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Technik ist nicht alles!

Sony lieR die Katze aus dem Sack: Vor einigen Wochen wurde die Nachfol-
gekonsole der PlayStation offiziell angektndigt. Die technischen Daten des
Gerates mit dem momentan noch unbestimmten Namen (PlayStation 2 ist
lediglich ein Arbeitstitel) versprechen wahre Wunderdinge: 128-Bit-Haupt-
prozessor, 300 MHz Taktrate, theoretisch 66 Millionen Polygone pro Sekunde,
DVD-Laufwerk und und und.

Bis zum Ende des Geschéftsjahres (also spatestens am 31.3.2000, vermut-
lich jedoch Dezember dieses Jahres) soll die Konsole in Japan zu einem
noch nicht genannten Preis auf den Markt kommen. Der Rest der Welt (in-
klusive Europa) soll dann, wie tblich deutlich spater, gegen Ende 2000 an
der Reihe sein. Erste Demos zeigten bekannte Render-Vorspanne aus Play-
Station-Spielen, die sich jedoch als in Echtzeit berechnete 3D-Sequenzen ent-
puppten. So weit, so sensationell. Allerdings sollte man die Sache nicht
uberbewerten. Das N64 wurde auch als Wunderkonsole gehandelt, die ver-
offentlichten Technikdaten schienen ebenfalls wie der Wunschtraum jedes
Videospiel-Fans. Anhand der ersten Demos hatte damals wohl niemand ge-
dacht, dal® Nintendos 64-Bitter Schwierigkeiten haben konnte, sich gegen die
PlayStation zu behaupten. Bis zum jetzigen Zeitpunkt hat jedenfalls kein west-
licher Entwickler auch nur ein einziges Entwicklungssystem der zukinfti-
gen Sony-Konsole erhalten.

Ein wenig Uberraschend ist der Zeitpunkt der geplanten Veroffentlichung. Wer
jetzt allerdings Dreamcast als Grund fir den vorzeitigen Launch sieht, liegt
ziemlich falsch. Denn Segas sogenannter 128-Bitter (genaugenommen han-
delt es sich um einen 64-Bit-Hauptprozessor mit einigen 128-Bit-Applikatio-
nen) kam bislang nicht so recht aus den Startlochern. 800.000 Konsolen (Stand:
Anfang Marz) wurden in Japan seit dem tberhasteten Launch am 27. No-
vember 1998 an den Handel ausgeliefert — circa 500.000 davon fanden einen
Kaufer. Keine besonders beeindruckende Zahl, denn Sega wollte urspringlich
bis Ende Marz eine Million Dreamcasts verkaufen. AuBerhalb Japans sieht
es flr Sega eher ,nicht so gut” aus: Bei einem vage angekundigten Preis ir-
gendwo zwischen 500 und 700 DM sind die Marktchancen als gering ein-
zuschatzen. Zumal mehrere bedeutende Software-Firmen abwarten und
sich noch nicht entschlossen haben, ob sie fur Dreamcast entwickeln wer-
den oder nicht. Nachdem Sega zum Beispiel voreilig Electronic Arts als Ent-
wickler bekanntgegeben hatte, mute man kirzlich eine Gegendarstellung
veroffentlichen. EA habe zwar Entwicklungssysteme, stehe aber bislang nicht
als Software-Anbieter fest. Peinlich, peinlich. Der Grund flr Sony ist vielmehr,
daR nur noch ganz wenige Spiele groRe Verkaufserfolge sind. Durch die Uber-
sattigung des Marktes mit unzahligen Titeln und Fortsetzungen sowie ver-
starkte Raubkopierer-Aktivitaten laldt sich heutzutage nur in wenigen Fallen
Geld verdienen.

Und was macht Nintendo? In erster Linie abwarten und Tee trinken. Die Space
World wurde erneut verschoben. Die Bekanntgabe erfolgte einen Tag nach
der Sony-Ankindigung. Vermutlich war dies flr Nintendo der Anlal3, das 64DD
endglltig zu den Akten zu legen (eine Bestatigung gibt es noch nicht) und sich
verstarkt um die eigene Nachfolgekonsole zu kimmern. Momentan sieht
es so aus, als wirde Nintendo frihestens Ende 2000 in Japan an den Start
gehen —im Rest der Welt dementsprechend Ende 2001. Eile ist auch keinesfalls
geboten: Die Release-Listen des N64 sind prall gefillt mit spektakularen Ti-
teln, die Unterstilitzung durch Software-Firmen nimmt eher zu statt ab. Cap-
com zum Beispiel bringt nun doch zwei Resident Evil-Spiele fur N64. Einerseits
die bekannte Umsetzung von Resident Evil 2 (inklusive Sprachausgabe, Video-
sequenzen und High-Res-Grafik mit Expansion Pak) und andererseits eine Neu-
entwicklung namens Resident Evil Zero, die die Geschehnisse vor dem ersten
Teil naher beleuchtet.

