut die halbe TOTAL!
mit Lob fiir Zelda fiillen, haben es jedoch
aus verstandlichen Griinden bei einigen Bei-
spielen belassen. Kritik gab es fast keine — das
haben wir noch bei keinem Spiel zuvor erlebt.
Der Umfang der Postseiten ist erneut grof3er
als gewohnt, dennoch war es nicht még-
lich, alle interessanten Themen auf diesen
Seiten zu behandeln. Wir hoffen, ein paar in
der April-Ausgabe nachreichen zu kénnen.
Fur alle Neuleser folgt nun die traditionelle
Ansage: Auf den Leserpostseiten habt lhr
die Gelegenheit, Einflul3 auf die Gestaltung
Eurer TOTAL! zu nehmen. Habt Ihr Anre-
gungen, Meinungen oder Kritik, dann nehmt
kein Blatt vor den Mund, sondern schreibt es
voll und schickt es uns! Wir lesen jeden
Brief. AuBerdem beantworten wir hier nach
bestem Wissen und Gewissen Eure Fragen.
Wenn Ihr eine kiinstlerische Ader habt, kénnt
Ihr natiirlich auch das obengenannte Blatt
dazu nutzen, um es zu bemalen. Wenn lhr es
dann noch an die untenstehende Adresse
schickt, erh6ht das Eure Chancen enorm,
dal3 wir es abdrucken. Vergel3t bitte nicht, Eu-
ren Namen und maéglichst Euer Alter zu no-
tieren. Eine weitere Méglichkeit, Euren Na-
men auf diesen Seiten wiederzufinden, ist fol-
gende: Solltet Ihr ein witziges Foto von Euch
mit einer TOTAL!-Ausgabe zur Hand haben,
tiitet es ein, klebt ‘'ne Marke drauf und ab
geht die Post!
Falls Ihr Charts, Tips&Tricks, Wettbewerbs-
Einsendungen oder dhnliches der Leserpost
beilegt, notiert diese bitte auf Extrazetteln
(inkl. Adresse).

kdh

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

Danke |
Wir vier Leutchen wollen
uns ganz, ganz herzlich bei
Herrn Miyamoto bedan-
ken. Mit The Legend of
Zelda - Ocarina of Time hat
er das beste Spiel aller Zei-
ten erschaffen.
Miyamoto verzauberte uns
schon mit Super Mario 64,
brachte uns mit Mario Kart
64 Multiplayer-Spal3. Wave
Race 64, 1080° Snow-
boarding, LylatWars und
F-Zero X sind einfach fan-
tastisch und zeigen, wie
kreativ er ist. Aber Zelda ist
phanomenal! Die Musik-
stlicke sind toll, und wenn
wir Stre haben, dann
summen wir die schone und ruhige Musik von
Kakariko. Zelda beweist aber auch, daf® Nin-
tendo-Games nicht nur etwas fir Kinder sind.
Hyrule (sieben Jahre spater), der Schatten-
tempel oder das Kénigsgrab zeigen dies deut-
lich. Aber wirklich toll ist, dal® man reiten,
fischen, Nachtschwarmer fangen kann und vie-
les mehr. Flr Abwechslung ist also gesorgt.
Mit Zelda schuf Miyamoto ein fantastisches,
mitreiBendes, abwechslungsreiches und vor
allem perfektes Spiel, das zeigt: Nintendo ist
einfach die beste Firma im Videospielmarkt.
Und Miyamoto machte sie dazu. Vielen Dank,
Shigeru Miyamoto, fiir lhr Meisterwerk The
Legend of Zelda — Ocarina of Time und lhre
anderen tollen Ideen!

Daniel, Bastian, Michael & Jeffrey,

Schutterwald

Die Randverzierung des Briefes von Andreas Freymiiller war zwar nicht
zum Abdrucken bestimmt (wie gesagt: kein kariertes oder liniertes Pa-
pier), aber den grandiosen Link konnten wir der Welt nicht vorenthalten

Danke Il
Wir schreiben aus einem Grund - logisch: The
Legend of Zelda - Ocarina of Time. Dieses Spiel,
die lang ersehnte Erflllung unserer Traume!
Wenn wir sterben, wollen wir am liebsten auf
dem Kakariko-Friedhof begraben werden. Um
Spal? zu haben, gehen wir auf die Minenbow-
lingbahn. Auch wenn unser Mittagessen nie
fertig wird, wollen wir trotzdem in Kakariko
wohnen. Im Sommer mochten wir am Hylia-
See fischen und baden gehen. Jeden Mor-
gen wollen wir frische Milch von den Lon-Lon-
Kihen trinken und abends, wenn uns einmal
langweilig ist, auf Epona dem Sonnenunter-
gang entgegenreiten. Jede Nacht mochten wir
mit all unseren Freunden auf der Lon-Lon-Farm
eine Party feiern. Wir danken Miyamoto, daf}
all dies jetzt moglich ist.

Wir hoffen, da® es andere Zelda-

Spieler gibt, die all dies mit uns fuihlen

und uns im Geiste beistehen.

Auf ein Wiedersehen in Hyrule!
Sonni, Marieke & Nils, Dortmund

Namen sind Schall & Rauch
Euer Heft ist wirklich klasse. Da kon-
nen andere einpacken. Die wissen
nicht einmal, dal® Samus Aran weib-
lichist ...
1. Zu dem Brief von Mario Puljic
(T! 1/99) mochte ich sagen: Die Lage
in Japan hat uns schon zu interessie-
ren, denn wenn es dort nicht gut lauft,
entwickeln die Firmen flr uns ,West-
ler” auch keine Spiele mehr.
2. Was ist denn aus Kirby’s Air Ride
geworden?
3. Wieso sagen eigentlich alle Zelda
64 zu The Legend of Zelda — Ocarina of
Time? So heil’t das doch gar nicht.
Alexandra Engel, Mannheim

TOTAL!:

Traurig, aber wabhr ...

1. Das ist es, was das Capcom/Enix-
Beispiel verdeutlichen sollte.

2. Laut TOTAL! 12/98 wurde die Ent-
wicklung eingestellt. Angeblich soll es

Ob das wirklich die richtige Melodie ist, um ei-
nen Brief zur TOTAL! zu teleportieren, Daniel?

Jiirgen Bach (17) aus Vettweil3 brachte dieses Werk zu
Papier. (Die Sachen aus der Zelda-Verlosung gibt es natiir-
lich auch zu kaufen - siehe Riickseite der TOTAL! 2/99/)

als Bonusspiel in einem N64-Kirby-
Jump&Run Verwendung finden, aber
das ist nicht bestatigt.




3. Der Arbeitstitel ist aber immer noch bes-
ser als die Abkurzung Zelda — OoT. Man kann
es auch Zelda V betiteln (oder einfach nur Zelda
nennen).

Zweierlei Mal3
Ihr habt Rogue Squadron mit einer 1 sehr gut
bewertet. Da mir Ly/atiWars schon recht gut ge-
fiel, war ich kurz davor, mir auch dieses Spiel
von meinem Weihnachtsgeld zu besorgen.
Doch dann habe ich in der GameStar, einer mei-
ner Meinung nach nicht iblen Zeitschrift, einen
Testbericht der PC-Version von Rogue Squa-
dron gefunden, in dem das Game mit eher
durchschnittlichen 69 % und dem Fazit ,,Sim-
ples Actionspiel — nur fur Star Wars-Fans”
bewertet wurde.
Gibt es wesentliche Unterschiede zwischen der
N64- und der PC-Version? Wenn nicht, wie
kann es sein, dal® die Wertungen so unter-
schiedlich ausfallen? Es kann doch nicht nur
daran liegen, daf3 die PC-Freaks technisch viel-
leicht mehr gewohnt sind, oder?

Mick, Calw

TOTAL!:

(Einigen wir uns darauf, dal® die GameStar
zur Zeit die beste PC-Zeitschrift ist ...)

Der wesentliche Unterschied ist: Rogue schnei-
det weltweit als PC-Spiel schlechter ab als
die N64-Version — obwohl der Source-Code bei-
der Versionen (und damit das Spiel) im Prin-
zip identisch ist. Dennoch gibt es einige Bei-
spiele, bei denen derselbe Tester derselben Zeit-
schrift verschiedene Wertungen gibt. Sehr be-
zeichnend ...

Allerdings wundert sich auch Factor 5 nicht
uber diese Differenzen, denn Rogue ist ,,im Her-
zen” ein Konsolenspiel. Und deren PC-Um-
setzungen werden immer schlechter bewertet
(siehe Final Fantasy VII, Oddworld: Abe’s Exod-
dus, Tomb Raider usw.). LylatWars wiirde mit
Sicherheit von PC-Heften ebenfalls nur mit-
telmallige Wertungen erhalten.

/ , g i, .‘-. o

Dem Wunsch von Lydia Markert aus Dessau kén-
nen wir uns nur anschlie3en. (Gru8 zuriick!)

Man konnte nun be-
haupten, die Spiele
sind den PC-Testern
nicht  kompliziert
genug. Auf jeden Fall
ist aber das Feeling
am PC nicht gleich-
wertig — unter ande-
rem mangels eines so
guten Joypads.

PS: Von Rogue wur-
den in den USA (ber
drei Millionen Einhei-
ten verkauft. Auch in
die englischen Charts
ist es Mitte Januar auf
Platz 1 eingestiegen.

; e F-Zero X

So mittelmaRig kann Gosamisalt Rikde
das Spiel also nicht
sen ... Mute City |

1:28:913 26:044
Welcome back 1:29:380 26:411
Ich habe mich ja 1.31:078 27:150
schon langer nicht
mehr gemeldet, aber  Sjlence |
die neuste Ausgabe  1:18:354 22:309
ist Grund genug, Euch  1:19:219 22:689
wieder einmal zu  1:19:648 23:028
schreiben. |hr liefert
einfach mit Abstand Sand Ocean |
die beste Zeitschrift, 1:23:169 25:197
die man sich fur Nin-  1:25:226 25:328
tendo-Konsolen win-  1:25:337 25:566

schen kann. Mir ist

natlirlich klar, daR  Devil's Forest |

manch einer lieber  1:33:309 29:027
eine Zeitschrift fur  1:33:470 28:855
den halben Preis 1:34:285 28:688
kauft, auch wenn von .

Kompetenzjede Spur ~ Big Blue |

fehlt. Ich denke, esist ~ 1:37:096 30:389
alles gesagt, wenn  1:44:246 32766
(iber ein einziges Bild- ~ 1:45:233 33:411
schirmfoto (vermut-

lich ohne weitere P'O'T Town | .
Infos) eine ganze Seite : ::g:?gf gg:ggg
berichtet wird, man 1:48:593 i

aber am Ende ge-
nauso schlau ist wie
vorher. Da bin ich doch froh, daR in der TOTAL!
nicht uber ein neues Rare-Spiel geschrieben
wird ,,Rumble-Pak-Unterstlitzung (...) darf an-
genommen werden!” Argh!

Na ja, egal, ich will jetzt nicht (ber eure Kon-
kurrenz lastern, sondern ein paar Worte zur
TOTAL! 2/99 loswerden. Ich finde auch die
News nicht mehr so (bersichtlich wie friiher,
aber ich bin mir sicher, daf ihr da einen guten
Weg finden werdet, Design und Nutzen zu ver-
einen (das klingt ja wieder dramatisch). DaR ihr
soviel Platz fur die Leserbriefe eingeraumt habt,
finde ich wirklich gut, zumal es sowieso nicht
allzuviele Spiele zu testen gab. Ubrigens danke
ich fur die Pokémon-Reportage, sie war sehr
informativ. Behaltet unbedingt ein bis zwei Re-
portagen pro Ausgabe bei, denn das ist auch
etwas, das euch vor anderen Magazinen aus-
zeichnet (Hintergrundinfos). Nachtraglich muf}
ich euch zu eurem Mut gratulieren, erst in
dieser Ausgabe mit Zelda-Hilfen anzufangen.
Selbst wenn es eurer Aussage nach vielleicht

TOTAL! 3/99

Highscore-Aktion

Diesen Monat haben wir endlich den angekiindigten Bestzeiten von F-Zero X
ein wenig Platz eingeraumt. Wie tiblich méchten wir darauf hinweisen, daR dies
keine Competition ist. Die Bestzeiten erflillen ausschlieRlich den Zweck, Fans
des Spiels die Maglichkeit zu geben, ihre Leistungen zu vergleichen. Fair Play
ist angesagt, da wir die Angaben nicht Gberprifen konnen. (Die erste Big-
Blue-Zeit erscheint uns im Vergleich mit allen anderen Plazierungen zu iiber-
legen - ein Schreibfehler?) Es sind nur Zeiten der PAL-Version gefragt! Wir
beschranken uns diesmal auf den Jack-Cup, demnachst folgen entweder Up-
dates oder weitere Cups. 7080° Snowboarding steht ebenfalls noch aus.

Bei Wave Race 64 hat sich nichts mehr getan, auBer da® Sven Hoffman seine
Bestzeiten der Glacier Coast und Southern Islands noch einmal verbessert
hat (beeindruckend!). Die LylatWars-Vorgaben waren offensichtlich so hoch,
daf sie bislang niemand ansatzweise gefahrden konnte.

Name Fahrzeug
Thomas Winter Twin Noritta
Urs (aus Lohne) -

Christoph Klinger Iron Tiger
Christoph Klinger Mighty Typhoon

Urs (aus Lohne) -
David Franke Fire Stingray

Christoph Klinger White Cat
Florian Reichart Fire Stingray
Urs (aus Lohne) =

Christoph Klinger
Letterio Moschella
Florian Reichart

Big Fang
Hyper Speeder
Fire Stingray

Urs (aus Lohne) =

Letterio Moschella Hyper Speeder
David Franke Blue Falcon
Letterio Moschella Hyper Speeder
David Franke Twin Noritta
Florian Reichart Fire Stingray

vom wirtschaftlichen Standpunkt her falsch
war, bin ich euch dafiir sehr dankbar. Ubrigens
super, daB ihr nicht auch noch anfangt, Kom-
plettldsungen zu schreiben, sondern gezielt die
Problematik aufgreift und nur Hilfen gebt, von
denen man auch wirklich etwas hat.
Bevor ich es vergesse: das Zelda-Poster! Wow!
Danke! Genial! Mehr davon! Original japanische
Werbeposter! Das ist wieder einmal eine echte
TOTAL!-Idee, super!
So, dald war es dann, ihr wi3t, daR ich wie-
der ,festin eurer Hand" bin. Behaltet den hohen
Qualitatsstandard bitte bei und bleibt, wie ihr
seid.

Lukas Wilde, Kleinostheim

TOTAL!:

Holla, da hast Du ja ganz schon dick aufge-
tragen! (Du bist doch der Mann, der bis vor ein
paar Monaten in jedem Nintendo-Magazin
regelmaRig mit Briefen vertreten war — wir
erinnern uns durchaus.) Du hast vollkommen



m! Leserbriefe

recht: Von Donkey Kong 64 existiert nur ein ein-
ziger Screenshot, der von Nintendo veroffent-
licht wurde. Daruber hinaus gibt es zur Zeit
keinerlei Infos, und keine Zeitschrift der Welt
hat bislang wenigstens ein Polygon des Spiels
in Bewegung gesehen.

Mit Zelda-Tips wirden wir, wenn wir noch
einmal vor der Wahl stiinden, nicht friiher
beginnen. Wir bekommen vereinzelt Briefe mit
dem Tenor, der Umfang des Spiels hatte groRer
ausfallen konnen, und ob wir auch schon nach
circa 30 Stunden durch waren ... Wenn man
es anhand einer Losung spielt, ist das mach-
bar, aber dann ist auch der Witz des Spiels
dahin. SchlieRlich liegt die Befriedigung darin,
so viele Ratsel wie moglich selbst zu l6sen.
Du kannst gerne so viele Magazine lesen, wie
Du mochtest, frei nach dem Media-Markt-Motto
,Gut, dal® wir verglichen haben!” Die TOTAL!
mag nicht das billigste oder albernste Magazin
sein, aber wir sind immer noch der Meinung,
das Heft ... pardon, Magazin mit den fundier-
testen und ,ehrlichsten’ Infos zu sein —und vor
allem mit den besten Lesern. Die Idee zu dem
japanische Werbeposter war beispielsweise
eine Anregung eines Lesers (die brillante Um-
setzung kommt naturlich von uns —grins!). Des-
halb an dieser Stelle der Dank an alle Leser und
der Hinweis: Ubertreibt’s nicht mit dem Lob,
sonst steigt uns das noch zu Kopf ...

Expansion Pak

Vor einigen Tagen habe ich bei einem Versand
die RAM-Erweiterung bestellt. Da das Original
von Nintendo schon ausverkauft war, kaufte
ich die eines anderen Herstellers. Ich habe dann
damit 7Turok 2 gespielt, und das Spiel ist immer
wieder abgesturzt. Ich habe die Erweiterung
noch mit einigen anderen Spielen, die sie nicht
unterstutzen, getestet. Die bleiben auch alle
hangen. Meinem Freund ist genau dasselbe
mit der gleichen Erweiterung passiert. Und aus

diesem Grund rate
ich unbedingt da-
von ab, die Erwei-
terung  namens
Power RAM vom
Hersteller Datel De-
sign zu kaufen.
Bjorn, Dambach

TOTAL!:

Wie bereits in T!
12/98 in unserer
Expansion-Pak-Re-
portage erwahnt,
haben die Fremd-
hersteller Probleme,
die richtige Timing-
Rate zu finden, mit

der die Daten in den g WAy Yo 9.V &
Speicher geschrie- | & 4 (BEN® N P ‘..‘ _ o
benundwiederaus- | @& & & ¢ 4 y. 4 -~ ﬁ Q.:-! ¢ q

gelesen werden.

Andreas Debray (15) aus Miinchen hat uns zwdlf Griinde mitgeliefert, warum

Deshalb raten wir wir sein Bild abdrucken sollten. Punkt elf hat uns absolut iiberzeugt: ,, Weil ich
derzeit weiterhin von mir sonst Dual Heroes kaufe!” Das kénnen wir natiirlich niemandem zumuten

Third-Party-Paks ab.

Sollte es demnachst eins ohne Mangel geben,
werden wir das auch vorstellen. Der Handler
mufd auBerdem das Expansion Pak zurick-
nehmen, da es offenbar nicht funktioniert.

Er kann sich auch nicht mit den bekannten
Turok 2-Mangeln (siehe nachster Brief) he-
rausreden, denn es muRten zumindest alle
Spiele, die das Pak nicht unterstitzen, ein-
wandfrei laufen.

Turok 2 Tilt

Ich habe da ein riesiges Problem mit Turok 2.
Als ich kdrzlich im Laden die englische PAL-
Version sah, griff ich zu, ohne lange nachzu-
denken. Zu Hause spielte ich dann das Spiel
und war begeistert. Nach einiger Zeit kam ich
zum Speicherpunkt und sicherte. Als ich es
dann spater wieder laden wollte, traf mich
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der Schlag. Da kam eine Message, daf}
die Datei verdorben ware und ich sie nicht
laden konne. So fing ich wieder von vorne
an, doch es geschah wieder dasselbe.
Danach probierte ich es, ohne das Rum-
ble Pak zu benutzen (ich besitze das Tre-
mor Pak LX4 mit 4-MB-Speicher). Zu mei-
ner Uberraschung funktionierte es. Woran
liegt denn das?
Aber das ist nicht das einzige Problem.
Ich habe mir auch die Speichererweite-
rung zugelegt, um Turok 2 im High-Res-
Modus geniel3en zu konnen. Doch jedes
Mal, wenn ich das Spiel in High-Res
spiele, friert das Bild nach einiger Zeit ein,
und es tritt manchmal wieder das Pro-
blem mit dem Speichern auf. Zuerst
dachte ich, daR mein Modul einen Fehler
hat, bei meinem Bruder und meinem
Freund passiert es jedoch ebenfalls.
Christian Schndll, A-Imst

TOTAL!:
Turok 2 bereitet mit einigen Speicher-
karten verschiedener Fremdhersteller

Dieses Bild stammt von Jeanine Hofmann aus Birkenau
(Nur weil wir ein Bild nicht abdrucken, hei3t das nicht,

es gefallt uns nicht. Wir bekommen eben sehr viele!)

Probleme, das mu3te auch Acclaim kurz
nach der Veroffentlichung der US-Ver-
sion eingestehen. Warum es bei der PAL-

Version nicht behoben ist, bleibt unklar. Wir
mufdten uns die deutsche Version auch erst
nach der Veroffentlichung im Laden besorgen,
deshalb konnten wir vorher nicht darauf ein-
gehen. Das Einfrieren des High-Res-Bildes sollte
selten auftreten. Die ersten ausgelieferten US-
Module hingegen hatten noch Unmengen von
Bugs, die jetzt groRRtenteils behoben sind.

Game Boy gelinkt
Eigentlich schreibe ich ja keine Briefe an euch,
da die Chance, im Heft zu erscheinen, ziemlich
gering ist. Doch jetzt mache ich eine Ausnahme,
denn ich habe etwas entdeckt, das vorher noch
nie dagewesen ist. Vielleicht druckt ihr meinen
Brief ja tatsachlich ab. Ich wiirde mich sehr
freuen. Probiert einmal folgendes aus:
Steckt King of Fighters 95 in einen Game Boy
und King of Fighters — Heat of Battle in einen
anderen. Nun verbindet beide Game Boys mit
einem Game-Link-Dialogkabel und schaltet sie
ein. lhr mifRt bei beiden Spielen den Zwei-
spieler-Modus auswahlen und siehe da: Die
Module reagieren tatsachlich aufeinander. Man
kann jetzt bei beiden Spielen die Kampfer
wahlen und loslegen. Aber Vorsicht: Man kann
bei den Spielen nur die eigenen und nicht die
Kampfer vom anderen Spiel auswahlen. Somit
verschieben sich natirlich auch die Bewe-
gungen, und es kommt kein vernlinftiges Spiel
zustande. AulRerdem stlirzt einer der Game
Boys nach dem ersten Kampf ab, da beide
Kampfe normalerweise verschieden lange dau-
ern. Das ist also nichts, was man ernsthaft spie-
len kann, aber zum Ausprobieren ... (Der Vor-
gang klappt nicht immer auf Anhieb. Probiert
es mehrmals aus. Beide Spiele muRt ihr im
Titelbildschirm gleichzeitig starten. Der Cursor
wird bei beiden gleich bewegt, doch Heat of
Battle wird im Auswahlment eine halbe Se-
kunde friiher gestartet.)

Denny R. Walter, Angermiinde

TOTAL!:
Wenn jemand etwas Originelles oder Inte-
ressantes zu sagen hat (so wie Du), ist die




BRIEFFREUNDSCHAFTEN und FANCLUBS

Hier haben Leserinnen und Leser mit gleichen Interessen die Maglich-
keit, in Brief- oder E-Mail-Kontakt zu treten. Schreibt am besten dazu,

was Euch besonders interessiert. Altersangabe nicht vergessen!

Nicole Oweger

Neuhauserstr. 27

73760 Ostfildern

Ich (11) bin ein grofRer Fan von Sailor Moon (Ich geb'’s
zu!) und Nintendo. Meine Lieblingskriegerin ist Sai-
lor Star Fighter. Meine Hobbies: Mangas + Animes
und N64 + SNES spielen. Mag auch andere Animes!
Freu mich auf Eure Post!

Daniel Witt

Honscheidstr. 16a

53773 Hennef

Ich (14, groBRer Zelda-Fan) suche etwa gleichaltrige
Brieffreunde/-innen, die gerne lange Briefe tiber alles
mogliche schreiben.

Miriam Schenk

Neustadtstr. 4

CH-6003 Luzern

Halli, hallo, Ihr Sailor Moon-Fans da drauRen. Wir (alle
14) haben einen Sailor Moon-Fanclub gegriindet. Wer
bei uns Mitglied werden will, kann uns schreiben. Bei
uns bekommt Ihr Clubhefte, Clubausweis und noch
viel mehr. Nattrlich kostet es auch was. Also, wir war-
ten auf Euch, fordert ruhig ndhere Infos.

Chance, auf die Postseiten zu kommen, relativ
groB8. Fragen wie: Wann erscheint Zelda VI,
kommt Mega Man 64, haben geringere Chan-
cen, denn solche Ankindigungen stehen, wenn
es soweit ist, in den News.

Geschichten auf der Gruft

Es ist mal wieder Zeit, mich aus meiner Gruft
zum PC zu schleppen, um euch zu schreiben.
Jetzt habe ich auch Zeit dazu, denn vorher zog
mich Nintendos Meisterwerk in seinen Bann
... naja, ihr wildt schon. Dieses atemberaubende
Game hat mich bis zum SchluB sehr beein-
druckt. Man konnte es mit Superlativen
bombardieren, aber ich muf auch zugeben, an
einigen Stellen erscheint es ein biRchen
unlogisch. Beispiel: Man erhalt den PaR der
Gerudo-Kriegerinnen. Reist man in die Ver-
gangenheit und geht zur Briicke, die zur Fe-

Kerstin Dietrich (17) aus Birkheim gehért eben-
falls zu den unzéhligen Zelda 64-Fans

Jeanine Hofmann

Schimbach 15

69488 Birkenau

Ich (18) suche Brieffreunde (ab 15 Jahren). Hobbies
u. a. Anime (z. B. Neon Genesis Evangelion, Sailor
Moon, usw.), lesen, Videospiele (z. B. Zelda, RPGs)

Marco Eisemann

Ortinstr. 40a

78126 Erdmannsweiler

Ich (12) suche Brieffreunde ab 12. Meine Hobbies sind
N64-, SNES-, GB- und PC-spielen und die TOTAL!
lesen. Am liebsten spiele ich Sport- und Ballerspiele.
Was ich gar nicht mag, sind Rollenspiele (wiirg!) und
Strategiespiele. Ich beantworte jeden Brief.

Marc Turner

Alicenstr. 27

64293 Darmstadt

Ich bin 10 Jahre alt und suche Brieffreunde zwischen
9 und 11 Jahren. Ich habe ein N64 und ein Super Nin-
tendo. Meine Hobbies sind Lesen, Malen und FuR-
ball. AuBerdem bin ich ein Star Wars-Fan. Ich wiirde
mich Uber Eure Briefe freuen, auch E-Mails sind will-
kommen: Shradder (in AOL).

stung fuhrt, wird man trotz des Passes nicht
vorbeigelassen.
Ein anderer Punkt: Nachdem man die Was-
serfestung erfolgreich absolviert hat und das
Tauwasser den Hylia-See gefiillt hat, ist im Zora-
Reich trotzdem weiterhin alles zugefroren. Das
sind natlrlich nur geringe Minuspunkte in
einem einzigartigen Spiel. (Am witzigsten fand
ich, wenn man die Waldbiihne mit der Scha-
delmaske betritt.)

Oliver Biba, Hamminkeln

TOTAL!:

Kriegerinnen ist das Stichwort. Warum sollten
sie einen Dreikasehoch durchlassen, selbst
wenn er einen Pal besitzt? Der kleine Link kann
eher froh sein, daR er nicht ein paar Ohrfei-
gen verpalRt bekommt ...

Eine logische Erklarung fr den zweiten Punkt
zu finden, ist schon schwieriger. Wie wiére es
mit: Es ist bislang nur ein Teil des Eises ab-
getaut — in einem Areal, das man nicht ein-
sehen kann. Ein bichen schwach, okay. Blei-
ben wir doch bei der pragmatischen Erklarung:
Wenn das Zora-Reich in den urspriinglichen
Zustand zuriickversetzt wird, lassen sich einige
Dinge nicht mehr erledigen, falls man sie bis
dahin noch nicht beachtet hat, z. B. das Vier-
telherz auf der Eisscholle oder in der Eishohle.

Alt, aber bezahlt

In eurem Bericht Gber die E3 1998 hattet ihr ge-

schrieben, dal’ Link drei Altersstufen hat. Blieb

fur die dritte keine Zeit? Konnte es sein, daf3

Zelda urspringlich viel groRer werden sollte?
Armin Landscheidt, Grefrath

TOTAL!:

Miyamoto soll standig wahrend der Produktion
entscheidende Dinge geandert haben. Als
.dritte Altersstufe” konnte der Wechsel zwi-
schen jungem und alten Link interpretiert wer-
den. Man weiR allerdings nicht, was alles auf
der Strecke geblieben ist, als Zelda vom 64DD-
Spiel (512 MBit) auf Modul umgeplant wurde.

TOTAL! 3/99

(Keine kommerziellen Clubs! Wenn die Sache mit Beitrigen verbunden ist,
miiBt lhr dafiir in den Kleinanzeigen inserieren!)

Roland Rekos

Abt-Albert-Str. 5

92287 Schmidmiihlen

Ich bin 12 Jahre alt und suche Brieffreunde ab 12
bis 14 Jahren. Ich habe ein N64 mit 5 Spielen. Am
liebsten spiele ich RPGs und Action-Adventures. Meine
anderen Hobbies sind: Schwimmen, Radfahren, ei-
gene Geschichten mit Nintendo-Stars wie Mario, Luigi,
Link usw. zu schreiben, Comics lesen und Levelkarten
studieren. PS: Ich freue mich Uber jeden Brief.

Alexandra Engel

(Mannheim)

AlexRattle@aol.com

Ich (13) suche E-Mail-Freunde/-innen (vielleicht auch
zum Chatten), die sich, genauso wie ich, fir Nintendo
interessieren. Ich schreibe 1.000%ig zurtick.

Klaus Reisch

Kurfirstenstr. 15

55411 Bingen

Ich suche Brieffreunde im Alter von 13 bis 43, die
ein Nintendo® oder Super Nintendo besitzen und
TOTAL!-Leser sind. Jede Zuschrift wird beantwortet.
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Sabrina Jollat (14) aus der Schweiz verdanken
wir diese Kandidatin als TOTAL!-Maskottchen.
(Mangas sind Comics, Animes sind Filme!)

Freud und Leid

Ein Riesenlob an eure Zeitschrift. Mit euch habe
ich gelitten (Wartezeit auf Ze/da), mich ge-
wundert (Mario RPG 2), und ihr wart die ein-
zige Zeitschrift, die Pokémon nicht als ,,den Un-
tergang der zivilisierten Welt” oder ,.einen blo-
den Scherz von Nintendo” abgehakt habt. Ein
paar Fragen habe ich aber noch:

1. Wurde Command & Conquer fiir das N64 auf
Eis gelegt, weil Westwood Studios von Elec-
tronic Arts gekauft wurde?

2. Warum gibt es flir Konsolen so selten Echt-
zeit-Strategiespiele? (Wenn sie sich doch auf
dem PC gut verkaufen lassen ...)

3. Gibt es Adapter, mit denen man PAL-Spiele
auf NTSC-Konsolen spielen kann?

4. Mag Capcom keine Module, oder warum
machen sie einen grof3en Bogen um das N64?
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Castlevania Legends (Game Boy) konnte uns
zwar nicht so recht begeistern, dafiir die Zeich-
nung von Andrea Langner (17) umso mehr

5. Kann man die TOTAL! per Abo auch in den
USA oder Kanada bekommen?
J. Michael Hundt (16), Rheinberg

TOTAL!:

Wir waren ja auch die einzigen, die schon vor
der Space World 97 etwas von Pokémon gehort
hatten ...

1. Das weif3 keiner so genau. Vermutlich gab
es schon viel friher Probleme mit der Lizenz,
deshalb hat sich Nintendo wahrscheinlich auch
StarCraft exklusiv fur das N64 gesichert.

2. Ganz einfach: Weil sie sich auf der Konsole
nicht so gut verkaufen lassen ... Selbst C&C 2,
das ordentlich auf PSX umgesetzt wurde, die
Missionen der Zusatz-CDs enthielt und ein gutes
System bot, das Spiel auch ohne Maus ge-
nieRen zu konnen, hat sich nicht sonderlich gut
verkauft. Vermutlich ist es so, dal3 die meisten
Leute, die sich fur Strategiespiele begeistern,
bereits einen PC besitzen.

3. Dieselben, mit denen man NTSC-Spiele auf
PAL-Konsolen spielen kann. Allerdings inklu-
sive der bekannten Einschrankungen, daR viele
Module nicht oder nur fehlerhaft laufen. Ab-
hilfe schaffen sollte zwar der Passport-Adap-
ter, bei dem die Landerabfrage-Codes von Hand
geandert werden konnen. Da der Hersteller
aber nicht wie versprochen aktuelle Codes ver-
offentlicht, steht man mit diesem Teil manch-
mal genauso auf dem Schlauch.

4. Einerseits ist Capcom eine japanische Firma,
die sich in erster Linie flir den Heimmarkt in-
teressiert (und erst sehr viel spater dafiir, ob
das Spiel auch international Geld einbringen
konnte). Da sind wir wieder bei dem oben an-
gesprochenen Problem des schwachen Ab-
schneidens des N64 in Japan.

Andererseits hat Capcom tatsachlich schlechte
Erfahrungen mit Modulen gemacht. Von Super
Street Fighter I/ (SNES und Mega Drive, 32 bzw.
48 MBiIt) blieb Capcom angeblich auf 1,8 Mil-
lionen Modulen sitzen. Fir die Kosten muf eine
alte Frau lange stricken, wie man so sagt.

5. Nein. Bei der Postlaufzeit und den Porto-
kosten wirde das wenig Sinn machen.

Gestern, heute, morgen

Passend zum Jahreswechsel habe ich mir mal
wieder angesehen, was vor einem Jahr so alles
in der TOTAL! stand. Und was muRte ich da
lesen? Es erscheinen zu wenige Spiele flir das
N64. Die meisten Spiele sind zu kindisch, und
ihr Preis ist viel zu hoch. Die Qualitat der PAL-
Umsetzungen laldt zu wiinschen Ubrig. Es gibt
keine Rollen- bzw. Strategiespiele. Zelda,
F-Zero X und Banjo-Kazooie werden andauernd
verschoben. Yamauchi sorgt mit seiner beriihm-
ten Space-World-Rede fiir Verwirrung und
Emporung im Westen.

Als ich all das gelesen hatte, war ich Uber die
jetzige Situation wieder sehr froh. Denn all diese
Probleme haben sich inzwischen langst gelost.
Zelda, F-Zero X, Rogue Squadron, Banjo—Ka-
zooie und Turok 2 sind endlich da, relativ billig,
keinesfalls niedlich (auBer Banjo), qualitativ
hochwertig und decken fast alle Genres ab.
Naturlich gibt es auch jetzt wieder einige Pro-
bleme: Warum entwickeln Capcom, Enix und
Square nicht fur Nintendo? Das 64DD erscheint
nicht in Europa. Spiele werden aus scheinbar
unerklarlichen Grunden verschoben oder ver-
schwinden ganz von der Release-Liste. Aber
ich bin mir sicher: Wenn ich euch in einem Jahr
erneut schreibe, haben sich auch

Witz dabei ist: ER ist ein Mann. Das sieht man
einerseits in der von Dir angesprochenen Folge,
und zweitens daran, daB seine beiden mann-
lichen Kollegen es immer ziemlich seltsam
bis widerlich finden, wenn er sich als Opfer
jedesmal Manner aussucht. Warum sollten sie
das tun, wenn Fischauge eine Frau ware? Die
Synchronsprecher wulten offenbar auch nicht,
was sie von der Sache halten sollten, wes-
halb sie haufiger zwischen Er und Sie schwank-
ten. Aber solche Ubersetzungspatzer ziehen
sich durch die gesamte Serie. Abgesehen
davon: Das japanische Original gibt uns recht!
(Was eigentlich die ganze Argumentation er-
ubrigt hatte, aber egal ...)

Marktanalyse

1. Zu eurer Antwort auf Mario Puljics Leserbrief
in TOTAL! 1/99 wiurde ich gerne noch etwas
hinzufugen. Ich denke, wenn sich das N64 in
Japan vor allem bei den alteren Spielern bes-
ser verkauft hatte, waren wir zum Beispiel von
der Yoshi's Story-Enttauschung wohl verschont
geblieben. Das Miyamoto-Team hatte besag-
tes Spiel etwas schwerer und interessanter —
eher wie seinen genialen SNES-Vorgéanger -
gestalten konnen. Ware die Marktsituation des
N64 besser gewesen, hatte Nintendo seinen
Programmierern vielleicht mehr Zeit einge-
raumt, um schmerzlich vermifl3te, bahnbre-
chende Innovationen einzubauen.

Ein vergleichbares Problem glaube ich auch
beim Mehrspieler-Uberhammer Mario Kart
64 gesehen zu haben. Das Spiel enthalt (mei-
ner Meinung nach) Nintendo-untypische De-
signfehler (teilweise zu breite Strecken, Boring

diese Probleme gelost.
Christoph Klinger, Rosenheim

TOTAL!:

Gut gesprochen! Es hat sich
tatsachlich viel zum Positiven ent-
wickelt. Driicken wir die Daumen,
daf diese Marschroute anhalt.

Auf den Leim gegangen
Euer Mag ist echt spitze, aber in
T11/99 sah ich das Bild von David
Lorenczat mit eurem Kommen-
tar, das Bild zeige einen Mann.
Jedoch kenne ich die Figur nur
allzugut. SIE heif3t Fischauge und
ist eine Handlangerin des Bosen.
Ihr habt sie wohl mit Three Lights
(Sailor Star Lights) verwechselt.
Diese drei sind auf der Erde als
Tarnung Manner, als Sailor-Krie-
ger aber Frauen. Den Beweis, daRR
das Bild eine Frau zeigt, findet ihr
in Sailor Moon-Folge 140. Dort
sieht man Fischauge oben ohne
(auch wenn nicht viel dran ist).
Alles klar? Na wunderbar!

Inge Gohring, Bad Wimpfen

TOTAL!:
Hihihi ... Naturlich ist das Fisch-
auge. Das war schon deshalb

= 2} :
Hiermit liefern wir nun das eigentliche Bild von Andreas Freymiil-

o i R S

nicht zu verwechseln, weil der  jer (17) aus Heidelberg: Vampirella im Mangastil (Von einem Dan-
Name daneben stand. Und der ger Girl-Spiel/ haben wir nichts gehért. Klingt unwahrscheinlich!)

leserbriefe @mmuams
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echt aufschlufRreich. Endlich hat
man eine genauere Vorstellung
vom Kult. Und ihr habt recht:
Space Station: Silicon Valley ist
genial.

TOTAL!:

1. Du hast da ein paar sehr gute
und interessante Argumente ge-
bracht. (Willst Du Redakteur
werden?) Aber an den Kata-
strophen am Anfang ist sicher-
lich der verehrte Herr Miyamoto
nicht ganz unschuldig. Erstens
stammte von ihm die Weisung,
dal’ die Spiele fur viel groRere
Zielgruppen spielbar sein mus-
sen (vergleiche Interviews zu
Super Mario 64: ,Auch der
Nachbar, Opa und das kleine
Baby mussen Spal? an dem
Spiel haben koénnen...”) Diese
Vorgabe haben seine Designer
dann bei Mario Kart 64 um-
gesetzt. AulRerdem zeigte sich
Nintendo in Japan unglaublich
arrogant gegentuber Third Par-
ties nach dem Motto: Wir ma-
chen unsere guten Spiele selbst

DaR dieses Bild von Kay-Uwe Hoffmann (19) aus Hamburg stammt,
hétten wir eigentlich gar nicht mehr erwéhnen miissen, oder?

Road ... aah, Rainbow Road). Hatte die hin-
terwaldlerische NCL-Chefetage (ich will end-
lich Arakawa statt Yamauchi!) nicht auf ein
Erscheinen vor Ablauf 1996 gedrangt, wer weil3,
wie genial MK 64 sonst gewesen ware.
2. Themenwechsel: Ihr schreibt immer, wie ab-
solut unverstandlich Nintendos Politik ist, den
meisten Entwicklern den Zugriff auf die N64-
Microcodes zu verwehren. Nattirlich ist das flr
uns Zocker unverstandlich, und auch dem N64-
Verkauf hat diese Politik (vornehm ausgedrtickt)
nichts genutzt. Aber: Nintendo ist ein Unter-
nehmen, und vorderstes Ziel eines jeden
Unternehmens ist es nicht, um jeden Preis
Marktfiihrer zu werden, sondern moglichst viel
Profit zu machen. Da das grof3e Geld schlieR-
lich immer noch mit Software, nicht mit Hard-
ware verdient wird, versucht Nintendo natdir-
lich in erster Linie, Spiele aus eigenem Vertrieb
zu verkaufen.
3. Wenn ich mir brigens die Software-Ver-
kaufe in Deutschland bzw. in der westlichen
Welt angucke, dann frage ich mich, wo sich
denn Sonys Marktbeherrschung auszahlt. Es
ist verstandlich, da Sony das Raubkopier-
problem in der Offentlichkeit totzuschweigen
versucht. Daf} die Fachpresse allerdings die
Spriche wie ,, Schaut her, wir haben nun schon
die 2-Millionste PlayStation in Deutschland ver-
kauft” nicht mit , Leider wird die Halfte davon
ausschlielich mit kopierten CD-ROMs gefiit-
tert” erganzt, verstehe ich nicht ganz.
4. Eine Frage noch: Ist das Weihnachtsgeschaft
in Japan von irgendeiner Bedeutung? (Ich weil
ja nicht, wie hoch der Christenanteil dort ist.
Gibt es dort einen anderen AnlaR, bei dem man
sich beschenkt?)