N64-Besitzer brauchen sich also vorerst keine Sorgen zu ma-
chen, auf die falsche Konsole gesetzt zu haben. Freut Euch
lieber mit uns auf die vielen Highlights, die in naher und
ferner Zukunft erscheinen werden.

Viel Spald mit diese Ausgabe wunscht
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Im Family Text von
Super RTL erwar-
tet Euch auf den

Seiten 208 bis 212
eine Mini-Ausgabe s u E e r
der TOTAL!

Jede Menge Tand

Vor zwei Ausgaben haben wir
Euch an dieser Stelle einen
Querschnitt aus dem reichhalti-
gen Angebot der uberflussigen
Zelda-Artikel préasentiert, die der-
zeit in Japan angeboten werden.
Doch auch in Amerika und Europa
wird fleil8ig aufgerdstet, wenn es
darum geht, ein Stick vom Erfolgs-
kuchen der zahlreichen Nintendo-
Charaktere abzubekommen. Brausebonbons aus dem
Mario-, Yoshi-, Diddy- oder Koopa-Trooper-
Spender von PEZ, Uberraschungseier-Imitate
des italienischen Schokoladenherstellers
Zaini mit Super-Mario-Figirchen und Action-
Figuren aus dem Hause BD&A sprechen eine
sehr deutliche Sprache und sind ebenfalls
nur ein klitzekleiner
Ausschnitt aus der
Welt des zwar vol-
lig unntitzen, aber
_ dennoch heil8 und
4 'HY innig geliebten
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Niemand da, alles kilar! Schreck! Herumlungernde, ungewaschene Halbtote werden erschossen

Hybrid Heaven EJ

Was lange wahrt, wird endlich gut

Konami wird die Screen-Texte eindeutschen  RoboCop 11?7 Nein, ein boser PlattfuBBroboter

Beetle Adventure Racing M

Volkstumliches Fahren im Halbkreis
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Im Halbkreis zu fahren, also im Beetle zu sitzen, ist virtuell nun auch N64-Usern vergonnt
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Technologien, die heute weitverbreitet sind,
konnen morgen schon zum alten Eisen
gehoren und die Hardware-Grundlagen
neuer Konsolengenerationen komplett ver-
andern. Aus den Helden-Sprites der Ver-
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tet die TOTAL! frUher als der Handler am
Kiosk und nehmt automatisch an Aktionen
far alle Abonnenten teil. Wenn |hr einen
neuen Leser als Abonnenten gewinnen
konnt, erwartet Euch eine tolle Pramie.
Flllt einfach den Bestellcoupon aus und
schickt ihn ab!
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Auf unseren Kleinanzeigenseiten findet lhr
allerhand Angebote Uber gebrauchte
Spiele, Konsolen und diverses Zubehor.
Besonders flur Sammler und Schnapp-
chenjager durften die Seiten interessant
sein. Wer sich von seinen guten Stucken
trennen mochte, kann sich des Borsen-
formulars bedienen, das einfach auszu-
flllen ist und zur Veréffentlichung an uns
geschickt werden kann.
Editorial .. sresssnsssnsnananans 3
HOMNoP & s sssssssunnns —— .
Habt Ihr eine Ausgabe verpaf’t? Seid lhr
auf der Suche nach einem alteren Test
oder bestimmten Tips und Tricks? Kein
Problem! Zurlckreichend bis Ausgabe
5/96 konnen fast alle Hefte (soweit nicht
ausverkauft) und naturlich auch die Son-
derbande sowie das 64fan magazin ganz
einfach nachbestellt werden.
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Schreibt uns, was Euch auf dem Herzen
liegt! Wenn |hr Fragen, Kritik, Anregun-
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tigsten Themen eines Monats zusammen
und antworten ausfuhrlich.
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Top Gear Rally

Bitte anschnallen! Gleicht wackelt’s
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TGR wird Eure Erwartungen libertreffen
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All-Star
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Phantastische Grafik

Motion-Capturing vom Feinsten! Echt!
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Ist er nicht putzig, der kleine Rallye-Renner?!
Pitfall - Beyond

the Jungle m

Harry up, im Dschungel!

Harry gab’s schon fiir den Atari VCS 2600

Grafik-Report

Neue Technik fur

besseres Aussehen

Polygone: Darf’s ein biBchen mehr sein?
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Pokémon-Karten
Mehr Spafd dank
Trading-Set

Rogue Squadron

Taktische Tips,
Level 12 bis 19

Kein Stau, keine Ampeln, keine Sorgen




Auf Achse

Genre: Rennspiel
Entwickler: Boss Game Studios
Erhaltlich: ab Juni

am rande | M w “  " .'

Was werkelt Rare? |
Die Geriichtekiiche brodelt mal Gr World Tour heiRt jetzt riiert zu-

; Darstellung angewahlt wer-
World Driver Champion- dem die den, ohne daf ein Expansion
ship. Die Endversion des  Ausstattung Eures Wagens. Pak notig ist. Momentan versu-
e : 3 von Boss Game Studios ent- Die Strecken sind unglaublich  chen die Entwickler, eine kon-
gelspiel arbeitet. Es soll sich da- , . : .. .
bei um eine 3D-Fortsetzung ih- wickelten Rennspiels soll zehn  authentisch gestaltet wordgn, stante Framergte fur den High-
ter Killer Instinet.Serie handeln: unterschiedliche Strecken bie-  egal ob |hr durch Zirich, Tokio, Res-Modus mit 640 x 480 Bild-
. Rare hat dies offiziell weder be- ten, die zusatzlich in jeweils drei  Las Vegas oder Dublin heizt. punkten hinzubekommen. Ob
statigt noch dementiert. verschiedenen Varianten zur Auch das Fahrverhalten wirkt dies gelingt, wissen wir vermut-
Verfugung stehen werden. bereits extrem reali- lich im Juni, denn dann soll das
Nintendo-Messe Nachdem Ihr stisch. Wer stidndig  Spiel erscheinen.
verschoben Euch fiir eines von nur Vollgas fahrt,

Erneut wurde die Tokioter Space circa 30 Fahrzeu- fliegt schnell aus
World verlegt. Nachdem Ninten- der Kurve. Neben

do die hauseigene Messe be- [N IRV IEHS dem  normalen
;?:i:?r&:?;%acggézzbh;?ﬁ::_ noch einen Vertrag Modus mit einer
R I A it einem Fahrer- Championship biefef Auflosung  von
IR EV e team. Je nachdem W°ddDrwzreM;|.chkar wazweit 320 x 240 Pixeln
Sony im Februar erstmals den [EERVCUSICISEERSLE, EL-JChUUrRu:‘rdenzudfehen kann auch eine
sehr leistungsstarken Haupt- Euch unterstitzt, va- G i 320 x 480 Pixel-
prozessor der PlayStation 2 vor-
gestellt hatte, verlegte Big N die [
Space World auf August. Dies | ;'- ;
wird im allgemeinen als siche- | ==

| res Zeichen dafiir gedeutet, daR ‘

| das zuletzt fiir Juni angekiindig- |

| te 64DD auch in Japan nicht _: v
mehr erscheinen wird, da es ei- |

| gentlich auf der Messe im Mai | © ﬁ“ : Prugelspiel

| vorgestellt werden sollte. “--J : j'ipk_ler; Iguana

wieder. Aus gewdhnlich gut un-
terrichteten Kreisen horten wir
davon, daR Rare an einem Prii-

Rugrats

2001

gen entschieden

Marrier

Turok-Nachfolger

| Bis Dezember 99 méchte Iguana \\ \ARTE. Re+it

| einen Turok-Titel fertiggestellt | i} J ') _i = _,.\5 LAl L i_i“_—j
| haben, dessen Schwerpunktauf | =

| Multiplayer-Action liegt. Es soll | mm | ‘ach dem
| viele Arenen geben, Level im |

| klassischen Sinne werden nicht |

insgesamt Uberzeugenden  daR dia-'f_,e""_"._"'f“ﬁj"':‘_:'__:""._’:
WWEF Warzone folgt noch in diesem Jahr '
e = das offizielle Sequel WWF Attitude. Die
| existieren. Geriichte besagen, s ) i
) ; gt - !-'amm:erer von Iguana haben 31ch viel vor- Samthche
| erste Designentwiirfe fiir Turok Kinplarson
| 3 existierten bereits, das Spiel [ " ampigete
- | werde jedoch erst fiir Nintendos _‘:'5:" dem Gesicht
', | nachste Konsole erscheinen. | ;

| Entwickler fiir N 2000 :
- | Die in Austin, Texas, neugegriin- |
- | dete Firma Retro Studios giltals-| '/
- | erster offizieller Entwickler fiir | h seine aufwendi-
s Nintendos N64-Nachfolger. e H1gh-Res-Graf|k

| ~ die &
R e e

Erst ja, dann nein — nun doch. | = )

- | Neben einer REZ-Umsetzung ar- | lmmer sind die Ch.a—

| beitet Capcom an RE Zero. Die f‘aktare fias acki,

-\ Story spielt vor RE7 und RE2.  } LRGSR ERETECT
iad il . ®"  Screenshots  zeigen,

) TOTAL! 4/99



Platz da!