Sascha Samadl, Ratingen

und das reicht! Die Idee stammt
sicherlich nicht allein von Herrn
Yamauchi. Noch zur Veroffent-
lichung von LylatWars versprach Miyamoto,
sein Team wurde nun mindestens alle drei Mo-
nate ein Spiel fertigstellen. Danach dauerte
es ganze neun Monate bis zum Yoshi-Release.
Okay, vielleicht stammen auch die urspring-
lichen Anweisungen vom BoR, und Shigeru
Miyamoto hat nur versucht, sie umzusetzen.
Aber dann ware es seine Aufgabe gewesen,
Herrn Yamauchi zu erklaren, daf? das nicht mog-
lich ist. Wer weil3 ...

Yoshi’s Story hat zudem das Problem, daf? es
bei der aufwendigen Render-Grafik gar nicht
moglich ist, solche komplexe Levelstruktu-
ren wie beim SNES-Vorganger zu erzeugen.
Mit viel mehr Speicher hatte man zwar diffe-
renziertere ,,Bausteine” designen konnen, aber
128 MBIt waren zur Zeit von Yoshi ja schon das
Hochste der Geflihle.

Dal3 Spiele in Japan immer einfacher werden,
ist Ubrigens keinesfalls auf das N64 beschrankt.
Hideo Kojima, der Designer von Konamis Meta/
Gear Solid (PlayStation) sagte in unserem neXt-
Level-Interview: ,Seit sich die PlayStation
durchgesetzt hat, gibt es viele Kunden, die
allgemein Light User genannt werden. Wenn
sie ein Spiel einmal durchspielen und die Story
gut finden, sind sie damit zufrieden. Wenn das
Spiel zu schwierig ist und sie es nicht schaffen
konnen, ist das Spiel nichts wert. Selbst wenn
ein kleines Kind ein Spiel durchspielen kann,
ist das etwas Gutes. Das wird heutzutage in
Japan so gesehen.”

2. Das ist ebenfalls richtig, aber nicht weit genug
gedacht (genau das ist wohl auch das Problem
bei Nintendo). Je mehr brillante Spiele es gibt,
um so mehr Konsolen werden verkauft. Und je
groRRer die sogenannte installierte Userbase ist,
desto mehr Leute wollen auch Nintendos Spiele

TOTAL! 3/99

PS: Der Pokémon-Report war m

In den vergangenen Monaten hatten wir un-
zahlige Gewinnspiele, von denen wir die Ge-
winner noch nicht verdffentlicht haben. Des-
halb reichen wir hiermit die ,,uralten” nach - die
Gewinner wurden direkt benachrichtigt, haben
ihre Preise jedoch mittlerweile erhalten.
Herzlichen Gliickwunsch!

Stadlbauer- Competition ,,Space Beamer”
TOTAL! 10/98

je ein Space Beamer-Set (bestehend aus Laser
Beamer und Super Robo) an:

Steven Link, Groflangheim; Sebastian Denel, Diet-
zenbach; Kathrin Korner, Langen; Roman Steffens,
Reutlingen; Alexander Bernhard, Bremen

A.C.0.G.-Competition
TOTAL! 10/98

11mal die ersten drei Street Fighter /I-Video-
Boxen mit Giber sieben Stunden Laufzeit:
Klaus Zepf, Seitingen; Alexander Petreski, Kéln-
Bocklemiind; Markus Kdnigstein, Gernsheim;
Carola Deim, GroRrohrsdorf; Michael Neumann,
Schwarzheide; Lydia Mackert, Dessau; Andrea
Koster, Rostock; Ruth Adamski, Herzogenaurach;
Alexander Gipp, Hamburg; Katrin Mareike Unger,
Wilhelmshaven; Mathias Piatkowski, MUnster

11mal den ersten Teil von E/ Hazard, der super-
lustigen Fantasy-Komddie auf Video:

Don Le Qui, Leinefelde; Judith Schmidt, Bremen;
Andreas Freymiller, Heidelberg; Stone Kabwe,
Berlin; Matthias Bonicke, Zappendorf; Manuela
Hirschfeldt, Wiesenbach; Sven Sparfeld, Dresden;
Kay Bitterlich, Kottmarsdorf; Christopher Hauke,
Mainz; Martin Huber, Kénigsbrunn; Christoph Jun-
gemann, Geseke

11mal das kultige E/ Hazard-Poster:

Anke Rudek, Hamburg; Christian Steier, Stuttgart;
Gabi Haertel, Bad Liebenzell; Josef Richter, Mer-
zen/Engelern; Maria Piatkowski, Minster; Rose-
marie Reepschlager, Berlin; Aishatu Gwadabe,
Koln; Nina Weyel, Sinn; Daniel Miiller, Wuppertal;
Sebastian Fricke, Bad Lauterberg; Jenny Gielow,
Waiblingen

Stichwort , Aufgetischt”
TOTAL! 10/98

je eine handsignierte TOTAL! 12/98 an:
Jasmin Gerhardt, Aseleben; Manuel S. Fritsch,
GroR-Umstadt; Michael Brass, Nordhorn; Thomas
Riedl, Landsberg; Jerry Herken, Potsdam

Chupa-Chups-Verlosung
TOTAL! 10/98

je ein Lollie-Display mit 24 superstarken Mon-
sterkrallen an:

Katrin C. Rust, Berlin; Michael Droge, Meckenheim;
Stefan Kreisler, Stuttgart; Marcel Schwarz, Bie-
tigheim; Christian Thiem, Dresden; Stephanie Bien,
WeiRwasser; Alex Wolk, Karlsruhe; Jutta Linde,
Duisburg; Nils Kayser, Reutlingen; Karolina Gossa,
Marl

MARO-Competition
TOTAL! 11/98

verschiedene Spielfiguren zu bekannten
Videogames an:

Alex Hartmann, Bremerhaven (Resident Evil); Tanja
Hubinger, Lorrach (X-Files); Moritz Krell, Berlin (Sil-
ver Surfer); Mario Sperber, Hannover (X-Files);
André Rebel, Emskirchen (Silver Surfer); Konrad
Klein, Neumtnster (X-Men vs. Street Fighter); Stef-
fen Bruchmann, Minchen (X-Men vs. Street Figh-
ter); Timo Hauser, Erlangen (Resident Evil)
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Kerstin und Peter Waller aus Kéln présentieren:
,den wahrscheinlich jingsten Nintendo-Spieler
der Welt”! Tom (sechs Monate) wird jedoch leider
immer von so unwichtigen Dingen wie Fijttern und
Windelwechseln vom Mario Kart-spielen abge-
halten. Das Leben ist einfach ungerecht ...

kaufen. Viel wichtiger ist: Nintendo und Sony
kassieren bei jedem verkauften Spiel eines
Fremdherstellers horrende Lizenzgebuhren! Da
steckt die groflse Kohle! Die Motivation fiir Nin-
tendos Politik ist offenbar wirklich: Wir machen
die besten Spiele fur unsere Konsole! Du kannst
sicher sein, dald Nintendo of America und Eu-
rope die Sache anders handhaben wiirden,
wenn sie durften.

3. Problemlose Raubkopien sind in Deutsch-
land sicherlich ein wichtiges Kaufargument fur
die PlayStation, das steht aul3er Frage. Aller-
dings verkauft sich Sonys Konsole in den USA
ebensogut, und da ist die Software-Piraterie
bei weitem nicht so ausgepragt. Aber prinzi-
piell hast Du recht — schon zu Heimcompu-
ter-Zeiten kaufte man sich meist das Gerat, bei
dem man Spiele von ,Freunden und Bekann-
ten’ bekommen konnte.

4. Der Christenanteil in Japan ist verschwin-
dend gering, trotzdem ist Weihnachten das

hat Virginia HGIB ein El-Hazard-Motiv parat

grofRe Geschenkefest. Typisch japanisch
eben: ,Ideen’ anderer Lander aufgreifen,
auf das Wesentliche reduzieren und das
Beste daraus machen. Auch bei uns ist
Weihnachten meist nicht viel mehr als Kon-
sum. Seit kurzem gibt es selbst Thanks-
giving in Japan. Das amerikanische Ern-
tedankfest paldte zeitlich ganz gut ins Kon-
zept—ein weiteres Fest, an dem fleiRig kon-
sumiert wird. Irgendwie genial!

Schreibtischtéater

Ich wollte fragen, ob sie etwas lber Quake
Il tur das N64 wissen, ob oder wann es
erscheinen wird? Ich weil3, dal® es in

b MRy e £ SRR 1

Kein Froggerman-Comic mehr? Aber Daniel Briihning,
das kannst Du uns doch nicht antun. (Im Ernst: Die

Deutschland zwar zensiert ist, besitze aber  apocalypse Story mit Apokha ist natiirlich auch cool!)

alles von Quake und Quake // (PC) inkl. Add-
Ons (z. T. von USA-Reisen) und denke, daR ich
mit meinen 29 Jahren trotzdem kein Gewalt-
tater geworden bin (nur EDV-Administrator
in einer Bank).
Nun sehne ich Q // flir das N64 herbei, in der
Hoffnung, dal’ es einen Vierspieler-Modus ent-
halt, der dem von GoldenEye gleichkommt!
W. Ganser

TOTAL!:

Quake Il soll in den USA Ende Marz erschei-
nen, die bekannten Level enthalten und einen
Vierspieler-Modus haben. Zu eventuellen Qua-
litaten werden wir uns aus verstandlichen Grin-
den nicht auRern - schon gar nicht im Vergleich
zu einem anderen indizierten Spiel. Da der Pro-
jektleiter zuvor Doom 64 und Quake fiir N64
umgesetzt hat, mussen Sie Ihre Erwartungen
ohnehin nicht allzu hoch schrauben.

Dies und das
1. Es wurde eine nicht gerade kleine Werbe-
kampagne fur die GB-Camera gestartet. Mitt-
lerweile ist sie ja schon ein paar Monate auf
dem Markt. Aber wie sieht es mit den Ver-
kaufszahlen aus? Geht man durch die Kauf-
hauser, sieht man nur volle GB-Camera-Regale.
2. Wie kann es sein, dal’ bei Quake deutliche
Ladezeiten vor jedem Level auftreten? Ich
dachte, daR die Daten so aus dem Modul ge-
sogen werden, wie sie benotigt werden.
3. Nach einer circa einwochigen Abwesen-
heit von Daheim mufte ich mit Bedauern fest-
stellen, dal® mein Controller-Kabel gebrannt
hat, ohne daR jemand daran geztindelt hat, und
obwohl mein N64 ausgeschaltet war. Wie kann
es dazu kommen?

Stefan Funk, Herten

TOTAL!:

1. Offenbar lauft es tatsachlich nicht so gut wie
erwartet. Wir bekommen zum Beispiel sehr we-
nige Fotos, die mit der Game Boy Camera auf-
genommen wurden. Mit Zahlen konnen wir al-
lerdings nicht dienen, da keine bekanntgege-
ben wurden.

2. In der Zeit wird nicht geladen, sondern ent-
packt bzw. dekomprimiert. Das bedeutet, die
Leveldaten wurden in stark komprimierter Form
in das Modul gequetscht, um Speicherplatz zu
sparen. Das ist zwar bei den meisten Spielen
so, doch normalerweise sind die Programmierer
technisch versiert genug, daR man es nicht
so deutlich merkt.

3. Ganz ehrlich: Wir haben keine Ahnung. So
etwas kann eigentlich nie und nimmer pas-
sieren. Wende Dich am besten an Nintendos
Konsumentenberatung, die konnen Dir even-
tuell weiterhelfen (obwohl sie vermutlich auch
keine Erklarung parat haben werden).

Wischiwaschi
1. Bei Star Wars: Shadows of the Empire kann
man das Dithering uber einen Cheat abstellen.
Dadurch erscheint die Grafik viel klarer und
scharfer. Warum lat man den Effekt nicht
grundsatzlich weg?
2. Wozu verwendet man den Blurring-Effekt
bei 2D-Spielen (z. B. Mortal Kombat Trilogy)?
Den braucht man doch gar nicht. Die Grafik
wird dadurch blof3 wieder matschig.

Marcel Filz, Apolda

TOTAL!:

1. Du wirst es zwar nicht glauben, aber: Weil
die Programmierer die Grafik verwaschen bes-
ser finden. Die Shadows-Entwickler sind der
Meinung, da® dadurch PSX-typische Fehler
wie Texturverzerrungen oder grobes Aufpixeln
kaschiert werden, und das gefallt ihnen gut.
So, wie es im Moment aussieht, muf3t Du Dich
auf ahnliche ,Effekte’ bei dem Rennspiel zu Star
Wars: Episode | gefaRt machen.

2. Der Effekt ist bei der N64-Hardware, um
es anschaulich zu erlautern, von Haus aus
eingeschaltet. Die Programmierer muRten nur
mit den verschiedenen Grafikfiltern herum-
experimentieren oder ihn einfach nur aus-
schalten, aber das ist wohl zuviel verlangt.
Abgesehen davon werden selbst bei reinen 2D-
Spielen immer irgendwelche Objekte gezoomt,
und da waren wir dann wieder bei dem zwei-
felhaften , Nutzen” von Antwort 1.

Ein halbes Jahr hat uns Kid P:
in der TOTAL! begleitet. Vi
Videospielheld eine

schienen, bislang gib_t es zwei A
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Genre:
Action/Adventure

Mit Shadowgun und Flambuea-Fackel riickt Mike
LeRoi dem untoten Pack gehérig auf den Pelz

preview @TOTAL! 3/99

SHADOWMAN

Vor drei Jahren gab Acclaim dem britischen Iguana-Team den

Auftrag, aus einem ihrer Comichefte ein Spiel zu entwickeln.
Die Wahl fiel auf eine Serie, die durch ihren diisteren Zeichenstil

eine einzigartig beklemmende Horror-Atmosphire erzeugt.

ngesichts der vorab fur drei Jahre
Aeingeréu mten Entwicklungszeit kann

man erkennen, welche Bedeutung
Acclaim dem Projekt Shadowman zu-
kommen lalt. Iguana UK begann die Ar-
beit mit der Programmierung einer lei-
stungsfahigen Game-Engine, die es dem
Helden gestattet, verschiedene Tatigkei-
ten zeitgleich und geschmeidig auszu-
fuhren. So seid |hr beispielsweise in der
Lage, wahrend einer Hechtrolle sowohl
einen Schlussel im Inventar zu verstauen
als auch Eure Shadowgun aus dem Hol-
ster zu ziehen.

Ahnlich wie bei einer Filmproduktion wur-
den intensive Recherchen vor Ort vorge-
nommen. Da die ,reale’ Welt Shadowmans
in New Orleans, der inoffiziellen Hauptstadt
des Voodoo, spielt, durfen Bezugspunkte
mit Wiedererkennungswert natirlich nicht
fehlen. Inspiriert wurde das Entwicklerteam
aber auch durch die direkte Umgebung ihres
Firmensitzes. Zerfallene Gebaude, stillge-
legte Industriebetriebe sowie der dadurch
entstehende Hauch von Tristesse kenn-
zeichnen das nordliche England und eignen
sich bestens dazu, in die riesigen 3D-Areale
ubertragen zu werden.

Das komplexe Charakterprofil des Comic-
helden soll sich ebenfalls im Spiel wieder-
finden. Mike LeRoi wandelt tagstiber als ge-
wohnlicher Sterblicher, doch nachts erwacht
der Fluch der Voodoo-Priesterin. Seit diese
thm eine verzauberte Maske in die Brust ge-
pflanzt hat, stehen dem Helden (ber-
menschliche Krafte, magische Talente und
die Fahigkeit, in die ,Deadside’ zu wechseln,




zur Verfugung. In diesem phantasievoll ge-
stalteten Reich der Toten stellt sich Sha-
dowman dem personifizierten Bosen namens
Legion. Doch bevor es zur direkten Aus-
einandersetzung kommt, mtRt lhr Euch mit
unzahligen Untoten herumschlagen. Von
stupiden Zombies uber gefliigelte Damonen
bis hin zu wiedererweckten Massenmordern
a la Jack the Ripper reicht das Spektrum der
lastigen Untertanen des Endgegners.

Auch wenn die Handlung keinesfalls durch-
gehend nach einem linearen Muster ablauft,

steht eine Aufgabe fest: Ihr muRt die ,Govi’
genannten Seelenbehalter erreichen, bevor
Legion sie in seinen Besitz bringen kann.
Sammelt |hr aber zu viele GefaRe, wach-
sen Eure Schattenkrafte so sehr an, daR
Ihr die Kontrolle Uber Euch verliert,
Funf machtige Zwischengegner, verteilt auf
16 Level, liegen zwischen Euch und der
finalen Endschlacht mit dem leibhaftigen
Bosen. Die Spielzeit belauft sich dabei auf
etwa 60-70 Stunden. Wenn lhr Euch nicht
zu den Zartbesaiteten zahlt und Lust auf
Gruselschocker versplirt, konnt Ihr Euch mit
Shadowman auf ein stimmungsvolles Hor-
ror-Adventure mit einer ausreichenden
Portion blutdrucksteigernder Action gefaf3t
machen. Bis zum Sommer werdet |hr Euch
allerdings noch gedulden mussen, dann hat
Iguana UK die Arbeit an dem lang ersehnten
128-MBit-Modul, hoffentlich zur Zufrieden-
heit aller, abgeschlossen.

Sebastian Krémer

A

Schattenmanner

Hinter den Kulissen der Shadowman-Produktion
stehen zwei Manner besonders in der Verantwor-
tung: Projektmanager Simon Phipps und Creative
Director Guy Miller. Beide waren vor ihrer An-
stellung bei Iguana UK fiir Tomb Raider-Entwick-
ler Core Design tatig. Phipps verweist auf die gen-
reverwandten Filme Sieben, Das Schweigen der
Lammer und Angelheart, die als Vorbilder bei Sha-
dowmans Enstehung gedient haben. ,Man kann
die Leute schwer zum Lachen bringen“, so Phipps,
»und zum Weinen schon gar nicht. Aber bis ins
Mark erschiittern kann man sie!” Guy Miller, der
selbst schon als Story-Schreiber fiir den Comic tatig

war, setzt seinen Schwerpunkt auf einen kom-
plexen Background. Zum Thema Action-Adven-
tures auBert er sich folgendermaRen: , Normaler-
weise gibt es eine unglaublich tolle Hintergrund-
Story, und wenn das Spiel beginnt, wird doch nur
wild geballert”. Bleibt zu hoffen, daR der EinfluR
der beiden dafiir sorgt, daR Shadowman mehr zu
bieten hat.

Tagstiber ist Shadowman der Mensch LeRoi. Dam-
merlicht ist zugleich der hellste Zustand im Spiel.

*Gribel griibel...

(s

Zeig Deinen Freunden, wer der groBle Meister ist!
Shanghai Pocket - nur mit Kopfchen kannst Du gewinnen. Doch aufgepaBt: die Zeit lauft...
und Dein Gegenspieler ist auch noch da! :

GAME BOY |

INFOGRAMES
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Doch schnell andert

3 sich die Situation: Un-
T zahlige, zu "neuem
Leben erwachte Ske-

lette graben sich ur-

plotzlich aus dem

Boden und wollen

Eurer Spielfigur ans

Leder. Egal, wie viele

lhr vernichtet, es kom-

Belmont heil3t oder nicht, egal,
ob Ihr Polygone verabscheut ungd inen

2D-Nachfolger gehofft habt, egal, oh,
habt: Bei Castlevania vergef3t Ihr E

Egal, wie viele Teile schon
existieren, egal, ob der Held

kommt Ihr wunderbar damit zurecht und
konnt jeden Sprung punktgenau abstimmen.
Als auferst sinnvoll erweist sich beim
Bekampfen der Feinde das automatische An-
visiersystem. So argert Ihr Euch nie, daR mal
ein Schlag ins Leere ging, obwohl Ihr doch
so gut gezielt habt. Auch die bewahrten
Extrawaffen wie Axte, Bumerangs, Messer
und das beliebte Weihwasser fliegen an das
gewunschte Ziel. Diese Waffen sind wie

r will einfach nicht klein bei-
geben. Seit nunmehr 13
Jahren geistert Graf Dra-
cula durch die Modulschachte
und CD-Laufwerke der ver-
schiedensten Konsolen, nur um
ein ums andere Mal ausge-
peitscht zu werden. Die Kehr-
seite der Medaille ist aber, dal?
er ebensogut austeilen kann, wie er ein-
steckt. So ist er auch in der vorliegenden
N64-Version der legendaren Vampirjager-
Saga wieder einmal auferstanden und ver-
setzt Transsilvanien in Angst und Schrecken.
Unmengen von grausigen Kreaturen ma-
chen die Strafen und Dorfer unsicher und
suchen Opfer, die dem Grafen zur Stérkung
fur seine Wiederbelebung dienen sollen.
Und es liegt an Euch, dem ein Ende zu be-
reiten. Also macht Ihr Euch auf den Weg ins
Schlof des Obervampirs, um ihn bis zum
nachsten Teil ruhigzustellen. DaR dies keine
leichte Aufgabe sein wird, werdet lhr ziem-
lich bald bemerken. Anfangs geht es zwar
noch relativ gemaéchlich zu, aber die Ruhe
tauscht. Auf dem Weg zum Schlof? durch-
quert Ihr zunachst den Vorhof und muf3t le-
diglich aufpassen,
dal3 Euch die
vom Blitz ge-

troffenen
und zu Bo-
den fallenden
Baume nicht
erschrecken.

Heilse Hollenhunde aus der heifSen Holle machen
Euch die Hélle heil3. Aber wie zur Holle heifien sie?

TOTAL! 3/99

men Iimmer wieder
neue Un-
5 holde. Nicht
""" - nur das, di-
rekt hinter
dem ersten
Tor erwartet
Euch bereits
der erste
Zwischen-
gegner, ein
uberdimen-
sionales
Affengerip-
pe. Habt lhr ihn bezwungen, lauern schon
die nachsten Gefahren auf Euch. Klaffende
Schluchten wollen Gberwunden werden,
indem |hr an der einen Seite vorsichtig nach
unten und auf der anderen wieder hinauf-
klettert. Hort sich einfach an, ist es aber nicht. &
Da die Spielfigur etwas nachlauft und nicht ~ [F8
stante pede umdreht, sondern vorher brem-
sen muld, erscheint die Steuerung eingangs
trage und ungenau. Doch dem ist nicht so.
Nach einer gewissen Eingewohnungszeit

immer begrenzt und kosten ein paar

e

Eine Fahrt mit der Schwebebahn kann ganz schon
gefahriich werden, vor allem ohne Gelander
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MWormat Gres
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Originell: Ihr miBt Nitro mit Euch herumtragen
und dlirft weder springen noch getroffen werden



Diamanten, welche in Kerzen verborgen sind.

Dort findet Ihr auch hin und wieder Grill-
hahnchen und andere ltems, die fleiBig ge-
sammelt und bei Bedarf angewandt werden.
AuBerdem konnt |hr Goldstlucke scheffeln,
die Ihr bei einem Handler gegen niitzliche Ge-
genstande eintauschen durft.
Dieser Handler ist ein Damon
und eine der wenigen Perso-
nen im Spiel, die Euch freund-
lich gesinnt sind. |hr trefft
sogar auf Vampire, die Euch
nichts anhaben wollen, doch
das ist eher die Ausnahme.
Wenn ein solcher Blutsauger vor Euch steht,
solftet lhr Euch grundsatzlich mit allen Mit-
teln wehren. Werdet |hr gebissen und seht

Euch nicht schleunigst nach einem heilen-
den Item um, ist es um Euch geschehen.
Vampire beilRen aber nicht nur, sie kratzen
auch liebend gern und schleudern mit wi-
derlichen Magien um sich. Ab und zu tele-
portieren sie sich dann noch von einer Ecke
des Raumes zur anderen, damit lhr Euch brav
argert. Doch das ist das Schone an Castle-
vania: Habt lhr erst einmal die richtige Tak-
tik herausgefunden, stellen die Gegner kaum
noch ein Problem dar. Jeder der Widersa-
cher hat einen Schwachpunkt, sei es eine
bestimmte Korperstelle oder eine unacht-
same Bewegung. thr werdet auf Monster
stoRen, die auf den ersten Blick unbesieg-
bar erscheinen, und es wird Euch mit Stolz
erfullen, wenn lhr endlich die besagte Tak-
tik gefunden habt. Damit dieser Effekt mog-
lichst haufig auftritt, hat sich Konami eine
beachtliche Menge an unterschiedlichen
Feinden einfallen lassen. Jeder der riesi-
gen und abwechslungsreichen Level wartet
mit neuen Gestalten auf. Zu Beginn tauchen
zwar lediglich ein paar Skelette und Fleder-
mause auf, aber sobald lhr den ersten Level
hinter Euch gebracht habt, steppt der Bar.
Wahrend |hr die AuRen-

mauer des Schlosses er-

klimmt, machen Euch Feuer

spuckende Schadel, Fallbeile

und wegbrechende Plattfor-

8 men das Leben schwer. Wei-

| ter geht es durch eine Villa,

~ inder Geister, Werwdlfe und

seltsame Gestalten aus Mosaikglas ihr Un-
wesen treiben. Durch den fortlaufenden Tag-
und Nachtwechsel stellen sich weitere Ge-
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fahren in den Weg, da Wesen aus dem Schat-
tenreich mit Vorliebe nachts umhergeistern.
Spatestens in dieser Villa wird auch deutlich,
wie spannend und unvorhersehbar die Story
gestrickt ist. Nicht nur sind viele Ratsel erst
dann losbar, wenn |hr die Tageszeiten

Kampf Dich durch! Dein Kampf-Roboter ist ferngesteuert... und er kann aufgeriistet werden.
Doch dafiir muBt Du erst einmal Deine Gegner plattmachen...

und beim grofien Power Quest-Turnier geht's dann so richtig ab!

INFOGRAMES
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Einer der beeindruckendsten Endgegner ist dieser
Riesenstier, den Ihr nach und nach zerlegen mdiSt

Das ist fiir jeden was ...

Um Neulinge nicht abzuschrecken, hat Konami zwei
Schwierigkeitsgrade ins Spiel integriert. Auf , easy”
verfiigt Ihr iiber unendlich Geld und konnt beliebig
viele Items kaufen, sprich, Ihr diirft Euch heilen,
wie lhr lustig seid. Zum Ausgleich ist nach dem
vierten Level SchiuB. Dennoch werdet Ihr eine ganze
Weile beschaftigt sein: Die Level sind riesig.

test <28 )1oTAL 3/99

beachtet, Ihr werdet auch schnell merken,
daR Ihr absolut niemandem trauen diirft. Wer
sich scheinheilig als Freund ausgibt, kann
wider Erwarten zum Feind mutieren, und
anders herum.

Fur ein Castlevania-Spiel wurden erstaunlich
viele Zwischensequenzen eingebaut, die sich
je nach der Wahl des Charakters verandern.
Ihr habt die Méglichkeit, anfangs aus zwei
Vampirjagern zu wahlen. Reinhardt Schnei-
der ist ein Nachkomme der Belmont-Familie
und geht nach Familientradition auf Dracula-
Jagd. Ausgestattet ist er mit einer Peitsche
und einem Messer. Ein klei-
nes Madchen namens Carrie
Fernandez hingegen sinnt auf
Vergeltung dafiir, daR Dracula
ihre Familie zur Strecke ge-
bracht hat. Sie verfiigt tiber
magische Krafte und kann
Feuerbaélle verschieRen, die
vorher jedoch aufgeladen werden miissen.
AuRerdem fuchtelt sie mit zwei scharfkan-
tigen Ringen um sich. Neben den verschie-
denen Fahigkeiten der Charaktere sind auch

tormal v

NEGATIV

Teils unglinstige
Kamerafiihrung,
gewohnungsbe-

' durftige Steuerung

Die Bildschirmtext
schensequenzen w

in der Storyline und in der Gestaltung der
Level Unterschiede auszumachen. Die ersten
drei Ebenen gleichen sich noch wie ein Ei
dem anderen, aber danach trennen sich die
Wege, und je nach gewabhlter Spielfigur er-
kundet |hr andere Level und trefft auf ver-
schiedene Gestalten, die sich wunderbar
in den Fortlauf der Handlung einfiigen.
Abgesehen von der gelungenen Steuerung
sowie der dichten Storyline und Atmosphare
lebt dieses Spiel zu einem erheblichen Teil
von der Levelgestaltung. Obwohl die Grafik
teilweise verwaschen und neblig daher-
kommt, wurden mitunter
atemberaubende Schau-
platze erschaffen, die selbst
die stellenweise unglinsti-
gen Kameraperspektiven
verzeihen. Viele, mitunter
ziemlich anspruchsvolle Réat-
sel, die sich nicht nur auf
bloBes Schalterdriicken beschranken,
unglaublich stimmungsvolle Kulissen und
eine mehr als passende Musikuntermalung
lassen Castl/evania wie einen Diamanten in
einem Meer aus Steinen in der
Sonne glanzen, Lakt.Euch diese:
Perle auf keinen Fall entgehen,
einen fesselnderen vergleichbaren
Genrevertreter gibt es noch nicht!
Tobias Partetzke

Castlevania hat den Sprung in die dritte Dimen-
sion gut gemeistert und fasziniert bis zum Ende.
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T SN & T

Stimmungsvaller hatte das Design nicht aus-
fallen kannen. Die neblige Optik stort kaum.

Diistere Orchesterkiange und knackige Sound-
FX zeugen vom enormen Talent der Entwickler.

nein
9 Seiten/Spielstand
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Die Castlevania-Serie kann bereits auf eine lange

Tradition zuriickblicken. Auf diesen Seiten findet Ihr

eine Ubersicht der bisher erschienenen Teile.

Haunted Castie (Spielhalle)

Der erste Teil der Serie war nie auf einer Kon-
sole zu sehen, sondern nur in den Spielhal-
len. In der Hauptrolle glénzte Simon Belmont,
der seine frisch geheiratete Braut aus den
Klauen von Dracula befreien mufite.

e
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Vampire Killer (MSX)

Die erste Heimversion erschien fur MSX. Wie-
der geht es um Simon, der Dracula verhauen
will. Warum? Wahrscheinlich aus Lange-
weile.

§ANRINNOTIN0RI0 |
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Castlevania (NES)
Castlevania fur NES ist eine weiterentwickelte
Version des MSX-Spiels. Dracula erwacht

nun alle 100 Jahre, und Simon muf ihn wie-
der beruhigen.

Castlevania Il - Simon’s Quest (NES)
Simon wandert nicht nur von Level zu Level,
sondern auch in Adventure-Manier von Stadt
zu Stadt. Ein Fluch liegt auf ihm, und er muR3
alle Korperteile des Grafen suchen und ver-
brennen, um geheilt zu werden.

Castlevania Adventure (Game Boy)

Fur den Game Boy erschien ein ziemlich
langsames, kurzes und schwieriges Castle-
vania. Der Held heiRt Christopher Belmont,
der Grund fur seinen Aufbruch ist der glei-
che wie im ersten NES-Teil.

Castlevania lll -~ Dracula’s Curse (NES)

Trevor, Simons UrgroBenkel, wird auf die
Jagd geschickt. Neben ihm konnen drei wei-
tere Figuren gewahit werden. Eine komple-
xere Storyline mit diversen Charakteren (unter
anderem Alucard) macht den Titel noch heute
interessant.
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Super Castlevania IV (SNES)

Eines der besten Castlevanias. Bezaubernde
Grafiken, neue Techniken fur Simons Peit-
sche, originelle Endgegner und ein hervor-
ragender Sound zeichnen diesen Teil aus.

Castlevania |l - Belmont's Revenge (GB)
Noch ein herausragender Teil: Soleiyu, Chri-
stophers Sohn, wurde von Dracula entfiihrt.
Vater macht sich auf eine Reise durch finf
Schlgsser, von deren Levelgestaltung noch
heute etwas gelernt werden kann.
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Vampire Killer Dracula X -

The Circle of Blood (PC-Engine)

Ein weiteres Highlight der Serie. Richter Bel-
monts Freundin wurde mit ihrer Schwester
Maria gekidnapped, und Dracula muR wie
immer daftir biiRen.

TR I NSER T 0 v A T

Kid Dracula (NES/Game Boy)

Eigentlich kein wirkliches Castlevania: Grof3e,
comicartige Charaktere und ein anspruchs-
loses Gameplay. Der Held ist Alucard, der
nicht mehr bose sein will und sich als Kind
aufmacht, um hafliche Monster zu verhauen.
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Castlevania: Bloodlines (Mega Drive)
Die Grafin Bartley, Draculas Nichte, ist er-
wacht. Zwei Vampirjager namens John und
Eric (haben nix mit den Belmonts zu tun) ma-
chen sich auf die Jagd. Kein wirklich
herausragender Teil.

Castlevania: Vampire’s Kiss (SNES)

Von der Story her ist Vampire s Kiss das glei-
che wie das PC-Engine-Spiel, doch das Ga-
meplay ist deutlich schwacher. Programmiert
von Konamis Nachwuchsabteilung.

Castlevania X - Symphony of the Night
(PlayStation/Saturn)

Vielleicht das beste Castlevania von allen:
Hunderte von verschiedenen Ausriistungs-
gegenstanden und Items, phantastische
Levelgestaltung und Musik, ohne Ende Ge-
heimnisse. Alucard spielt die Hauptrolle.

Castlevania Legends (Game Boy)

Relativ schwaches Jump&Run ohne eine ein-
zige neue Idee und mit unfairen Stellen.
Trevors Mutter, Sonia Belmont, will den Gra-
fen verprugeln und totet unterwegs Alucard.
Ziemlich widerspriichlich, zumal dieser in
Trevors erstem Abenteuer zum ersten Mal

auftaucht.

TOTAL! 3/99




Genre:
Spielesammlung

Hersteller:

Nintendo

Entwickler:

Hudson Soft

Preis: ca. DM 100

Mario ist zuriick, und er hat all seine Freunde im

Schlepptau. Eigentlich wollten sie nur zusammen eine

Party feiern, doch als sie begannen, iiber ihre Abenteuer zu plaudern,
stellten sie sich plétzlich eine Frage: Wer war eigentlich der gréf3te
Superstar von ihnen? In Mario Party von Hudson Soft kénnt Ihr dies

alleine oder mit Euren Freunden auf spaBBige Art herausfinden.

genial. Wie bei einem Brettspiel wird aus-

gewurfelt, wie weit die eigene Figur wei-
terziehen darf. Je nachdem auf welchem Feld
sie landet, gewinnt sie Miinzen hinzu, verliert
welche oder mul eine Aufgabe erfiillen. Diese
Aufgaben sind es, die stundenlangen Spal
fur alle Beteiligten garantieren. Doch fangen
wir ganz von vorne an. Alles beginnt in einem
kleinen Pilzdorf mit vier bunten Hauschen,
einem FluR, auf dem ein FloR diimpelt, und
einer, aus Mario-Spielen bekannten Warp-
Rohre. Wollt Ihr alleine spielen, benutzt ihr das
FloR, sitzt Ihr mit Freunden vor Eurer Konsole,
springt einfach in die Rohre, und die witzige
Party kann starten.

D ie Idee hinter dem Spiel ist einfach und

Das Brettspiel

Ob |hr nun alleine gegen Computer-Gegner
oder zusammen mit bis zu vier Freunden spielt,
immer habt lhr die Auswahl aus verschiede-
nen, spannenden Welten. Zu Beginn gibt es

- e ; g - . 3 =] g
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Bei diesem Zwischenspiel wechseln Miinzen ihren

Besitzer. Wer betroffen ist, verraten die Wiirfel
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davon sechs, wobei jede einem der Helden
zugeordnet ist. Donkey Kongs Dschungela-
benteuer, Marios RegenbogenschloR oder
Yoshis Tropeninsel — jeder Schauplatz ist gra-
fisch unterschiedlich ausgefallen und ent-
héalt andere Geheimnisse und Extras. Im
Dschungel werden einige Passagen von
grofen, lebendigen Felsen versperrt, die erst
nach der Bezahlung von zehn Miinzen den
Weg freimachen, und in Warios Canyons miis-
sen die Spieler Kanonen erreichen, mit deren
Hilfe die Figuren im hohen Bogen auf an-
dere Plattformen geschossen werden.

Die Regeln

In jeder Runde darf jeder Spieler einmal gegen
einen Wirfel springen, der danach die Anzahl
der Schritte anzeigt, die er weiterziehen kann.
Mit Spannung wird verfolgt, auf welchem Feld
die Figur wohl landen wird und welche Aus-
wirkungen es hat. Nur wer auch ein wenig
Wirfelgliick besitzt, kann bei Mario
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Party am Ende siegreich sein, weil er die mei-
sten Minzen und Sterne gesammelt hat.

Die Extrafelder

Ein echter Superstar zu werden ist aber gar
nicht so einfach. Das miissen auch Mario,
Luigi, Yoshi, Prinzessin Toadstool, Wario und
Donkey Kong einsehen, denn an manchen

Punkten war-

s = ¥0 Aa:f“;g Toad
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sige Felskugel in bester /ndiana Jones-Ma-
nier hinter der jeweiligen Figur her und
scheucht diese zurlick zum Start, wobei die
Flucht sehr witzig in Szene gesetzt wurde.
Aufderdem gibt es noch das wertvolle Ster-
nen-Feld. Kommt ein Spieler mit seiner ge-
wurfelten Augenzahl iber oder genau auf die-
ses Feld, hat er die Moglichkeit, fiir zwan-
zig Miinzen einen Stern zu kaufen.

Luigi hat im Spiel einer gegen alle verloren und muf3
insgesamt 15 Miinzen an seine Freunde abgeben

. ten kniffelige Aufgaben, die gelost werden
mussen, will man nicht mit Miinzabzug be-
straft werden. Auf den Feldern des Oberbo-
sewichts Bowser werden dem Spieler immer

Miinzen abgezogen, durch gutes Abschnei- der Shy Guy. Orucke @ tur
den in einem Mini-Game kann deren Anzahl

: . . die weibe und & tir die
aber reduziert werden. Die Fragezeichen-Fel-

| der bedeuten in jeder Welt etwas anderes und - rote Flagge.
haben nicht immer nur negative Auswirkun-

gen auf das Konto des Spielers. In Donkey Vor jedem Mini-Game wird die jeweilige Aufgabe genau erklért. Auch die Regeln und die Art der Steuerung
Kongs Dschungel rollt zum Beispiel eine rie- werden angezeigt, wobeli es in der deutschen Version auch deutsche Bildschirmtexte zu bewundern gibt

Habe die glache Flagae wie

TOTAL! 3/99 m



Test N64

Die Mini-Games

Nach jeder Runde erfolgt die sogenannte Mini-
Game-Time. In kleinen Spielchen konnen
durch Geschick, Glick und manchmal auch
gutes Erinnerungsvermaogen weitere Miinzen
hinzugewonnen werden. Insgesamt gibt es
uber 50 Mini-Games, wodurch nicht so schnell
Langeweile aufkommt. Gespielt wird entwe-
der einer gegen alle, zwei gegen zwei oder
jeder gegen jeden, und es ist in jeder Kon-
stellation spannend, wer den Sieg davontragt
und weitere Mlinzen gewinnt. Da kann es
schon einmal passieren, daf sich in einem

Spiel, in dem eigentlich jeder gegen jeden an-
treten sollte, drei Mitspieler gegen den Fiihren-
den verbtinden, damit dieser nicht noch wei-
tere Muinzen einheimsen kann. Die fuirchter-
liche Rache 1aRt dann aber meistens nicht
lange auf sich warten.

Vor jedem Mini-Game wird genau erklart, wie
die Figuren zu steuern sind, und es 1aRt sich
sogar ausprobieren. Sind alle bereit und haben
die Regeln verstanden, hei’t es: Ab an die
Pads!