Genre: Rennspiel
Entwickler: Pacific Power & Light
Erhaltlich: 3. Quartal

Road Rash 64

lectronic Arts Road-Rash-Serie
kann auf eine lange Geschich-
te zuruckblicken. Bereits 1992
erschien der erste Teil fur Segas
Mega Drive. Uber die Jahre folgten
unter anderem Versionen fur 3DO
und PlayStation. Im dritten Quartal
'99 erscheint mit Road Rash 64 erst-
mals eine Umsetzung fur eine Nin-
tendo-Konsole. Wie bei den Vorgan-
gern gilt es, ripelhaft auf einem Motorrad Giber den Asphalt zu
rasen und die anderen Fahrer aus dem Sattel zu hauen. Dabei
muBt Ihr naturlich gut
aufpassen, denn er-
stens versuchen die
Gegner das gleiche,
und zweitens durft |hr
Euch nicht von der
Polizel erwischen las-
sen. Dank Splitscreen
konnen bis zu vier
Spieler gleichzeitig an
den Start gehen.

C€

2

LX4 Tremor
Das Rumble Pak, das
keine Batterien benotigt.
Riittelt Xtra stark!
Unverb.
Preisempf. 29,95 DM

Nintendotd und Rumble Pak sid eingetra

LX4 Tremor + 1MB
LX4 Tremor mit integrierter
1MB-Memory Card
Unverb. Preisempf.
49,95 DM

G64 Lenkrad
mit Rumble-
Technik

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

* Bendétigt keine Batterien
- . Digitale Fingertip-
Schaltung e

* Analoges Gas- und
Bremspedal

* Ergonomisches Design

Unverb. Preisempf.
139,95 DM

m 'I_ = I::'_.- = :

ern. Die Fortsetzung fiir [FRCESSTES
* N64 wird auf dem auRerst

“ -:'b' " 2 &,
r . ' & _ l

M b "

pan, grofde Erfolge fei-

-\'p:_ ;

popularen Spielprinzip der Vorganger aufbauen. Als

Landwirt miRt Ihr einen Bauernhof bewirtschaften. Vom

den anderen Personen versteht,
rtrauen, geben nutzliche Informati

P QMQ

ST
- *{3‘” W

@

G64

Controller
Das ergonomische

N64-Joypad mit
Dauerfeuer-
und Zeitlupenfunktion.
In funf verschiedenen
Designs. Mit Memory
Card-Schacht

Preissenkung '

Unverb. Preisampt.

49,95 DM
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Das grofie Kr

Genre: F. P. Shooter
Entwickler: Probe
Erhaltlich: ab Dezember

.J.J'—

Road Rash 64

Armorines
ie verschiedenen Entwickler der Acclaim Studios
D arbeiten sehr produktiv zusammen. Samtliche Rou-
tinen stehen allen Programmierern zur Verfligung.
So kommt es, daR Probe sich der Turok 2-Engine anneh-
men darf, die urspriinglich von Iguana
entwickelt wurde, um sie zu verwenden
und den Bedlrfnissen des eigenen Ti-
tels anzupassen. Es handelt sich dabei
um den First Person Shooter Armorines.
Was Probe bis Weihnachten auf die
Beine stellen will, ist eine actiongela-
dene Mischung aus Turok und Starship
Troopers. Eine seltsame Armee mutierter In-
sekten ist in Sibirien gelandet und fril3t jeden, der ihr in
die Quere kommt. Die Viecher breiten sich schnell Uber
den Erdball aus. Das Militar ist im Besitz besonderer

Championship

dete Wissenschaftler ausgestattet werden. Die Auf-
gabe dieser beiden Herren ist es, in die Basis der
Auferirdischen einzudringen und sie zu zerstoren. Doch sie

Die ersten Grafik-
studien sehen be-
reits iberwtilti-
gend aus. Der Stil
erinnert sfark an
Turok 2, die Tex-
furen wirken noch

aufwendliger

Schutzanziige, mit denen zwei zum Kampf ausgebil-

haben nur 128 Stunden Zeit ...

Probe verspricht finf riesige Level voll ge-
fahrlicher Aliens. Auf Wunsch laRt
sich die Ego-Perspektive in eine Third-
Person-Sicht umstellen. Neben einem
Vierspieler-Deathmatch-Modus konnen
auch zwei Spieler gleichzeitig und ge-
meinsam gegen das Bose an den Start

|rd15C|79n

gehen. AulRerdem steht fest, daR® das die Aufler
. i 5 C ! Laut Probe sollen die / um im
Spiel dank Expansion-Pak-Unterstltzung uber High- Guﬁers;jnreiisgenragfergn, g
Res-Grafik verfligen und vermutlich auf eine 256-  Kgmpf gegen Euch 20 50

MBit-Cartridge gebannt werden wird.

. v — ———

> Uber den Wolken ...

> Genre: Shoot ‘em Up
0 Entwickler: Paradigm
Erhaltlich: ab Juni

_ .
= Harrier 2000 . consar
& -ar.Sﬁl-“;"XLI"* 2
o M it Harrier 2001 ver- v{ﬂ f i .6' " '15-4_

suchen sich die U Tes
3 Simulationspeziali-
, Stenvon Paradigm nach
. dem sehr enttduschenden
e Aerofighters Assault zum
zweiten Mal an einem
®  Shoot 'em Up. Diesmal wollen die Entwickler ein realistisches
& Fluggefiihl riberbringen, ohne die Action-Elemente aus den Au-
= gen zu verlieren. Vor jeder der tUber 50 Missionen muft |hr Eu-
& ren Harrier bestlicken. Dazu stehen Euch jede Menge Waffen
i zur Verfigung, unter anderem 17
s Sorten Bomben, funf Varianten
o Luft-Luft-Raketen, neun unter-
< schiedliche Luft-Boden-Raketen
B sowie Maschienengewehre in
drei GroRen. Das Spiel soll im

3 : Juni in Amerika erscheinen und
3 . meusgew auch einen Mehrspieler-Modus

Poradlgm ﬁ:‘c;’ztu?cem; Simulation besitzen. Ob und wann der Ti-

%ir;eeﬂes;w Adion-Spiel 2V entwickeln tel in Europa released wird, ist

zur Zeit nicht bekannt.

Genre: Jump&Run
Entwickler: Traveler Tales
Erhaltlich: ab Juni

A Bug’s Life

ur Zeit krabbelt Disneys Amei- Version konne nichf
senheld Flik tber die Leinwande Dnzaf’~”"”“°ten * die Né4-Umsetzund
der deutschen Kinos und tiber ° rsmdﬁAi‘aﬂVefbessemngen

die Bildschirme vieler GB- und Play-

Station-Besitzer. Die Version des 3D-Jump&Runs fur PSX wird
momentan flir N64 umgesetzt. Neben den 15 Leveln des 32-Bit-
Originals wollen die Entwickler drei versteckte Stages und 60
komplett neue Miniaufgaben integrieren. Die Grafik spiegelt sehr
schon das Ambiente des Disney-Films wider. Fur Amerika ist eine
Veroffentlichung im Juni vorgesehen. Leider gibt es derzeit noch
keine Infos darliber, ob das

Spiel in naher Zukunft auch in

Europa erscheinen wird.




Ein echterSrahlemann | I'IREAKO §H@f’_

Folgende Artikel sind Neuspiele!!! NINTENDO %4
Nur solange Vorrat reicht !!!

Genre: Jump&Run
Entwickler: Ubi Soft
Erhéltlich: ab September Game Boy Co'oi:

Game Boy Color 139,-
Bugs Bunny & Lola 54,95
Conker’s Pocket Tales 59,95
Rayman 2 = The Great e R
(eETERARE e Renl T RE R R L Aero the Acrobat 2 <a>29,95 1080° Snowboarding 84,95

Gex RRLl  Asterix 39,95 Air Boarder 64 99,95 =
och immer gehort das

Harvest Moon GUEREM Asterix & Obelix 49,95 o {
Men in black XL Big Hurt Baseball 29,95 All Star Tennis '99 (03) 99,958
1996 veroffentlichte Ray-
man zu den besten

TR CLT U Ll Biometal <a> 39,95 Banjo & Kazooie 79,951
NBA Jam '99 R Bl Boogerman 39,95 Bettle Adv. Racing (04) 109,95/
Pitfall EERLR  Cutthrout Island 29,95 Bio Freaks "uncut" 109,95
e Gl Tl b ELIE R A Bl Donald in Maui Mallard 49,95 Biast Corps 79,95 7
Power Quest FERSl  Donkey Kong Country 2 39,95 Body Harvest 89,95 11
Quest for Camelot 59,95 <mit deutscher Anleitung> Bomber man Hero 84,95/
§ o ClLEC LR CUCRE T RSE  Donkey Kong Country 3 49,95 Buck Bumble 89,95

Jump&Run-Titeln fur die Play-

Station. Damals hupfte der

sympathische Held noch

durch zweidimensionale Level. Der

Nachfolger erscheint nach langer

Entwicklungszeit im Juli flir N64 und

erlaubt Rayman, sich vollig frei im

Reservoir Rats 54,95 WP Jim 2 39,95 ¢
L PR SN C\EA Soccer <a/OV> 10,95 Cootevania 3D (04.99) 129,950
dreidimensionalen Raum zu bewe-

gen. Durch 17 Level mufdt Ihr ihn ge-

Shanghai 59'95 FIFA Soccer '96 29,95 Chamaéleon Twist 2 (03} 94,95" I

Sylveser & Tweety bl Hebereke Popoon2 29,95 C. Blast Territory(03) 89,95 =
o i g’ Incred. Crash Dummies 19,95 Chopper Attack 109,95+
Juiown e fepads= Jimmy Conners 49,95 Cruis’n World 84,95 b
Warioland 2 EERLIC Joe & Mac 3 39,95 Earthworm Jim 3D (03) 109,951/
: S Judge Dredd 39,95 L ireme G 2 89.95
; ‘:(‘I‘Sﬁce LeagueT.F. 3995 Fi World Grand Prix 79,95/
irby’s Dream course <a> 39,95 :