Beim Tauziehen tber einer °
Schlucht kommt es darauf an,
den Analogstick so schnell wie
moglich im Kreis zu bewegen,
um die Gegner in den Abgrund
sturzen zu lassen. Beim Tau-
chen nach Schatzen geht es
eher um Steuerungsgeschick, da die schwe-
ren Kisten an Quallen und einem finster drein-
schauenden Hai vorbei an die Wasserober-

Durch Dracken des Analogsticks im richtigen Momen
konnen die Schétze aus dem Meer gefischt werden

Die Mini-Games werden entwe-
der einer gegen alle, zwei gegen
zwei oder jeder gegen jeden aus-
getragen und reichen von Ge-
dachtnisaufgaben bis hin zu
Schlittenrennen.

Die Spieler in den Booten warten
auf herunterfallende Miinzen

POSITIV

Genialer

Mehrspieler-Modus,
viele verschiedene
Mini-Games

flache transportiert werden
mussen. Mehrere Spielchen
erfordern auch ein gutes Ge-
dachtnis, da man z. B. per
Stampfattacke durch bunte
Schmetterlinge verdeckte
Holzpfahle in die Erde treiben
muf3, ohne dabei die spitz gefeilten zu er-
wischen. Diese konnte man sich vorher
aber nur funf Sekunden lang einpragen.
Die Steuerung der Figuren ist in allen Mini-
Games recht einfach gehalten worden,
wilde Trigger-Aktionen a la Nagano Win-
ter Olympics und feinflihlige Lenk-
manover, wie man sie aus verschiedenen
Jump&Runs kennt, wechseln sich ab.

Die Endabrechnung

Nachdem alle Runden einer Welt gespielt
wurden, entscheidet sich, wer denn nun
der eigentliche Superstar unter den Hel-
den ist. Jetzt gibt es noch jeweils einen
Stern fur den Spieler, der insgesamt die
meisten Mlnzen eingesammelt hat - egal,

Wer hier nicht die richtige Flag-
ge hebt, geht auf lange Seereise

Tauziehen tiberm Abgrund. Wer
2u schwach ist, wird gefressen

Kommt man zu nah ans Ufer,
sticht der kleine Eingeborene zu

Wer das vargegebeﬂew o
am besten nachformt, gewinnt

]

S

Splelt Euer Instrument schon im
Takt, sonst fliegen die Tomaten

Schnelles Tastendriicken und
Lenken wird hier verlangt

Findet aﬂezusammgngehﬁiﬁﬂﬁ. |
Symbole, um zu gewinnen



ob er sie noch besitzt oder nicht -, flir den Spie-
ler, der am besten in den Mini-Games abge-
schnitten hat, und fur den Spieler, der am hau-
figsten auf Extrafelder gekommen ist. Wer
nun die meisten Sterne sein eigen nennen
kann, ist der Sieger der jeweiligen Welt und
hat diese von einem bosen Fluch befreit.

Das Solo-Spiel

Wer keine Lust auf Wurfeln und gerade keine
Mitspieler zur Hand hat, kann sich am Solo-
Modus versuchen. Dort miissen nach
und nach alle Mini-Games
gemeistert werden, damit
man sich auf einer Insel den
Weg durch neun Welten
bahnen kann. Die anfangs
drei Leben konnen durch be-
standene Priufungen aufge-
stockt werden, wobei eines ab-

gezogen wird, wenn man scheitert.
Der Solo-Modus ist natiirlich nicht so unter-

haltsam wie das Spiel in geselliger Runde,
weil aber auch fur kurze Zeit zu fesseln.
AulRerdem bietet die Insel die Moglichkeit, alle
Mini-Games zu trainieren, um im Wettkampf

gegen Freunde besser abzu-
schneiden.
Mario Party macht alleine und
gerade mit Freunden riesigen
Spald und tragt seinen Namen
zu Recht. Das gemeinsame
Entdecken und Spielen
immer neuer Mini-Games ist wirklich un-
terhaltsam, und fur jeden ist etwas dabei. Auch
die unterschiedlichen Konstellationen, in denen
die Spielchen ausgefochten werden, erhohen
die Spannung und fordern den Teamgeist,
wenn die zwei Schwachsten gegen die zur
Zeit Fuhrenden antreten missen. Schaden-

Qieses Flob brngt Oich zur

1
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Im Pilzdorf féngt das Abenteuer an. Durch die Warp-
Rohre gelangt man in eine der insgesamt elf Welten

freude istda allgegenwartig, und immer wie-
der warten neue Uberraschungen, die Mario
Party so schnell nicht langweilig werden las-
sen. Wie das bei Party-Spielen so (blich ist,
fallt der Solo- gegentiber dem Mehrspieler-
Modus ein wenig ab, bereitet aber auch einige
Stunden Vergnlgen und macht auRerdem
fit fur den Wettstreit mit Freunden.
Insgesamt ist aus dem ersten gemeinsamen
Projekt von Nintendo und Hudson Soft ein
hochst vergnugliches Spiel geworden, das so
manche Brettspiele in die Schréanke weisen
wird. Gerade zu viert ist Mario Party der beste
Zeitvertreib und ladt immer wieder zu einer
geselligen und unterhaltsamen Runde ein.
Holger Reher

Gameplay | |

Die Mini-Games bringen mit mehreren Leuten
riesigen Spal. Der Solo-Modus ist schwacher.

[1-

Durch iiber 50 Mini-Games und viele Geheim-
nisse bleibt Mario Party lange interessant.

Dauerspafi

crafic | |PY

Die Grafik ist nicht tiberragend, aber das ist fiir
ein Party-Spiel ja auch nicht das Wesentliche.
i

Sound | PN

Die Lieder wiederholen sich, nerven aber nicht
so schnell, da sie nur bei Mini-Games laufen,
e A ST

Modulspeicher; ja
Controller Pak:  nein
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Hz le Pak . vhanes sl
Speicherkapazitat . .256 MBit
Erhaltlich . ......Mitte Marz

*Gribel griibel...

Zeig Deinen Freunden, wer der groBe Meister ist!

Shanghai Pocket - nur mit Kdpfchen kannst Du gewinnen. Doch aufgepaBt: die Zeit lauft...

und Dein Gegenspieler ist auch noch da!
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Electronic Arts legt nach. Durch die deutlich verbesserte Steuerung
schrumpft der Abstand zwischen der Gameplay-Referenz ISS 98 und
dem Prasentations-Primus FIFA 99.

Hambueh © Astan

Fe

ftest

k/3 TOTAL!

Das Repertoire der Freudentanze wur-
de um einige Varianten erweitert

mitee liegen im Clinch Uber die Einschatzung, wie viele

sportliche GroRRereignisse unser Erdball und seine Be-
wohner wohl vertragen mogen. Unabhéngig vom Aus-
gang dieser Debatte hat EA entschieden, flir die N64-Kicker
weiterhin jedes Jahr mindestens ein GroRturnier auszu-
richten.
Wie bekannt, hatte EA vergangenes Jahr einer vollwer-
tigen und guten FulRball-Simulation die deutlich abge-
speckte WM-Sonderausgabe Frankreich 98 folgen lassen,
die bei den wenigsten Fans Akzeptanz finden konnte. Das
diesjahrige Sequel steht in der Tradition von F/FA 98- Die
WM-Qualifikation und bietet neben der umfangreichen
Teamauswahl deutliche Verbesserungen im Bereich Spiel-
steuerung. Da auch die
ohnehin starken Seiten

der ,EA-Soccer-Line’ p@g[ﬁ]‘ﬁw

aufgewertet wurden,

. 9 iy Top-FuRball-Optik,
BR0, Mg sen, S cooler Soundtrack,
wicklern bescheinigen, verbesserte

daR ihnen mit FIFA 99 Spielbarkeit

mehr als nur ein Up-

date gelungen ist.

Das grofite Manko des Vorgangers, die lastigen Verzo-
gerungen zwischen Befehlseingabe und Ausfiihrung sel-
biger durch die anvisierte Spielfigur, gehort endlich der
Vergangenheit an. Geschmeidig und unmittelbar reagieren
die Polygonkicker jetzt auf jeden Tastendruck. Passen,
Flanken, Ablage und Dribbling, Standardrepertoire eines
jeden Fulballers, lassen sich leicht und nahezu intuitiv ab-
rufen. Andere Aktionen dagegen verlangen eine gewisse

FIFA, UEFA und das Internationale Olympische Ko-




Neue Animationssequenzen verleihen FIFA 99 seine authentische Live-Atmosphére. Heim- und Auswaértstrikots aller Mann-
schaften lassen sich im Team-Editor in den Kategorien Oberteil, Hose und Stutzen mit neuen Mustern und Farben versehen

Eingewohnungszeit. Anfanger und Gelegen-
heitsspieler werden sicher erst ei-

nige Zeit im Trainingslager

zubringen, bevor ihr

Team den ersten er-

folgreichen Dop-

pelpal® ausfuhrt,

da die meisten Ta-

sten mehrfach be-

legt sind und noch

teilweise miteinan-

der kombiniert wer-

den konnen. Wenn lhr

Euch durch diese Lern-

phase ,gequalt’ habt, werdet

Ihr dafur mit einem breiten Technikspektrum
entschadigt. Nebenbei sorgen derlei gestaf-
felte Erfolge fur dauerhaften Spielanreiz und
belohnen Euch schon durch das Meistern der
Herausforderung.

Der integrierte Trainingsmodus bietet zu die-
sem Zweck vorgefertigte Ubungseinheiten

mit einstellbarer Teamgrofe fiir Angriff und
Verteidigung sowie in den Standardsituatio-
nen Freisto und Elfmeter. Das Gameplay
wurde aber nicht nur in puncto Steuerung
verbessert, auch das mannschaftliche Zu-
sammenspiel der computergelenkten

Mit- und Gegenspieler entspricht nun

mehr der simulierten Vorlage. Blinde

Passe in den leeren Raum sind eine
Seltenheit geworden, da die Balle ent-

weder in den Lauf gespielt werden oder

der anvisierte Kollege dem Zuspiel ent-
gegenlauft. Die Kontrahenten gehen eben-
falls sehr engagiert, aber meistens fair in die
Zweikampfe und sind schon auf dem Ama-
teur-Level nicht leicht zu (ibertolpeln. Dafir
beeilen sich die eigenen Mannen, das Rund
auf der Stelle zurlickzuerobern, was den ac-
tionreichen und umkampften Partien ihren
speziellen Charakter verleiht. Wer seinem CPU-
gesteuerten Torhuter nicht immer Uber den
Weg traut, kann mit einem Tastendruck des-

Kampf Dich durch! Dein Kampf-Roboter ist ferngesteuert... und er kann aufgeriistet werden.
Doch dafiir muBit Du erst einmal Deine Gegner plattmachen...
und beim groBen Power Quest-Turnier geht's dann so richtig ab!
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einem Torerfolg zu sehen, sondern
auch Kicker, die sich nach einem
vollig versiebten oder knapp ver-
pafdten Torschul® gehorig drgern
und lauthals ihren Frust ablassen.
Wer unbedingt nach einem Haar
in der Suppe suchen will, kann sich

; an der relativ groben und wenig
: s A ¥ abwechslungsreichen Gesichts-

Bei Electronic Arts spielen der FC Bayern Minchen und BV Borussia Dortmund 09  und Haartextu rierung storen.
in einer européischen Eljte-Liga. Als Modus ist der Wettbewerb aber willkommen Der gute Eindruck, den die Sound-

Bonus-Editor
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effekte, der Rockafellaskank von

sen Steuerung spontan selbst in die Hand nehmen. Fatboy Slim in den Zwischenmeniis sowie die rea-
Trotz der neuen Animationen, der erweiterten Ball- listischen Fan-Gesénge hinterlassen, wird etwas
annahme-Varianten wie zum Beispiel Brust-Stop- durch die Tatsache geschmaélert, daf? EA die eng-
per und Scherenschlag und des noch realistischeren lische Sprachausgabe nicht lokalisieren lieR. Schade,
Gesamteindrucks lauft die Game-Engine fliissiger ~ da die PlayStation-Version von F/FA 99 durch die
denn je. Lediglich bei langen Passen und Torwart- erstaunlich passenden Kommentare von Wolf-Die-
abschlagen Uber das gesamte Spielfeld kommt es zu ter Poschmann und Werner Hansch noch an At-
leichten Rucklern, die sich al- mosphare gewonnen hat, und schon

lerdings im konzentrierten Spiel
kaum wahrnehmen lassen. Im

FIFA 98 mit deutschen Beitrdgen auch
auf dem N64-Modul aufwartete.

 NEGATIV

Optionsmenl kann der ge- Keine deutschen An der Modi-Vielfalt gibt es nichts zu
neigte Grafik-Fan, der im Besitz Komrlml bl beméngeln. Standards wie Liga-, Tur-
der 4-MB-RAM-Erweiterung | Indoor-Modus nier- oder Freundschaftsspiel werden

ist, die Auflosung von 640 x 240 durch Golden-Goal-Matches und Po-
auf 640 x 480 hochschrauben. kalvarianten erganzt. Auf den unter-
Mit dem Effekt, daR die ohnehin gute Optik kaum haltsamen, weil rasanten HallenfuRball-Modus von
verbessert wird, die Framerate dafiir im Gegenzug FIFA 98 - Die WM-Qualifikation muR allerdings ver-
spurbar sinkt. Originelle Zwischensequenzen ver- zichtet werden. Seid Ihr wie Uli HoeneR flir die Ein-
leihen den FuRballern noch mehr Leben. So gibt es fuhrung einer Europa-Liga, erfiillt Euch FIFA 99 die-
nicht nur die obligatorischen Freudentanze nach sen Wunsch wenigstens in der virtuellen Welt des
FuRballs mit der , Europaischen
Dream-Liga”, an der Bayern Miin- |'1__
chen und Borussia Dortmund teil- Diversa Mannaghaftéh, vele Ngesvundies
nehmen. Mehrspi
Dank der aufwendigen Prédsenta- :
tion, der wirkungsvoll verbesserten |MI 1
Spielbarkeit und, last but not least, Fliissige Animationen, High-Res-Modus und
der offiziellen Weltverbands-Lizenz . Xlureg oustgon Fersshoptlk

hat sich FIFA 99 zu einem ernst- -
haften Konkurrenten fiir /SS 98 ge- |m_|2+

[Gamepiay | I8

Die Steuerung ist gegeniiber dem Vorganger
nachvollziehbarer, erfordert aber Training.

er-Modus garantieren LangzeitspaR.

P Soundtrack und Effekte sind gewohnt super.
mausert. Auch wenn Konami in Kommentare gibt's leider nur in Englisch.
puncto Gameplay eine Nasenlange

- Modulspeicher: nein
Vorsprung behélt, kann man EAs Controller Pak:  Spielstand/122 Seiten
FuBball-Simulation getrost als at- -
T . | e
mospharisches Meisterwerk be- i ..
' . hwierigheit ........ i
zeichnen, das Genre-Fans begei- L
: 2 ,. L = { - Speicherkapazitat . .
.Besprechungen’ mit dem Schiedsrichter tiber die Giiltigkeit seiner Entscheidun- stern wird. Bvahich . i
gen gehdren zum FuBballalltag. Der virtuelle Kick bildet da keine Ausnahme Sebastian Krémer
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Nachdem die ersten Spiele
nicht iiberzeugen konnten, |
rolit nun mit Sonic Adventure
und Sega Rally 2 die zweite
Software-Offensive an. Haben
die Spiele mehr zu bieten als
»nur* bessere Grafik? Die
Antwort steht in neXt Level!
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Genre:

Prugelspiel

Hersteller:

Nintendo

Entwickler:
HAL

Preis:

ca. DM 160

Die Riesenfaust, Ahnlichkeiten mit Glover sind unverkennbar, ist eine echte Ausnahme. Sie kénnt Ihr als einzi-

gen Gegner nicht von der Kampfarena fetzen. Ihr miiSt mit Ausdauer ihre Hit Points auf Null runterprigeln

egweisende Spielkonzepte waren in
Wden meisten Fallen ein Markenzei-
chen von Nintendo. Mit gemisch-
ten Gefuhlen wurde daher die Nachricht auf-
genommen, Big N wiirde ein Priigelspiel ver-
offentlichen. Zunachst ist dies erfreulich, denn
ein herausragender Genrevertreter ist fur das
N64 nicht erhaltlich. Daher lieB ein entspre-
chender Titel aus dem Hause Nin-
tendo darauf hoffen, daR ein
echter Hit bevorsteht. Als
dann durchsickerte, daR
als Prugelknaben
_ ; Mario und seine
=4 Heldenkollegen
herhalten missen,
bangten viele Beat-"em-
Up-Fans. Diese Cha-
raktere entsprechen so
gar nicht dem, was

e L e
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Nintendos Superhelden heizten in Mario Kart um die Wette und geben
sich in Mario Party ein Stelldichein, das an Abwechslung kaum zu
tbertreffen ist. Wesentlich handfester geht es in Smash Brothers zu.
Dort ist der offene Schlagabtausch gefragt.

man sich unter knallharten Fightern und
Kampfkinstlern vorstellt.
Das Programmiererteam von HAL hat ver-
sucht, das Beste aus der Situation zu machen,
und ein Game entwickelt, das vollig neue
Wege geht. Aus diesem Grund kann man
Smash Brothers auch nicht mit anderen Prii-
gelspielen vergleichen, so stark unterschei-
det es sich. Dies liegt vor allem an dem voll-
kommen anderen Regelwerk. Bei her-
kommlichen Genrevertretern gilt es in er-
ster Linie, den Gegner zu besiegen, indem
man ihn k.o. schldagt oder nach einer
abgelaufe-
nen Zeit tiber
mehr Energie
verfugt als der
Kontrahent.
Eine weitere
Maoglichkeit
besteht darin,
den anderen
Kampfer aus
dem Ring zu be-
fordern. Letztere
Methode ist bei
Smash Brothers
die einzige Mog-
lichkeit, als Sieger
hervorzugehen.
Doch das ist leich-
ter gesagt, als

Der Trainingsmodus
Novum, o

bietet ejp
Sch It sicp,

uf Wm-l

die Spielgesch
N Schri
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zieren. o kiinpe

Jede einzelne Stage, hier Donkey Kongs Dschungel,
ist an die Umgebung eines Kampfers angelehnt

getan, denn alle Charaktere beherrschen einen
gewaltigen Doppelsprung, wie lhr ihn aus vie-
len Jump&Runs kennt. Da dieser auch nach
einer Tracht Prligel noch bestens gelingt,
springen die Kampfer oftmals

mit atembe-
raubenden
Hupfeinlagen
auf die Platt-
form zurlick.
Um ein solches
zu verhindern,
muit Ihralso or-
dentlich zulangen. Das Geheimnis besteht
darin, den Gegner weich und miirbe zu klop-
fen. Denn je ofter lhr ihn trefft, desto star-
ker ist er angeschlagen. Am unteren Bild-
schirmrand zeigt eine Prozentzahl an, wie sehr
der Spieler inzwischen in die Mangel ge-
nommen wurde. Bei einer hoheren Zahl sind
sowohl die Wirkung der Attacken als auch die
Flugbahn des Getroffenen groRer, so daR
er im ldealfall nicht in die Kampfarena zurlick-
kehren kann.

Die Steuerung ist sehr einfach und daher ein-
steigerfreundlich. Attacken werden mit dem
A- und dem B-Button ausgelost, je nach-
dem in welche Richtung Ihr dabei lenkt, va-
riiert der Angriff. Geblockt wird mit dem Z-
Trigger, und die R-Taste dient

dazu, einen Wurf anzu-
setzen. Um einen
Sprung auszu-
fuhren, bewegt
lhr wahlweise
den Stick nach
oben oder driickt
einen der C-
Knopfe. Die
grundsatzlich mehr-
stockigen Schau-
platze sind nicht




dreidimensional angelegt, Bewegungen sind
daher nur seitwarts und in verschiedenen Eta-
gen moglich. Wahrend des Kampfes konnen
diverse Extras aufgenommen werden. Dabei
handelt es sich beispielsweise um Bomben
und Minen, die einmalig einsetzbar sind, oder
auch SchulRwaffen, die mehrfach genutzt wer-
den konnen. Abgesehen von diesen Hilfs-
mitteln verfligen alle Fighter Uber einige
charakteristische Kampftechniken. Link "‘
wirft zum Beispiel mit dem Bu-

merang, kann eine Spin Attack Y
ausfuhren oder seinen Enterha- m)
ken einsetzen. Yoshi beherrscht 7y -
die Stampfattacke und kann
seine Gegner verschlucken und
als Ei wieder ausspucken. Da-
raufhin sind diese einige Sekun- =
den lang nicht in der Lage, sich
zu wehren, bis sie von alleine wieder
ausschlipfen. Auch die verschie-
denen Austragungsorte sind be-
kannten Schauplatzen nachemp-
funden. Die Recken stehen sich unter an-
derem auf dem SchloR von Hyrule oder
dem Raumschiff von Fox McCloud ge-
genuber. Um die Déja-vus abzurunden, er-
tonen auch Musikthemen und Soundeffekte,
die Erinnerungen an andere Spiele der ein-
zelnen Helden wecken.

138 o 4%

Sogar dem Marionator aus Super Mario 64 konnt
lhr in Smash Bros. eins auf die Metallmutze geben

~_ -

an |

Smash Brothers wirkt
wie der Versuch, im
Prigelspiel-Genre das
zu erschaffen, was die
beiden Mario Kart-
Titel fur die Gattung
der Rennspiele sind —
ein Fun-Game mit aus-
gereifter Steuerung
und viel Spieltiefe.
l Unter diesen Ge-
sichtspunkten enttauscht das Beat ‘em
Up. Die Steuerung spricht zwar gut an,
bietet aber insgesamt zu wenige Mog-
lichkeiten. Warum man ausschlieBlich
analog und nicht digital steuern kann,
bleibt vermutlich auf ewig das Ge-
heimnis der Programmierer. O.K., teil-
weise sind die Angriffe, die ein Kamp-
fer ausfuhrt, davon abhangig, wie stark der
Analogstick bewegt wird. Aber erstens
ist diese Methode nicht sehr gut geeignet,
um kontrolliert zu spielen, und zweitens
ware dies auch gar nicht notig gewe-
sen. Schlief3lich bewirken, wie bereits
erwahnt, alle vier C-Buttons das glei-
» che. Fur zusatzliche Techniken hatten
~ also theoretisch drei weitere Knopfe zu
Verfugung gestanden.
Der Mehrspieler-Modus ist eine feine Sache.
Wenn sich bis zu vier Personen hektisch auf
die Mdutze hauen,
steigt das Spalibaro-
meter sofort enorm
an. Diesen grofden
Fun-Charakter bietet
eine Partie alleine
nicht. Die Program-
mierer haben mehr-

TOTAL! 3/99 m“

Es ist anfangs nicht einfach, alle Ziel-
scheiben der Bonusstages zu treffen

Blutshriider

Nicht nur der Titel Smash Brothers,
auch der Aufbau der einzelnen Sta-
ges erinnert stark an den Videospiel-
Klassiker Mario Brothers. Dort gab
es neben einer Hauptarena mehrere
schwebende Plattformen, die in den
Kampf mit einbezogen wurden.

“LREDLIY

fach versucht, dem Einspieler-
Modus das gleiche Flair einzuhau-
chen, indem sie Massenschlagerei-
Stages konstruierten. Dabei tritt man
zum Beispiel mit zweifacher Com-
puterunterstutzung gegen einen riesigen Don-
key Kong an oder alleine gegen dreif3ig Yo-
shis, von denen immer drei gleichzeitig in die
Arena steigen. Diese Level bieten zwar zu-
satzliche Abwechslung, aber langst nicht so-
viel SpalR wie ein Kampf gegen drei Freunde.
Zwischendurch stehen verschiedene Bo-
nusstages auf dem Plan, in denen in einer vor-
gegebenen Zeit zum Beispiel eine bestimmte
Anzahl Zielscheiben getroffen oder ein Hin-
dernisparcours gemeistert werden mussen.
Trotz vieler guter ldeen kann Smash Brothers
aufgrund mangelnder Spieltiefe insgesamt
nicht uberzeugen. Als Mehrspieler-Game er-
fullt es seinen Zweck aber durchaus und gut.
Wenn |hr Euch nicht von dem Gedanken ab-
schrecken laf3t, mit Knuddelcharakteren in
den Ring zu steigen, solltet Ihr ein Spielchen
wagen. Derzeit ist das Game jedoch lediglich
als US- oder Japan-Import erhaltlich. Laut NoE
ist ein Europa-Release fruhestens im
Spatherbst geplant.

Frederic Berg

Gameplay I3+

Smash Brothers ist mehr ein Haudrauf-Spiel
als ein taktisch anspruchsvolles Beat ‘em Up.

Dauerspald l 3

Im Mehrspieler-Modus macht das Game eine

Zeiﬁanﬁ SEaE, alleine wird es sehr schnell ade.

Grafik | PN

Die Figuren bestehen nur aus wenigen Polygo-
nen, sind aber trotzdem sehr gut animiert.

I2-

Die bekannten Sengs und Sounds der einzel-
nen Helden sorgen fiir eine gute Atmosphare.

Modulspeicher: ja
Controller Pak:  nein

1-4 (simultan)
.. Bl Kémpfer




Charts-Erklérung fir Einsteiger, Hobby-Mathematiker und dlle, i son immer gefragt hn, :

'y | 4 was auf diesen Seiten eigentlich genau abgeht. i

N Neben den markanten Titelbezeichnungen der jeweiligen Rubrik befindet sich ein Kasten, in dem noch einmal Bezug ge- |

:L - AW ¢ nommen wird auf den Inhalt der darunter befindlichen Tabelle. Pfeile in Kombination mit einer Zahl geben Aufschluf3 ther |
= _

¥ die Plazierung im Vormonat, Neueinsteiger werden durch das NEU!-Symbol gekennzeichnet und das re-entry-Symbol heifit
' einen alten Bekannten erneut willkommen. So weit, so gut. Nun zur Indexzahl. Jede Eurer Zuschriften wird nach einem
v von Euch festgelegten System ausgewertet. Das erste Spiel auf Eurer Liste bekommt einen Punkt, das zweite zwei usw. bis zur Num- §
- ! mer zehn, die bekommt zehn Punkte. Wenn alle Eure Briefe da sind, zéhlen wir die Punkte fir jedes Spiel zusammen und §
s fu r E uc h merken sie uns. Dann zéhlen wir alle Briefe, in denen das jeweilige Spiel unter den Top Ten war, multiplizieren diese Zahl g
mit sich selbst und teilen das Ganze durch die Punkte, die wir uns vorher gemerkt haben. Und schon haben wir den In- |
'\ dex! Dank dieser kleinen Rechenaufgabe wissen wir (und Ihr), wie nahe zwei Titel beieinander liegen und kénnen zudem
unterschiedliche Charts miteinander vergleichen.
Vielen Dank fiir Eure Aufmerksamkeit und viel Spal3 mit den Charts! Euer Ressortleiter Charts

THE LEGEND OF ZELDA - S A i—
OCARINA OF TIME w3 B oo

Action/Adventure  Note 1 » Test 12/98 Index: 52,8 R Rennspiel
_ Note 1 » Test 12/97

Iindex: 4,1

A .-' | ".. 3 q > 1080° :c::io:fs-?rt - -
. > = - ote 1- » Test

<) BANJO-KAZOOIE P O SNOWBOARDING ~ maen: 40
o - Rennspiel

Note 1 » Test 4/97 VORMONAT
Index: 3,7

Jump&Run ¢ Note 1 = Test 7/98

Shoot ‘'em Up

Ve SN Note 1 ¢ Test 10/97
& F-ZERO X ¥ ey - s 34 o
g y S - oy ‘j :f MISSION: Action/Adventure

Rennspiel » Note 1- » Test 10/98 Note 2+ = Test 9/98

IMPDSSIBLE Index: 3,3

}’ g INTERNATIONAL L 7o

sy SUPERSTAR SOCCER 98 ndex: 3,3

!

/1 INDIZIERT
TR

sh . 7 i ‘/d:} TUROK - ;.0:;s1h?¢;teesrt 3/97
e el i SESSVA DINOSAUR HUNTER  1ndex: 3.0

4{ /[ TUROK 2 = i3 Shobter

Note 1 » Test 11/98

B SUPER MARIO 68 5 2 oo BREEIsec0soFev o,
:J 0. | :/ 5 m:\g ZONE :Ttie;pie'lrest 9/98

Jump&Run « Note 1 ¢ Test 3/97 Index: 2,2

Gerinﬁgige Anderungen bestimmen das Antlitz Eurer SNES-Charts. Die beliebtesten Klassiker stehen
laingst test, und doch, es gibt mehr als zehn Software-Perlen, die auf Euer GeheiBl immer wieder um die
begetrie Aufachimie i den fkusren Kreis teser Top Ton bubion,

ZELDA 11l -
A LINK TO THE PAST

Act./Adv. » Note 1 * Test 8/94

VORMONAT

=
o
o
x

Action/Adventure
Note 1 » Test 8/98
Index: 3,5

SECRET OF MANA

VORMONAT

Action/Adventure * Note 1- » Test 12/93 Index: 9,0 [ . Rollenspiel
Sk : Note 1- « Test 2/97
Index: 3,5

DONKEY KONG Jump&Run
COUNTRY Note 1- « Test 1/95

Index: 3,4

3 SUPER MARIO KART

X VORMONAT

=]
a
m
x

Rennspiel » Note 1 » Test 10/93 i
e et [ Simulation

Note 2+ » Test 11/97

Index: 3,4

) YOSHI'S ISLAND -
> SUPER MARIO WORLD 2

- « g
Loy 2 Rennspiel
loAe |5 Note 2+ » Test 10/94  VORMONAT
Jump&Rune Note 1+ » Test 10/95 Index: 5,9 Es %55 Id 1 index: 3,2

e T 7 ) =] = = 1
v B & 5+- .5‘," » .

?1 :.- SR

VORMONAT




BT AT & Wirklich beeindruckend, was wir Monat fisr TOTAL!-Leserumfrage aus 1/99:

SO LA Y Monat an Zuschriften von Euch bekom- TOTAL! Hnifrage Was haltet Ihr yon der 4-MB-RAM-Erweiterung?” -

. men. Macht weiter so, denn fiir eine mdglichst repréisentative Erstellung 1 Fiir die Ausgabe 5/99 100% } 2 B0B s 0. 2000 D 0 Ok

| der Leser-Charts bendtigen wir wieder zahlreiche Einsendungen zu | méchten wir gerne von ' i Lo

| allen Systemen. Né4, SNES und GB mit jeweils zehn Stellen sowie | Euch wissen: ,Wieviel Ober- ~Weifl SUnnitz

| NES, Flop und Most Wanted mit jeweils fiinf Stellen. Fir die Special-Charts | Zeit verbringt thr mit ei- 50% :ﬂ: 3 nichtso = wieein

& der TOTAL! 5/99 stellen wir diesmal die folgende Frage: Welches | ner TOTALI-Ausgabe?” | Dbt genau” Kropf”
| Modul hat Eurer Meinung nach den lohnenswertesten Abspann? | Ab Ausgabe 6/99 fra- i 3

| Wenn lhr mehrere Favoriten habt, um so besser. SchlieBlich wollen wir 1 gen wir Euch an dieser | —

die ganze Tabelle fillen. _  Stelle nach dem Klassiker 88 s it von zehn TOTALI-Leser befirworten das Expansion Pak = ein deufliches [
Vielen Dank im voraus und viel Spaf3 mit den Charts! . des Monats. " Votum! Die Halfte der Pak-Fans schreibt aber auch: ,Der Preis ist zu hochl”. |= g

Di ial-Charts stehen i
sliiml;gi um eine Frage,

F. P. Shooter » Rare » Test 10/97 Index: 13,3
Sport * Note 1 Index: 4,9

SUPER MARIO KART (SNES)  Nee 1+ test 10153

Priigelspiel
Note 2+ = Test 9/98

§F-ZERO X (N64) v

e Note 2+  Test 2/98
Rennspiel « Note 1- » Test 10/98 A i index: 1,8

Shoot 'em Up
Note 1 » Test 10/97

[ DIDDY KONG RACING (N64) | WS-, T ihigpte

F P Shooter
4 Note 1- » Test 6/98
Rennspiel » Note 1 » Test 12/97 Index: 5,0 i o - Index: 1,7

. ZELDA IV —
LINK’S AWAKENING

Action/Adventure » Note 1 » Test 11/93 Index: 18,3 . Jump&Run » Note 1- » Test 6/94

VORMONAT

B0/l SUPER MARIO LAND 3

E;wg:é QPR SUPER MARIO LAND 2 - Jumesfun . oo
:/ 6 GOLDEN COINS Index: 4,3 v

SUPER MARIO LAND ‘ump&Run
Note 2 » Test 7/94
: ] Index: 4,1

D Jump&ﬂun g
Note 1- » Test 12/96  VORMONAT .§
Index: 2,7 |

Jump&Run
Note 2- * Test 9/95 VORMONAT .;
Index: 2,6 b

TU ROK Jump&Run

j f } Note 2 » Test 1/98 VORMONAT .

Index: 1,4

Unter allen Charts-Einsendern verlosen wir jeden Monat ein (oder mehrere) Mo- e RT?)FI'VXII.? I:',EQRQ :AU S

dul(e). Neuverdings auch [von uns!) signiert - bitte gebt Euren Autogrammwunsch
an! Um z}t\; gewinnin,kbraucht lhr nichts t\;lveiter zu tun, als uns Eure persénli::ihen
System-Charts zu schicken. Wer einen Spieletip (mit Foto) abgeben méchte, ist dazu 5 Pl

herzlich eingeladen. Ohne Adresse besteht allerdings kaum eine Gewinnchance, miﬁ;ﬁfgﬁ%ﬂg;#g;gﬁ@
und mehrmaliges Einsenden hilft nur der Post. gncts. Dain Hervest Moor G-

Hallo, Beate Rihling aus

Einsendeschiuf ist der 31.03.99 (Poststempel). Der Rechtsweg ist ausge- [ TOTAL!-Charts Mgfi”g":q‘frunf::t‘id'f;r’{’l‘;
Diesmal verlosen wir das N64- schlossen. Mitarbeiter des X-plain Verlages sowie deren Angehorige dirfen Friedenesiiee. 4 g aE or? RN B
Modul w:'pEouf 64! an dieser Verlosung nicht teilnehmen. Allen anderen wunschen wir viel Gluck! ng ;




sht aus Braunschweig

; Super Mario Kart (SNES)
) & gl Super Mario Kart fir das SNES hat, meiner Meinung nach, den besten Mehrspieler-Modus. Der Spiel-

spaf3 ist nicht nur im Battle-Modus vorhanden, sondern vor allem, wenn es beim spannenden
Racing darum geht, im Wettstreit mit Freunden die besten Pléitze zu ergattern. Super!

von Euch
O UCH na s Aus aktuellem AnlaB versffentlichen wir an dieser Stelle Mathias’ ausfihrliche Begrindung, |

& . warum er Super Mario Kartin den Special-Charts (siehe Seite 43) auf Platz 1 gesetzt hat. Das Foto g
fu r E UCh stammt aus der Zeit, als er selbst noch in die Pedale seines Go-Karts getreten hat ;-).

RED- [y -dmisfindeﬂhrdles?:ele |

: aufgelistet, die unsere Modulschéichte am meisten qualmen
Q558 THE LEGEND OF ZELDA -  § (G Lee
B OCARINA OF TIME oL\

Auch Videospielredakteure haben Wiinsche. Die Most-
Wanted-Charts der Redakfion zeigen Euch, nach welchen
offiziell angekiindigten NM-':?IZIl]n es uns gelstet,

PERFECT DARK

F. P. Shooter » Rare » Special 2/99

re DONKEY KONG 64

vorRMONAT §

W Shoot ‘'em Up » Factor 5 » Test 1/99

By TUROK 2 -

Jump&Run = Rare » News 2/99

" 7» MOTHER 3
‘9 (EARTHBOUND 64)

Rollenspiel » Nintendo ¢ Special 2/99 Inde

b
e

VORMONAT

= 1,3 B &

Spielesammlung
Nintendo » Test 3/99
Index: 1,3

4 JET FORCE GEMIN] TP Shooter

Rare » Special 2/99
Index: 1,0

Rennspiel 5 SHADOWNAN Attlon!Adven

§
Nintendo * Test 10/98 yorMONAT . i Acclaim » Special 2/99
Index: 1,0 E Index: 1,0

VORMONAT

VORMONAT

index: 13,6 §

Jump&Run = Rare * Special 2/99

JET FORCE GEMINI

}‘J &y
T. P. Shooter. » Rare ¢ Special 2/99 lndex?ﬁ,‘ﬂ' P

| CASTLEVANIA  Action/Adventure
vd Konami » Test 3/99
'_-.75 Index: 4,1

Midway =3 DONKEY KONG 64 ~ Jump&Run _
Test 7/98 «:_,_/' Rare » News 2/99
Index: 6,1 = Index: 4,0

Interplay
Test 11/97
Index: 7,9

—:’j ADVENTURES OF LINK Note 2 ® Test2/95

doaa : Index: 8,5
5 THE LEGEND OF Action/Adventure ; SUPER MARIO BROS. Jump&Run
Note 2  Test 3/96 VORMONAT .s ‘
] Index: 13,3 :

£ l Note 2+ » Test 7/94

T Index: 5,4
?ﬂs &S0 == TR A S T T e T x ” " . =ik
_;;; SUPER MARIO Jump&Run : =3 SUPER MARIO Jump&Run
9 ) Note 1 » Test 6/95 ; S | Note 2 = Test 8/94
i =<3y BROS. 3 Index: 9,0 =8 BROS. 2 Index: 2,8
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Bevomﬂie Genres:
Renn- und Priigelspiele
Derzeitiges Lieblingsspiel:

= Seite 2631

YYTYYY
Das hétte ich nicht ge-
dacht. Casfievania in %D
konnte eigentlich nichts
werden, und doch hat es
Konami geschafft, ein erst
Klassiges Spiel auf die Bet

ne zu stellen. Ein Castle-

Teldo — Ocaring of Time (N64) vania ist es aber nicht ...

Bevorzugte Genres:
Action- und Rollenspiele
Derzeitiges Lieblingsspiel:
Zeldn & Rogue (N64)

Bevorzugte Genres:

17777

Die Blutsauger sind wieder
da. Mir persdnlich gefallt
die Vompirjaga in 3D aus
gezeichnei. s Spiel ver-

reifet eine angenehm gru-
seSE%e Stimmung. Ich je
denfalls habe jefzt immer
etwas Knoblauch dabei.

Yy Y
Zelda, Zelda, Zelda und

dann ganz lange nichts.
Schade, daB sich Cast
levania nicht deutlicher

% Bevorzugte Genres: auldrangt. Im Spezial-
< Action-Adventures Genre Diisteres Action-
- Derzeitiges Lieblingsspiel:  Adveniure' fehlt mir nach

8= Zeldo — Ocarino of Time (N64) wie vor DER Titel.

2o b/

Schade, von dieser Fort
sefzung hatte ich mir
eigentlich efwas mehr
versprochen. In der ver

_= Bevorzugte Genres: schwommenen Drej-
= Action- und Sportspiele dimensionalitét geht doch
= Derzeitiges Lieblingsspiel:  viel von der Casflevanio-

= Super V-Ball (SNES) Atmosphére verloren.

v77

Ich weil nicht, ich weid
nicht. Irgend etwas gefdll
mir nicht am neuesten Teil
der CastlevaniaSerie. Es
mag Leute geben, die es

Moin, moin!

Neues aus der Redakfion:

bertu. d. Feiglinge), in

kdh schmiickt die Chef-Suit
der tréigt auffallend haufig

die erwahnte Single, Namen wie . te Smé E '
sieht sich nach dem South ParkTest von imaginaren Truthahnen umzinge

lich auf Marios Parly mit einer GatlingGun gese

Mystical Ninja 2

-+ Né4
=+ Seite 46/47

77

Es ist mmer das alfe Lied
mit Goemon und seinen
durchgedrehien Freunden.
lch mochte diesen skurrilen
Humor noch nie und wer
de es wohl auch nie tun.
Aber iiber meine Texte
lacht ja auch keiner ...

Y777
Im Gegensatz zu Tobi lie-

be ich den kleinen Goe-
mon, denn er ist tafscichr
lich noch beknackter als
ich. AuBerdem freve ich
mich, daB er endlich wie-
der im 2D-Spring8Renn-
Genre zuhause ist.

2b/

Goemons erster Auftritt auf
dem N64 zeichnete sich
unfer anderem durch end-
lose HierisHernixlosPas-
sagen’ aus. Vielleicht war
das Konamis Grund, zum
SNES-ghnlichen Spiel-
prinzip zuriickzukehren.

Y197
Goemon ist und bleibt ef-
ner der witzigsten Video-
spiethelden tiberhaupt. Ar-
stelle spielerischer Inno-
vationen bekommt Ihr es
mit einer in jeder Bezie
hung ungewdhnlichen
Fantasy-VWelt zu tun.

777

Es ist zwar schon, daf
die guten alten 2D-
Jumpﬂ%luns nicht ganz in
Vergessenheit geraten,

aber dann doch bite in e

; Smash Brothers

+N64
- Seite 40/41

1’

Also, da war doch aulder
Milch und Zucker garan-
fiert noch etwas anderes
im Kaffee der Entwickler
... aber nein, ich will
Smash Brothers doch nicht
schlechtmachen! Ist ja
auch gar nicht néig ...

Y77
Also, im MehrspielerMo-
dus finde ich Smash Bro-
thers durchaus gelungen.
Alleine ist es, zugegegen,
allerdings GuPerst mabig.
FUr ein echtes Nintendo-
Spiel ist das insgesamt
einfach zuwenig.

7y
Endlich ein gutes N64-
Priigelspiel2 Nee, doch
nicht. Trofzdem kann ich
mich fir eine kurze Zeit
sehr an dem bunten Tref
ben der niedlichen Fighter
erfreven. Allerdings nur im
VierspielerModus.

1

Das war gar nichts, Noch
nie hat mich ein Video
spiel derart gelongweilt,
bei dem Mario, Luigi, Dorr
key Kong, link, Samus
Aran, Kirby oder sonst e
ner der NintendoHeiligen
mitwirkt — Blasphemie

>
Was soll das@ Smash Bro-

thers ist nicht nur lang-
weilig, wenn man es at
leine spielt, sondem so-

ar, wenn man mit Freun-

Das Fred erfreut uns mit der ,allerldngsten
der es ca. 79 Min. umn Namen wie Hinrich Tung

i Merchandise-Artikeln
ie?rlg?\/\pi?;e; eDr;r SFcr:]bi“"‘ und Akido erdenken sich, angeregt durch

B Anefte Smédel, Vera Bredung und Dieter Moskanne; Marco §

Oddworld Advent. Mario Party

Single der Welt" {von Nor- |
oder Helge Blendet geht; §
(Ey, Buletta, nich umfallen!); Schre-

I, und Holgi soll kiirz- @
hen worden sein ... gaaanz normal ... o

—— U et 1 Vol
— = T LT S S RIENETE

-+ Game Boy =»Né4
=+ Seife 6 «» Seite 32-3
777 2/
lch kann Freds Meinung  ichverliersowiescimmer
(Fred ist dler Herr unter miﬁ
nur teilen, Auf dem Game e o
Boy gibt's ja nun geni-
Eend 2DJump8Runs, des-
alb geht der ansonsten
so sympathische Abe et —
was unter.
Y77 YYYY

Ich liebe die beiden PSX-
Spiele mit Abe, da es die
letzten Vertreter ihrer Art
[2D-Action/Jump&Run)
sind. Der GB-Variante
[warum nicht Colore) fehlt
zwar der Abe-Charme,
aber gut ist sie frotzdem.

abh/

Als Anhénger der beiden
PSX-Titel gefallt mir die
GameBoy-Fassung Uber
raschend gut. Erstaunlich
viele typische Elemente
haben den Wechsel un-
beschadet vollzogen. Far

big ware es noch besser!

177

Bei kaum einem anderen
Spiel hétie ich mir mehr

ewinscht, dad es den

BC unterstiitzt. Die de-
tailliette Grafik des PSX-
Originals schreit férmlich
nach Farbe, doch das Gor
meplay fesselt immer noch.

7777
Abe weib auch auf dem
Game Boy zv faszinieren,
auch wenn, aus nicht
nachvollziehbaren Griin-

den, der Game Boy Color

So wenig Spall Mario
Pon‘{ alleine macht, so
viel Fun bringt es mit vier
leuten. AuBerdem verliert
TolEai in%mer, }gnd \/{'\)fario
schimpft im Japan-Origi-
nal auf deutsch, wenn c%e
anderen gewinnen.

1777

Das ist ein Spiel ganz
nach meinem Gusto! Vor-
ausseizung ist selbstver-
sttindlich eine komplette
Spielrunde mit vier Teit
nehmen. Mario Porty ist
kein MuB, aber immerhin

eine witzige Ergénzung.

YY77
So muf ein Breftspiel auf

der Konsole aussehen.
Dank der vielen witzigen
MinHGames ist immer fur
gute Stimmung gesorgt.
Nur eins sollie man auf ker
nen Fall machen: Mario

Party alleine spielen.

YYTY
Mario Party bringt Spaf,
Spal ungy nocf‘? eif?f?mI
SpaB. Wirklich, Tobi.

un lauf doch nicht weg,
nur noch eine Rundelm,

Die Bewertungen auf dieser Seite geben die individuellen Meinungen der Redakteure wieder, sind véllig unabhcingig von den objektiven Tests und nicht bierernst gemeint. §

== Rollenspiele und 3D-Shooter  lieben werden, bei mirist  ner besseren fechnischen  den davorsitzt. Da kann  nicht unferstiizt wird.  so ganz dlleine bringt es
"= Derzeitiges Lieblingsspiel:  der beriihmie Funke aber  und spielerischen Qua-  ich meine Frage nur wie  Schade, dann wére es  ganz plotzlich doch nicht

= Rogue Squadron (N64) nicht Gbergesprungen. lict. Trotzdem: Ganzneftt  derholen: Was soll das?  perfekt gewesen, schnief...  mehr soviel Spaf!

Die Wertungs- 17997 1777 779 7Y v
orkldrung: TOTAL! genial! Gutes und inte- Noch gut, aber Matschbirne! Sr)ie|e die die

Mehr davon! ressantes Spiell " nicht mein Ding! " Brauche ich nicht! ™ Welt nicht braucht!
en , . _
us9 {'qnge : Als Video- nenist: ,Wi-i-i-e-her!”. Was wollte er uns  saBBen wir ratlos vor diesem unlésbar er-
\-\et“? # Lol spielredakteur  damit sagen? War es ein Tip? Hi-i-i-er-  scheinenden Kauderwelsch, bis sich — kurz,
- pie A hat man es wahrlich nicht  her!“2 Eine Warnung? We-e-e-e-he!“2

bevor uns die Augen zufielen - die

leicht. Standig wird man vor schier un-  Eine Aufgabe? ,Bi-i-i-er-her!“2 Stundenlang st vor uns ausbreite-

Aufgaben gestellt, die selbst hart-
Spielprofis zur Verzweiflung trei-
lle Hotlines dieser Welt tberfor-
der st es auch neulich - ja, es war so
twa neulich — bei uns geschehen: Wir
nichtsahnend das unterhaltsame

agic Century, als uns einer
dere, ein gewisser Herr Horse,
' ditsel aufgab: Sei-

e am Bild zu erken-

G fns HOP e
Wimi=i=2-hor!

777

Lésung quasi von sel
fe: Es ﬁandelte sichum eine Abkrzungund |
die Antwort auf die Frage, die wir uns seit I G
Jahrzehnten verzweifelt stellten: ,,Wigd-
kirschkonfitiire)-i(st)-i(r endwie)re(cg;’

cht2 Mal ehdich,

her{b)!” Héttet lhr das _
wer von Euch hétte sich getraut, Wild-
kirschkonfitiire zu probieren, ohne zu wis-
sen, wie sie schmecki? Danke, lieber Herr
Horse, Du hast unser Leben um eine grof3e
Sorge &rmer gemacht!
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— STARRING GOEMON

Na, kennt Ihr noch Kid Ying und Dr. Yang? Natiirlich, das waren damals
die westlichen Namen fiir Goemon und Ebisumaru. Diese beiden sind nun

endlich wieder unterwegs - und zwar wie in alten Zeiten.

erschien, waren fast alle Jump&Run-

Freunde hellauf begeistert. Kein Wun-
der, schlieflich bot das Spiel fuir seine Zeit
eine Menge origineller und
witziger Ideen. Um so be-
triblicher war es, daB ledig-
lich der erste Teil in unseren
Breitengraden erhaltlich war.
In Japan dagegen folgten drei
Fortsetzungen, eine davon flir

Als damals Mystical Ninja fiir das SNES

auch erkannt und fur Mystical Ninja 2 - star-
ring Goemon (japanischer Titel: Ganbare
Goemon: Deoro Dero Douchu Obake Ten-
komori) 2D- und 3D-Grafik vermischt.
Die gesamte Spielgra-
fik besteht aus
Polygonen.
In Stadten (
und Ge-
bauden
konnt lhr Euch frei im

die PlayStation und zwei fiir
SNES. Erst Mystical Ninja star-
ring Goemon fiir N64 wurde wieder im We-
sten veroffentlicht. Der unverkennbare
Charme der Serie ging zwar nicht in den
Polygonen unter, aber Fans der alten Spiele
werden sicherlich das klassische Gameplay
vermif3t haben. Scheinbar hat Konami das

FyTvTeTVyew
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Ihr habt diesmal zwei Roboter. Werit Ihr dem ande-
ren eine Rolle zu, dbernehmt Ihr dessen Kontrolle

@ TOTAL! 3/99

Raum bewegen, und /-
die Faustkampfeinlagen
mit dem Riesenroboter Impact seht
Ihr aus der Ego-Perspektive, doch
in den eigentlichen Stages wird
das altbewahrte Seiten-Scrolling verwendet.
Zu Beginn duirft Ihr Euch fiir Goemon oder
Ebisumaru entscheiden. Yae, die Schwert-
kampferin, und der kleine, mechanische Ninja
Sasuke kommen im spateren Spielverlauf
hinzu. Goemon be-

sitzt wie immer
seine Pfeife, mit
der er auf die
Feinde einhaut,
wahrend Ebisu-
maru seine Klat-
sche ziickt. Yae
und Sasuke ver-
fugen uber
scharfe Klingen.

v!

AuRerdem haben die vier je eine Fernwaffe,
die aufgeladen werden kann und Miin-
zen verbraucht. Jene findet Ihr, wenn
Ihr Potte oder Gegner zerschlagt. Des
weiteren verflgt jeder der Helden
Uber eine spezielle Fahigkeit, die lhr
Euch jedoch erst verdienen miit. Goe-
mons Kettenpfeife eignet
sich nicht nur fiir Distanz-
angriffe, sondern auch
dazu, um bestimmte
Blocke, die den Weg ver-
sperren, zu zerstoren. Dahin-
gegen brillt Ebisumaru japani-
sche Schriftzeichen in sein Me-

nutzen kann. Yae und Sasuke
sind im Gegensatz zu den anderen imstande
zu tauchen. Das bedeutet, daR lhr im Spiel
haufig die Figur wechseln muft, um voran-
zukommen. In der ersten Stage ist dies noch
nicht vonnéten, doch spater kommt Ihr oft
ins Grubeln, wie und
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wo es denn weitergeht. Beispielsweise
sollt Ihr erst mit Goemon Steine aus
dem Weg raumen, um danach
mit Yae oder Sasuke zu tauchen,
und daraufhin mit Ebi-
sumaru eine hoch gelegene
Plattform zu erreichen, Euer Ge-
hirn wird aber noch mehr ge-
fordert. Die Level bestehen

aus mehreren Stages, einer Stadt und
einem Schlof3, in dem ein Endgegner war-
tet. Auf einer Karte bewegt |hr Euch von
Ort zu Ort, kommt allerdings nur
nach Beendigung einer Stage wei-

ter. Zum Schlof3 gelangt lhr erst, wenn Ihr
genugend Passe gesammelt habt. Diese er-

haltet Ihr, wenn thr eine Stage

Fressalien zur Energieauf-
frischung und Extra-Le-
benspunkte. Beides habt Ihr
bitter n6tig, denn die Spiel-
abschnitte haben zum Teil
einen ganz schon happigen
Schwierigkeitsgrad. Dieser
entsteht nicht nur durch ge-
fahrliche Sprungpassagen oder
fiese Gegnerformationen, son-
dern stellenweise auch durch
Unubersichtlichkeit. Grafisch
bekommt |hr zwar feine
Dinge geboten, aber die er-
weisen sich manchmal als storend fir den
Spieler. Es sieht ja ganz gut aus, wenn der
Eindruck der Raumlichkeit

gemeistert habt, oder indem
Ihr Aufgaben erfullt. In den
Stadten trefft Ihr auf vielerlei
Gestalten, von denen einige
ihre Problemchen haben. Lost
lhr diese, winkt ein weiterer

NEGATIV

Stellenweise
hektischer und
untubersichtlicher
Spielveriauf

durch am Vordergrund vor-
beiziehende Balken verstarkt
wird. Aber da diese Balken hin
und wieder die Spielfigur und
Abgrinde verdecken, verliert
Ihr schnell ein Leben. Aul3er-

PaR. In der Praxis heil3t das,
dal lhr einige Stages mehrmals betreten
miit, in denen Ihr Gegenstande und andere
Ausgange finden oder bestimmte Gegner aus
dem Weg raumen sollt. Voraus-

setzung ist bei diesen Zu-
satzaufgaben, dald thr
vor Einbruch
der Dunkelheit
fertig sein muft. In-
nerhalb weniger Minu-
ten bricht namlich die
Nacht herein, und in den
Spielabschnitten tauchen
Gegner auf, die sonst
nicht dort sind.

In Stadten konnt lhr,
um maoglichst viel Zeit
zu haben, in Hotels Uber-
nachten. AuBerdem kauft lhr dort

: Why clm’l you eat your
eel if you're Pungry'

sten ist Mystical Ninja

dem sind die Figuren ziemlich
kurzsichtig, das heif’t, lhr lauft sehr nah am
vorderen Bildschirmrand entlang. Feinde und
andere Gefahren kommen erstim allerletzten
Moment ins Bild, also ist Vorsicht angebracht
beim Erkunden der Level. Das waren aller-
dings schon die ein-
zigen bedeutenden
Kritikpunkte. Anson-

2 so, wie

-~/ es von vielen
Fans erwtlinscht
——= war: Sowohl
das Leveldesign

Gefahriiche .S‘prungpassagen miissen unsere vier Helden
meistern, Beile, Stachelrdder und Abgrund - viel Glick

als auch dxe Rat- Die Europa Version enthélt deutsche,
franzésische oder englische Texttafeln

In der japanischen Version kommt wahrend eini-
ger der zahlreichen Zwischensequenzen nicht nur
eingeblendeter Text, sondern auch Sprachausgabe.
Diese ist in den westlichen Modulen nicht mehr
enthalten. AuBerdem miiBt Ihr auf den Vorspann
inklusive Titelsong verzichten, da die Rechte an
dem Lied in Japan sind und bleiben. Die gespro-
chenen Dialoge zu iibersetzen, ware zu zeit- und
arbeitsaufwendig gewesen. Begeht aber nicht den
Fehler, deswegen nach der japanischen Version
Ausschau zu halten: Ohne die entsprechenden
Sprachkenntnisse kommt lhr nicht weit, da lhr
die Tips und Hinweise der verschiedenen Perso-
nen, mit denen lhr redet, unbedingt braucht.

malen interessant und herausfordernd, eine
unterhaltsame Story flihrt Euch durchs Spiel,
und es gibt endlich wieder einen Zweispieler-
Modus. Ihr konnt Euren Partner sogar Hucke-
pack nehmen und so hoher gelegene Platt-
formen erreichen. Wie immer haben die Ent-
wickler einen Loffel Humor beigemischt, der,
ebenfalls wie immer, nicht jedermanns Ge-
schmack trifft. Insgesamt bekommt thr ein
exzellentes 2D-Jump&Run und endlich eine
Alternative zu Yoshi's Story. Mit Liebe
gemacht.

Tobias Partetzke

Em schdes Jump&Run, das sich zwar alter,
aber dafiir bewahrter Elemente bedient.

Es gibt umi u enldecken und il rats&ln Mit
zwei Spielern erhoht sich der Dauerspal noch,
R

Knallhunte Farben und Cummcharaktere in
einer relativ klaren Optik. Ab und zu ruckelt's.

Ein Dhrwurm jagt den nanhsten Der typlsche
japanische Stil ist nicht jedermanns Sache.

nein
7 Seiten fiir 3 Spielst.

... 1=2 {simultan)

.......




Genre:

{Sport

GLL STAR ’M%!} Bl g
TENNIS "99

Ubi Soft prasentiert die erste ernstzunehmende

i Hersteller:

Ubi Soft

- ntw i c<|r; r:
Smart Dog
Tennis-Simulation fiir das Nintendo®. Als

Stargéste laufen unter anderem Jana Novotna,
Conchita Martinez und Michael Chang auf.

NEGATIV

Ungenaue
Steuerung, keine
realen Turniere
spielbar

wahrend des Ausholens innerhalb
kurzester Zeit, mit sehr viel Fein-
geflihl in die richtige Position brin-
gen muBt. Auf diese Weise wird
das Plazieren des Balles meistens
zum Glucksspiel. Wesentlich ef-
fektiver ist daher die Taktik, sei-
nen Gegner mit Special-Schlagen
zu uberraschen, die den Ball (iber
das halbe Feld beamen. Von die-
sen Moves beherrscht jeder Sport-
ler zwei verschiedene.

Ahnlich realititsfern prasentiert

Wer es realistisch mag, kann dje Special-Moves auch deaktivieren. Diese Sonder-
schlége lassen sich zwar nicht so einfach ausfiihren, sind aber duBBerst wirkun gsvoll

TURNIER
- . F
a v B

B S % wa 9§

er heutzutage nach einer
erstklassigen Tennis-

Stars der ATP, die anderen rein fik-
tiv. Neben den Damen Coetzer,

Simulation sucht, der hat
es nicht leicht. Mit Jimmy Con-
nors Tennis und Smash Tennis sind

Martinez und Novotna treten
zudem die Herren Bjérkman,
Chang, Krajicek, Kuerten und Phi-

sich auch die Auswahl an Spiel-
Modi. Echte Grand-Slam-Turniere
durft Ihr nicht spielen, sondern le-

die besten Ver-
treter  dieses
Genres nur fir
das Super Nin-
tendo erhaltlich,
und die Besitzer
moderner Kon-
solen miissen
sich mit Durchschnittsware zu-
friedengeben. An diesem MiR-
stand kann leider auch Ubi Softs
All Star Tennis ‘99 nichts dndern.
Von den zwolf zur Auswahl ste-
henden Spielern sind acht echte

lipoussis an. Un-
=z e R terschiede im
POSITIV spielerischen

\ Konnen der
M Sportler sind nur
dann auszuma-
chen, wenn der
Computer sie
steuert. Ihr selbst konnt von der
Schnelligkeit eines Michael Chang
oder der Schlagkraft eines Richard
Krajicek nicht profitieren. Eure
Waffen heien in jedem Fall
Grundschlag, Backspin,
Topspin und Lob, deren
Effet Ihr mit Hilfe der Z- und
R-Taste bestimmen kénnt.
Die Lange beziehungsweise
Harte Eurer Schlage lassen
sich mit Hilfe des Analog-
sticks beeinfluBen. Eine un-
gluckliche Lésung, da |hr
schlieBlich auch Euren Spie-
ler mit dem Stick tGber des
Feld lenkt, und diesen dann,

diglich Veranstaltungen, deren
acht Teilnehmer und Bodenbelage
lhr selbst bestimmt. Anstelle einer
ATP-Saison mit Weltrangliste ste-
hen ein Arcade-Modus und ein
Bomb-Modus zur Auswahl. In letz-
terem hinterlat jeder auf den
Boden kommende Ball eine

Turniere in Wimbledon oder Roland
Garros stehen nicht auf dem Programm

Gameplay I 3

In der Steuerung ist der Wurm drin. Ein
exaktes Plazieren der Balle gelingt selten.

. Dauerspa Ia

Wer schon echte Tennis-Stars antreten laRt,
sollte auch die realen Turniere ansetzen.

[2

Ohne iiberfliissige Spielereien wird eine
iibersichtliche und realistische Optik geboten.

2+

Ein waches Publikum feuert Euch an und nervt
mit Zwischenrufen und klingelnden Handys.

Acht reale Tennis-
Stars zur Ausvvahl,
Modulspeicher

Bombe auf dem Platz, die nach
kurzer Zeit oder bei Beriihrung de-
toniert. Eine Idee, der jeglicher Un-
terhaltungswert fehlt.

Marco Héntsch

Modulspeicher:  ja, vier Spielstdnde
Controller Pak:  nein

Spieler ...... 1-4 (simultan)
Lol o 12 Sportler
Schwierigheit .....3 Stufen
Rumble Pak........... nein
Speicherkapazitat . .128 MBit
Erhaltlich .......... b April

So witzig ein Bomb-Modlus anfangs
auch anmuten mag - er ist es nicht

Conchita Martinez

Amanda Coet;er
Gustavo Kuerten
Jana Novotna
Jonas Bjérkman
Mark Philipoussis
Mf'chae!.- Chang
Richard Krajicek




Der Marz scheint ein guter Monat fiir Party-Spiele zu sein, denn mit Mario

Party und Micro Machines 64 Turbo testen wir gleich zwei Games, die ihren
besonderen Reiz erst in geselliger Runde entfalten. Bei dem Produkt von
Codemasters konnen sogar acht Personen gleichzeitig auf die Jagd nach

Bestzeiten und Bonusautos gehen.

Beim Rennen im Restaurant wechseln die Autos die Tische mit Hilfe eines Baguet-

tes. Wer dabei herunterfallt, hat es sehr schwer, wieder den Anschlul8 zu finden

ielen werden die Micro Ma-

chines noch aus alten SNES-

Zeiten in Erinnerung geblie-
ben sein. Wie beim Vorganger
geht es auch bei Micro Machi-
nes 64 Turbo nicht um realisti-
sches Fahrverhal-
ten oder best-
moglichstes Auf-
rusten der Vehikel,
sondern um puren
Spal3. Der Spieler
wabhlt sich aus funf
Charakteren sei-
nen Favoriten aus und bestreitet
mit ihm Rennen in Miniaturfahr-
zeugen. Diese finden nicht etwa
auf der Strale statt, sondern auf
dem Kuchentisch, im Chemiela-
bor, in den Blumenbeeten im Gar-
ten oder, per Miniboot, im see-
rosenbewachsenen Dorfteich.
Wird der Challenge-

POSITIV

Uber 40 Strecken,

klasse Mehrspieler-
Modus

Modus gespielt, mussen in drei
Schwierigkeitsstufen mehrere
Rennen absolviert und mindestens
als zweiter abgeschlossen wer-
den. Fur den Sieg gibt es sogar je-
weils ein Bonusfahrzeug, das man
beim Zeitfah-
ren oder im
Mehrspieler-
Modus benut-
zen kann.
Im  Kopf-an
Kopf-Rennen
hingegen wird
ganz anders gewertet. Wer es
schafft, den Gegner so weit hin-
ter sich zu lassen, dal dieser nicht
mehr auf dem Bildschirm zu sehen
ist, erhalt daftir einen Punkt. Wer
vor Ablauf von drei Runden neun
Punkte erreicht hat, oder mit mehr
Punkten als der Kontrahent
ins Ziel einfahrt, gewinnt
das Duell.
Diese Form des Wettstreits
kann sogar mit insgesamt
acht Freunden gespielt
werden. Zwei Mitspie-
ler teilen sich jeweils ein
Pad, wobei der eine
lenkt und der andere fur
Gas Geben und Brem-
sen verantwortlich ist.
Im Vergleich zur Play-
Station-Version gibt
es nur einen spiele-

Genre:

Rennspiel

s

5

=

Hersteller:

Konami/Midway

Preis:
ca. DM 130

rischen Unter-
schied zu vermer-
ken. Es kann jetzt
namlich eingestellt
werden, wie schnell
die Vehikel generell
fahren konnen, so
dafd auf der niedrig-
sten Stufe auch An-
fanger eine Chance
haben und Profis sich
an der schnellsten der
funf Einstellungen ver-
suchen konnen.

Die Unterschiede in Grafik und
Sound sind zwischen beiden
Systemen kaum auszumachen,
wodurch sich Besitzer der Play-
Station-Version einen erneu-
ten Kauf sparen konnen. Alle
anderen erhalten mit Micro
Machines 64 Turbo ein spaldiges

NEGATIV
‘ Kamera _l:nﬂhr;hmal
| ungur Wﬁgt
schwacher
Einspieler-Modus

Rennspiel mit vielen Strecken und
Fahrzeugen, das vor allem mit
mehreren Freunden so richtig zu
begeistern weil3.

Aus diesen finf abgefahrenen Charak-
teren kénnen die Mitspieler wéhlen

Gameplay I 2

Die Steuerung der Fahrzeuge ist einfach, und
die Strecken sind sehr abwechslungsreich.

Dauerspafd I 2

Mit Freunden bleibt Micro Machines 64 Turbo
wesentlich langer spannend als alleine.

I3+

Die Grafik ist schnell und bunt, leidet aber hin

und wieder an Texturarmut,
l 2 -

Die Fahrzeuge klingen wie kleine Rasierappa-
rate. Die Songs sind Geschmackssache.

Holger Reher

Modulspeicher; nein

Controller Pak: 8 Seiten

Spieler ...... 1-8 (simultan)
5 R ——— 48

Schwierigkeit ....... mittel
RumblePak............. ja
Speicherkapazitit ..128 MBit
Erhaltlich ......Mitte Marz

Im Garten bedugt eine dicke Hummel
das Renngeschehen aus luftiger Héhe

TOTAL! 3/99 M




Genre:

Puzzlespiel

Hersteller:
Mitsui/Kemco

Entwickler:

Realtime Associates.Ilnc.

chlipft in die Rolle des
Sprengmeisters Charlie, und

jagtin 60 Leveln Bomben in
die Luft! Auch wenn das nach
einem Bomberman-Verschnitt
klingt und die Screenshots diesen
Eindruck auf den ersten Blick un-

Weil sich vor der Bombe eine Olpfiitze
befindet, kann Charlie nicht schieben

terstreichen, Charlie Blast’s Ter-
ritory ist anders! Das Spiel ist we-
niger actionbetont, es zahlt einzig
und allein Eure Kombinations-
gabe. Auf einem vorgegebenen
Spielfeld miBt Ihr die vorhande-
nen Bomben so verschieben, daR
sie sich in einer Kettenreaktion ge-
genseitig entztinden. Anfangs ist

Ratselhirne aufgepaB3t! Erinnert sich noch jemand an das Puzzlespiel
Bombuzal? Urspriinglich fiir den Amiga-Computer entwickelt folgten
diverse Umsetzungen fiir andere Systeme, unter anderem eine SNES-
Fassung. Das genial einfache und zugleich fesselnde Spielprinzip dieses
Klassikers ist nun die Grundlage fiir das N64-Spiel Charlie Blast's Territory.

dies kein Problem, doch
bereits nach einigen Le-
veln beginnen Eure Ge-
hirnzellen machtig zu kochen.
Es ist nicht immer leicht, die Bom-
ben zu erreichen. AuRerdem kom-
men im Laufe des Spiels neue Ele-
mente hinzu. Unter anderem Fel-
der, die nicht begangen werden
konnen, Plattformen, die sich be-
wegen oder nach einmaligem Be-
treten zu Staub
zerfallen. Unter-
schiedliche Bom-
ben mit verschie-
denen Reichwei-
ten sind ein zu-
satzliches Pro-
blem. AuRerdem
konnt |hr immer nur eine be-
stimmte Bombe zlinden, um die
Kettenreaktion auszulosen.
Manchmal ist diese zur Halfte ein-
gebuddelt und kann daher nicht
verschoben werden oder mit
einem Zeitzlinder versehen. Wenn

POSITIV

Einfach, genial und

fesselnd zugleich,
hohe Langzeit-
motivation

Ihr diesen nicht vor Ablauf einer
vorgegebenen Zeit immer wieder
reaktiviert, explodiert das gute
Stuck. Abgesehen von dieser zu-
satzlichen Schikane gibt es oh-
nehin ein Zeitlimit, in dem der
Level gelost sein muR. Habt Ihr
endlich alle Bomben so plaziert,
dal3 sie zur Detonation ge-
bracht werden kon-
nen, muRt lhr
Euch natiirlich
einen Zugang
zur Haupt-
bombe freige-
halten haben,
andernfalls konnt
Ihr sie nicht ziin-
den. Zu guter Letzt
solltet Ihr Euch noch auRer-
halb der Explosionswellen ver-
kriechen, da lhr sonst mit in die
Luft geht und der Level als ge-
scheitert gewertet wird. |hr seht,
es gilt eine Menge zu beachten in
den insgesamt 60 Leveln, die teil-
weise machtig
schwierig  zu
knacken sind.
o Damit Ihr lange
r\ etwas von dem
Game habt, exi-
stieren noch 45
Multiplayer-Sta-
ges, die in zwei Disziplinen ge-
spielt werden konnen. Das Ziel ist
bei beiden dasselbe, nur die Re-
geln sind ein klein wenig anders.
Es geht darum, soviel Spielfeld-
flache wie nur maglich zu erobern.
Dies geschieht durch das Ziinden
von Bomben, die standig auf dem
eigenen Startfeld nachwachsen.
Alle Felder, die von einer Deto-
nation erreicht werden, farben
sich in der Farbe des Spielers ein.
In der Variante Survival scheidet
lhr aus, wenn Eure Figur mit in die
Luft fliegt. Im Territory-Modus
habt Ihr unendliche Leben, ver-
liert aber jedesmal alle erober-
ten Felder.
Die Programmierer von Realtime
Associates haben mit Charlie
Blast's Territory einen Titel ent-

,,,,,,

R e el e e gy g

Wer im Multiplayer am Ende die mei-
sten Felder eingeférbt hat, der gewinnt

wickelt, der grafisch und akustisch
nicht viel hermacht. Spielerisch
hat das Teil aber eine ganze
Menge auf dem Kasten. Sowohl
der Einspieler- als auch der
Mehrspieler-Modus bieten Spiel-
spald pur, und das fur eine lange
Zeit. Ungeduldige Naturen moch-

NEGATIV

ten wir aber noch einmal darauf
hinweisen, daR die Level teilweise
sehr knifflig ausgefallen sind.
Genre-Fans, die sich gerne den
Kopf zerbrechen, sollten dieses
Puzzlespiel auf jeden Fall in ihre
Sammlung aufnehmen.
Geheimtip!

Frederic Berg

Gameplay ‘ I 2

Sehen, denken, handeln - das ist-das Motto,
Die Steuerung ist simpel, die Level gelungen.

“ Dauerspafi I?

Alleine oder mit Freunden, CBT macht SpaR.

Es hatten aber ruhig mehr Level sein konnen.

I 4 =
Es ist wie mit 7etrs. Ein Spiel muB nicht un-
bedingt berauschend aussehen, um zu fesseln.

[a-

Musik und Effekte sind genretypisch kaum vor.
handen und insgesamt sehr maRig ausgefallen

nein, PaBwort
nein, PaBwort

Modulspeicher:
Controller Pak:

Spieler ......
U [t
Schwierigkeit
Rumble Pak




TETRIS 64

Seta hat sich fiir Tetris 64 etwas Beson- 485
deres einfallen lassen. Als Zubehér ist §=
ein Ohrclip erhéltlich, der den Puls des
Spielers mil3t. Die korperliche Verfassung nimmt

direkten Einflu3 auf den Schwierigkeitsgrad.

er Ohrclip ist Uber den Con-
Dtroller—Pak-SIot mit dem N64

verbunden und mi3t, wie
stark Euch die herunterfallenden
Klotzchen streen. Die meisten
Videospiele werden zwar ohnehin
schwieriger, je langer lhr sie spielt,
doch Tetris 64 kann noch mehr.
Je nach Voreinstellung schaltet
der Computer einen Gang zuriick

oder legt sogar
noch einen
Zahn zu, wenn
Euer Puls ge-
stiegen ist.

Naturlich konnt
lhr auch klas-
sisch spielen
oder Euch fur
die neue Giga-
Variante ent-
scheiden. Bel
dieser wird zu-
nachst die Breite des Spielfelds
festgelegt. Der eigentliche Clou
ist jedoch, dal® zwischendurch rie-
sige Spielsteine herabfallen, die
echte Probleme bereiten konnen.
Diese Option ist zwar nicht welt-
bewegend, bietet aber eine
Menge Spal. Erfreulicherweise
konnen bis zu vier Spieler gleich-
zeitig hoch stapeln, ohne dal3 die

Wenn im Giga-Modus ein Giga-Stein
heruntersaust, kommt lhr ins schwitzen

Ubersicht verlorengeht. Der Ein-
spieler-Modus fiel allerdings etwas
karg aus. Es gibt keine Moglich-
keit, alleine gegen den Compu-
ter anzutreten oder eine vorge-
gebene Anzahl Linien abzubauen.
Dafur existiert ein Modus, bei dem
von unten Reihen nachwachsen.
Tetris 64 ist ein gelungener Klas-
siker-Klon mit zusatzlichen Fea-
tures, die Spald machen. Eine Ver-
offentlichung in Europa ist nicht
vorgesehen. Frederic Berg

Genre: .
Puzzlespiel

Hersteller:

Seta

Entwickler:
Seta

Preis:

ca. DM 150

[2

Test N64

Gameplay

Tetris kann man nicht neu erfinden. Giga-Mo-
dus und Ghrclip-Extra sind jedoch erfrischend.

[Daverspat | 8

Endlich konnen sich vier Spieler gegenseitig
steinigen, ohne daf es ihnen weh tut.

Geschmacklose Hintergriinde, die teilweise
verschwommen sind, gefallen nicht jedermann,

[Sound | I3

Pfui! Das solltet Ihr Euren Ohren nicht antun!
Dreht lieber den Ghettoblaster auf Maximum.

Modulspeicher: ja
Controller Pak:  nein

Spieler ...... 1-4 (simultan)
Lol i 3 Modi
Schwierigkeit ....... mittel
Rumble Pak........... nein
Speicherkapazitat . . .64 MBit
Erhaltlich ., ... als Import {j

MAaGliCaL TETRIS

CHALLENGE
FEATURING MICKLEY

Capcom gibt ihren Einstand auf dem N64. Statt einer Umsetzung

S

von Resident Evil oder Street Fighter veroffentlicht die Spieleschmiede

jedoch zunéchst einen Tetris-Klon mit Walt-Disney-Charakteren.

eben Mickey konnt lhr auch
N Minnie, Goofy und Donald
beim Klotzchen Stapeln und
Sortieren helfen. Nicht nur die
Charaktere, auch der Schwierig-
keitsgrad ist eindeutig auf eine

junge Zielgruppe ausgerichtet. Der
aktuelle Stein wird auf Wunsch

transparent am
unteren Rand
eingeblendet,

damit lhr schon
vorher wildt, wo
und wie er sich
in das beste-
hende Bild ein-
fugen  wird.
Neben dem nor-
malen  Modus
im klassischen
Stil steht mit
Magical Tetris eine spezielle Va-
riante zur Verfugung. Die Beson-
derheiten sind jedoch nicht sehr
umfangreicher Natur. Bei jeder
vollendeten Reihe flllt sich ledig-
lich eine Magieanzeige. Ist diese
voll, befreit ein vorbeihuschender
Regenbogen die obere Bild-

schirmhalfte von samtlichen Stei-
nen. Leider gibt es keinen Vier-
spieler-Modus, es konnen maxi-
mal zwei Spieler gegeneinander
antreten. Capcoms N64-Debut ist
nur fur ausgesprochene Tetris-
Sammler zu empfehlen oder als
Geschenk fur sehr junge Spieler,
die zudem das erste Mal ein Pad
in der Hand halten.

Frederic Berg

e N RPN N

Wer wissen mochte, wo der Klotz lan-
den wird, /413t sich dies einblenden

Genre:
Puzzlespiel

Hersteller:

Capcom

Test N64

Entwickler:

Capcom

Preis:

ca. DM 150

Gameplay r3_

Das populare Spielprinzip wurde beibehalten,
Der Schwierigkeitsgrad ist extrem niedrig.

0

Lange halt die Metivation nicht an — zuwenig
Modi und keine Vierspieler-Maglichkeit.

Dauerspafd

I3
Typische Tetris-Optik im knallbunten Comic-
Look. Nech 0.K., aber nicht jedermanns Sache.

Sound | 7Y

Das nervige Synthesizer-Gedudel présentiert
sich in &uBerst maBiger Qualitat.

Modulspeicher: nein
Controller Pak:  nein

Spieler ...... 1
I R
Schwierigkeit . .......lei

Rumble Pak ........... i
Speicherkapazitat .
Erhaltlich als Import {j

TOTAL! 3/99 m_



Genre:

Sport

Hersteller:

Interplay

Entwickler:
VIS Interactive

Preis:

ca. DM 120

Test N64

ierzulande miissen semi-
H professionelle Billardspieler

um die Anerkennung ihrer
Sportart kampfen. Nur wenige ak-
zeptieren das ,KugelstofRen” als
leistungsorientierte Korper- und
Geistesertuchtigung. Ein Grund
daflr konnte die immer noch ver-
breitete Verquickung von Billard
und Glucksspiel sein. Diesen Vor-
wurf muR sich VIS Interactives Vir-
tual Pool 64 mit Sicherheit nicht
machen lassen.

POSITIV
Hoher Realitatsgrad,
bedienerfreund-
liche Regel- und
Steuerungshilfe

Aufgrund seiner neun unter-
schiedlichen Pool-Varianten erfiillt
das Spiel sogar einen Bildungs-
auftrag. Wit lhr nicht, was
Straight Pool oder Six-Ball ist,

Shark Skins ist die Kombination aus den Pool-
Varianten Three-Ball, Six-Ball und Nine-Ball

B Qo

Virtual Pool 64

Verqualmte Hinterzimmeratmosphdre,
quietschende Kreide auf der Queuespitze
und klackende Kugeln. VIS simuliert den
Sport der etwas anderen Art.

konnt Ihr jederzeit im
Hilfsmenl  die
kleine Regel-
kunde anfor-
dern. Kurz und
treffend wer-
den die Vorga-
ben erlautert,
Vorkenntnisse
sind deshalb nicht
erforderlich.
Habt Ihr Euch fir ein
spezielles Match entschie-

den, kann das Spiel beginnen. Per
Analogstick laRt Ihr Euren Blick
uber den gedeckten Tisch schwei-
fen und mit Hilfe der R-Taste
schaut lhr Euch die Lage der Ku-
geln aus der Draufsicht an,
wahrend die L-Taste eine Hilfsli-
nie zeichnet. Nachdem I|hr be-
stimmt habt, ob und wieviel Ef-
feet der Stol3 haben, sowie an wel-
cher Stelle die Kugel getroffen
werden soll, bewegt |hr den
Queue zum Ausholen mit der
Kombination aus A-Button
und Analogstick.

Die gewahlte Form der
Steuerung ist ausgespro-
chen nachvollziehbar und
tragt wie die High-Res-Dar-
stellung und die authenti-
schen Soundeffekte zum
hohen Realitatsgrad dieser
Billard-Simulation bei.
Wer sich lieber helfen las-
sen mochte, ruftin den Op-
tionen die Kiebitz-Shot-

TAL! 3/99

Funktion auf und
wird zielsicher
zum bestmog-
lichen StoR
geleitet.
Virtual Pool
64 bietet eine
grofe Palette
an abgewan-
delten Spielfor-
men, eine exzel-
lente und leicht er-
lernbare Steuerung sowie

~eine extrem authentische Um-

setzung der physikalischen Ge-

NEGATIV

;_ Kein veranderbares

setze, die fur Bandenberechnung
und abprallende Kugeln gelten.
Wer sich allerdings auf ein auf-
wendiges Belohnungssystem,
Preisverleihungen oder ein in vie-
len Punkten veranderbares Cha-
rakterprofil seines unsichtbaren
Spielers freut, wird feststellen,
daR VIS Interactive auf derlei Er-
ganzungen verzichtet hat. Dafir
ist Virtual Pool 64 eine nahezu per-
fekte Sportumsetzung, die Euch
fordert und Freunden des an-
geblichen ,Kneipensports’ viel
Vergnligen bereiten wird.
Sebastian Kramer

Frei bewegliche Kameraperspektiven
zeigen die sparsame Raumgestaltung

Gameplay l2.|.

Die prazise Steuerung per Analogstick erlaubt
ein enorm realistisches Billard-Feeling.