Game Boy Pocket 99,95 2 € Kirby's Fun Pack 39,95 F-Ze0X e
Lightmaster 19,95 § Krrby s Ghost Trap 49,95 FIFA Soccer '99 (25.03.) 99,95 .
Link-Kabel je 19,95 = S Lot i

Netzteﬂ <GB & Pocket> 29,95 g /=%"

]

38,88 Flying Dragons (03/04) 109,95 -

= Marvel Super . 49,95 Gex 64 109,95
3 x Mohawk & Headphone J. 39,95 Holy Magic Century 119,95 .
Mr. Do 39,95 Int. Superstar Soccer '98 84,95

s
Asterix & Obelix

: E NBA - Give n ‘Go 39,95 Jet Force Gemini (04) 109,95
eten, be- Syl BEIELEALS  5E i g
vor er seine Freunde aus den Klau- Earthworm Jim 39,95 £ NHL Hockey '95 <a> 20,95 Mano Kart 84,058
; ' FIFA Soccer '97 39,95 ° NHL Hockey '96 39,95 Mario Party (03.99) 84,95
en von Roboter-Piraten befreien § c :HI\I;I Hocli(ley '9'11 49,95 MicroMachines Turbo (03) 109,95
kann. Die Programmierer verspre- H E N- Mansell World C. 49,95 Milo’s Astro Bowling (3) 109,95
. Kirby's Dream Land 39,95 ":_E' Bao Mun 2 49’95 Mission Impossible 99,95
chen neben einem abwechslungs- Kénig der Lowen 39,95 8 pah Tour Goif '96  49'95 Mystical Ninja 119,95
: ; : Mega Man 1 & 2 je 29,95 5 p ahistorik Man 39,95 Mystical Ninja 2 (03/04) 119,95
reichen Leveldesign satte 75 Minu- mg:g';'ag:gney 295 B Primal Rage _ 29,95 Nascar '99 89,95
ten Echtzeit-Filmsequenzen, die NBA All Star Chall. 1 24,95 & Prince of Persia 2 49,95 :gﬁ i._am ,999 94,95
: : PGA Tour Golf '96 29,95 & L utty Squad <a> 30,05 (ARSI e
R oht nich o Euch die Story nahebringen sollen. Primal Rage 29,95 . ;:;ﬁﬁ ROt 33‘3}‘5’ 9 89,95
ayman sienf nicnt nur aus wie ein : . Schiffe versenken 54,95 & »~¥9  NHL '99 89,95
: : . Revolution X 29,05
knuddeliger Comicheld, er besitzt Wenn _mChtS da,ZW}SChenkommt' g?:rce;tlgvaders ‘;g gg £ Rise of the Robots 20,05 NHL Pro 99 (03/04) 119,95 [
auch jede Menge Humor erscheint das Spiel im September. Super Battle Tank 20,85 g Schiimpfe, Die2 49,95 Off Road Challenge  99,95%
s Rﬂario Land1-3 je39.95 | Shaq Fu <a> 29,85 Penny Racers (03) 89,95
T'2 Avoads CANGE 19.95 = 2 Sonic Blastman <a> 39,95 Ppilotwings 89,95

= Spirou 49,95

1 y Tim im Sonnentempel <a> 39,95 % gt Trek Deep Space 29,95

Racing Simulation 2 (04) 119,95/ ;

?ac“l_:& Field ‘1‘3 gg < Star Trek N.G. 49,95 Rat Attack (03/04) 124,950
fue’ 165 o Super Dany <a> 29,95 g
WWE Sugeringd 29,95 2 S. Empire Strikes Back 39,95 Southpark (03/04) 99,95
= 2 Super Int. Cricket <a> 39,95 Space Race (04) 109,95
N64-Zubehor 5S. Mario All Star <a> 39,95 Star Wars Rogue Sqd. 99,95
: E Super Punch Out ] 39,95 Tetrisphere 84,95
aMm § & Super Return of Jedi 49,95 1. 1roubie (03) 109,95
Antennenkabel ' Super Tennis 29,95 Top G Overdri 99 95
- 9 2 o ; 49 95 Turok 2 84,95
Erhaltllch ab J. = § Terranigma 9,95
o Turok 2 <a-uncut> 99,95
- Tetris Attack 49,95 Twisted Edae S b. 109.95
< Tim in Tibet <a> e it -0
Timecop 19,05 Y-nally ’
Virtual Pool 109,95
uarda 5 S 10y Seoy 4995 Wave R 79,95
< Vortex 20 05 " EVALE SR ’
g WCW vs Revenge 119,95
Weapon Lord 39,95 Wi t 2007 10995
: 3 S Whizz 39,95 R e ’
reisgekront und S Williams Arcade Hits 39,95 WWF Warzone 5005
. < Worldmaster Golf 18,95 SOSNES oLy B
weltbekannt sind S Worms 49,95 Zelda 64 95