Dauerspafi |2-

Zahlreiche Poal-Varianten bieten Abwechs-
lung. Auf weitere Anreize miiit Ihr verzichten.

2+

Gestochen scharfe High-Res-Grafik gibt das
Sportgeschehen originalgetreu wieder.

(Sownd: = | N

Der Klang kollidierender Kugeln ist sehr iiber-
zeugend. Musikalische Ablenkung fehlt leider.

nein

Modulspeicher: )
68 Seiten/Spieldaten

Controller Pak:

Spieler
Level ............. B plus 3
Schwierigheit . ... ... .mittel
Rumble Pak ............ ja
Speicherkapazitat . . .64 MBit
Erhaltlich ........im Handel




on der Begeisterung,

welche die Amis fur

ihren College-Basket-
ball hegen, konnen hiesige Schul-
sportveranstalter nur traumen. Alle
Mannschaften, die an der nord-
amerikanischen College-Serie teil-
nehmen, werden von Fox Sports

College Hoop's
99 aufgeboten.
Beruhmte Sport-
akademien wie
UCLA, Notre
Dame oder Penn
State, aber auch
die Militarka-
der von Air
Force, Army
und Navy
bieten ihre
gestahlten
Korbathleten
fur die Mei-
sterschafts-
runde der Amateure auf.
Blocke, Passe, Rebounds und
Slam Dunks, alles ist dabei und
schnell erlernt, nur la3t die ver-
altete Game-Engine nicht immer

———gifoRisronTs

Fiir Action ist gesorgt, auch wenn die
Spielfiguren sehr kantig geraten sind

die gewtunschte Aktion zu. Leider
wurden die kantigen Charaktere
mit abgehackten Animationen ver-
sehen, und Replays werden gar
nicht geboten. Auf einen unter-
haltsamen Fun-Modus a la NBA
Jam haben die Entwickler von
Z-Axis ebenfalls verzichtet. In die-
ser Form wird es College Hoop's
99 ganz schwer haben, gegen die
Konkurrenz von Electronic Arts,
Nintendo und Acclaim bestehen
zu konnen.

Sebastian Kramer

Genre:

Sport

Test N64

Hersteller:

Fox Sports Interactive

Entwickler:

Z-Axis

Preis:

ca. DM 150

Gameplay I 3

Die Basishewegungen sind schnell erlemt, fort-
geschrittenes Teamspiel gelingt dafiir kaum,

[Dauerspat | 3

Auf Dauer hilft nur NBA-Power? Oder auch ein
lebhafter Vierspieler-Modus. Beides fehlt!

(Grafik | [}

Das 2D-Publikum ist toll animiert, die abge-
hackten Maves der Spieler storen aber sehr.

Effekte wie in der groRen Liga. Die Musik filgt
sich unauffallig gut ins Spielgeschehen ein.

Modulspeicher: nein

Controller Pak: 4 Seiten/Saison

Spieler ...... 1-2 (simuitan)
Level . ... 120 Mannschaften
Schwierigkeit ........ mittel
Rumble Pak .............. ja
Speicherkapazitat .. 96 MBit
Erhaltlich . ... als Import (us|

Die Game-Boy-Umsetzungen der beriihmt-beriichtigten Mortal Kombat-Reihe sind

die einzigen, die Gnade vor den strengen Augen der BPjS finden. Auch die

jiingste Fortsetzung des todlichen Kampfes kommt ein wenig blutleer daher.

eien wir einmal ehrlich und
Hand auf's Herz. Mortal Kom-
bat war noch nie fur sein aus-
gefeiltes Gameplay berihmt. Von

wird in der Regel
versucht, den Geg-

Taktik keine Spur

ner zu Ubertopeln und seiner spie-
lerischen Existenz ein moglichst
blutiges Ende zu bereiten. Mit den
beiden Buttons des Game Boys
sowie der Starttaste zum
Blocken gestaltet sich die
Rauferei sogar noch um ei-
niges primitiver als beim
Arcade-Vorbild. Dieses war
ubrigens das erste MK mit
echter 3D-Grafik — eine
Neuerung, die auf dem
Handheld naturlich nicht
umzusetzen war. Um einer
moglichen Indizierung vor-
zubeugen, wurde das Spiel
sogar seines einzigen er-
wahnenswerten Features,
namlich der Gewalt beraubt. Rote
Blutspritzer werdet |hr auf dem
Color-Display somit nicht zu Ge-

NI oWt I L el B et

i L] -,
e

L] ¥

{

Die schwache GB-Umsetzung bietet
lediglich finf verschiedene Stages

sicht bekommen, sondern nur eine
farblich eintonige Grafik mit
schwachen Hintergriinden und
mal3ig animierten Kampfern. Der
gesamte Spielablauf 1at jegliche
Dynamik vermissen und prasen-
tiert sich aulerst trage. Da mag
auch kein Gefallen an den teil-
weise lustigen, wenn auch ent-
scharften Fatalities aufkommen.

Marco Héantsch

TOTAL! 3/99

Genre:

Priugelspiel

Hersteller:

Konami/Midway

Entwickler:

Digital Eclipse Softw.

Preis:
ca. DM 70

Gameplay |4..

Ein entscharftes Mortal Kombat ist wie ein
Reifen ahne Luft. Es fallt in sich zusammen.

Daucrspat | [

Das Thema ist mittlerweile ausgelutscht und
spielerische Neuerungen echte Mangelware.

lorafik | EH

Alle Sprites sind zwar grof, aber schwach ani-
miert. Auch die Hintergrundgrafik enttauscht.

Aus dem Lautsprecher dringen ein unange-
nehmes Drohnen und kratzige Sound-Samples.

Modulspeicher: nein
GBC, GB, SGB

Systeme:

<O R T S
T
Schwierigkeit ... ..
Bildschirmtexte ... |
Speicherkapazitat . ..
Erhiltlich. .........




! Genre:

| Action/Sport

l Hersteller:

| Imagineer

Im Championship-Modus kénnt Ihr gegen drei risikoreich agierende Computer-Gegner antreten, wobei lhr Euch

Show Speeder

Auf der Nintendo Space World 97 sah Snow Speeder noch
nach einer richtigen Katastrophe aus, obwohl es schon im
darauf folgenden Marz veréffentlicht werden sollte.
Gliicklicherweise nahm sich Imagineer doch noch ein Jahr Zeit,

um das Spiel zu (iberarbeiten und neue Features zu integrieren.

B

aussuchen dlirft, welche der vier Pisten Ihr auf einem Snowboard oder mit Skiern hinunterjagen méchtet

leich zu Anfang offenbart

sich dem Spieler eine Ent-

tauschung, denn es fehlt ein
Stunt-Modus. Daflir hat das Spiel
aber alles andere, was ein Ver-
treter dieses Genres bieten kann.
Im Championship-Modus muif3t
Ihr Euch zunachst fir einen der
sechs Fahrer entscheiden, die in
den Bereichen Geschwindigkeit,
Kurvenverhalten, Stabilitat und
Beschleunigung eigene Starken
und Schwachen aufweisen. Zur
Wabhl stehen auBerdem noch drei
verschiedene Hange, welche Ihr
mit dem Snowboard oder auf
Skiern, von denen jeweils sechs
unterschiedliche Modelle existie-
ren, hinunterjagen wollt. Danach
kleidet Ihr Euren Pistenrowdy mit
den Klamotten der Hersteller Bon-

Mit Hilfe von Spriingen kénnt lhr an
vielen Stellen der Strecken abkiirzen

fire, ON-YO-NE, Salomon und
Vans ein, die sich im spéateren
Spielverlauf durch die robuste
oder windschnittige Qualitat be-
merkbar machen. Zu guter Letzt

POSITIV

Drei CPU-Gegner,

hohe Spiel-
geschwindigkeit,
realistisches Gameplay

stellt sich noch die Frage, ob |hr
den Berg im Free-Ride-, Rie-
senslalom- oder Slalom-Modus
bezwingen maochtet. Bei letzteren
Modi miRt |hr durch die ge-
steckten Tore fahren, wobei |hr
dann schlieflich mehr Zeit fuir das
Meistern der Strecke bekommt.

Befindet |hr Euch nun endlich an
der Startrampe, miRt |hr gegen
drei Computer-Gegner antreten,
die sich Eurem Konnen weitest-
gehend anpassen. Die Strecken
sind abwechslungsreich gestaltet
und mit Abklrzungen durch Tief-
schnee, Tunnels und Rampen nur
so gespickt. AuBerdem bekommt
Ihr es mit verschiedenen Unter-
grunden wie z.B. Eis, Holz oder

Stein zu tun, die Euch entweder
beschleunigen oder bremsen. Die
3D-Engine présentiert sich ange-
nehm schnell, doch leider gibt es
einige unschone Grafikfehler, die
den Spielspa® hemmen. Nach ge-
wonnenen Rennen verbessern
sich die Werte Eures Fahrers durch
die hinzugewonnene Erfahrung,
bis er schlieBlich im Rang eines
Snow Speeder ist, womit besse-
res Material zur Verfligung steht.

NEGATIV

- Nur vier Strecken,
- kein Stunt-Modus,
zu viele Pop Ups

Im Versus-Modus kénnen zwei
Spieler ohne die Computer-Geg-
ner gegenseitig ihr Kbnnen de-
monstrieren, und die Siege wer-
den nach jedem Rennen auf dem
Bildschirm angezeigt. Auch im
Zweispieler-Modus behélt das
Spiel seine hohe Geschwindigkeit
bei, deshalb sind die gelegentlich
auftretenden Ruckler und Grafik-
fehler zu verkraften.

Benjamin Regorz

Im Zweispieler-Splitscreen-Modus ruckelt es
leider sehr oft, vor allem bei Uberholmandvern

Gameplay I 2

Dank der einfachen und gut beherrschbaren
Steuerung bleibt der SpielspaR nicht aus.

Dauerspald I 3.

Die Jagd nach den besseren Ausriistungen ist
ein groBer Ansporn im Championship-Modus.

I

Die 3D-Landschaften ziehen zwar flott an Euch
vorbei, werden aber durch Pop Ups gestort.

Die Hintergrundmusik ist auBerst abwechs-
lungsreich und rundet das Fahr-Feeling gut ab.

Modulspeicher:

5
Controller Pak: Blacke

Spieler ... .,.1-2 (simultan)
Level .......3+1Strecken
Schwierigkeit .. ... .. .mittel
Rumble Pak ............. j
Speicherkapazitat ...
Erhaltlich ..... als Import (j

TOTAL! 3/99




QUEST FOR

CaMmeLoT

Merlin meets Zelda. Im Stile des vierten Link-Abenteuers
kampft Ihr Euch durch ein farbiges Szenario - fiir Konig

Artus und die Ritter der Tafelrunde.

arner Bros. erreichte hier-
zulande mit dem Zei-
chentrickfilm Das magi-

sche Schwert - Die Legende von
Camelot nur ein kleines Publikum.

Dank Entwickler Titus konnt |hr
nun in Quest for Camelot selbst
Teil dieser Geschichte werden. Als
Kayley, Tochter des Ritters Sir Lio-
nel, macht |hr Euch auf die Suche
nach dem Morder Eures Vaters,
Eurer entfihrten Mutter und dem
verschwundenen Konigsschwert
Excalibur. Die Ereignisse spitzen
sich im weiteren Verlauf zu. Der
abtriinnige Sir Ruber bedroht

POSITIV,

Grafisch wie

spielerisch ?..;
ansprechend !
gestaltete Szenarien

Camelot durch seine magische
Armee, marodierende Soldaten
plindern umliegende Darfer, und
selbst die Elemente scheinen sich
gegen Euch und Eure Mission ver-
schworen zu haben.

Deutliche Parallelen zu Miyamo-
tos Zelda-Reihe im allgemeinen
und zum Game-Boy-Titel im be-
sonderen zeigen sich schon am
Beginn des Spiels. Um an Euer
Schwert zu gelan-

Obwohl Titus fir einen ansprechenden Rahmen auf dem Super Game Boy gesorgt

ogs%

hat, lauft Quest for Camelot nicht einmal im Vierfarb-Modus. Schade eigentlich

Finf Hihner gilt es einzufangen, um
endlich das Schwert zu erlangen

gen, muRt Ihr dem Schmied seine
entlaufenen Hihner einfangen
und ubergeben. Noch bevor |hr
den Schild Eures Vaters erhaltet,

-hat Euch der Bruder des Waffen-

schmieds die Wirbelattacke bei-
gebracht, zwei andere Spezial-
schlage folgen spater. Kayley stei-
gert aulterdem die Wirkung
ihrer Schwerthiebe mit zu-
nehmender Erfahrung.
Wie in Link’s Awa-
. kening stehen Euch
. lediglich zwei But-
~ tons fir eine wach-

Die niedlichen, kleinen Drachen sind
dank ihres Feuerodems sehr lastig

sende Anzahl von Gegenstanden
zur Verfugung. Trefferpunkte wer-
den durch Herzcontainer symbo-
lisiert, Edelsteine bilden die gan-
gige Wahrung und Schleuder,
Flote sowie Kompal komplettie-
ren den Eindruck, Quest for
Camelot sei ein Zelda unter
anderem Namen.

Ein gelungener Klon ist in jedem
Falle wiinschenswerter als eine
weitere miBlungene Filmumset-
zung, und Titus hat ersteres er-
reicht, wahrend letzteres ver-
mieden wurde. Grafisch wirkt

TOTAL! 3/99

Genre:
Action/Adventure

Hersteller:
Nintendo

Entwickler:
Titus

Das Tier, rechts von Kayley, ist ein
Hund und nicht etwa ein Wildschwein

NEGATIV

¥

Quest for Camelot sogar plasti-
scher und farbenfroher als die
GBC-Version von Zelda IV, auch
wenn die Kulissen weniger de-
tailliert gezeichnet wurden. Wer
auf der Suche nach einem span-
nenden Abenteuer mit interes-
santen Nebencharakteren ist und
sich beim Gameplay gern an ein
groRartiges Vorbild erinnern laft,
der bekommt mit Titus’ Quest for
Camelot den gesuchten Spielspal’
geboten. Lang lebe Konig Artus!

Sebastian Kramer

Gameplay |2+

Steuerung und Aufgabenstellung erinnemn
deutlich an Miyamotos geniales Ze/da /V/.

Dauerspat |

Die Hintergrundstory orientiert sich an der
Filmyvorlage und hilt Euch gut bei Laune.

' 1-
Eine gestochen scharfe Darstellung erwartet
Euch. Flackernde Objekte: Fehlanzeige!

[Sound |EM

Passende Soundeffekte und etwas eintdnige
Dudelmusik untermalen das Spiel.

Modulspeicher:  ein Spielstand
Systeme: GB, GBC, SGB
T R 1
Rl c il 8 Welten
Schwierigkeit ... .....mittel

Bildschirmtexte . ... . Deutsch
Speicherkapazitat ... .4 MBit
Erhaltlich i

2+




Genre:

lJump&Run

Hersteller:

GT Int./Oddworld

Entwickler:

Saffire

Preis:

ca. DM 70

Test GB

PlayStation und PC hieBBen den charmant-hiBlichen Mudokon
bereits vor eineinhalb Jahren auf ihren Plattformen willkommen.

be hat es nicht leicht, ist er
Adoch der einzige, der sich

gegen die himmelschrei-
ende Ungerechtigkeit zur Wehr
setzt. SchlieRlich wollen die bésen
Glukkons nicht nur die letzten Pa-
ramites ausrotten,
langst haben sie
die nachste Rasse
fur ihren Speise-
plan ausgemacht
- die Mudokons.
Um dieses Schick-
sal abzuwenden,
macht sich der kleine Held auf die
Socken, dem Paramonium-Tem-
pel zu seiner alten Macht und
Starke zu verhelfen.

Die kleinen Punkte stellen Bienen dar.
Im linken Schwarm steckt unser Abe

Nach dem , Chant” kénnt Ihr den Slig
steuern und sein Gewehr benutzen

POSITIV

Interessant

verzvveigtes
Leveldesign,
saubere Steuerung

Erstaunlich wie viele Abe-typische
Features sich auf die Buttons des
Game Boys verteilen lassen. Der
freundliche Plattfu® kann laufen,
springen, kriechen, rollen, schlei-
chen, Schalter bewegen und Fel-
sen oder Fleisch
uber zwei Ent-
fernungen wer-
fen. Abe ware
aber nicht Abe,
wenn er nicht
aulerdem pfei-
fen, fauchen
und furzen koénnte. Das soge-
nannte Gamespeak-Meni wird
vorwiegend bei den PaRwortab-
fragen im Spiel benétigt. Die bei-
den Pfiffe kommen allerdings auch
zur Anwendung, wenn Euer Held
auf einen Artgenossen stoRt. Trifft
erden richtigen Ton, erwartet ihn
eine Belohnung.

Da Ihr unbewaffnet durch ver-
zweigte 2D-Level stapft und die
heiligen Feuertopfe sucht, ist Abes
~Chant” Eure einzige Verteidigung
gegen die einfaltigen Sligs. Nach-
dem Abe gechantet hat, Uber-
nehmt lhr mit Hilfe geistiger Krafte
die Kontrolle tiber den Slig und

NEGATIV
] sl-:lvvié:;keitsgrad,
wenig hilfreiches
Handbuch

konnt entweder sein Maschinen-
gewehr abfeuern oder ihn durch
nochmaliges Driicken von Select
zum Platzen bringen.
Dank des interessanten Verlaufs
nimmt der Spieler die ,naturbe-
lassenen’ Hintergriinde und den
herausfordernden Schwierig-
keitsgrad gern in Kauf. Schade
nur, dal® Oddworld Adventures
kein Color-Modul ist - sein Flair
ware dann noch (iberzeugender.
Sebastian Kramer

Gamoplay | [E3

Dank der genauen Steuerung lassen sich auch

die schwierigen Passagen meistern,
Dauerspaf3 I e
Abes Aktionsvielfalt und die originellen Rétsel
erhalten die Laune auch {iber ,Durststrecken’.

I3+

Die leeren Hintergriinde sind zwar nicht chic,
en aber fiir eine gute Ubersicht.

pSeundz o | I

Bessere Musik hatte mehr Stimmung erzeugt,
die Sound-FX sind aber gelungen.

Modulspeicher:
Systeme:

nein, PalBwort
GB, SGB

Spieler
R e -
Schwierigkeil _mittel bis hoch
Bildschirmtexte . .. . . Englisch
Speicherkapazitat . . . .4 MBit
Erhaltlich




Die Neuauflage von Konamis FuBballreihe ist voll und ganz auf den Game
Boy Color zugeschnitten und raumt mit einzelnen Schwachpunkten des

Vorgangers auf. Sogar ein Zweispieler-Modus steht nun auf dem Programm.

Die auf dem Game Boy Color dulSerst scharfe Grafik macht speziell auf dem Super
Game Boy keinen so guten Eindruck. Es kommt zu gelegentlichem Flackern

olor-Umsetzungen be-

liebter Game-Boy-

Spiele sind der Trend
der Stunde. Zumeist wer-
den die Titel ohne zu-
satzliche Features
und nur kurz nach
dem Release der Schwarz-
weilversion auf den Markt
gebracht. Aber das muf
nicht immer so sein. Ahn-
lich wie es Nintendo mit
Tetris DX und Zelda DX
vorgemacht hat, bietet Ko-

vertierung von /SS an, die durch-

aus nennenswerte Neue-

rungen aufweist.

Die Grafik wurde an
das kontrastreichere
Bild des Color-Dis-
plays  angepalf3t.
Neue Animationen

bei Kopfballen und

Fouls bringen

mehr Leben in

das Geschehen

auf dem Rasen.

nami nun eine GBC-Kon- Leider konnte die
e Spielgeschwin-
E 88 digkeit aber kaum

erhoht werden,
so dafd Action
weiterhin klein-

POSITI\
Neuer Weltmeister-
schafts- und
Zwveispieler-Viodus,
Musikuntermalung

Aus stattlichen zwolf verschiedenen
Spielformationen dlirft Ihr wéhlen

geschrieben wird. Auch uberfor-
dern die aufwendigeren Bewe-
gungsablaufe der Kicker den alten
Game Boy, und es kommt zu ge-
legentlichen Darstellungsfehlern
auf dem Schwarzweif3bildschirm
und dem Super Game Boy. Im Ge-
gensatz zum Vorganger werden
die Matches bei /SS 99 mit Musik
untermalt, die allerdings den ner-
vigen Charakter einer Jahrmarkts-
kulisse vermittelt. Glucklicher-
weise wurde
der Weltmei-
sterschafts-
Modus einer
Generaluber-
holung unter-
zogen. In die-
sem verteilen
sich die insge-
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Zweispieler-Modus per Link-Kabel

samt 32 Mannschaf-
ten auf vier Gruppen,
in denen wiederum
die Teilnehmer fur die
Finalspiele ermittelt
werden. Die Zeiten der
realitatsfernen Dreier-
gruppen ist damit end-
gulltig vorbei. High-
light unter den Neue-
rungen ist aber ohne
Zweifel der Zweispie-
ler-Modus per Link-
Kabel.

TOTAL! 3/99

Entwickler:

KCE Nagoya

Preis:

ca. DM 70

NEGATIV

Trager Spielablauf,
leichte Grafikfehler
auf klassischen
Game Boys

Nennenswerte Verbesserungen
des Gameplays konnt lhr nicht er-
warten. Weiterhin gestaltet sich
der Spielaufbau recht zah, und der
Computer wechselt oft ohne Sinn
und Verstand den von Euch steu-
erbaren Kicker. Somit bekommt
lhr nur ein leicht uberdurch-
schnittliches FuRball-Spiel flr
Euren GBC geboten. Doch solange
es keine farbige Konkurrenz gibt,
ist der Titel sicher einen Blick wert.

Marco Hantsch

Gameplay | P8

Selbst fiir GB-Verhdltnisse ist die Steuerung
recht variantenarm, aber gut beherrschbar.

Dauerspald I 2

Der neue Weltmeisterschafts- und Zwei-
spieler-Modus sind eine echte Bereicherung.

[2-

Die auf dem GBC sehr iibersichtliche Grafik ist
auf klassischen GBs ein wenig fehlerhaft.

I3+

Soundeffekte sind weiterhin diinn gesat. Dafir
gibt es nun eine nervige Musikuntermalung.

nein, PaBwort
GB, GBC, SGB

Maodulspeicher:
Systeme:

Spe iF]
Erhaltlich .........




Genre:

=7
N

Hersteller:
Crave/Player 1
Spieler:

1-4 (simultan)
Erhaltlich:

als Import (us)

N64-Besitzer befinden
sich in der beneidens-
werten Situation, unter
zahlreicl en Genre-

konnen. Neben dem

P

innovativsten 3D-
Jump&Run, dem cool-
sten Snowboard-Spiel
und dem fesselndsten
Action-Adventure ist
nun auch das mit Ab-
stand beste Space-
Bowling fiir das Nin-
tendo® erhiltlich.

layer 1 ist kein unbeschrie-

benes Blatt. Die amerikani-

schen Entwickler waren
auch die Urheber des katastro-
phalen Robotron 64 und haben
daraus scheinbar gar nichts
gelernt. lhre jlngste Attacke
gegen.die Menschheit tbertrifft
ihre*bisherigen Anstrengungen,
Angst und Schrecken zu verbrei-
ten, sogar noch bei weitem.
Sollte dieses Projekt nicht einem
einzelnen kranken Hirn ent-
sprungen sein, dann ist die ent-
scheidende Besprechung der be-
teiligten Programmierer und
Designer wohl! ungeféahr folgen-
dermaRen verlaufen:

Chefprogrammierer: Bowling
allein bringt's irgendwie nicht.

secial

@ TOTAL!

Da muB noch was vollig Abge-
fahrenes rein.

Programmierer: Wie waére es
mit einer unglaublich realisti-
schen Spielphysik und hochauf-
losender Grafik?
Chefprogrammierer: Quatsch!
AuRerirdische waren gut. Mit
vier Armen und Roboter und
so'n Kram.

3/99

Wer sich den Bowler mit der gréften Birne aussucht, sieht natiirlich nicht viel von der Baha, und
die Position der Pins [éit sich hchstens erahnen. Aber Hauptsache wir haben alle unseren Spaf3

Grafiker: Ja genau, und die
Bowlingbahnen konnten auf
fremden Planeten sein. Da sind
meiner Kreativitat keine Grenzen
gesetzt. Prost!

Programmierer: Aber vielleicht
sollten wir uns erst einmal dari-
ber Gedanken machen, wie man
so ein Nintendo® iberhaupt rich-
tig programmiert,

Nicht alle Roboter fristen ein sinnerfilltes Da-
sein. Manche von ihnen spielen auch Bowling

Chefprogrammierer: Schnick-
schnack. Sport und AuRerirdi-
sche, das ist es! Am besten wir
bauen noch ein paar Extrawaffen
ein. Stellt Euch vor, ein kleiner
Knopfdruck und Eure Kugel wird
so grof’ wie der Kopf der Frei-
heitsstatue. Oder sie teilt sich in
drei Kugeln ...
Grafiker: Und man mif3te die
Wirfe seiner Gegner sabotieren
konnen, indem man Schleim auf
die Bahn wirft oder sie explodie-
ren ladt. Nasdorowije!
Chefprogrammierer: Du immer
mit deinem Schleim. Aber so
machen wir es! Eine verntinftige
Spielphysik heben wir uns fir ein
anderes Mal auf.
Sound-Programmierer: Und was
mach ich?
Chefprogrammierer: Du schlafst
weiter. Und |hr beiden laRt mir
was von der Kinder-Cola librig.
Marco Héantsch

|

", Bevor man so eine Schnapsidee in die Tat um- .
¢ ) ~ sétzt, sollte man noch einmal dariiber schlafen
= " oder sich an seinen Arzt oder Apotheker wendan,

Wiirde der Grafik-Chip des N64 ahnlich intensiv. |
in Anspruch genommen wie die Rumble-Pak-
Funktion, dann wére das Spiel eine Augenweide.

o0 Bowling ist auch hierzulande nicht unbekannt,
(et doch das Spiel im All gegen AuBlerirdische und
4~ " Roboter hat doch etwas Befremdliches an sich.

i SO b, g
JE felsiiselers
Mit Ausnahme einiger Jubelschreie oder mit
#/vulgaren Gesten unterlegter Beschimpfungen ist

der durchschnittliche Bowler eher mundfaul.

e ——




Genre:

Glicksspielesammlung

Hersteller:

Westwood Studios

Spieler:
1-4 (simultan)

F
Erhaltlich:

als Import (us)

ahrlich stromen Millionen |
Touristen ins Zockerpara-

dies Las Vegas, um ihr ha?f
verdientes Geld beim Gliicks-

spiel zu riskieren. Einer der be-
liebtgsten Anlaufpunkte fur die-
: “kostspielige Vergniigen ist
“das Hotelkasino Golden Nugget,
dem nun ein gleichnamiges N64-
Spiel gewidmet wurde.
‘Nachdem lhr Euch an der Rezep-
f'iion angemeldet habt, warten
“ bereits die Spieltische und einar- gramm stehen zehn verschie-
migen Banditen, sprich Slot dene Spiele, darunter Black
Machines auf Euch. Nun habt Ihr f‘éﬂ;k' Craps, Pler, Roulette und
#Baccarat. Etwas exotischer sind
die Pokervarignten 7 Card Stud
und Texag*Hold'em sowie der
2" Gliicksrad-Ableger Big
Six."Alle Spiele konnen mit bis zu
vier Teilnehmern genossen wer-
den, von denen der Computer
belie%‘ig viele Ubernimmt. Wer
sich fieber an Automaten aus-
tobt, dem stehen zudem ein
Video-Poker und sechs Slot Ma-
chines zur Auswahl. Eure Ge-
winne konnt lhr auf Controller
Pak speichern und die besten Er-
gebnisse in einer High-Score-
_ Liste verewigen. Die Steuerung
ist unkompliziert und erklart sich
eigentlich von selbst. Zwar kann
die etwas grobschlachtige und
detailarme Polygongrafik nicht
so recht das Flair des Kasinos
hertiberbringén, doch erweist sie
sich nach kurzer
nungszeit als aullerst tubersicht-
lich. Mit Golden Nugget be-
kommt |hr ohne Zweifel die
beste Kasinosimulation fiir das

Willkommen in La#¥

die Qual der Wahl. Auf dem Pro-

Ungeféihr so spannend, wie seiner Waschma-
schine im Schongang zuzuschauen: Big Six

§ -

Die Westwood Studios Paben sich mit der Command &
Conquer-Reihe weltwelt einen zamen gé!nacht. Nun be-
schéftigen sich die Konige der Echtzeit-

agas, dem Siindenpfuhl der USA, Heimat des Gliicksspiels und der grisBten
Geiflel der Menschheit! Doch keine Angst, Siegfried und Roy begegnet Ihr am Roulette-Tisch nicht

Eingewoh-

trategie endlich

auch mit dem Nintendo®. Fiir diejeniges unter Euch, die
nicht die passende Krawatte oder da :

usreichende Klein-

geld besitzen, um'in einer_fl echten Kasino auf den Putz zu hauen, haben
sie zehn verschiedene Gﬁcksspiele in ein Modul gepackt.
= ?

N64 geboten. Sollten sich aus
den hinteren Reihen nun Stim-
men erheben, die lautstark da-
rauf hinweisen, daRR dies auch
der einzige Vertreter seiner Art
ist, so haben sie nicht ganz un-
recht. Doch Caesar’s Palace
steht schon vor der Tir, und
dann erwartet uns ein harter
Kampf um die Krone des Genres.
Wir sind gespannt. —_—

Marco Hantsch Golden Nugget nur von auBen
skennt, der hat nicht wirklich was verpaf3t

s !
&  Zehn verschiedene Gliicksspiele in Modulform zu

gieRen ist sicherlich nicht nobelpreisverdachtig,
y aber ein Segen filr alle notorischen Zocker.

Der etwas unscharfen Polygongrafik stande ein
High-Res-Modus gut zu Gesicht. Die Sound-
kulisse glanzt mit realistischen Effekten.

Wem Baccarat, Craps und Texas Hold'em fremd
y) sind, der wird sich nicht auf Anhieb heimisch
fiihlen, doch die Hilfefunktion ist ausgezeichnet.

3 : Beim Kartenspielen wird nicht viel gequatscht,
doch einige Fachbegriffe solite man sich schon
aneignen, um nicht unangenehm aufzufallen.

Beim Plazieren der Einsditze feilt sich der B_i!df":.
schirm - ganz ohne Ruckeln und SlowdeWns

TOTAL! 3/99
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Brettspiel

Hersteller:

Taito

Spieler:
1-4 (simultan)

Erhéiftlich:

als Import (jp)

Wer kennt nicht das
Spiel des Lebens? Als
Steckfigur in einem
bunten Plastikauto /
durehlduft man sein ge-
safmtes irdisches Da-
in, von der Schulbank
bis ins Altersheim. Die
Japanische Variante die-
ses Familien verbinden-
den Brettspiels richtet

das Augenmerk mehr

A

Zwange der menschli-
chen Existenz.

ie Ahnlichkeiten zwischen
Ddem in Deutschland be-

kannten Spiel des Lebens
und dieser Videospielvariante
sind eher gering. Das Ganze er-
innert mehr an Monopoly und
beschaftigt sich in erster Linie
mit dem Immobilienhandel und
Spekulationen an der Borse. Eine
recht trockene Materie, die je-
doch farbenfroh umgesetzt

.

wurde. Mit zwei Wirfeln be-
stimmt lhr die Anzahl der Felder,
die lhr in Eurem Auto zurickle-

%

"~ lebens len

auf die 6konomischen

I
wd

Taito weil3, Worau

-

Wertungserklarung

Wir haben flir die Einstufung
dieser ausgefallenen Import-
Spiele ein neues Bewertungs-
system erfunden. Die verschie-
denen Kopfe fungieren wie eine
Benotungsskala von 1 bis 5. Fiir
den Punkt SpielspaR hatten die
Einzelwertungen der Spielidee
und der Umsetzung mehr Ge-
wicht als die fur Kulturschock
und Sprachbarriere.

Beispiel: Hat ein Spiel das Urteil
.Freu, freu, importabel!”, also
quasi die Note 2 erhalten, gilt es
als gutes Spiel, bei dem Ihr ab-
wagen muft, wie wichtig Euch
die Verstandlichkeit der Texte
ist. Das Urteil ,Totale Gehirn-
wasche" deutet auf ein beinahe
unspielbares Modul mit vollig

irremachenden  japanischen
Texten und Mendis hin.

-

N

gen durft. Kommt lhr auf ein
Grundstiick, das noch keinem
Mitspieler gehort, konnt Ihr es
kaufen undfortan Miete von den

““then die besten Mieteinnahmen.
Habt Ihr Euer Kapital geschickt
investiert, schlagt sich das natr-
ﬁauf dem Aktienmarkt nieder,

wund der Wert Eures Einmannun-
ternehmens steigt in schwindel-
erregende Hohen.

Wer nun meint, es sei endlich ein
interessantes Videospiel fir an-
gehende Dagobert Ducks auf
den Markt gekommen, der hat

nur zur Halfte recht. Denn inte-1
ressant ist das stupide Geld

Scheffeln beim besten Willen
nicht. Actionreiche Mini-Games,

special @

TOTAL! 3/99
\

1 - Big in Japan!

wie es sie bei Mario Party gibt,

fehlen komplett, so daB es mit

der Abwechslung nicht weit her

ist. Tatsachlich ist die Brettspiel-

variante wesentlich unterhaltsa-

mer. Da kann man wenigstens

einen sinnvollen Beruf ergreifen,

heiraten, Kinder in die Welt set- -
zen und den ganzen sonstigen

Unfug anstellen, der eigentlich

normale Xensche_n so in den

Wahnsinn'treibt.

- Marco Hén

2 - Frev, freu, importabel!

3 - Haarstréuber!

Spielidee
Ohne menschliche Mitspieler macht es keinen

SpaB, und wenn man welche zur Hand hat, ist die
Brettspielvariante wesentfich unterhaltsamer.

Alle sieben Spielbretter bieten thematisch passen- §
de Hintergrundmusiken — von flotten Western-
Melodien bis hin zu schréigen Siidseekiingen.

4-TOTAL! schréig

2\ Die nrhindung herzallerliebster Comiccharaktere |
) mit knaltharter Geschéftemacherei bedient gleich
zwei japanische Klischees auf einmal.

Im Tokioter Telefonbuch werdet Ihr nicht mehr
fremdartige Zeichen finden als in diesem Spiel.
Selbst Ausprobieren hilft nicht immer weiter.

5 - Totale Gehirmwdsche!

3EyEFD).
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Turok 2 - Seeds Of Evil
Wer ein guter Dinosaurierjager sein will,
braucht nicht nur Erfahrung im Umgang mit
verschiedenen Waffensystemen, sondern
mull auch iiber einen iiberragenden
Orientierungssinn verfiigen. Fiir alle, die
damit noch Schwierigkeiten haben, folgt
in dieser TOTAL! der erste Teil einer Kom-
plettlosung. Wir beginnen mit den ersten
beiden Leveln und beschreiben den Weg
zu Missionszielen, Levelschliisseln, Talis-
mane und Federn. Dabei fithren wir nicht
jeden einzelnen Schritt auf, sondern gehen
von markanten Punkten im Spiel aus, die
eigentlich jeder finden sollte. Die Level-
beschreibungen sind immer in Abschnitte
zwischen zwei Warp-Portalen eingeteilt und
enthalten zu Beginn jeweils eine Auflistung
der zu findenden Extras.
Und nun, viel SpaR beim Spielen!

Holger Reher

Level 1: The Port of Adia

Missionsziele: 1. Aktiviert drei Leuchttiirme
2. Rettet vier Kinder
3. Verteidigt das Energietotem

1. Abschnitt: 1. Leuchtturm

Folgt dem Weg am Wasser, bis |hr an ein
Fal gelangt, das an der rechten Wand steht.
Zerstort es und klettert die Leiter empor. Am
Ende des Ganges erreicht lhr eine Energiezelle,
die Ihr aufsammelt und in die Vorrichtung ein-
setzt, die sich kurz vor dem anfangs zer-
schossenen Fal} in der Wand befindet: Der
erste Leuchtturm ist aktiviert. Geht wieder
zurdck zu der Stelle, an der Ihr die Energiezelle
gefunden habt, klettert die Leiter hinauf und
betretet im nachsten Raum das Warp-Portal.

2. Abschnitt: 1. Level-2-Schliissel, 1. Kind
Folgt zunachst dem Weg und sammelt den
Level-2-Schliissel ein. Geht weiter und zer-
schief3t das Faf? an der Wand und kriecht durch
den freigelegten Gang, um zu einem Was-
serbecken zu gelangen. Springt hinein, taucht

durch einen Tunnel und klettert an dessen Ende
das Gerlimpel hoch. Betétigt den Schalter, er-
klimmt die Leiter, und geht am Ende der Rohre
den schmalen Steg nach rechts, wo lhr den
Gegner besiegen miit, um eine Geheimtir zu
offnen. Betatigt den Schalter und geht wei-
ter nach rechts zur Leiter. Oben driickt Ihr nach
einem kurzen Weg den nachsten Schalter und
offnet die Tur, die zum ersten Kind fiihrt. Ihr
befreit es, indem Ihr auf der gegentiberlie-
genden Seite nach oben geht und den Schal-
ter driickt. Nach der Befreiungsaktion lauft Ihr
zurtick zum Wasserbecken und benutzt das
Warp-Portal hinter der nun geoffneten Tiir.

3. Abschnitt: 2. Leuchtturm

Um den zweiten Leuchtturm zu aktivieren,
betatigt hr zunachst den Schalter in der rech-
ten hinteren Ecke und klettert die Leiter empor,
die sich am Ende des nun freigelegten Ganges
befindet. Driickt den nachsten Schalter, lauft
durch die Tur und steigt die Leiter zu Eurer Lin-
ken hinauf, um zu einem weiteren Schalter
zu gelangen. Seid |hr bei dem hochgestell-
ten Boot angekommen, miif3t lhr nur noch das
links stehende Fal zerschiefRen und die ge-
fundene Energiezelle in die Vorrichtung ein-
setzen, die sich oberhalb des Kistenstapels
links hinter dem Boot befindet. Jetzt konnt lhr
den Abschnitt durch das Warp-Portal neben
dem Wasserbecken verlassen.

4. Abschnitt: 3. Leuchtturm, 2. Kind

Offnet das Tor oberhalb der Rampe, indem Ihr
den Gegner besiegt, und betatigt den Schal-
ter. Sammelt die Energiezelle hinter der nun
geoffneten Tur auf und setzt sie in die Vor-
richtung ein, die sich gegeniiber der Rampe
hinter einer Kiste befindet. Damit habt |hr
den dritten Leuchtturm aktiviert. Benutzt den
Schalter hinter der anderen geoffneten Tiir,
lauft Uber die Briicke, und Ihr erreicht einen
Speicherpunkt und einen weiteren Schalter.
Nachdem |hr diesen gedriickt habt, geht es
zurtck zur Briicke, von der lhr nach rechts
hinunter springt. Lauft in den Tunnel hinter den

geoffneten Toren und betétigt den Schalter auf
dem Sockel. Springt links in den Gang, beseitigt
die Gegner, die das zweite Kind bewachen,
und benutzt den Schalter, um den Kéfig zu off-
nen. Verlal3t den Abschnitt durch das Warp-
Portal links auf dem Vorsprung.

5. Abschnitt: 2. Level-2-Schliissel

Geht die Leiter hoch und sammelt den zwei-
ten Level-2-Schlissel ein. Folgt dem Steg am
Ende der Rohre nach links zum Warp-Portal
und betretet es.

6. Abschnitt: 1. Primagen-Schliissel
(Sprung-Talisman aus Level 2 wird
benotigt), 1. Level-3-Schliissel

Geht durch die Gasse auf der rechten Seite,
bis Ihr ein verschlossenes \Warp-Portal erreicht,
das Ihr durch den Schalter daneben 6ffnet.
Geht nicht hinein, sondern lauft hinter das nach-
ste Gebaude und aktiviert den Schalter in der
Nische. Hinter der nun gedffneten Tir fuhrt
ein Weg zu einem Sprungfeld, das Ihr, um zum
ersten Primagen-Schliissel zu gelangen, je-
doch erst benutzen konnt, wenn lhr den ent-
sprechenden Talisman im zweiten Level ge-
funden habt. Geht den Weg zuriick zum Ge-
baude und lauft zu der Stelle, an der drei blaue
Energiekreuze schweben. Springt von dort
zum weiter unten liegenden Schalter und ak-

tiviert diesen, um das Tor hinter dem Was-
serfall zu 6ffnen. Betretet den Raum und nehmt
den ersten Level-3-Schliissel an Euch. Um nun
noch die verschlossene Tiir oberhalb der Lei-
ter zu offnen, miRt Ihr einfach alle Méven



abschieRen. Dann gelangt |hr auch auf das
Dach mit dem verlockenden Ultrahealth-Kreuz.
Geht danach wieder nach oben und verlal3t
den Abschnitt durch das Warp-Portal, das
neben einem Speicherpunkt steht.

7. Abschnitt: 3. Kind

Springt vom Trimmerhaufen an die abge-
brochene Leiter gegentiber und betatigt den
Schalter. Geht in den Gang am Boden,
bekampft alle Gegner und druckt alle Schal-
ter, um das dritte Kind zu befreien. Lauft zuruck
zum Wasserfall in der rechten hinteren Ecke
und aktiviert beide Schalter, um die Tur da-

hinter zu 6ffnen. Geht den Gang entlang, be-
tretet das Gebaude und druckt den Schalter.
Sucht den Gang, der von Kisten teilweise ver-
deckt ist, und betretet das nachste Gebaude
durch den Eingang unter der Treppe. Benutzt
den Schalter und lauft die Rampe hoch, um
tber die Briicke zum nachsten Warp-Portal zu
gelangen.

8. Abschnitt: 4. Kind

Aktiviert den Schalter iber dem Kistensta-
pel und betretet den Gang, der darunterliegt.
Befreit das vierte Kind, indem |hr oben den
Schalter flir den Kéfig driickt, und benutzt das
Warp-Portal. Springt auf das Dach des er-
sten Hauses und von dort aus zum Schalter
in der Wand. Aktiviert ihn und geht durch
das nun geoffnete Tor, wo |hr zwei Schalter
betatigen muft. Lauft zur Tur hinter dem zwei-
ten Haus und driickt den Schalter am Ende des
Ganges, bevor |hr die Rampe hoch lauft und
einen weiteren Schalter aktiviert. Der geoff-
nete Gang fuhrt Euch zum Warp-Portal.

9. Abschnitt: 3. Level-2-Schiussel

Driickt beide Schalter und betretet das Ge-
baude hinter dem grofRen Tor durch die Tur auf
der Ruckseite. Aktiviert den dortigen Schal-
ter und den im Raum hinter der Vordertur. Jetzt
konnt Ihr die heruntergefallene Leiter hinauf-
klettern und Euch den dritten Level-2-Schlus-

sel auf dem Dach holen. Geht durch die Off-
nung, driickt den Schalter, springt wieder
herunter und benutzt das Warp-Portal.

10. Abschnitt: 2. und 3. Level-3-Schlis-
sel, 1. Teil der Nuklearwaffe

Drlickt den Schalter tiber den Kisten und geht
den Weg entlang bis zu einem Speicherpunkt.
Geht durch den Gang und dann nach rechts.
Springt vom Steg auf den darunterliegenden,
dem lhr durch den linken Durchgang folgt, bis
Ihr den nachsten Durchgang erreicht. Lauft
nach links und klettert die Leiter hinauf. Folgt
dem Steg nach links, bis |hr auf zwei Geg-
ner und eine verschlossene Tur stol3t. Ver-
nichtet die Monster und geht durch das geoff-
nete Tor weiter. Am Ende des Stegs ange-
kommen springt |hr herunter und druckt den
Schalter oberhalb der linken Leiter. Holt Euch
den zweiten Level-3-Schlissel hinter der geoff-

neten Tur auf dem Boden (Leiter hochklettern)
und erklimmt die gegenuberliegende Leiter.
Folgt dem Gang, geht die Leiter im Graben
hoch und in das Gebaude, wo lhr, nachdem
Ihr alle Schalter gedrickt habt, den dritten und
letzten Level-3-Schlissel findet. Geht Gber die
Briicke und durch die Offnung in der Wand
in Richtung Warp-Portal. Aktiviert es durch
Driicken des Schalters auf dem Steg links
unten, geht hinein und sammelt nach har-
tem Kampf das erste Teil der Nuklearwaffe ein.
AnschlieRend beendet den ersten Level, indem
lhrin den Gang im Graben geht, zwei Schalter
betatigt und nach Betreten des Warp-Portals
das Energie-Totem beschutzt.

TOTAL! 3/99 Wm

Level 2: The River of Souls
Missionsziele: 1. Zerstort zwei Seelenspiegel
2. Zerstort die drei Sisters Of
Despair
3. Beschutzt das Energietotem

1. Abschnitt: Triceratops

Der Weg erklart sich von selbst, also ballert,
was das Zeug halt, und schlagt Euch bis zu der
Stelle durch, an der lhr Euer Reittier in einem
Stall unterbringt. Klettert rechts die Leiter hoch
und geht ins Warp-Portal neben dem Spei-
cherpunkt. Tip: Auf dem Weg dorthin solltet
lhr die vier spitz zulaufenden Turme ab-
schiefRen. Dadurch offnet sich kurz vor dem
Stall des Triceratops das sonst immer ver-
schlossene Gitter, hinter dem sich ein Ul-
trahealth-Symbol und einige rote Lebens-
marken befinden.




2. Abschnitt

Schief8t beim Abgrund auf die beiden Schal-
ter. Lauft durch den Durchgang und rechts
durch das Loch im Tor. Aktiviert den nichsten
Schalter durch einen gezielten Schuf und lauft
tber die Zugbriicke bis zum Warp-Portal.

3. Abschnitt: 1. Level-4-Schliissel

Geht nach links und folgt dem Weg nach oben.
Wiihit an der Abzweigung den rechten Weg,
bis Ihr zum ersten Level-4-Schliissel gelangt.
Zuruck bei der Abzweigung wahlt Ihr den an-
deren Weg und geht ihn bis zu der Stelle, an
der Ihr zwei Gegner besiegen miidt, damit sich
die Brucke senkt. Geht hiniiber und nach
rechts. Folgt dem Weg bis zu einem FaR auf
der linken Seite. Zerstort es und driickt den
Schalter. Geht den Weg nach links, dann ge-
radeaus durch die Tiir und schieft oben am
Abgrund auf den Schalter am Ende der Briicke.
Dreht Euch um und springt links von der Briicke
herunter. Geht zurlick zur Abzweigung, wo das
FaR stand, und dann links ins Warp-Portal.

4. Abschnitt

Rechts von Euch befindet sich ein Speicher-
punkt. Geht die Rampen hoch und den Weg
bis zur Einbuchtung in der Mitte und klettert
die Leiter hinauf. Geht durch das Tor und die
Rampe hoch und driickt den Schalter auf der
linken Seite. Geht wieder herunter und durch
den rechten Eingang. Seid Ihr beim Warp-Por-
tal angekommen, driickt Ihr den Schalter und
lalRt Euch draufRen herunterfallen. Sammelt die
beiden Schlissel ein, die sich in den Sockeln

der Brunnen befinden und benutzt sie bei den
Vertiefungen auf der Rampe. Aktiviert den
Schalter auf der linken Seite, dann den im nun
geoffneten Raum (iber den Kisten und geht die
Rampe wieder herunter. Geht durch den rech-
ten Gang zum Warp-Portal und betretet es.

5. Abschnitt: 2. Teil der Nuklearwaffe
Totet alle Gegner und dreht die beiden Ventile
links und rechts oberhalb der Leitern auf.
Betretet dann das Warp-Portal.

6. Abschnitt

Lauft wieder die Rampe hoch und springt in
den Brunnen. Taucht nach unten, aktiviert den
Schalter und schwimmt wieder an die Ober-
flache. Rechts hat sich nun die Tiir gedffnet,
durch die Ihr zum Warp-Portal gelangt.

7. Abschnitt: 1. Seelenspiegel

Geht nach links und zerschieRt das FaR in
der Ecke. Geht in den geschaffenen Eingang
und lauft bis zum Rand des zweiten Abgrun-
des. Schief8t von dort aus auf den Schalter ge-
gentber und geht {iber die Briicke den Gang
hinauf. Driickt den Schalter hinter der linken
offenen Tir und geht anschlieRend rechts
am Gebaude vorbei bis zu dem Schalter hin-
ter der Briicke. Driickt diesen und danach den
in dem Gebaude hinter Euch. Lauft zuriick,
dann links und die Rampe hinauf, um im Raum
vor Euch auf den ersten Seelenspiegel zu tref-
fen. Zerstort ihn mit der Schrotflinte, wobei lhr
die ersten Schiisse immer den Gegnern und

die letzten dem Spiegel widmen solltet. Keine
Angst, in der Ecke entsteht immer wieder neue
Munition. Geht danach wieder nach drauRen
und benutzt das Warp-Portal am Ende des rech-
ten Ganges.

8. Abschnitt

Geht nach rechts und balanciert auf der Kante
des Grabens bis zu den Gegnern. Lauft rechts
durchs Tor und bis zum Ende des Ganges,
wo lhr den Schalter aktiviert. LaRt Euch he-
runterfallen und geht durch den Kanal in der
Mitte. An dessen Ende lauft Ihr links die
Schrage hinauf, folgt dem Weg, schieft auf
beide Schalter und geht ins Warp-Portal.

9. Abschnitt

Klettert die Leiter hoch und geht in den rech-
ten Gang. An der Abzweigung geht |hr nach
rechts und springt ins Wasser. Taucht bis an
die Abzweigung und dort nach links, wo lhr
dem Gang bis in den Raum folgt, in dem die
Tir hinter Euch zu féllt. Schieft auf den Schal-
ter oben in der Wand und verlaRt den Raum
wieder. Geht durch die nun geoffnete Tiir,
nehmt an der Abzweigung den rechten Weg,
taucht ans Ende und geht ins Warp-Portal.

10. Abschnitt: 1. Sister of Despair

Lauft zum verschlossenen Tor und besiegt alle
Gegner. Lauft weiter und nehmt beim néch-
sten Tor den Weg nach rechts und iiber die
Leiter. Tétet im grofRen Raum alle Gegner, wo-
nach |hr auf die erste Sister of Despair trefft.
Totet sie, am besten mit der Schrotflinte, und
lauft danach zuriick zum Warp-Portal.

11. Abschnitt

Geht in den Raum mit dem groRen Wasser-
becken und taucht durch den Gang zuriick. An
der Abzweigung miiRt lhr geradeaus weiter
und springt auf die Plattform in der Mitte des
Beckens. Driickt alle vier Schalter, klettert tiber
eine der Leitern auf die Briicke und geht wei-
ter nach oben. Folgt dem Gang bis zum Warp-
Portal und geht hinein.



12. Abschnitt

Springt nach unten, folgt dem Kanal, lauft
die Rampe hinauf und geht den Gang nach
links. Lauft durch den ersten Hof und in einen
weiteren Gang, der Euch in einen zweiten Hof
fahrt. ZerschieRt das Faf hinten links und
betretet den neuen Gang. Lauft nach rechts,

schiet auf den Schalter und springt nach
unten auf den Boden. Betretet den Gang auf
der anderen Seite, geht nach links und dann
wieder nach rechts, driickt den Schalter rechts
und geht weiter nach links. Ganz oben geht Ihr
rechts ins Warp-Portal.

13. Abschnitt: 2. Sister of Despair

Auf dem Friedhof muft Ihr erst alle Gegner be-
siegen, auch den hinter der Gruft, bis sich diese
offnet. Totet dann noch die Sister of Despair,
indem lhr immer wieder um die Gruft he-
rumrennt, hinter der sich Heilungseinheiten
andauernd reproduzieren. So sollte die Schwe-
ster kein Problem darstellen. Geht danach wie-
der ins Warp-Portal.

14. Abschnitt: 2. Level-4-Schliissel
Lauft zuriick und dann den Weg nach rechts.

Steigt die Leiter hoch und springt am Ende
nach unten. Lauft uber die Briicke, erledigt den
Gegner zu Eurer Linken und springt auf die an-
dere Seite. Drickt den Schalter und springt
von der Plattform seitlich nach unten. Lauft
zurtick in den Hof und nach rechts durch die
Tar. Dann geht es nach rechts, danach nach
links. Springt in das hintere linke Wasser-
becken, taucht durch den Gang und sammelt
an dessen Ende den zweiten Level-2-Schlus-

sel ein. Zuruck an der letzten Abzweigung geht
Ihr nach links, bis lhr auf einen Schalter trefft.
Aktiviert diesen und lauft durch die nun geoff-
nete Tur auf der rechten Seite. Besiegt den
Gegner und geht ins Warp-Portal.

15. Abschnitt: 2. Primagen-Schliissel,
3. Level-4-Schliissel, 2. Seelenspiegel, 1.
Adlerfeder

Lauft Gber die Brucke in der rechten Ecke.
Aktiviert im Hof das Warp-Portal mit dem
Schalter hinten rechts, geht durch den an-
deren Durchgang und folgt dem Weg. An der
Abzweigung geht es geradeaus weiter, bis lhr
auf einer Plattform landet, von der aus lhr nach
rechts auf die andere Seite des Kanals springt.
Aktiviert den rechten Schalter und lauft zutick
zur Abzweigung nach oben. (Wenn Ihr den Ta-
lisman aus Level 3 schon besitzt, konnt [hr nun
die Féasser zerschieRen, durch die Offnung und
den Weg nach rechts gehen. Springt in das gif-
tige Wasser, klettert die Leiter hoch und nutzt
die Talisman-Felder. Springt auf die andere
Plattform, folgt dem Gang, klettert die Leiter
hinauf und nehmt den zweiten Primagen-
Schlissel an Euch.) Geht weiter nach rechts
tber die Briicke und la3t Euch am Ende hi-

nunterfallen. Lauft in den Raum mit der Rampe,
totet den Gegner und begebt Euch zur Tur auf
der untersten Ebene. Geht tiber den Hof zur
Abzweigung. Dort nach rechts, wo Ihr den Geg-
ner besiegt, um danach nach links zu gehen.
Bekampft den Gegner und geht durch die Tur.
Totet dort zwei weitere Monster und nehmt
Euch den dritten Level-4-Schlissel. Drickt den
Schalter und lauft zur letzten Abzweigung,
an der lhr nach links geht und dann die Rampe
hoch lauft. Zerstort den zwei-
ten Seelenspiegel und geht
zuruck in den Raum mit der
Rampe. Betretet den Raum auf
der mittleren Ebene und holt
Euch die erste Adlerfeder. Be-
nutzt dann das Warp-Portal auf
der obersten Ebene.

16. Abschnitt: 3. Sister of
Despair

Bekampft alle Gegner und be-
nutzt immer wieder die sich
reproduzierenden Heilportio-
nen. Druickt alle Schalter in den
Gebauden, bis Ihr an die bei-
den Friedhofsschlussel ge-
langt, die Ihr zum Offnen des
Hauptgebaudes braucht. Be-
siegt die dritte Sister of Despair und begebt
Euch zurtick zum Startpunkt, wo lhr ins Warp-
Portal geht.

17. Abschnitt: Talisman

Springt neben dem Portal auf die untere Ebene
und geht ins Warp-Portal. Sammelt den Ta-
lisman ein und verlal3t den Raum. Geht ge-
radeaus ins Wasser, taucht durch den Gang,
lauft ins nachste Warp-Portal und beschutzt
das Energie-Totem, um den zweiten Level
erfolgreich zu beenden.

Den Cheat, mit dem man alle Missio-
nen bei Rogue Squadron freischalten
kann, haben wir mit Absicht an dieser
Stelle versteckt. Wir machten namlich
niemanden, der mit Hilfe der Macht—und
unserer Komplettlosung — das Imperium
besiegen will, in Versuchung bringen!
Der Cheat lautet: .oeanback-

Der 2. Teil folgt in der kommenden TOTAL!

TOTAL! 3/99 mm



The LEGEND OF ZELDA

Wie in der Februar-Ausgabe angekiindigt verraten wir in
diesem Monat die Fundorte aller Herzteile und aller

Skulltulas. AuBerdem haben wir noch die Tauschgeschiifte
aufgelistet und ein paar zusétzliche Fragen mit aufgenommen.
Ein Hinweis: Nicht jeder Strauch, jede Figur und jedes Tier,
der/die/das irgendwo im Spiel herumsteht oder -liuft, hat eine
besondere Bedeutung. Zum Marathonliufer: Es ist wie bei der
Fabel von Hase und Igel. Der Liufer am Ziel ist der 2Zwillings-
bruder Eures Konkurrenten. Zu dem Zeitpunkt, an dem Ihr
loslauft, sitzt er schon auf der Briicke und wartet. Sprecht den
~Startzwilling” noch einmal an - dieser beélt sich bereits iiber
den Trick. (Dank an Laurens Pestel aus Wedel fiir die Info. ) Aus
gegebenem Anlal3 méchten wir erneut darauf hinweisen, daf3
haufig die Hymne des Sturms gefragt ist, wenn sich das Rumble

Pak bemerkbar macht.

DIE HERZTEILE

Hylianische Steppe
* Vor dem Zugang zum Hylia-See legt Ihr
im umzéaunten Gebiet eine Bombe und laRt
Euch in das entstandene Loch fallen.
* Im Nordwesten der Hylianischen Steppe
steht ein einzelner Baum, vor dem ein Loch
in den Boden gesprengt werden kann. In die-
ses springt Ihr hinein.
Lon Lon Farm
* In der Scheune verschiebt |hr als junger Link
ein paar Kisten und kriecht durch die dahin-
terliegende Offnung.
Kakariko
* Als junger Link pflanzt Ihr in einer Ecke des
Friedhofs eine Wundererbse, um als alter
Link zum Herzteil zu gelangen.
~v e @ °*AlsjungerLinklaftlhr Euch vom
@ 8 84 Uhu nach Kakariko beférdern, so-
#Z . bald Ihr am Gipfel des Todesber-
ges die Fee besucht habt. Ihr landet auf einem
Dach und konnt von dort auf das Holzdach
des Huhnergeheges springen. Durch einen
Eingang gelangt lhr zum Herzteil. Mit dem
verlangerten Enterhaken oder einem Huhn
konnt lhr den Eingang ebenfalls erreichen.
* Von der Spitze des Turmes aus springt |hr
mit einem Sidestep auf das Dach, auf dem
ein Mann sitzt. Sprecht lhrihn an, erhaltet Ihr
ein weiteres Herzteil (auch mit dem verlan-
gerten Enterhaken zu erreichen).
* Auf dem Friedhof nehmt Ihr als junger Link

an der ,grausigen Grabgrusel-Tour” teil.
Neben einigen Nieten und Rubinen ist auch
ein Herzteil auszubuddeln.
e Zieht Link einen der Grab-
steine (zweite Reihe, vier-
ter von rechts), tut sich ein
Eingang zu einer Hohle
auf. In der Hohle besiegt
Ihr den Zombie und spielt
vor der Wand die Hymne
der Sonne.

e Offnet als alter Link die
zweite Grabsteinhdhle
(linke Reihe, linker Stein).
Nach dem Wettrennen
gegen den Geist des Fried-
hofswachters gelangt Ihr
durch einen dunklen Gang in
die Windmiihle, wo ein
Herzteil zu holen ist.

e Beendet |hr das Wett-
rennen gegen den Geist des
Friedhofswachters in maxi-
mal einer Minute, winkt ein
weiteres Herzteil.

* Nachdem |hr fiinfzig Skull-
tulas gefangen habt, erhal-
tet Ihrim Skulltula-Haus ein
Viertelherz.
Dodongo-Haohle

* Vor dem Eingang zu Dodongos Hohle pflanzt
Ihr eine Wundererbse und kehrt als alter Link
zurlck, um zum Herzteil zu gelangen.

Zora-Fluf®
* Auf einer Plattform am Zora-FIuR seht Ihr
ein Viertelherz. Mit Hilfe des Huhns segelt Ihr
auf einen Felsvorsprung. Von dort aus springt
lhr auf die Erhohung.
* Nehmt |hr das Huhn mit zum Wasserfall,
kann ein nahe gelegener Vorsprung erreicht
werden, auf dem noch ein Herzteil wartet.
e Als junger Link findet Ihr am Ufer des Zora-
Flusses flinf Frosche, denen Ihr die Hymne
des Sturms vorspielt. (Ihr miRt Euch auf den
Baumstamm, der aus dem Wasser ragt, stel-
len und die Okarina anwahlen.)
* Gewinnt Ihr daraufhin das Fl6tenspiel gegen
die Frosche, winkt ein weiteres Herzteil.
Zoras Reich
* In Zoras Wasserreich miissen vom jungen
Link alle Fackeln entziindet werden, bevor die
erste wieder erlischt.
Zoras Quelle
* Auf dem Weg zur Eishohle liegt auf einer
Eisscholle ein Herzteil (alter Link).
* In der Eishohle liegt ein eingefrorenes Herz-
teil, das mit blauem Feuer befreit werden kann.
* Auf dem Grund von Zoras Quelle findet Link
ein Herzteil, das er mit den Eisenstiefeln aus
der Eishohle erreicht.
Hyrule
* Beim Schatzkisten-Poker auf dem Markt-
platz (nachts) liegt ein Herzteil
in der letzten Truhe. Mit dem
Auge der Wahrheit gelangt
Ihr muhelos ans Ziel.
* Trefft Ihr beim Krabbelminen-
Bowling auf dem Marktplatz
dreimal ins Schwarze, winkt
als Preis u. a. ein Herzteil.
Zuvor muBt lhr auf dem To-
desberg gewesen sein.
* Bei Nacht sucht |hr ein
~»_Hulndchen, das sich in
) der Nahe des Basars
. versteckt. Bringt es zur
;| molligen Dame in der
Seitenstral3e.
Verlorene Wilder
* |In den verlorenen
Waldern trifft der junge
Link ein Horror-Kid. Spielt
er ihm Salias Lied vor, erhalt
er ein Viertelherz.
e Spielt der junge Link die Me-
lodien der beiden Horror=Kids
im Takt nach, winkt auch daftr
ein Herzteil. (Stellt Euch jeweils
auf den Baumstumpf.)
Todeskrater
* I[m Todeskrater konnt Ihr die Wand zum
Lava-Flul hinabklettern. In einer Einbuchtung




in der Wand gibt e's ein Viertelherz zu holen.
e Pflanzt als junger Link im Todeskrater eine
Wundererbse, nachdem der alte Link den Bo-
lero des Feuers gelernt hat. Der Sprof3 tragt
den alten Link zum Herzteil auf der Felsspitze.
Goronia

* Im Erdgeschof’ von Goronia entzindet |hr
alle Fackeln, um den grof3en Pott zum Dre-
hen zu bringen. Ein Stockwerk hoher werft
Ihr Bomben hinein. Das Herzteil erscheint,
wenn der Topf anhalt und das grinsende Ge-
sicht nach vorn zeigt.

Hylia-See

e Als junger Link angelt Ihr so lange im Hylia-
Fischteich, bis |hr einen Zehnpfunder he-
rausfischt.

* VVor dem Labor wird eine Wundererbse ge-
pflanzt, zu der |hr als alter Link zurtickkehrt.
¢ Sobald Ihr Euch als alter Link beim
Angeln die goldene Schuppe ver-
dient habt, konnt Ihr auf den Grund 2%
des Beckens im Labor tauchen, ohne
die Eisenstiefel zu benutzen.
Gerudotal

¢ Hinter dem Wasserfall im Canyon
fuhrt eine Leiter in eine Nische. Dort
findet lhr (mit Hilfe von Huhn oder
Wundererbse), wonach |hr sucht.
¢ Auf einem Vorsprung an der Wand
des Canyons steht eine Kiste, die
Ilhr zerstort (mit Bombe oder
Rollattacke), nachdem Ihr mit dem Huhn
hinubergesegelt seid.
Gerudo-Festung

¢ Auf dem Dach des Gebaudes liegt ein Herz-
teil in einer Truhe. (lhr braucht den verlan-
gerten Enterhaken.)

¢ \Werden 1.000 Punkte beim BogenschieRen
in der Gerudo-Festung erzielt, winkt ein Vier-
telherz als Preis.

Wiistenkoloss

® Hat Link beim Wistenkoloss das Requiem
der Geister gelernt, flotet er sich als junger
Link dorthin zurtuck und pflanzt eine Wun-
dererbse. Der alte Link kann nun in bekann-
ter Manier zum letzten Herzteil segeln.

[Es soll ja Experten unter den TOTALlisten
geben, die ein Herz bei einem Endgegner lie-
gengelassen haben ... (grins!) Deshalb sei ab-
schlieRend noch der Hinweis erlaubt: Achtet
auf die acht kompletten Herzen!]

TAUSCHGESCHAFTE

Junger Link

e Fuchs-Maske: Der Wachter in Kakariko
vor dem Stadttor zum Todesberg kauft Euch
diese Maske ab.

e Schadel-Maske: Das einzelne Horror-Kid in
den Verlorenen Waldern ist scharf auf diese
Maske. Stellt Euch wie flir das Viertelherz auf
den Baumstumpf und sprecht es an.

* Geister-Maske: Der junge Fan des Toten-
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grabers auf dem Friedhof ist ganz scharf auf
dieses Ding.

¢ Hasenohren: Der Jogger in der Hylianischen
Steppe nimmt Euch das Teil gerne ab. Er
taucht allerdings erst auf, nachdem lhr die er-
sten drei Dungeons erfolgreich beendet habt.
* Gerudo-, Goronen- und Zora-Maske: Diese
drei Masken sind im Grunde nutzlos und
entlocken den Gesprachspartnern hochstens
ein paar amusante Kommentare.

* Maske des Wissens: Untersucht lhr einen
Mythen-Stein, wahrend Link die Maske tragt,
erhaltet IThr mehr oder weniger nutzliche
Hinweise.
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Alter Link

* Vom Madchen beim Hihnergehege in
Kakariko erhalt Link ein Ei, wenn er alle Huh-
ner eingesammelt hat. Aus diesem schlipft
uber Nacht ein Hahn, mit dessen Hilfe |hr
Talon aufwecken konnt.

e Bringt das Federvieh zu dem Madchen
zurlick, und |hr bekommt einen blauen Hahn.
¢ Diesen bringt [hr zu dem Mann in den Ver-
lorenen Waldern (dort, wo vorher das Horror-
Kid war).

e Er gibt Euch einen Pilz, den Ihr zu der Hexe
in Kakariko bringt.

* Diese braut daraus eine Medizin, die |hr
in die Verlorenen Walder zuruckschleppt. Der
Mann ist zwar nicht mehr da, aber dafur ein
Kokiri-Madchen. Gebt ihm die Medizin, um
die Sage zu bekommen.

¢ Diese kann der Chef der Handwerker ge-
brauchen, der sich im Gerudotal aufhalt. Die
zerstorte Briicke iberwindet lhr entweder mit
Hilfe von Epona oder mit dem verlangerten
Enterhaken aus dem Wassertempel.

* Geht mit dem abgebrochenen Schwert zum
Eingang des Todesberges. Dort trefft Ihr den
riesigen Goronen Biggoron.

e Er gibt Euch ein Rezept, mit dem lhr zum
Zora-Konig geht.

e Dieser liberreicht Euch einen Frosch, den
Ihr schleunigst zum Labor am Hylia-See
bringen mufRt.

* Der Forscher verarbeitet den niedlichen,

wehrlosen Frosch zu Augentropfen, die |hr
schleunigst bei Biggoron abliefert.

¢ Mit der Bescheinigung konnt |hr drei Tage
spater das unkaputtbare Goronen-Schwert
abholen.

SKULLTULAS

10: Geldborse fiir 200 Rubine

20: Stein der Weisheit (Rumble Pak)

30: Geldborse fur 500 Rubine

40: Krabbelminen

b0: Viertelherz

100: 200 Rubine bei jedem Besuch

Wenn man 100 Skulltulas gesammelt hat,
bekommt man nicht nur einmal 200 Ru-

Link das Skulltula-Haus betritt.

Kleinostheim flr den Hin-
weis!)
Skulltulas aulRerhalb der
Reichweite Links konnen mit
dem Bumerang und dem Enter-
haken eingesammelt werden.
AuRerhalb der Dungeons sind die
meisten Skulltulas nur nachts zu
finden.
. Der Hinweis ,Wundererbse” be-
f" B deutet, daR Ihr an der Stelle, wo
Ihr das magische Grunzeug ein-
pflanzen konnt, einen Kafer aussetzen muf3t,
um eine Skulltula zu bekommen.
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Kokiri

e \Wundererbse

e hinter dem Haus der allwissenden Bruder
e auf dem Haus der Zwillinge (alter Link)
Verlorene Walder

e Wundererbse (bei der Briicke zwischen
Kokiri und der Hylianischen Steppe)

e Wundererbse (bei der Waldbuhne)

e auf der Lichtung, die zur Waldbiihne fihrt
(benutzt den ,Erbsen-Transporter’)

* an der rechten Wand beim ,Labyrinth’ vor
dem Waldtempel

Deku-Baum

e 3F: linker Raum

® B1: im zentralen Raum am Gitter

® B1:im zentralen Raum an der Kletterwand
¢ B1: lhr muRt mit Bomben eine Wand spren-
gen (Karte links oben)

Hylianische Steppe

* Baum anrempeln vor dem Eingang nach
Kakariko

* Hohle rechts vom Eingang ins Gerudotal
freisprengen (Steinkreis)

Hyrule

¢ im Haus zwischen Marktplatz und Zug-
brucke (in einer Kiste, junger Link)

e den Baum vor dem Tor im SchloRgarten
anrempeln

e direkt vor dem Schlof8 in der Ecke beim

bine, sondern jedesmal wieder, wenn /

(Dank an Lukas Wilde aus H




Baum (Hymne
des Sturms spie-
len)

® an einer Saule
vor Ganons

SchloR (alter

Link)

Lon Lon Farm

e an der Front des Haupthauses

* Baum anrempeln

* an der Ruckwand des Bretter-

verschlages der Pferde-

koppel

® an der AuRenwand

rechts von der Scheune

Kakariko

e den Baum auf dem Platz

anrempeln

e am Skulltula-Haus

¢ auf der Baustelle

. * Uber Impas Haus (selber Weg wie

" zum Erreichen des Viertelherzens in

\ Impas Haus)

!" e am Turm

¢ an der Hauswand vor dem Ausgang

zum Todesberg

e Friedhof: Wundererbse

e Friedhof rechts hinten an der Wand

Pfad zum Todesberg

* kurz hinter Kakariko Loch in die Wand

sprengen (rechts)

* \Wundererbse

* beim Goronen oberhalb des Dodongo-

Eingangs unter einem Felsen (bestimmtes

Kraftarmband wird bendtigt)

¢ beim Steinschlag vor der Klippe zum Todes-

krater

Todesberg

* beim Eingang in der Kiste

* Wundererbse (nur mit Bolero des Feurers)

Goronia

* an der Plattform, die mitten in der Halle

hangt (alter Link)

® in dem Raum mit den vielen Felsblocken

in der Kiste

Dodongos Hohle

* 1F: im Raum rechts unten auf der Karte

* 1F:im Gang vor dem obengenannten Raum

(mit Vogelscheuchen-Polka)

* 1F: im Raum ganz oben auf der Karte

* 2F: im Raum mit der groRen Treppe

* 2F: in einer Nische desselben

Raumes (mit verlangertem Enter-
haken)
Zora-Flu3

(nicht bei der Wundererbse!)

® Baum anrempeln

* an der Wand oben bei dem Plateau

* an der Wand zwischen Briicke und Was-

serfall

® an der Leiter beim Wasserfall

Zoras Reich

* an der Wand rechts oberhalb des einge-

frorenen Wasserfalls (alter Link)

Zoras Quelle
e hinter dem Felsblock neben Jabu-Jabu
* Baum anrempeln vor der Feen-Hohle
* in der versteckten Hohle unter dem
Stein vor der Feen-Hohle (alter Link)
Lord Jabu-Jabu
* 1F: Raum vor dem Endgegner
e ¢ B1: zwei im zentralen Raum
® im Raum mit dem Wasser-
schalter (rechts auf der Karte)
Hylia-See
* Wundererbse
* auf dem Labor (alter Link)
* guf dem Baum auf der Insel
(alter Link, verlangerter En-
terhaken)
* auf der kleinen
Insel (junger Link)
¢ in der Kiste im
Bassin des La-

bors
Gerudotal
* bei der Holzplanke nach dem
Eingang

¢ \Wundererbse

* hinter dem Zelt

® gegenuber vom Zelt bei den Felsen
Gerudo-Festung

* auf dem Dach des Gefangnisses (mit Vogel-
scheuchen-Polka)

* im Bereich des BogenschieRens (linke Ziel-
scheibe)

Gespensterwiiste

® in dem Gebaude

Wiistenkoloss

e \Wundererbse

e auf Felsblock in der Nahe der Feen-Hohle
(mit ,Erbsen-Transporter’)

¢ an einem der drei Baume auf der linken Seite
Waldtempel

¢ 1F: im ersten Raum rechts oben an der Wand
¢ 1F: im zentralen Raum hinten rechts

e 1F: im rechten Hinterhof

® 2F: im linken Hinterhof

* B1:in einer der Nischen im Raum vor dem
Endgegner

Feuertempel

* 1F: im zweiten Raum hinter der rechten
Saule des Eingangsraums (erst mit Hammer)
* 1F: in einem der Nebenraume der rechten

Lava-Halle (oben auf der Karte)

* 3F: im rechten Raum mit den rollenden Stei-
nen (Wand sprengen; Karte unten rechts)

* 4F: im rechten Turm (nur mit Vogelscheu-
chen-Polka)

* 5F: im rechten Turm

Eishohle (Zoras Quelle)

* im Raum mit der ,Riesensense’ (Karte Mitte)
* im Raum mit dem Kompal und dem Viertel-
herz (Karte unten Mitte)

¢ im Raum mit dem verschiebbaren Eisblock
(Karte oben rechts)

Wassertempel

* 1F: Karte unten links (Schalter mit Wirbel-
attacke umlegen)

* 1F: im Raum mit den Stromschnellen (Karte
oben links)

* 1F: vor dem Raum mit dem Master-Schliissel
* 3F: im zentralen Raum

* 3F: in der Halle mit den beweglichen Platt-
formen (rechte Wand)

Brunnen (junger Link)

ee B1: je eine im zentralen Bereich links und
rechts oben

¢ B1: eine rechts in der Mitte
Schattentempel

eee B3: drei im Bereich der groRen Halle rechts
unten auf der Karte (angrenzende Raume):
eine rechts (bei der unsichtbaren ,Riesen-
sichel’), eine unten links (bei den Plattformen
mit den Stacheln an der Unterseite) und eine
oben links (bei der riesigen Vase)

* B4: vor dem Schiff (mit der Vogelscheuchen-
Polka)

* B4: in der Nahe des Master-Schliissels (Karte
oben links)

Geistertempel (junger Link)

¢ 1F: im Raum mit der Gitterwand

¢ 3F: am Ausgang des ersten Raumes nach
der Treppe

Geistertempel (alter Link)

* 1F: in der mittleren Nische links im Raum
der rollenden Steine

* 3F: auf der linken Empore in der Halle mit
der Statue (Vogelscheuchen-Polka)

* 3F: ein Raum vor dem Zwischengegner
(Karte rechts unten)

Ganons SchiloR

(keine Skulltulas)
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Wie kommt man in
den Hexenladen in
Kakariko?

Nur als alter Link.

Huhn auf dem

Marktplatz von
Hyrule fangen?
Nein

Hat der Typ, der
nachts vor dem
Baum in Kakariko
sitzt, irgendeine Be-
deutung?

Nein.

Wo finde ich den verbotenen Koder?

Erist nur nachts zu finden. Es gibt zwei mog-
liche Orte. Entweder zwischen den Steinen
an der Stelle, wo der kleine Bach in den Teich
flieRt, oder bei dem aus dem Wasser ragen-
den Baumstamm. Redet danach mit dem Ang-
ler. (Dank fur die Erganzung an Stephan Droge
aus Meckenheim.)

Um die Extras zu erhalten, mift lhr einen
Zehnpfunder angeln (Herzteil), als alter Link
einen 15 Pfund schweren Brocken (Gold-
schuppe). Mit dem besonderen Koder sind
Fische von 35 Pfund (und mehr?) kein Ding
der Unmoglichkeit.

Wo ist die sogenannte Waldbihne?

In den Verlorenen Waldern. Auf der Lichtung,
wo lhr eine Wundererbse pflanzen konnt,
steht ein verdorrter Baum im hohen Gras.
Links davon befindet sich ein Loch im Boden.
Lauft einfach ein wenig umbher.

Wo ist das Loch in der Decke des zentralen
Raums in der Gerudo-Trainingsarena (TOTAL!
2/99)?

Betretet den Vorraum der Trainingsarena, geht
geradeaus durch die Tir, danach durch die
linke Tdr, dreht Euch nach links um, benutzt
das Auge der Wahrheit, schaut hoch ... voila!
(Die Kiste mit dem Schlussel konnt I|hr vom
linken Teil des Dungeons aus durch ein Git-
ter sehen, aber nicht erreichen.)

Wie besiege ich den Schatten-Link im Wasser-
tempel?

Einen besonderen Trick gibt es nicht. Der
Feuerzauber wirkt ebenso wie Bomben (ab-
legen und zurtickgehen). Am meisten hilft das
Langschwert (Tauschhandel erledigen).
Nehmt notfalls ein paar Heiltranke, bezie-
hungsweise Feen in Flaschen mit.

Wie besiege ich Bongo Bongo im Schatten-
tempel?

Stoppt seine Hande mit Pfeilen oder Enter-
haken. Benutzt das Auge der Wahrheit und
schieft einen Pfeil ins Auge des Gegners. Be-
harkt ihn dann wie ublich mit dem Schwert.

Wo finde ich Koume & Kotake im Geister-
tempel?

Um zu den Endgegnerinnen zu gelangen,
muft lhr Euch im Raum mit der groRen Sta-
tue per Enterhaken auf die Plattform ziehen.
Lenkt von dort das Licht auf das Gesicht der
Statue und zieht Euch dann mit dem Enter-
haken hinuber.

Wie zerstdre ich die Siegel in Ganons Schlol3?
Mit den Eispfeilen.

Wie bewege ich im Feuersiegel-Raum den
riesigen Felsen?

Mit Hilfe der Titanhandschuhe aus dem Schat-
ten-Raum.

Wie komme ich an den Schalter hinter dem
Gitter im Geistersiegel-Raum?
Mit Hilfe gut gezielter Krabbelminen.

Wie besiege ich Ganondorf?

Stellt Euch in eine der vier Ecken des Raumes
und wiederholt das Pingpong-Spiel von

Phantom Ganon. Verpal3t ihm, solange

er gelahmt ist, einen Eispfeil. Lauft dann

zu ihm hintber (mit den Gleitstiefeln) und

hackt mit dem Schwert auf ihn ein.

b\ Gibt es verschiedene Abspanne?

§ Nein. Apropos Abspann: Wenn Ihr beim

Endbild wartet, hort Ihr ein paar Tone.

Das sind die, die |hr der zweiten
Vogelscheuche am Hylia-See vor-

gespielt habit.

Wird es eine Fortsetzung von Zelda geben?
Ganon droht ja im Abspann an, dal3 er wie-
derkommt!

Aber die ,Fortsetzungen’ gibt es doch schon

'J , o : 7“”-!3!99 |

—fur NES, SNES und
Game Boy. Zelda 64
ist das Prequel (d. h.
es spielt vor den
bekannten Zeldas).
Schon vergessen?
Okay, eine echte
Fortsetzung wurde
von Miyamoto in
Aussicht gestellt,
aber ohne konkrete |
Terminangaben
oder ahnliches.

Warum unterstditzt
Zelda nicht das |
Expansion Pak? '
Wir erwahnten be-
reits, dald eine Ver-
offentlichung der
RAM-Erweiterung
im vergangenen
Jahr noch gar nicht
geplant war. Erst als
lguana (Turok 2) i
und Factor 5 |
(Rogue Squadron) |

mit der High-Res- *  F
Option vorpreschten, entschloR sich Nin-
tendo zum Release. Um Zelda an-
zupassen, war es da allerdings schon
zu spat. Abgesehen davon ist das
Expansion Pak in Japan noch gar nicht
erhaltlich, weshalb die Unterstiitzung  »/
durch Zelda fur den japanischen Markt
uberfllssig ware.

Ieh will Kiihe!
Eine exklusive, personliche Kuh konnt Ihr in
Links Baumhaus installieren lassen, nachdem
Ihr mit Epona Talons Hindernisparcours ge-
meistert habt.