329;*0 the Kamikaze <a>29,95 Zero Hour (03/04.99) 129,95

sie, die Helden

3
=
der  Cartoon-Serie ‘g
o rot oder 2 0 At Teid :
Rugrars' it solv e 130,80 % Aero Gauge Nagano Winter Olympms
Ihr die Abenteuer der et A 18| Bomberman 64 59,95 [Ty
Familie Pickles auch auf dem Game Boy Joypad + SV 300 49,95 2 [Fwe ~.°9 'NBA Pro 98
Joypad SV362 Shark 59,95 - NFL Quaterback '98
erleben. Zehn verschiedene Level bietet das Spiel. In erste Joypadverlingerung 14,95 | bl o , NHL Breakaway
3 Lenkrad Race Compact 89,95 - i i
nie handelt es sich dabei um klassische Jump&Run-Passag - Lenkrad V3 119,95 ? Hampage wgr.dmu,
A : : 2 o5 Memory Card 19,95 s
es wird jedoch auch eine Rennspiel-Sequenz geben. Egal o Memory Card "480" 79,95 5 1 Francisco Rus
: : qo ; By - NG4 Konsole & Mario 64 239,- iti con Valley
Eure Sympathien Tommy, Chuckie, Phil, Lil oder Dil gelten, a " Rumble Pak 19,95 _ R

le Charaktere kénnen gesteuert werden. Wenn keine weiteren s T 2995

Terminverschiebungen auftreten, sollte das Game im Mai er- B [ eaw g ' 50105
haltlich sein. Sobald wir ein fertiges Modul in die Finger be- '
kommen, wird es in der TOTAL!

i =l L

Int Superstar Soccer 44,95

John Madden 64 39,95

Lamborghini 64 44,95 Turok

Mace - Dark Eye 59,95 Virtual Chess

Artikel sind vor

getestet.

; Mischief Makers 49,95 m grelz:v :llocll:ey e 13.32
Vortex i = 99,05 E Multi Racing Champ. 49,95 W. Gretzky Hockey ) g
Tel.: 02504 - 9330-33 p
Personliche Bestellann: E
Mo.-Fr. 8.30-20.00 Uhr 8
Freunde der Fernsehserie fiihlen sich Sa. 10.00-16.00 Uhr i
sofort zu Hause. Der Charme der Car- S S RS 2 D S
loons wurde gut auf don GB porfert Wlndthorststr 13, 48143 Miinster Zimmerstr. 15, 33602Bielefeld

Tel.: 0251 - 5105789 ) Tel.: 0521 - 5215206
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APRIL 99
Beavis & Butthead

§ Bust-A-Move 4
. Defender

Duke Nukem
Joust
Klustar

Shadowgate Classic
Spy vs. Spy
§ Tabaluga

. Top Gear Rally

- MAI ‘99
| Asterix

. Conker’'s Pocket Tales
' Daffy Duck

Hugo 2 1/2
Int. Superstar Soccer 99
Logical

§ Looney Tunes
§ Rugrats - The Movie

Tazmania Devil Rush

JUNI '99
Klax

NBA Pro 99
NHL Pro '99

¢ San Francisco Rush 2
- Super Mario Bros. Deluxe

3. QUARTAL '99
Moon Patrol
Paper Boy

. Resident Evil
. Street Fighter

EX plus Alpha

GT Interactive
Acclaim/Taito
Konami/Midway
GT Interactive
Konami/Midway
Infogrames
Nintendo/Kemco
Mitsui/Kemco
Infogrames
Mitsui/Kemco

Infogrames
Nintendo/Rare
Infogrames/Sunsoft
Infogrames

Konami
Softgold/Rainbow Arts
Infogrames
Softgold/TeHQ
Infogrames/Sunsoft

Kenami

Konami

Konami
Konami/Atari Games
Nintendo

Konami/Midway
Konami/Atari
Virgin/Capcom

Virgin/Capcom

! Game-Boy-Color-Release-Liste

Jump&Run
Puzzlespiel
Action
Action
Action
Action
Rollenspiel
Action
Action/Adv.
Rennspiel

Jump&Run
Jump&Run
Jump&Run
Action/Adv.
Sport

Puzzlespiel
Jump&Run
Jump&Run
Jump&Run

Puzzlespiel
Sport
Sport
Rennspiel
Jump&Run

Action
Action
unbekannt

Beat ‘'em Up

| L
TOTAL! 4/99

8

\E ) "» e

=~



neu 59.90

neu 149,90

neu 139,90

neu 159,90

neu 149,90

i tGu neu 79,90

' neu 119,90

mory Card | fogelmodul neu 69,90

B IOCke) ‘ - neu 89.90

wir liefern’ SNES

versandkostenf Console (mit Garantic) e
(ab 2 Artikeln - ausgenommen K il

Multlnorr;i— .
PAL/NTSC
+

- Konsole
- Lenkrad
Sega Rally 2

(60 cke) 2 Satu‘

+ 3 Platinum-Spiele Konsole (mit Garantie)
: Spicl
\ Ilhrer Wahl - i

Gerit (Multinorm)