Rubine bis zum Abwinken!
Es gibt allerdings einen wesentlich schnel-
leren Weg, 200 Rubine auf einen Schlag zu
ergattern, als 100 Skulltulas zu sammeln. In
den Verlorenen Waldern findet Ihr ein Hor-
ror-Kid, das den alten Link angreift. Wer es
schafft, das Kid zu besiegen, bevor es ver-
schwindet (benutzt das Biggoron-Schwert!),
bekommt dafiir 200 Rubine. Dies kann be-
liebig oft wiederholt werden, da das Horror-
Kid immer wieder zurtickkehrt.

Als junger Link kann man sich auf die Kante
der Zugbrucke Hyrules stellen und warten,
bis es Nacht wird (oder die Hymne der Sonne
spielen). Wenn die Brucke hochgezogen wird,
rutscht Link nicht wie erwartet hinunter. Er
kann nun vielmehr 60 Rubine einsammein.
Geht lhr auf den Marktplatz und wieder
zuruck, sind auch die Rubine wieder da.
(Die beiden Tips stammen von Julia Wulf aus
Oldenburg)
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TIPS & TRICKS .
Willkommen zum zweiten Teil der ~(ROGUE S 3 UADRON

Pilotenschule! _ ; I

; _ : daill otigte Abschii Treff beschii
Hosonad orfisisolon wir i Eoveil sisban Level Medaille bendtigte Abschiisse Trefferquote E?:Ifgil:;ﬁe Bonus

bis elf. Ihr werdet das erste Mal in den 7 Bre 15 25 0 0
schweren Y-Wing steigen und mit dem ‘ ﬁlf 60 35 0 0
blauen Laserstrahl des X-Wing ﬂfiﬁ‘! A 80 45 / fp ]i 3
experimentieren. Euch erwarten 8  Bronze 45 40 048§ %9
schwierige Aufgaben, die Ihr mit diesem '  Silber 55 50 0 9 F
taktischen Ratgeber besser meistern Gold o 65 60 0 0
werdet. Wer bereits einige Runden -9 Bronze" " 5:00 7 oL s 0
gedreht hat und nun auf der Jagd nach iltier it 19 = ;> O

i i ; 2 ; Gold 4:30 26 40 5 0
Goldmedaillen ist, kann sich hier noch ein 0 B 13:00 75 20 o 9
paar niitzliche Tips holen oder auch bei Silber 12:45 85 35 25 0 '
speziellen Problemen gezielt nachlesen, Gold 10:30 103 40 35 1
was zu tun ist. Viel Spal8 und bis zur 11 Bronze 7:00 £ o0l Wis 5 0
kommenden Ausgabe, in der wir die Level Silber 6:45 50 fabo 6 0
12 bis 19 knacken und weitere Tricks Gold 6:30 - 66 = 25 7 1
verraten! < |

Thomas und Holger

Wie beim letzten Mal starten wir mit der Er-
klarung einiger Schiffe. Diesmal gibt es Tips
fur den Umgang mitdem Y- und dem V-Wing.

Typ: Bomber

Speed: wenig

Primarwaffe: schwacher Laser

Sekundarwaffe: 20 Bomben

Specials: lonen-Kanone, R2-Einheit

| Upgrades: bessere

I Bomben, Homing-
Bombs, bessere Schilde
(R2-upgrade) Feuer-
kraft: schwach in der
Luft, stark am Boden Panzerung: mittel
Wendigkeit: schlecht

Der einfache Laser des Vorgangers des X-
Wings richtet kaum Schaden an. Das Anvi-
sieren fallt schwer. Dagegen pustet die lonen-
Kanone, die durch Halten der Special-Taste
den Schuf aufladt, auch groRere Ziele leicht
weg. Vor den eigenen Bomben mufR man sich
in acht nehmen. Sie konnen auch Euer Schiff
vom Himmel holen, wenn |hr beim Bombar-
dieren zu nahe am Boden fliegt. Besonders ge-
fahrlich werden dem Y-Wing die schnellen TIE-
Abfangjager, die sich wie die Pest ans Heck
des tragen Raumgleiters hangen und seine
Schilde arg in Mitleidenschaft ziehen. Tip:
Schmeift Eure Bomben rechtzeitig ab, bevor
Ihr ein Schiff verliert, damit dieses Potential
nicht ungenutzt bleibt!
e m Typ: Scram Jet Boden-
jager Speed: normal bis
— sehr hoch Primarwaffe:
Zweifach-Laser
i Sekundarwaffe: 8
Splitterraketen
Specials: Booster Upgrades: bessere Schilde, See-
ker-Raketen Feuerkraft: gut Panzerung: schwach
Wendigkeit: sehr gut

Der V-Wing ist sehr wendig und beim Ein-
satz des Boosters enorm schnell. Diese Ei-
genschaften solltet Ihr Euch zunutze machen,
um die imperialen Jager das Flirchten zu leh-
ren. Setzt Euch mit einer scharfen Kurve hin-
ter die Gegner und fliegt mit Hilfe des Boosters
so nah wie moglich an sie heran, um beim fol-
genden Angriff keine Schiisse zu vergeuden.
So solltet lhr mit den Feinden keine Probleme
mehr haben.

Imperiale Fabriken

Schiffe: Speeder

Dieser Level hat es faustdick hinter den im-
perialen Ohren. Zu Beginn miiRt Ihr nicht un-
bedingt in der Formation bleiben, aber sehr
darauf achten, dad Ihr den Radargeréaten nicht
zu nahekommt. Fliegt etwas voraus, um eine
hohere Abschufrate zu erzielen! Am Ende der
Schlucht befindet sich rechts ein AT-AT, ge-
genuberliegend der Eingang zur groen AT-
AT-Fabrik und nordlich die beiden anderen
wichtigen Zentren. Das TIE-Bomber-Werk hin-
ter dem AT-AT konnt lhr unbeachtet lassen.
Steuert zunachst die AT-AT-Fabrikationsstatte
an, indem lhr nach der letzten Radarstation die
erste Abzweigung nach links nehmt. Fliegt, so-
weit es geht, an der rechten Felswand kurz
uber dem oberen Plateau entlang, dann kon-
nen Euch die Geschiitze nichts anhaben.
Allerdings feuern die Raketentlirme erste Sal-
ven ab. Dadurch, daB Ihr im Halbkreis hinter
dem grof3en Gebaude direkt an der Wand ent-
langschleicht, schlagen die Missiles in den Fel-
sen ein. Kurz bevor Ihr die Fabrik komplett um-
rundet habt, schwenkt Ihr nach innen und stiirzt
Euch frontal auf die beiden Raketentiirme.
Eventuell muRt Ihr an der anderen Seite wie-
der hoch auf das Plateau und eine weitere
Runde drehen, um den zweiten Turm zu ver-
nichten. Den dortigen AT-AT konnt |hr getrost
stehenlassen. Bei der Zerstorung der Gebaude

solltet Ihr ebenfalls auf die Technik der Um-
kreisung setzen, da TIE-Fighter erscheinen, die
lhr somit verfolgen und gleichzeitig noch Bo-
denziele beschielRen kénnt. ACHTUNG: lhr
muft alles zerstoren, auch wenn die Teilauf-
gabe im Pausenscreen bereits abgehakt ist.
Nun fliegt Ihr aus dieser Sackgasse heraus nach
links zur AT-ST-Statte. Auf dem Weg dahin
werden Euch vielleicht TIE-Fighter auffallen,

die zum TIE-Bomber-Werk unterwegs sind.
Sie fuhren Euch an der mittleren Fabrik vor-
bei, wo sich in einem Schuppen hinten links
das Extra befindet (siehe Bild). Nachdem Ihr
es eingesammelt habt, kimmert Ihr Euch nur
noch um die AT-ST-Brutstatte im Norden, und
der Level ist geschafft. Tip: Schieft auch ei-
nige Soldaten auf dem Werksgelande ab, um
Euch ein hohes Rating und eine wertvolle
Medaille zu sichern!




Angriff auf Kile Il

Schiffe: Y-Wing

Diese Mission gehort zu den hartesten des
Spiels. Fliegt zu Beginn sehr hoch, um dem
Geschutzfeuer auszuweichen! Haltet Euch stets
links an den Felsen, so gelangt Ihr automatisch
zur grofRen Radarstation! Dort solltet Ihr ge-
zielt, aber nicht zu zaghaft Bomben schmeif3en.
Die TIE-Abfangjager nehmen Euch scho-
nungslos unter BeschuB. Sie zu jagen, hat mit
dem schwer-
falligen Y-Wing
keinen Sinn. lhr
muRt versu-
chen, Euch un-
auffallig anzu- §
schleichen,
dabei die Ver-
teidigungsge-
schitze mit
dem Laser zu
bearbeiten und
schnell wieder
zu verschwin-
den. Im Osten
auf der Ra-
darubersicht
befindet sich
das weitlaufige
Territorium mit
den vielen Ge-
bauden in der
Mitte. Dort
zahlen eben-
falls extreme
Vorsicht, die Ausnutzung der Bomben, bevor
Ilhr zerstort werdet, und viel Geschick bei
Ausweichmanovern. Vernichtet alle Einrich-
tungen!Tip: Wer mit dieser Mission zu grofRe
Probleme hat, kann das PalRwort ,,IGIVEUP”
anwenden, um unendlich viele Schiffe zu be-
kommen.

Befreiung auf Kessel

Schiffe: X-Wing

Es erwartet Euch eine sehr interessante Mis-
sion, die viel Abwechslung bietet. Gleich am
Anfang konnt Ihr Euch mit dem Booster aus
der Formation l6sen und halbrechts Gber die
Higelkette einen Walker ansteuern. Danach
solltet Ihr sofort den Laserstrahl aufladen (C <=
gedruckt halten, bis es surrt!) und den Zug seit-
lich anfliegen. Dabei ist es sehr wichtig, un-
terhalb der Zughohe zu bleiben, um dem Be-
schuf® der Ge- purream e
schiitzwag- .
gons zu entge-
hen. Mit dem
blauen Laser
mudt lhr ziem-
lich genau zie-

len, wobei die [T
Waggons -
auch von un- |
ten getroffen
werden kon-
nen. Die Zug-
geschutze
haben aber
Vorrang. Wer schnell die beiden hinteren aus-
geschaltet hat, kann sich eine ganze Weile um
die Walker und Tirme in der Umgebung kiim-
mern, denn sie beharken Eure Staffelmitglie-
der standig. Der Zug wird zwischenzeitlich
langsamer, und lhr solltet nun den vorderen
Geschutzwaggon und die Lok anschiel3en,
bevor Ihr zum Endbahnhof dist. Wer aber
zu viele Teile ausschaltet, beendet den Level
vorzeitig und erhalt keine Goldmedaille, denn
dafur benotigt lhr 26 (!) Abschusse. Tip: Ver-
liert Ihr ein Schiff, so startet Ihr vom Anfang
des Levels. Fliegt dann gleich nach links! Dort
liegt der Zielbahnhof.

Die Straflager von Kessel

Schiffe: X-Wing, Speeder, V-Wing

In dieser Mission mif3t Ihr eine Fahre be-
schutzen, die vom Imperium gefangenge-
nommene Rebellen aus Straflagern befreien
soll. Fliegt zunachst in die etwas weiter rechts
liegende Schlucht und biegt bei der ersten
Weggabelung nach links. Zerstort dort alle
Geschutztirme, wobei Ihr den letzten am be-
sten ins Visier bekommt, wenn ihr unter der
Brucke durchfliegt. Danach fliegt Ihr weiter
in diese Richtung und bei der nachsten Ge-
legenheit nach rechts, wo |hr wieder alle Ge-
schtztirme vernichten solltet, bevor |hr hin-
ter dem Energiefeld nach links abbiegt. Rechts
trefft Ihr nun auf den Generator, den lhr un-
bedingt zer-
storen mulf3t.
Eilt nun zu je-
weils dem
Straflager, in
dem gerade
die Befrei-
ungsaktion
lauft, und
achtet dabei
nicht nur auf
feindliche
Jager und
Bomber, son-
dern auch auf
AT-STs. Um
die Ge-
schutze
muRt Ihr Euch nun zum Glick nicht mehr kiim-
mern, denn die habt |hr ja schon beim ersten
Rundflug ausgeschaltet. Tip: In der Nahe des
zweiten Lagers ist oberhalb ein Bonus in einem
Bunker neben einem Geschltz versteckt.

Schiacht iiber Taloraan

Schiffe: A-, X-Wing

Fliegt auf die erste Plattform zu und zerstort
die sechs markierten Tanks auf dem unte-
ren Plateau. Fliegt sofort weiter zur nach-
sten Plattform, auch wenn das Radar noch
immer einen anderen Aktionsradius anzeigt,
und vernichtet die innen stehenden Tanks
und ein paar feindliche Jager. Begebt Euch
wieder zurtick zur ersten, und schief3t die
oben ste-
henden
drei Tanks
ab, um
nach einer
Kehrtwen-
dung das-
selbe mit
den mar-
kierten Tanks oben auf der zweiten Plattform
zu machen.

Folgt dem Radar zum nachsten Zielgebiet,
wo lhr die gleiche Taktik bei den dortigen
drei Plattformen anwendet. Das heil3t, zer-
stort immer so viele Tanks einer Plattform

wie moglich, kimmert Euch dann um die
nachste, um am Ende umzudrehen und den
Rest zu erledigen. Die Geschiitztliirme konnt
Ihr dabei wunderbar von schrag unten an-
greifen, da sie dort nicht hinschieRen kon-
nen. Die folgenden beiden Plattformen sind
harte Brocken, aber mit der obengenannten
Methode auch zu schaffen. Achtet darauf,
dal’ Ihr nicht zu viele blau markierte Tanks
abschiel3t, da sonst der Level sofort als ver-
loren gilt.

Das Geschwader Tie-Jager, das Euch ent-
gegenkommt, bietet eine wunderbare Ge-
legenheit, die Abschufrate in die Hohe zu
treiben, doch haltet Euch nicht zu lange
mit der Verfolgung auf, wenn |hr Gold er-
langen wollt. Zum Schiuf? fliegt einfach unter
der Stadt durch, vernichtet die drei Ge-
schutze auf der Plattform und kiimmert Euch
dann um die letzten markierten Tanks zum
Beenden des Levels.

FORTSETZUNG FOLGT!

Kommenden Monat steigen wir u. a. in

den Falcon und geben Tips zu den nach-
sten acht schwierigen Leveln. Bis dahin
moge die Macht mit Euch sein!

TOTAL! 3/990 tips&tricks



TIPS & TRICKS
wanted!

Willkommen auf den Tips&Tricks-Seiten! Diese Seiten wer-
den nicht nur von uns, sondern auch von Euch mitgestaltet
- vorausgesetzt, lhr schickt uns nitzliche Tips zu allen
moglichen Nintendo-Spielen an die untenstehende Adres-
se. Ob Game Boy, NES, SuperNES, Virtual Boy oder Nin-
tendo™ - wir kénnen alles gebrauchen, was in diese Rubrik
paBt. Dazu gehoren z. B. PaBwaorter, Cheats, Levelcodes,
Special-Moves oder Komplettiésungen von umfangreichen
Spielen. Einsendungen in digitaler Form, also auf Dis-
kette, waren uns bei Beitrdgen mit groRem Ausmaf am
liebsten, aber Ihr konnt naturlich ebenso gut einen ganz
normalen Brief abschicken oder uns faxen. Bitte be-
achtet dabei, daB Eure Tips leserlich sein sollten, damit
wir sie abdrucken kénnen. Wenn Ihr Karten zeichnet,
dann bitte nicht mit Bleistift, sondern mit Kuli oder
Filzstift und auf unliniertem Papier, sonst kénnen sie
nicht gescannt werden. VergeRt nicht, Eure Adresse
auch im Brief anzugeben! Fiir Eure Miihen sollt Ihr
natirlich belohnt werden, deshalb verlosen wir jeden
Monat unter allen veroffentlichten Einsendungen dre
halbjahrige TOTAL!-Freiabos. Auch Einsender von
Helpline-Antworten werden beriicksichtigt!

An dieser Stelle noch ein
kleiner Hinweis: Denkt bitte daran,
dafd wir keinerlei Tips&Tricks zu indizierten

bzw. beschlagnahmten Spielen verdffentlichen
konnen. Und noch etwas: Falls ein Trick mal nicht

gleich funktionieren sollte, gebt nicht sofort auf!

Manchmal miissen Tastenkombinationen sehr
schnell und moglichst fllissig eingegeben werden.

Sollte gar nichts klappen, dann schreibt bitte an

unsere Helpline!

Wir verwenden folgende Richtungs- und Tastenkiirzel:
4.7, ,% ¥ ,¢ « X (flr das Steuerkreuz und den
Analogstick)

A, B, X, Y, Z L und R (fiir die L- und R-Buttons), Start, Select
C4¢,C», C¥, C (fur die C-Buttons auf dem N64-Pad)

TIPS &

Battletanx (NTSC)
Alle Gangs im Campaign-Modus

Gebt das PaRwort ,LTSLTSGNGS"” ein!

Storm-Ravens-Gang
Gebt das Palwort , WMNRSMRTR" ein!

State-Street-Level

Gebt das PalRwort ,, CJSKPFLGMH" ein!

Selbstzerstorung

Betatigt im laufenden Spiel alle vier C-

Tasten gleichzeitig!

Levelcodes

Level Code

1 FRHBW NTNTK
2 LHTTT BKRLS

3 RCJRW PCLGM
4 VWSLG GVHRF
5 LPFFL NHJJF

6 CTMGP RWGBH
7 HPJMK GMCJV
8 WHSNK NFRGS
9 CRFPH GCTKP
10 HHRBK PVWGB
11 WFHMK CFWLB
12 SPLJT FLRFS

Fox Sports College
Hoops 99 (NTSC)
Diverse Cheats

Anmerkung: Die folgenden Cheats miis-
sen als Codes im Optionsbildschirm ein-
gegeben werden.

Big-Head-Modus
Gebt das Wort ,NOGGIN” ein!

Geisterspieler
Gebt das Wort ,GHOST” ein!

Unbegrenzte Zeit fiir Ballbesitz
Gebt das Wort ,BUZZZ" ein!

Mehr Fouls fiir Heim-Team
Gebt das Wort ,HOMIE"” ein!

Keine Zuschauer
Gebt das Wort ,NOFANS" ein!

30 Sekunden pro Viertel
Gebt das Wort ,THIRTY" ein!

Programmierer-Team freischalten
Gebt das Wort ,TEAM-Z" ein!

Z-Axis-Stadion
Gebt das Wort ,Z-WOOD" ein!

Andere Kommentare
Gebt das Wort , MONKEY" ein!

Mario Party
Magma-Mountain-Stage freischalten
Beendet die ersten sechs Stages erfolgreich
und sammelt 1000 Miinzen ein! Habt Ihr dies
geschafft, solltet Ihr Euch zum Shop begeben.
Dort findet Ihr im Sortiment einen Schlissel,
der den Weg zum Magma Mountain freigibt.

Schreten wiF zur

Siegerenrung! Der
b Gewinner brow, der
superheld st -
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Milo’s Astro Lanes (NTSC)
Special-Moves

Anmerkung: Die folgenden Codes werden
im laufenden Spiel, wahrend die Kugel rollt,
eingegeben. Pro Frame (Runde) kann nur ein
Code aktiviert werden. Insgesamt drft |hr
in jedem Spiel nur drei Codes anwenden.

Mega-Kugel
- - > > -



TRICKY e

Schwere Kugel
>, P P e e

Schnelle Kugel
», >, D

Drei Kugeln
- - - > >

S.C.A.R.S.
Crystal-Cup

Gebt das PaRwort ,LGSSSX" ein!

Diamond-Cup

Gebt das PaRwort ,,CRKKYY" ein!

Zenith-Cup

Gebt das PaRwort ,, DZPKKK” ein!

Master-Modus und alle Bonusfahrzeuge
Gebt das PaBwort ,PXPRTS" ein!

WWF War Zone

Finishing-Moves

Die meisten in TOTAL! 10/98 abgedruckten Moves von Acclaim erwiesen sich dummerweise

Alle Codes aktivieren

Gebt das PaRwort ,WLLVDD” oder die
Tastenkombination «, ¢, =, ¥,Z, R, ¥, -,
4. = im Fahrzeug-Auswahlbildschirm ein!

Turok 2 - Seeds of Evil
Big-Head-Modus
Gebt als Code ,,UBERNOODLE" ein!

Strichmannchen
Gebt als Code ,,HOLASTICKBOY" ein!

als falsch. Daher folgen an dieser Stelle die richtigen und von uns gepriften.
Legende: S = Schlag; T = Tritt; B = Block; T = Tie-Up

Wrestler

Steve Austin
Undertaker/Kane
Triple H

Ken Shamrock
Faarooq

Goldust

Bret und Owen Hart
Rocky Maivia
Mankind

Dude Love
Mosh

Thrasher

British Bulldog
Ahmed Johnson

Position des Spielers

vor dem Gegner

vor dem Gegner

vor dem Gegner

am FulRende

vor dem Gegner
hinter dem Gegner
am FuRende

vor dem Gegner

vor dem Gegner

vor dem Gegner

auf dem Ringpfosten
auf dem Ringpfosten
vor dem Gegner

vor dem Gegner

Finishing-Move
« « 4, T+8B

Position des Gegners
stehend, benommen

stehend ¥.¥, ¥, S+T
stehend « ¥, S+T
liegend « = 4 K+T
stehend . 4. ¢.B+T
stehend « ¥, ¥$,B+T
liegend « « ¢4, K+B
stehend “ & 4, S+T
stehend « = 4, B+T
stehend « &« 4, B+T
stehend « = 4, B+T
liegend « ¢, 4,.5+K
stehend, benommen 4. ¥,.4.5+K
stehend « =» 4, K+B

TOTAL! 3/99 m

Grof3e Hande und FiilRe
Gebt als Code,, STOMPEM” ein!

Kleine Gegner
Gebt als Code ,,PIPSQUEAK" ein!

Pen-and-Ink-Modus
Gebt als Code ,IGOTABFA” ein!

Blackout-Modus
Gebt als Code ,,LIGHTSOUT” ein!

Andere Farben
Gebt als Code ,,FROOTSTRIPE” ein!

Gouraud Shading
Gebt als Code ,, WHATSATEXTUREMAP” ein!

Juan’s Cheat
Gebt als Code ,,HEEERESJUAN" ein, um auf
den goldenen Diamanten Gesichter erschei-
nen zu lassen!

Zach's Cheat

Gebt als Code ,AAHGOOQO" ein, um die Dia-
manten blau zu farben und mit Babygesich-
tern zu versehen!

Credits ansehen
Gebt als Code ,ONLYTHEBEST" ein!
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Universal-Cheat

Gebt als Code das Wort ,,BEWAREOBLIVIO-
NISATHAND" ein, um alle Waffen, unend-
lich Munition und Unverwundbarkeit zu
aktivieren!

Ultra-Health und rote Diamanten

im ersten Level

Um die roten Diamanten und die Ultra-Health
zu erreichen, die in der Mitte des ersten Levels
zu sehen sind, mu® man alle Moven ab-
schiel3en, die am Himmel kreisen. Daraufhin



Action-Replay-

& Game-Buster-

Codes

offnet sich ein Durchgang, der zu den be-
gehrten Extras fuhrt.

WipEout 64

Zusatzliche Strecke

Beendet den Race-Modus mit mindestens
einem dritten Platz in der Gesamtwertung!

Starkere Waffen

Beendet den Weapons-Challenge-Modus mit
mindestens einem dritten Platz in der
Gesamtwertung, und die Durchschlagskraft
Eurer Waffen verdoppelt sich!

TIPS & TRICKS

Hallo, Action-Replay-Fans!

Die auf dieser Seite abgedruckten Parameter funktionieren nur in Verbindung mit dem
Action-Replay (Version 1, 2 oder 3 fiir das SuperNES) oder mit dem Game Buster fiir das
N64. Die UK-Codes funktionieren mit der englischen Version des Game Busters, die US-
Codes mit der amerikanischen. In seltenen Fallen kann es vorkommen, daR UK-Codes
nicht mit den deutschen Spielen kompatibel sind. Wer daheim Codes herausgefunden
hat, der meldet sich bitte schriftlich bei uns. Noch ein kleiner Hinweis: Die Parameter fiir
das ARP | und das ARP lll sind extra gekennzeichnet, demnach gelten alle anderen ARP-
Codes automatisch fiir das ARP Il. Unsere Adresse lautet:

The Legend of Zelda -

8011 8454 0012
8011 8449 0005
8011 844F 000D
8011 8455 0013

Lichtpfeile
Dins Magie
Farores Magie
Nayrus Magie

8011 8456 0014 +
8011 8457 0014 +
8011 8458 0014 +

Ocarina of Time
8111 8404 03E7  unendlich Rubine
8111 8400 0140

Zusatzliches Fahrzeug

Beendet den Time-Challenge-Modus mit min-
destens einem dritten Platz in der Gesamt-
wertung!

Zusatzlicher Challenge-Modus
Beendet alle drei Challenge-Modi erfolgreich!

! GAMEBOY ;

Oddworld Adventures

Levelcodes

Level Code
2-0 JCBCM
2-1 JMBCC
2-2 JMCCB
2-3 JPCCD
2-4 JICCY
2-5 STCCS
2-6 SBCCT
2-7 TBFCQ
3-1 TBKCL
3-2 TBTCB
3-3 TBTDC
3-4 TBTGF

Enrico Albrecht, Eisenhiittenstadt

unendlich Energie
80118403 0030  unendlich Magie
8011 8444 0000 +
8011 845C 0063
8011 8445 0001 +
8011 845D 0063
8011 8446 0002 +
8011 845E 0028
8011 844A 0006 +

8011 8462 0032

unendlich Deku-Stocke

unendlich Deku-Nsse

unendlich Bomben

unendlich Munition fir
Schleuder

8011 844C 0009 +
8011 8464 0063
8011 8452 0010 +
8011 846A 0063

unendlich Krabbelminen

unendlich Wundererbsen

8011 8447 0003  Feen-Bogen

8011 8451 000F  Auge der Wahrheit
80118448 0004  Feuerpfeile

8011 844E 000C  Eispfeile

arp-codes Qromua/ss

8011 8459 0014

alle leeren Flaschen

8011 8472 0002
8011 8472 0004
8011 8472 00CO

8011 8451 000E
8011 844B 0007
8011 844B 0008
8011 8453 0011

8011 844D 000A
8011 844D 000B
8111 846C 7777

8111 8474 30FF+
8111 8476 FFFF

8018 471 0001+
8018 472 0004
8011 845F 0032

silberne Schuppe
goldene Schuppe
Beutel mit 50 Deku-
Samen

Bumerang

Feen-Okarina

Okarina der Zeit
Hammer

Enterhaken

verlangerter Enterhaken
alle Ausrlistungsgegen-
stande

alle Items im Status-Bild-
schirm

Kocher mit 30 Pfeilen
unendlich Pfeile



Jeder der einen Abonnen’ren wirbt, kann sich eines
der beiden folgenden Geschenke aussuchen.

Das LX4 Tremor Pak 1 MB der Firma LMP Gamester
ist die ultimative Kombination aus einem Controller
Pak mit vierfacher Speicherkapazitat und einem
Rumble Pak, das ganz ohne Batterien arbeitet. Der
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hingegen lieber ein cooles transparentes Pad an sein
Nintendo® anschlie3en mdchte, sollte sich fir den
G64 Controller entscheiden. Kreuzt Euren Wunsch
einfach auf dem Coupon an!

Also, verliert keine Zeit und sucht jemanden, der mit
Euch die untenstehende Abo-Bestellung ausfillt!

wir enem 280 SPART 1w
ncHr v GELD
oo oen WEG ZUM
KIOSK, sonoen
BEKOMMT EURE TOTAL!
aucH FRUMHER s e

ANDEREN!

I

Abo-Club
z. Hd. Frau Kriiger

Bahndamm 9
23617 Stockelsdorf

Bedingungen:
Der geworbene Leser darf in den letz-
ten zwdlf Monaten nicht Abonnent |
der TOTAL! gewesen sein!
Du darfst Dich nicht selbst werben!

Wechsel geschieht einfach per Knopfdruck. Wer

.l”f TECeA

ABO+*ABO*ABO

IcH ABONNIERE DIE TOTAL! FUR MINDESTENS EIN JAHR.

JA, ICH BESTELLE DIE KOMMENDEN ZWOLF TOTALI-AUSGABEN IM ABON-
NEMENT ZUM PREIS VON NUR DM 72,- (INLAND) BzW. DM 85,20 (AUSLAND).
DAs ABONNEMENT VERLANGERT SICH AUTOMATISCH UM EIN WEI-
TERES JAHR, SOFERN NICHT SPATESTENS SECHS WOCHEN VOR
ABLAUF SCHRIFTLICH GEKUNDIGT WIRD.

Vorname, Name

StraBe, Hausnummer

PLZ, Ort

Datum, Unterschrift
(Bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

Gewiinschte Zahlungsweise (bitte ankreuzen): Bequem durch Bankeinzug

Gegen Rechnung

BLZ Kontonummer

Geldinstitut

Garantie: Ich weif, daf ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen schriftlich belm Verlag wider-
rufen kann, Zur Wahrnehmung der Widerrufsfrist gendgt die Absendung innerhalb von 10 Tagen
{Poststempel). Die Kenntnisnahme dieses Hinwelses bestétige ich durch meine zweite Unterschrift.

Datum, zweite Unterschrift
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| nur unsere schicke neue
Homepage besuchen, son-

se www.x-plain.de. Schaut

NT Ty

IcH BIN DER/DIE WERBER/IN UND MOCHTE FUR DIE
VERMITTLUNG DES ABONNEMENTS FOLGENDE PRAMIE:

(BITTE ANKREUZEN)

O LX4 TREmOR PaKk 1 MB (] G64 CONTROLLER

Vorname, Name

Strafle, Hausnummer

PLZ, Ort

Datum, Unterschrift

TOTAL! Abo-Club
z. Hd. Frau Kruger

Bahndamm 9
23612 Stockelsdorf
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Jetzt auch online!

| gang besitzt, kénnt |hr nicht

dern auch ganz einfach ein
| Abo fir Euch oder einen ge-
worbenen TOTAL!-Leser per

E-Mail abschlieBen. Zu errei-
chen sind wir unter der Adres- | -

doch mal rein, und lhr werdet
staunen, was da alles los ist!

* ABO * ABO * ABO § N
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Die Auslieferung der Abo-Pramien erfolgt nach der volistandigen Bezahlung der Abo-
Rechnung. Mit der Riicknahme des Abos innerhalb von zehn Tagen verféllt jeglicher

Anspruch auf eine Pramie. Die Versandkosten dbernimmt der X-plain Verlag.



LESER HELFEN
LESERN

WAS MUSS ICH
TUN?

DIE
SPIELREGELN:

ACHTUNG!

TIPS &

Hallo!
Hat das Jahr nicht gerade erst begonnen?
War nicht eben gerade Weihnachten, und
schallen nicht noch die Trommelfell zer-
fetzenden D-Boller durch unsere Gehor-
gange? Nein! Wir sind andere Tone ge-
wohnt. Unsere Ohren werden durch lieb-
liche Ocarina-Kldange, warme Motoren-
gerausche, das niedliche Fiepen einer R2-
Einheit oder das Geborgenheit vermittelnde
Surren einer Gatling-Gun verwdohnt.
Nun, wahrend die Zeit unaufhaltsam an un-
serer Schonheit nagt, scheint sich der grofRe
Berg (nein, nicht Das Fred!) an Helpline-Zu-
schriften momentan iiberfallartig auszu-
dehnen. Daher féllt es uns derzeit nicht
leicht, eine Auswahl unter den vielen Ein-
sendungen zu treffen und zu entscheiden,
welche Fragen und Antworten auf die néch-
ste Ausgabe verschoben werden miissen.
Deshalb sollte Euch aber nicht gleich der
Mut verlassen - zur Not mii3t lhr es halt
noch einmal probieren.

Thomas

Frogen

1080° Snowboarding (NG64)
In jingster Zeit gab es einige Hilferufe, bei
denen es vordringlich darum ging, daR die zu-
satzlichen Fahrer nicht erspielt werden konn-
ten. Manchmal lag es offensichtlich an ge-
ringfigigen Problemen, haufig war aber auch
gar nicht klar, wie man denn nun eigentlich
genau an die Fahrer kommt. Deshalb wie-
derholen wir einfach noch einmal in Kurzform,
was |hr tun muft.

ST e 15 575 O |

1. Der Kristall-Fahrer, der auf der sechsten
Strecke als Gegner erscheint, muf® zunachst
einmal besiegt werden. Danach wahit lhr Akari
an, drickt A, woraufhin die Charakterwerte
eingeblendet werden, driickt dann C < und be-
statigt schlieflich mit Al

2. Der goldene Fahrer wird freigelegt, wenn

-nﬂmmm! 3/99

Ihr mit dem Kristall-Fahrer alle sechs Strecken
im Expert-Modus siegreich absolviert habt.
Wahlt dann Kensuke an, driickt A und dann
C 4, zum SchluR wieder Al

3. Der Panda-Fahrer muf3 aufwendig freige-
schaltet werden, denn lhr muf3t in allen Spiel-
modi auf allen Kursen alle Rekorde geschla-
gen und Euch in die Highscore-Liste einge-
tragen haben. Wahlt dann Rob an, driickt A,
um die Charakterwerte einzublenden, und dann
C= ! Bestatigt mit A, und der Panda-Kopf er-
scheint anstelle von Robs Portrét!

4. Um mit dem Pinguin-Board fahren zu kon-
nen, mifRt Ihr im Trainings-Modus alle Tricks
auf der Trickliste abgehakt haben. Einige be-
herrscht nur der Panda-Fahrer! Dann drickt
lhr im Board-Menl C % und bestatigt mit Al

Body Harvest (NG4)

Manuel Hevesi entscharfte die Doomsday-
Bomben in Amerika und wurde dann aufge-
fordert, den Schildgenerator zu zerstéren. Doch
das Schildportal ist nicht passierbar. Manuel
vermutet, da® es etwas mit diesem ,drehen-
den roten Ding, das sich hinter der Barriere be-
findet”, zu tun hat. Ist das richtig? Wie kommt
er zum Generator?

Donkey Kong Country 3
(SNES) T

Johann Wotschel aus Hamm . 4 ‘:

hat im Level ,Freiflug-Fasser”

(Land K3!) eine Kiste (kein Fafd!)
entdeckt, die sonst nirgendwo
im Spiel auftauchte. Nun fragt
er sich naturlich, woftir sie ge-
dacht ist.

'» 2
Sy

FIFA 98 - Die WM-
Qualifikation (N64)

In TOTAL! 12/98 ist uns wahrend des vor-
weihnachtlichen Tohuwabohus ein Mige-
schick passiert. Stephan Werk wollte nam-
lich Cheats, PaBworter und dergleichen fiir
sein FuBRballspiel erbitten, doch eben nicht fur
die maRkige SNES-Variante (Note 4), sondern
fur seine gute N64-Fassung (Note 2+) von FIFA
98. Nun habt lhr also noch einmal Gelegen-
heit, Stephan Eure Tips und Tricks (ber die
TOTAL! zukommen zu lassen.

Harvest Moon (SNES)

Julia B. hat nicht nur einen extrem kurzen
Nachnamen, sondern auch eine kleine Frage
zur Entwicklungsquote: Wie steigert man den
Wert auf liber 18 %?



IHlusion of Time (SNES)

Steffen Diiring lebt in Altlandsberg, besitzt
einen tollen Computer, dazu eine eigene
E-Mail-Adresse, ein Faxgerat und 50 Juwelen.
Letzteres zumindest dann, wenn er sich bei
seinem kdrzlich erworbenen Action-Adven-
ture als Will (bzw. Freedan oder Shadow) dem
heranbrausenden Kometen entgegenstelit. Das
Problem bei dem alle 800 Jahre wiederkeh-
renden Chaos gestaltet sich folgendermafien:
Sucht Steffen den Juwelier auf, so fiihrt ihn
dieser aufgrund der Anzahl der Juwelen in ein
Labyrinth, aus dem der Held keinen Ausweg
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mehr weil3. Nach einigen Scharmitzeln ge-
langt Steffen zwar an eine Brlicke, hinter der
sich eine Kiste mit Heilkrdutern befindet, von
dort aus geht es aber nicht weiter. Der Mo-
nitor zeigt wohl noch ungeschlagene Geg-
ner an, die Will bislang jedoch nicht aufsptiren
konnte. Wer weil3 nun, wie es weitergeht?
Wird Steffen auf den Endgegner aus Sou/ Bla-
zer (Vorganger-Modul der NTSC-Version //-
lusion of Gaia) treffen? Irrt er bereits im knif-
fligen Geheimlevel herum? Tragen wir wirk-
lich FuRketten? Und wie spét ist es eigentlich?

Might and Magic 2 (SNES)
Iris Kolhof hat diese schlaflosen Nachte satt,
die sie und drei ihrer SNES-Kollegen qualen.
Denn sie weif3 nicht, wo die Abschlufpriifung
fur den Paladin stattfindet. Es heif3t, ein Dra-
che wurde auf y8x8 sein Unwesen treiben.
Wer kennt sich aus?

Schlarmmbest ie
Schlammbestaie

=D
20
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20
20

=
20

=
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Mischief Makers (NG64)

llona und Kerstin Kloss aus Schwerin , haben
eine Frage zu einem Videospiel”. Hui! Schau
an, das hatten wir nicht vermutet! Marina,
die stiRe Heldin, kampft in Level 5-8, Abschnitt
3, erfolglos gegen den Obermotz, der eine Mi-
schung aus Maschine und Vogel darstelit. Die-
ser fiese Kerl wirft doch tatsachlich rotzfrech
mit Bomben und schief3t Raketen auf das wehr-
lose Madchen. Endgegner haben eben keine
Manieren. Die Frage ist nun, wie llona und Ker-
stin zum Sieg kommen. Kann man die Ge-
schosse vielleicht auffangen und dann selbst
als Waffe benutzen?

Soul Blazer (SNES)

Iris Kolhof aus Wehr sucht nach einer Stra-
tegie, den Endgegner (nicht den Verwand-
lungsktinstler) zu besiegen. Sie ist im Besitz
der magischen Glocke und auf Level 24, doch
ihre Attacken bewirken nur einen einzigen Tref-
ferpunkt beim Gegner. Wer mag Iris bei die-
ser schwierigen Aufgabe helfen?

Turok - Dinosaur Hunter
(NG64)

Mark Bock aus Berlin, der die Antwort auf
Matthias' Frage nach dem Chronozepter-Teil
beantworten konnte, hat auch selbst noch ein
Problem, bei dem |hr ihm hoffentlich helfen
konnt: Im zweiten Level befinden sich in der

Néhe des Chronozepter-Teils und des Check-
points mehrere Gegner, die Euren Helden von
oben attackieren. Dort sieht man auch ein
Energiehappchen in Form eines orangen Punk-
tes und einen Bonuslevel-Teleporter auf einer
Plattform. Wie kommt man zu dieser einsa-
men Energieauffrischung? Fiihrt vielleicht eine
versteckt Hohle dorthin?

WWF Wrestiemania -

The Arcade Game (SNES)
Sacha Galgon forscht nach Move-Listen und
Tricks flr das Wrestling-Spiel. Leider ist an die-
ser Stelle nicht gentigend Platz, alle Moves

TOTAL! 3/99 mm

noch einmal abzudrucken, weshalb wir auf die
TOTAL! 9/96 verweisen miissen. lhr konnt die
Ausgabe Uber unseren Heftshop aber immer
noch nachbestellen.

Arfworten

Bomberman 64 (N64)
Clemens Puy, Ausgabe 12/98:

Per E-Mail erhielten wir einen Tip von Daniel
Gloddek aus Witten. Es ging um die vereis-
ten Hange in der Welt White Glacier, Stage
3: Von unten ist da nichts zu machen, man
kommt die Schréage nicht hinauf. Ihr muiRt statt
dessen vom Levelanfang aus nach rechts zur
Tur des Hohlendurchgangs und dann eine wei-
tere Tur durchqueren. In dieser Stage befindet
sich die Kamera unter Bomberman. lhr gelangt
so zum rechten vereisten Hang. Stellt Euch an
die Kante und rutscht hinunter — an den bei-
den Gabelungen jeweils rechts halten! Ach-
tet dabei auf die Locher im Boden! |hr erhal-
tet soviel Schwung, daR lhr den gegentiber-
liegenden Hugel hinaufschlittert und auf diese
Weise zum Schneemann kommt. Besiegt ihn
und betatigt danach den roten Schalter! Um
den Level zu verlassen, kehrt |hr dann an-
schlieRend zum Anfang zuriick und stellt Euch
auf den Skilift (gruner Pfeil).

Breath of Fire Il (SNES)
Janine Sii8, Ausgabe 1/99:

Metallica-Fan Alfred ,,Cyrus” Frank hilft Janine
bei der Suche nach der Prinzessin: Die Frosch-
dame befindet sich, wie angenommen, tatséch-
lich im Schlo. Um allerdings in den geheimen
Trakt des Gemauers zu kommen, miRt lhr die
Toilette als Lift miRbrauchen. Stellt Euch vor
das Waschbecken und drtickt den Aktions-
knopf! Dies geht vor dem Kochwettbewerb
noch nicht. Der merkwiirdige Fahrstuhl bringt
Euch schlieflich zum Endgegner, wo auch die
holde Prinzessin verweilt.

Final Fantasy Il (SNES)
Torsten Lerche, Ausgabe 2/99:

Von Dominique Berg (ja, verwandt mit Das Fred!)
kommt die Antwort zu Frage 7: Den Fluch des
Cursed-Shields konnt Ihr brechen, indem lhres
uber mindestens 255 Kampfe hinweg tragt. Da-
nach verwandelt es sich in den sehr guten Pa-
ladin-Schild, der Euch treue Dienste leisten wird
und hervorragende Werte aufweist.



Forsaken (NG4)

Mario Puljic, Ausgabe 10/98:

Nachdem wir in der vorigen TOTAL!-Ausgabe
die Fragen 1, 2 und 5 dank der Mitarbeit von
Christian Schnoll beantworten konnten, fol-
gen nun die beiden restlichen Losungen. Dies-
mal schrieb uns Philipp Siegemund aus Oelde.
3. Um die Tur rechts vom Startpunkt zu off-
nen, muBt lhr zunachst zum Levelboss fliegen
und den Fiesling in die ewigen Jagdgriinde be-
fordern. Rechts und links vom Kampfplatz ste-

hen ein Geschitz und ein Panzer, die
< jeweils den weiteren Weg ver-
i‘ - sperren. Sucht an den bei-
heim-
turen!
In der
Nahe
schutzes flihrt ein Gang zu einem Raum mit
einer S.C.U.-Einheit. Besiegt sie! Verla3t den
Raum durch eine weitere versteckte Tiir! So
erreicht lhr einen Schalter, der den Weg zum
tomatisch auf die mittlere Route.
4. Anscheinend gibt es wirklich keine Conti-
nues. Uns und Philipp sind jedenfalls keine
Maglichkeiten bekannt, nach dem letzten

den Wanden nach Ge-
w&
"" ~ des Ge-
Levelanfang freilegt. Danach gelangt lhr au-
Leben weiterzuspielen.

Harvest Moon (SNES)

Daniel Himmel, Ausgabe 1/99:

~Ach, wie gut, daR keiner weif3, wo ich wohne”,
sprach die magische Bohne. Doch Martin
Lingnau, nett und schlau, tauscht eine Kuh,
juhu und wow! Auch Alexander Lampe weif®
Rat und schritt per E-Mail jlingst zur Tat.

Ihr solltet zunachst mit dem Viehhandler reden
und ihm sagen, daf3 lhr ihm eine Kuh anzu-
bieten habt. Er erwidert daraufhin, daf® er sie
gegen Abend bei Euch zu Hause abholen wird.
Doch anstelle des Viehhandlers taucht ein rei-
sender Handler auf, der gerade auf der Suche
nach einer schnuckeligen Kuh ist und Euch im
Tausch einen Samen gibt. Diesen Samen
pflanzt Ihr dann im Frithling oder Sommer
auf einer Bergspitze ein. Spatestens nach einem
Tag ist dort eine imposante Ranke gewachsen.
Klettert diese Pflanze hinauf! Oben trefft lhr
dann auf ein goldenes Huhn, das Euch eine
Frage stellen wird. Antwortet auf jeden Fall mit
Ja, und lhr erhaltet die ersehnte magische
Bohne! (Damit ist Gibrigens auch gleich die
Frage nach dem goldenen Huhn von Timo Iser-
mann beantwortet.)

Pop 'n Twinbee (SNES)
Janine Schulz, Ausgabe 12/98:

Die folgenden Action-Replay-Parameter er-
hielten wir von Thomas Mdller aus Heising.
Hoffentlich ist Dir, Janine, und anderen Lesern
damit geholfen!

Code

7E1F F608
7E00 9C1D
7E00 A003

Auswirkung

unendl. Continues

unendl. Energie flr Twinbee
unendl. Smart-Bomben fur
Twinbee

unendl. Energie fur Winbee
unendl. Smart-Bomben Winbee
Levelanwahl, X = 0-6

7E00 9E1D
7E00 A203
7E00 8A0X

Terranigma (SNES)

Christian Hentschel, Ausgabe 1/99:
Martin Lingnau aus Witten kann im Grunde
auch nichts anderes als der Spieleberater emp-
fehlen: Benutzt den Waffenschild, der im Nor-
malfall auf R liegt und Euch bei Treffern nur
drei Punkte abzieht! Dies rechnet sich auf
Dauer. Sollte die Energie unter Hundert sin-
ken, muRt Ihr Euch heilen. Bekampft den Geg-
ner am besten mit dem Blitzstich (rennen und
attackieren), sobald er sich der Plattform nahert!
Mark Bock und unser ,neuer Helpline-Spe-
zialist” Gregor Miller haben eine andere Lo-
sung flir den Kampf gegen Ragnara: Sie schrei-
ben, daf es besonders wichtig ist, einen hohen
Level zu haben und den Enigma-Panzer sowie
die Terra-Lanze zu besitzen. Um sich wiederum
einen hohen Level zu erarbeiten, solltet Ihr die
Kanalisation von Neotokio durchqueren. Die
dort lebenden Diebe stocken nach ihrer Ver-
nichtung den Erfahrungspunktewert gehorig
auf und geben zusatzlich noch jeweils drei sehr
nutzliche Goldklumpen ab. Daflr erhaltet lhr
umgerechnet 100 Geldeinheiten. Als groben
Richtwert konnt thr Level 36 anpeilen, den
Ihr mindestens fiir einen erfolgreichen Kampf
erreicht haben solltet. AuRerdem empfiehlt es
sich, die Schwachstelle des Gegners zu be-
arbeiten. Bei Ragnara ist dies die kleine Off-
nung, aus der das Licht herausstrahlt.

Turok - Dinosaur Hunter
(NG4)

Matthias Quading, Ausgabe 1/99:

Das Chronozepter-Teil in Level 8 bei den
Baumwipfeln befindet sich nach Aussage von
Mark Bock direkt hinter dem blauen Telepor-
ter am Ende des Levels."Links vom Telepor-
ter muBdt lhr Euch von der Kante aus auf eine
Plattform fallenlassen. Daneben ist eine zweite

D

Plattform zu sehen, auf der sich das Chrono-
zepter-Teil versteckt halt.

Wario Land 2 (Game Boy)
Simon Elchlepp, Ausgabe 1/99:

Um im Level ,Stop that Train!” (Chapter 4,
Story 1) den Schatz zu finden, mufs man wis-
sen, was Sascha Samadi weil: hr konnt Euch
nach dem Betreten des Levels so weit nach
rechts bewegen - ohne auf das Dach des Zuges

zu klettern -, bis Ihr in den flinften Waggon
des Zuges einsteigen konnt. Am Anfang des
Waggons solltet Ihr die Maglichkeit nutzen,
auf das Dach zu kommen. Von dort aus be-

wegt lhr Euch weiter nach links. Springt weit
ab, und Wario wird auf dem Waggon landen.
Durch eine Offnung erhaltet Ihr Zugang zum
Vorraum des Schatzes.

Yoshi's Island (SNES)

Sacha Galgon, Ausgabe 1/99:

Julian Marioulas mul} Sacha leider enttau-
schen, denn einen Cheat, mit dem man in allen
Leveln satte 100 Punkte bekommt, gibt es
nicht. lhr solltet statt dessen bei der Suche
nach den versteckten Miinzen nicht mit Lupen-
Karten geizen. Probiert einen Level einfach
noch einmal und sucht mit wachen Augen alles
ab! (Ubrigens: Der gute Sacha, schreibt sich
nicht ,Sascha”, wie es einige von Euch ver-
mutet hatten. Es handelt sich also nicht um
einen Rachtschraipfeler.)




TOTAL! 12/98

Specials: Expansion-Pok-Reportage, TOTAL!-
Foto-Stary, Kid Paddle-Comic

N64-Tests: Zeldo — Ocarina of Time, X6 2,
V-Rally Edition 99, Madden NFL 99, NFL Blitz,
NFL QB Club 99, NBA Live 99, NBA Jom 99

Im Heff-Shop konnt Ihr. TOTAL!-Ausgaben
nachbestellen. Fullt dazu einfach den Coupon
aus und schickt thn an untenstehende Adresse!

OIAL

Hefi-Shop

TOTAL! 12/96

Specials: Super Mario 64 (Teil 5), Wove
Roce 64 (Teil 2) + Sommelkarte
SNES-Tests: DKC 3, Worms
GB-Tests: Donkey Kong Land 2
Tips&Tricks: T&T-Register, Secret of
Mana 2 (Teil 1)

Poster: Secret of Mana + Sommelkorfe

TOTAL! 1/97
Autogrammkarte: Shigeru Miyamoto
Specials: Super Mario 64 (Teil 6),
Shoshinkai ‘96 Messe-News, Wayne
Gretzky’s 3D Hockey

SNES-Tests: Terranigma, Street Fighter
Alpha 2, Winter Gold

Tips&Tricks: GB-T&T-Register

Poster: Marvel Super Heroes

TOTAL! 2/97

Specials: 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: Pocahontos

Tips&Tricks: Donkey-Kong Country 3
(Teil 1), Super Mario 64

Poster: Mario Kort 64

TOTAL! 4/97

Specials: Ninfendo" — Die kommenden
Spiele, Videokult Anime, 64DD-Reporiage
N64-Tests: King of Pro Baseboll, Wove

Race 64 Game&Watch-Story Game-Boy-Spiele (Teil 1) noch nicht reif ist (Teil 1), Reportage
SNES-Tests: The Lost Vikings Il N64-News: Body Horves!, Costlevanio Nb64-Tests: Wetrix DMA-Design, Kid Paddle-Comic
GB-Tests: Mole Mania 3D, Zeldn 64 Game-Boy-Tests: Goemon, King of Messe-News (ECTS): Zeldo 64, Star

Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 3)
Poster: Blost Corps

TOTAL! 5/97

Specials: Akle N — Nintendos SNES-
Projekte, FuBball-Vergleichstest:
International SS 64 versus FIFA 64
SNES-Tests: Tim — Der Sonnenfempel
GB-Tests: Wave Race

Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 4)

Poster: Star Wars: Shadows o. 1. Empire

TOTAL! 6/97

Specials: Jubilaum — 4 Johre TOTAL!,
DigiPen, die Programmierer-Uni
N64-Tests: Mario Kar! 64

GB-Tests: Gome&Waich Gallery
Tips&Tricks: Turok-Levelkarfen (eil 3)
TOTAL!-Aufkleber

Poster: Mario Kart 64

TOTAL! 7/97

Specials: Anime und Mango (Copfain
Future), Jopan-RPGs, NES-Report (Teil 1),
extreme-G

N64-Tests: NBA Hang Time, Wayne
Gretzky's 3D Hockey

SNES-Tests: Mohawk & H. Juck

T&T: War Gods, Turok-Levelkarten (Teil 4)
Poster: exireme-6

TOTAL! 8/97

Specials: E3-Messe-Report: von Bunjo &
Kazooie bis Zelda 64, exklusive Infos
iber Turok 2, Reportage: PAL-/NTSC-
Umsetzungen

N64-Tests: Blost Corps

SNES-Tests: Williams Arcade

T&T: Stor Wars: Shadows of the Empire
Poster: Banjo & Kazooie

TOTAL! 9/97

Specials: Rennspiele: exireme-G,

F1 Pole Position 64, Multi-Racing
(hampionship, SNES-RPGs: Dragon Quest
IIl, Final Fantasy V, Tamugotchi-Report
N64-Tests: Dark Rift, Hexen 64
SNES-Tests: Lucky Luke

GB-Tests: Lucky Luke, Tim —

Der Sonnentempel

Poster: LylatWars

TOTAL! 10/97

Specials: GroBe Reportage: Rollenspiele
fir N64 und 64DD (Mother 3, Quest 64,
Zeldn 64)

N64-News: Diddy Kong Racing
N64-Tests: F1 Pole Position 64, frisch
indiziertes. Spiel, LylotWars

GB-Tests: TetrisPlus

Tips&Tricks; frisch indiziertes. Spiel;
Lucky Luke, Maho2

Poster: Bomberman 64

TOTAL! 11/97
Specials: Wir uber uns, Space Station
Silicon Valley, Earthworm Jim 3D,

Nod-Tests: extreme-G6, Mace — The
Dark Age, Top Gear Rally
SNES-Tests: Harvest Moon

T&T: LylotWars, Mischief Mokers
Poster: San Frondsco Rush

TOTAL! 12/97

Specials: Anime&Manga, Final-Fantasy-
Report (NES), Kauftips — Soft- und
Hordware, Soundreport

News: Nintendo Space World 97
N64-Tests: DKR, Son Francisco Rush,
Foothall-Vergleichstest

SNES-Tests: Arkanoid

GB-Tests: Donkey Kong Land 3
Tips&Tricks: Nintendo*Special (frisch
indiziertes Spiel)

Poster: Automobili Lamborghini

TOTAL! 1/98

Specials: Grofer Japan-Messeberichi,
Sailor-Moon-Spiele, Rare-Reportage,
Jahresriickblick ‘97

N64-Tests: AeroFighters Assault
GB-Tests: Bust-A-Move, Game&Watch
Gallery, Turok

T&T: frisch indiziertes Spiel, Diddy Kong
Racing, extreme-G, Mischief Makers,
Madden Football

Extra: zwei Stundenplane

-Ft AlN

TOTAL! 2/98

Specials: Interview mif Shigeru
Miyamoto, Interview mit Rare
N64-Tests: Dual Heroes, FIFA 98,
Snowboard Kids, Tefrisphere, WCW vs
NWO: World Tour

GB-Tests: FIFA 98, Losi World
T&T: Bomberman 64, DKR,

San Frandiseo R, Top Gear Rolly
Poster: Fighters Destiny

TOTAL! 3/98
Specials: No4-Imporireporfage
N64-Tests: Fighters Destiny, Nagano

Winter Olympics 98, NHL Breakaway 98,

Yoshi’s Story

Game-Boy-Tests: Monopoly
SNES-Tests: Timon & Pumbuas Spiele.
T&T: FIFA 98, San Francisco Rush

N64-Zubehor: Gome Buster, Lenkrider,

Mega Memory-Card
TOTAL! 4/98

Spedials: Snowboard-Games, Foto-
TOTAL!-Story, Anime&Manga
N64-Tests: 1080°, Aero Gauge, NBA
Pro 98, Goemon, Olympic Hockey 98
Game-Boy-Tests: Custlevanio Legends,
Pocket Bomberman

T&T: Mystical-Ninjo-starring-Goemon-
Kompletlosang.(eil 1)

., Poster: Goeman, AeroFighters Assaulf ™

TOTAL! 5/98
Specials: Gome Boy Camera, Mission:
Impossible-Interview, Die 40 besten

Fighters — Heal of Battle, Wario Land II
T&T: Mystical Ninja stor, Goemon (64)
Komplettlasung, Teil 2, 1080° Snowboar-
dig, Aero Gauge, Snowboard Kids

4 Riesenposter: Forsaken, lggy's
Reckin” Balls, Link, Yoshi

TOTAL! 6/98

2 Riesenposter: Sailor Moon
Specials: Pokemen = Kultspielzeug aus
dem Fernen Osten, Die 40 besten Game-
Boy-Spiele (Teil 2)

N64-Tests: Bust-A-Move 2, Forsaken,
6T 64, Kobe Bryant in NBA Courtside,
Virtual Chess 64

Game-Boy-Tests: France 98
Tips&Tricks: 1080° Snowboarding,
Mace: The Dark Age, Rampage World
Tour, Breath of Fire Il (SNES)

@
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Heflahop

TOTAL! 7/98

Specials: E3-Messe, Turok 2-Reportage
N64-Tests: Banjo~Kazooie, Bio Freaks,

Frankreich 98, G.A.S.P!I
SNES-Tests: Kirby's Dreamland 3
GB-Tests: Ottifanten, V-Rally

T&T: Bust-A-Move 2, Forsoken, Kobe
Bryant, Shad. of the Empire

TOTAL! 8/98

Specials: Inferview mit Rore (Perfect
Dork) wnd Iguaho (Turok 2), Anime-
Ubersicht

N64-Tests: lggy’s Reckin® Balls, All-Star
Boseball 99, Mujer League Baseball feat.
Ken Griffey 3r. (fmport}, World Cup 98/

IS5 98 (Import), Quest 64
SNES-Tests: Super Mefroid
GB-Tests: Castlevania Il — Belmont's
Revenge, Mega Man Il

T&T: 1080°, Chameleon Twisi, Mace:
The Dark Age, Mischief Makers

TOTAL! 9/98

Specials: wipEout-64-Interview, Anime-
Ubersicht (Teil 2), Akihabara-Reportage

N64-Tests: Mission: fimpossible, F1
World Grand Prix, F-Zero X, WWEF Wor
Zone, Int. Superstor Soccer 98, Cruis'n

World, 1080° Snowb., Chopper Attack

o Tips&Trighse Bonjo—Kazooie-Kompleti-

lasung (Teil 1), Mission; lpossible
Ries engdsters Buck Bumble

TOTAL! 10/98

Specials: Spiele, fiir die unsere Welt

Wars: Rogue Squadron, Game Boy Color
N64-Tests: Airhoorder 64, Bomberman
Hero, G.A.S.P\ Fighter's NEXTreom, Mike
Piazza’s Strike Zone, Super Robot Spirits
Tips&Tricks: Banjo—Kazooie-Komplett-

osung (Teil 2)
TOTAL! 11/98

Specialst Game-Boy-Color-News, Comic;
Kid Paddle, Star Wars: Rogue Squadron
N64-Tests: Body Harvest, Buck Bumble,
Glover, Holy Magic Century, NASCAR 99,

Space Station: Silicon Valley, Turok 2,
WCW/NWO Revenge, wipEoul 64
T&T: Cruis'n World, Forsaken, Banjo—

Kazooie, Mission: Impossible, NFL Blitz,

WWF Wor Zone, NHL Breakoway 98
Poster: Spoce Station: Silicon Valley

TOTAL!-Nachbestellungen

unter:

http//www.x-plain.de
jetzt auch im Internet!

Tips&Tricks: Mission Impossible, Rakuga-
kids, NASCAR 99, Gex 64, WCW/NWO
Revenge, Wave Race 64

Poster: Body Horves!

Extra: 40seifiger Turok-Comic

TOTAL! 1/99

Poster: Zelda 64 und Rogue Squadron
Specials: Pokemon-Reportage
N64-Tests: Busi-A-Move 3 DX, NHL Break-
away 99, Nightmare Creatures, Rakugakids,
Rush 2, Star Wars: Rogue Squadron, Top Gear
Overdrive, Twisted Edge Snowboarding
Game-Boy-Tests: Bust-A-Move 3 DX, Cool
Hond, Game & Watch Gollery 2, Harvest
Moon GB, Pocket Bomberman, Power Quest,
Shanghai Pocket, Small Soldiers, Tetris DX
Tips&Tricks: Body Harvest, Rush 2, XG 2

TOTAL' 2/99

e s L (Tipe & Tricks & Tests & lofos

Poster: Zeldo 64 (jopanisches Motiv)
Specials: Pokémon-Reportage (Teil 3), N64-
Software-Aushlick 1999 Kid Paddle-Comic
N64-Tests: Batiletanx, South Park
Game-Boy-Tests: Hexcite, Rampage World
Tour, Die Schlumpfe im Alptraumland, Turok
2~ Seeds of Evil, Zelda IV DX
Tips&Tricks: Star Wars: Rogue Squadron
(Leve! 1 bis'6 + Cheats), Zelda 64-Tips, Buck
Bumble, Glover, Nightmare Creatures, Rush 2
Extra: vier Stundenpline

TOTAL!-Special 1/97

Dos 64 fan magazin biete! jede Menge
Tips, Infos; Specials und Reportagen rund um
dus Nintendo® und die ersten Spiele.
Technische Daten, Entwicklungsberichte und
Spielebeschreibungen (unter anderem Super
Mario 64, PilotWings 64, Wave Race 64) sor-
gen fir den notigen Uberblick.
Mit riesigemen Turok-Poster.

Ad“"ﬂgl TOTAL!-Ausgaben der Jahrgdinge 1993 bis 1995 und die Ausgaben 1, 2, 3, 4, 6, 7, 11/96 sowie 3/97 sind vergriffen und kinnen leider nicht mehr nachbestellt werden.
Wer Informationen aus alten TOTALI-Ausgaben sucht, kann sich an einen der vielen Nintendo-Clubs wenden, die Einsicht in ihr Archiv gewdhren. Entsprechende Adressen findet lhr zum Beispiel in der Borse!

Stucls Ausqgabe

L1 5/96 DM 6,80
1 8/96 DM 6,80
1 9/96DM 6,80
__110/96 DM 6,80
[_112/96 DM 6,80
1/97 DM 6,80
2/97 DM 6,80
4/97 DM 6,80
5/97 DM 6,80
6/97 DM 6,80
7/97 DM 6,80
8/97 DM 6,80
9/97 DM 6,80
l: 10/97 DM 6,80

Hotoouogn

O]
]
O]
O]
]
O]

Stiiele

[ T11/97 DM 6,80
[ T12/97 DM 6,80

Auagclbv

[ 11/99 DM 6,80

[ 12/99 DM 6,80
Sonderheft

__11/97pm 5,80

1/98 DM 6,80
2/98 DM 6,80
3/98 DM 6,80
4/98 DM 6,80
5/98 DM 6,80
6/98 DM 6,80
7/98 DM 6,80
8/98 DM 6,80
9/98 DM 6,80

Name

StrafBe

PLZ/Ort

__110/98 DM 6,80
__111/98 DM 6,80
[ 112/98 DM 6,80

Datum/Unterschrift

des Erziehungsberechtigten)

Garantie: lch weil, dafs ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen schrifflich widerrufen kann.
Zur Wahrung der Widernufstrist geniigt die rechizeitige Absendung des Widerrufs [Poststempel).
Die Widerrufsfrist beginnt mit Absendung des Bestellcoupons (Poststempel).

Achtung! Bitie vergeBt die Versandkosten nicht!

(Bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift

(Inland DM 5,—/Ausland DM 12—)

Lieferung per Nachnahme nicht maglich.

[ ] per Euro-Scheck zur Verrechnung

(Kartennummer bitte nicht vergessen!)

[] bar anbei

Bitte keine Uberweisung!

Fiir Mehrfachbestellungen bitte Stiickzahlen ein-
trogen! Die Lieferung erfolgt schnellstmdglich nach
Vorratslage. Mit Erscheinen dieser Ausgabe verlie-
ren olle onderen Preislisten ihre Giligkeit,
Briefmarken werden als Zahlungsmittel nicht
angenommen! Die Wore bleibt bis zur vollstin-
digen Bezahlung Eigentum des Verlages.

ADRESSE:
AVC Heft-
Postfach 0 12
23613 Stockelsdorf




Kilzinanzeigen

SNES

VERKAUFE

FF 4, FF 5, FF 6, DQ 6, lllusion of
Time, BoF 2, SoE, Zelda 3, NHL 94,
95, 96, 97, T. G. Hunter usw., die mei-
sten Spiele verkaufe ich komplett,
Schweiz, Tel.: 0041/622121683,
Mirco

SNES + Zubehor + 18 Spiele, VB
DM 520, Final Fantasy Ill + Spiele-
berater, Chrono Trigger, Breath of
Fire 1, jeweils gegen Hochstgebot,
Tel.: 02359/3402, Dominik

Verkaufe SNES-Spiele: Asterix
& Obelix, Toy Story, Hulk, Sim City
2000, Indy Car fiir je DM 30, auRer-
dem Super Game Boy fiir DM 25,
Tel.: 05248/1790, Daniel

DKC 1, Super Mario Kart, Yoshi's
Island, F-Zero, S. Tennis, Zelda 3,
S. Mario, StarWing, Hulk (us), Mario
Paint, SoM, Super Metroid, SoE,
Terranigma, je DM 20-30, Tel.:
05371/52383, Lars

ST T

IFU A M T ]

Alien 3, Jimmy Connors Pro Ten-
nis Tour, NHL Hockey 93. Super
Probotector, Super Turrican. Rock

‘'n Roll Racing, Indiana Jones, je DM
30, Tel.: 056371/52383, Lars
SNES mit 7 Spielen (DKC 2, Lem-
mings 1 + 2, Theme Park, S Mario
All-Stars, Mario Paint, SMW), aulRer-
dem ARP 1 und Super Game Boy
(Spiele nicht einzeln!), Paket: DM 300
bzw. DM 100, DM 200, Tel.: 0511/
3156242, Timo

Zombies Modul DM, Terminator
2 DM 50, Zelda 3 DM 60, Street Figh-
ter Turbo 2 DM 40, Tel.: 03685/
700007, ab 14 Uhr, Patrick

Verkaufe SNES mit 2 Pads, Super
GB und 17 Topspielen, wie Lufia,
SoE, DKC, DKC 2, ISSD etc., fiir DM
750! Fast alle Spiele mit Anleitung,

ohne Verpackung, Tel.: 04951/
912955, Hendrik

Mega Man X, Actraiser, Super
Soccer, je DM 25, E-Mail:
Medau@mail.pcom.de, Fax: 07621/
163303, rufe gerne zuriick, Markus
SNES DM 79, viele SNES-Spiele,
z. B. Star Wars, Bob, Schlimpfe,
Street Fighter, R-Type, SoE, Zelda,
M. Kart, Mario All-Stars, Pac Attack,
Pinball, SoM, D. Dragon, PilotWings
usw. Spiele flir N64, MD, PC, PSX +
GB, Tel.: 02553/6959, Ingrid
Treasure Hunter G + Losung
DM 298, 34 SNES-Spiele DM 998
(NP DM 3.400), 13 GB-Spiele DM
298, suche Spieleberater FF 3,
Chrono Trigger, GB: King of Fighters
- H.0.B., Harvest Moon, Tel.: 030/
4048230, Wolf

SUCHE

TOTAL! 6/93 bis 9/93 oder je-
manden, der mir daraus die Losung
fur Zelda 3 kopiert, Angebote an G.
Gabinski, Gorch-Fock-Str. 20 a,
27472 Cuxhaven, Tel.: 04721/32188,
ab 18 Uhr

Suche Secret of Mana mit Spie-
leberater! Tel/Fax: 02234/48232, fragt
nach Marian

Suche Secret of Mana, brauche
keinen Spieleberater, VB DM 60, Tel.:
0881/63530, bitte fragt nach Adrian
Suche dringend Sailor Moon fiir

I YTETRQ) rorau /05

SNES! Biete bis zu DM 120 oder tau-
sche gegen Turok 2 (engl.)! Tel.:
0931/414293, ab 18 Uhr, meldet
Euch bei Thomas

Suche gut erhaltenes SNES mit
1 Controller u. mind. 1 Spiel, biete
DM 20 u. einen gut erhaltenen Game
Boy pocket (silber) u. DK Land 1 + 2,
Tel.: 05322/86141, Jens

TAUSCHE

Tausche SNES mit Mario World !I
und Mario Kart gegen N64-Spiel
Glover, Tel.: 04337/1407, Kevin

Tausche Actraiser 2 (us), Final Fight
(us), Final Fight 2, Kirby‘s Ghost Trap
+ Syndicate gegen F-Zero X! Tausche
aufRerdem 1080° gegen Body Harvest,
Tel.: 04298/31648, Malte

GAME BOY

VERKAUFE

Verkaufe Mystic Quest flir Game
Boy, nur fir Sammiler, Preis VHB, Tel.:
02641/26915, Clemens Schaefer

Verkaufe Donkey Kong Land 1
+ 3 und Mario Land 1, 2, 3, 4! Suche
ubrigens Final Fantasy Legend 1,
2, 3! Dringend! Tausche auch! Tel.:
0471/88336, Peer

.i.lllill'n‘-'.'l..l'llﬂ.ﬂ
< M0 M WM EOI0N

Tetris DX (Color), VIDIS Energy-
Set fur Pocket, je DM 20, Game Boy
Light , Tezuka Osamu Limited Edi-
tion” DM 200, alles wenig benutzt,
E-Mail: Medau@mail.pcom.de, Fax:
07621/ 163303, rufe gerne zuriick,
Markus

;:"

Indizierte Videospiele
Die folgenden Titel sind von der
Bundespriifstelle fiir jugendge-
fahrdende Schriften (BPjS) indi-
ziert. Sie durfen Personen unter
18 Jahren nicht zuganglich ge-
macht und nicht beworben wer-
den. Deshalb diirfen sie auch in
den Kleinanzeigen nicht aufge-
fuhrt werden - auch nicht in ver-
klausulierter Form wie Mérte/
Kompott oder D***, Wir sind
dazu verpflichtet, solche Nen-
nungen aus der Kleinanzeige zu
entfernen

GT Interactive

t Ariolasoft/SEGA

n Fodder Virgin Interactive
"hgi'n;e Laguna Videogames
) Muse Software
Softgold

FOX Interactive
FOX Interactive
ID Software

ID Software

3D Realms
BMG Interactive
ID Software
Microillusions

Virgin Games
Rare

Stadlbauer Marketing
3DO Company
Konaml

g Il - The Lost Gold IBM

Mega-Trade

Acclaim Entertainment
gilt nicht fiir den Game Boy)

| Kombat

‘Mortal Kombat Il Acclaim Entertainment

(gilt nicht fiir den Game
Boy)

%&ﬁai Kombat 3 Williams Entertainment

(gilt nicht fur den Game

Boy)

Mor Kombat 4 Midway
Jbﬂaﬂal Kombat Trilogy Midway

‘Mor ;’,i Kombat Mythologies
Midway
Ocean Software
Konami
ID Software

Sega Enterprices
Gremlin Interactive
Capcom

Ocean Software
Leisuresoft
Bomico
Tradewest

Sony

};ﬁaﬁ -Camage Midway/Black Pearl Software

Sega Deutschland
GT Interactive
Apogee Software
Accolade Europe



TAUSCHE

5 gegen 1: Kung Fu Master, Spi-
der-Man, Goemon, , Fist of the North
Star + NBA 2! Suche King of Fight-
ers— Heat of the Battle oder Street
Fighter 2, Tel.: 04298/31648, Malte

VERKAUFE

Verkaufe gut erhaltenes Nagano
Winter Olympics DM 100 und WCW
vs. NWO World Tour DM 95, beide
zzgl. Versandkosten, tausche auch
vielleicht, Tel.: 06501/980281,
Daniel

Verkaufe Bomberman 64, Body
Harvest, Top Gear Rally, Diddy Kong
Racing, suche Super Swiv ftir SNES,
VB DM 40, Tel.: 07562/2443, Paul
Lose grolRe Spielesammlung auf!
Mit NBA 99, XG 2, Overdrive, Body
Harvest u.v.m., alle zus. oder mit

N64, 2 Pads, Mem., RP, Exp.-Pak!
Tel.: 05247/4433, ab 20 Uhr, Marco
Der Hit: Wave Race DM 50, Mis-
sion Impossible DM 70, Forsaken
DM 50, zzgl. Porto + Verp., auBer bei
Tausch gegen Turok 1/2 (engl.), LX4-
Tremor, Exp.-Pak oder WipEout, Tel.:
02826/7112, Michael

Verkaufe F1 World Grand Prix,
NHL 98, Diddy Kong Racing, je DM
50, ISS 64 DM 40, inkl. Anl. + Verp.,
Tel.: 06441/34628, ab 17 Uhr, Dirk
Leidecker

Mission: Impossible DM 70, NBA
Courtside DM 50, Wave Race DM
50, Snowboard Kids + XG zus. DM
90, WCW Rev. DM 100, Zelda 64 DM
70, Rogue Squadron DM 80, Turok
2 DM 80, Tel.: 02551/5756, Roman
Verkaufe Zelda 64 DM 90, ex-
treme-G 2 DM 80, WWF Warzone,
F1 World Grand Prix, je DM 65, NHL

Breakaway 98 DM 40, evtl. Tausch
(aulRer Zelda), Tel.: 09433/1774, ab
17 Uhr, Martin

Nintendo® DM 180, Mem. DM
30, Contr. DM 40, Spiele ab DM 60,
PlayStation mit Umbau fiir Sicher-
heitskopien, 2 Contr. (je DM 20), 1
Mem. (DM 20), RGB-Kabel (DM 20)
oder Spiel DM 299, PSX-Spiele DM
45, Tel.: 089/3006159, Marcus
N64-Spiele: Zelda, Rogue Squa-
dron, LylatWars, V-Rally, Forsaken,
PilotWings, Top Gear Rally, Dark Rift,
Frankreich 98, Blast Corps, jedes fiir
DM 50, Tel.: 038461/52189, Rico

SUCHE

Suche TOTAL!-Sonderhefte: Mario
Band 1, Tips & Tricks 1/94, 2/94 +3/96
sowie alle TOTAL! von 6/93 bis 12/96,
nur in Topzustand! Tel.: 04921/20602,
Peter

Suche 1st-Person-Shooter, zahle gut!
Tel.: 06591/3649, Patrick

Kaufe Eure N64-Spiele, biete bis
DM 70, alles anbieten, auch éltere
Titel od. mehrere auf einmall Auch
N64-Konsole gesucht, ruft an, es
lohnt sich! Tel.: 0171/1815399,
Simon

TAUSCHE

Habe NBA Hangtime und ein Pri-
gelspiel, suche Holy Magic Century,
Body Harvest, Center Court, Penny
Racers oder F-Zero X! Tel.: 04298/
31648, Malte Triesch
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VERKAUFE

Verkaufe TOTAL! 6/93 bis 12/98
+ 4 Sonderhefte! Alle wie neu! Nur
komplett: DM 100! Tel.: 0173/
2039800 (Berlin), Marko
TOTAL!-Erstausgabe  gegen
Gebot! Sehr gut erhalten! Tel.:
02331/ 66306, Sven

SUCHE

Suche TOTAL!-Sonderhefte: Mario
Band 1, Tips & Tricks 1/94, 2/94 +3/96
sowie alle TOTAL! von 6/93 bis 12/96,
nur in Topzustand! Tel.: 04921/20602,
Peter

Achtung! Wir nehmen keine verénderten oder éltere Gratis-Borsen-Formulare an. Jede Anzeige kostet fiinf Mark. Schickt bitte ausschlieRlich Geldscheine
oder Verrechnungsschecks! Die Redaktion behdlt sich vor, den Anzeigentext inhaltlich (Es durfen keine indizierten oder beschlagnahmten Titel enthalten
sein.) und sinngemaR (bei rechtlichen Unklarheiten) entsprechend zu korrigieren. Unleserliche Spieletitel sowie dubiose (Gratis-)Angebote und zweideutige
Textpassagen fliegen ersatzlos raus. :

O VERKAUFE
O SUCHE

Bitte in Druckschrift und mit Leerzeichen schreiben!

O TAUSCHE
NAME
STRASSE
PLZ/ORT
TELEFON
Bitte kreuzt an, in welcher Rubrik Eure Anzeige erscheinen soll:
O Super Nintendo O Nintendo®
O NES O Hardware & Zubehor
O Game Boy O Sonstiges

Datum Unterschrift

Eine Kleinanzeige (maximal sieben Zeilen mit je 25 Anschlédgen) kostet fiinf Mark. Es besteht kein Anspruch auf Mitnahme der Anzeige fiir eine bestimmte
Heftnummer. TOTAL! vermittelt lediglich die Kontaktaufnahme und kann fiir das daraus folgende Vertragsverhiltnis nicht verantwortlich gemacht werden.
TOTAL! kann und will die Seriositédt der Anzeigeninhalte nicht tiberpriifen. Die Adresse oder Telefonnummer samt Name muR im Anzeigentext stehen.

Schickt dieses Bérsen-Formular an: X-plain Verlag, TOTAL! Borse, Friedensallee 41, 22765 Hamburg!



h das NES-Adventure Shadowgate?

habt Ihr bald die Chance, die Bil-
u stopfen: Neu aufgelegt und natiir-
prasentiert sich Shadowgate als das
Adventuref tir N64. Freut Euch auf

Dor Arwin sachd: ,Nu hammor gleisch
im Jahr din virdn Monad.
Da mufS’sch doch fasdn, efd” geen Fleisch.
Dann goof'sch mer dhmd 'n Donad.”

Or gehd dsur Gasse hin un schbrischd:
»Dén Donad mechd’sch gdrn dsahlen.”
Nu guggdor abor hindor sisch
dsur Wand un din Regahlen.
Nadierlisch schdeht DODAL! dabei,
, deswehschn gehdor in sisch .
‘und sachd: ,Da bagq'sch mer doch 'n Ei
in nor gewissn Hinsischd. 3 T
Wenn'sch nu din Donad hier bedsahl, Sl e _' George um die Wette fahren, aber ein paar abenteuerli-
gosd’ misch das dsu viel Schbeesn. @ che Runden mit einem VW Kafer dreht man ja auch
Da goof sch mer liebor de DODAL!. -'-—.i '3 nicht alle Tage.
Dann hab’sch noch was dsu lesn.” SR
So duhdors ooch und is forgnieschd,
denn middn uff dor Schdrahse
orgenndor, was am Bodn lieschd:
"n firdsch gebradnor Hase!

Chameleon Twist 2 (N64)

Vor 5 Jahren
in TOTAL!

vorschau

Aue‘%r Wars-Fan'S Wurden in TOTAL! 3/94 mlt Tel.: 04 51/4 90 41 S8, Fax: 04 51/4 90 42 03
 dem Super Empire Strikes Back-Test gliicklich RN Bt s oes
gemacht, Jump&Run-Freunde hatten Spafd mit Nachdruck nur mit vorheriger, schrifticher
~ Mr. Nutz, dem Eichhorn, Martial-Arts-Fanatiker O fiveririons MBUSETIBEs, Fotcs eic
~ konnten sich an Dragon - The Bruce Lee Story
! effreu&n, Lmd SChummel'FreakS durﬁen in einem DM 6,80. Der Jahresbezugspreis (12 Ausgaben) fir ein
~ Cheat-Modul-Vergleichstest ihren Favoriten he- S S A R DR
rauspicken. 14 SNES-, einen NES- und zwei
Game-Boy-Tests, ein SNES-Preview sowie einen
Messebericht der Winter-CES und eine Secret die als Marke und Warenzeichen beim Deutschen
of Mana-Lésung konnten wir Euch anbieten.

2 x 99
+ 1 x 2000

Sport ist gesund, das weil jedes Kind.
Wenn Euch etwas an Eurem Wohler-
gehen liegt, solltet lhr nicht die TOTAL!
4/99 versaumen. Darin werdet lhr mit
NBA Pro 99, NHL Pro 99 und All-Star
Baseball 2000 reichlich die FitneR for-
dernden Nachschub vorfinden.
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(.z Versand: Fa. PLAYCOM, Mit * gakmnzafchneten Spiele sind beim Erscheinen der Anzeige voraussicht- (./
An der Flurscheide 9, D-99098 Erfurt, Tel. 0180/5 211 220 lich noch nicht lieferbar. Erscheinungstermine beruhen auf Herstellerangaben.
Die Playcom GmbH (ibernimmt fiir Termindnderungen keine Gewshr.
e Bestellannahme: Mo- Fr. 8.00-20.00 Uhr, Sa 9.00-16.00 Uhr. =Versandkosten per Post 7,-- zzgl. Nachnahme,

ab 250,-- versandkostenfrel.

“Versandkosten per UPS 9,-- zzgl. Nachnahme,

ab 3850, versandkostenfrel.

! Lieferung ins Ausland nur gegen Vorkasse zzgl. DM 20,-- Versandkosten.

(-/ d Druckfehler und Preisdnderungen vorbehalten. (_/

» Blitzservice: Bestellungen vor 16 Uhr werden am selben Tag versanalt:
» Vorbestellung méglich.
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