Laden Versand
Offnungszeiten: Bestell-Hotline:
Montag bis Freitag Montag bis Freitag

von 10 bis 20 Uhr von 10 bis 21 Uhr
Samstag Samstag
von 10 bis 16 Uhr von 10 bis 19 Uhr

Nintendo 64 Konsole
+ Super Mario 64
+ FIFA Soccer ‘98

y,

o B 030-45020208
s | Fax 030-450 20 20 9

Me Dlﬁ'lTﬂCH By

Games & Service

LiideritzstraBe 21
13351 Berlin-Wedding

Alle Preise in DM inklusive Mehrwertsteuer., Preis-
_ dnderungen und Irrtiimer vorbehalten. Ladenpreise |
. konnen abweichen. Ab einer Bestellmenge von zwei |
" Artikeln liefern wir versandkostenfrei (zuziiglich einer =
Post-Nachnahmegebiihr von DM 3.-). Bei nur einem =
Artikel berechnen wir eine geringe Pauschale in Hohe

LA

Deutsche Versi%

versandkostenfrei
zuzuglich NN-Gebiihr von DM 3,-

e
A 5
& g
TACTICAL ESPIONAGE Aﬂ'l'lohl

A Bug’s Life neu 89,90
Akuji - The Heartless neu 89,90 : TnL G R

S O L

Brunswick Bowling neu  89.90
Civilization II neu 89,90 Premium w
Guardian’s Crusade neu 89.90 P a k 1 von DM 35,- Lieferung ins Ausland erfolgt gegen Vor-
Fremier-Manager_ ‘99 neu 89.90 kasse oder Nachnahme (Versandkosten DM 40.-).
Shanghai g - neu 89,90 R
Sllent Hill - - neu 89,90 -

4 nea 89,90

/450 20 20 €
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a“ Hamb:ua

Auf das Killen von Kenny mul3 auch Alexan-
dra Engel (13) aus Mannheim noch ein wenig
warten, denn South Park (N64) wur:= zusam-
men mit der TV-Serfe verschoben

Tach, Post!

Hallo, holeré und herzlich willkommen
auf Euren Leserpostseiten! Hier habt
Ihr die Gelegenheit, Einflu8 auf die Ge-
staltung Eurer TOTAL! zu nehmen. Habt
Ihr Anregungen, Meinungen oder Kri-
tik, dann nehmt kein Blatt vor den
Mund, sondern schreibt es voll und
schickt es uns! AulBerdem beantworten
wir hier nach bestem Wissen und Ge-
wissen Eure Fragen. (Bitte schickt kei-
ne Briefe auf Diskette. Erstens kommt
es dabei meist zu Inkompatiblitaten
zwischen verschiedenen Textverarbei-
tungsprogrammen, und zweitens
transportieren Disketten oftmals Com-
puterviren.)
Diesmal war Zelda nicht mehr das do-
minante Thema, sondern das Foto von
NaTOBle Portman in Ausgabe 2/99.
Bedauerlicherweise leidet der Tobi
nicht unter dem Ranma-Problem, wie
Marlies Reepschléager aus Berlin ver-
mutet. Wir miissen weiterhin mit dem
alten Tobi vorlieb nehmen - eigentlich
schade. Wir miissen jedoch noch da-
rauf hinweisen, dal3 Link weder Prin-
zessin Ruto noch Zelda und schon gar
nicht der ,omindsen, heimlichen
Freundin“ aus TOTAL! 2/99 gehdrt, son-
dern An-chan aus Tornesch (und ein
wenig Co-chan aus Hamburg). So, da-
mit ware das klargestellt, also zuriick
zum Thema:
Wenn Ihr eine kiinstlerische Ader habt,
konnt Ihr natiirlich auch das obenge-
nannte Blatt dazu nutzen, um es zu be-
malen. Wenn Ihr es dann noch an die
untenstehende Adresse schickt, erhéht
das Eure Chancen enorm, dal3 wir es
abdrucken. Vergef3t bitte nicht, Euren
Namen und maoglichst Euer Alter zu
notieren!
Eine weitere Moglichkeit, Euren Na-
men auf diesen Seiten wiederzufinden,
ist folgende: Solltet Ihr ein witziges
Foto von Euch mit einer TOTAL!-Aus-
gabe (na gut, zur Not auch ohne) zur
Hand haben, tiitet es ein, klebt ‘'ne Mar-
ke drauf, und ab geht die Post!
Falls Ihr Charts, Tips&Tricks, Wettbe-
werbs-Einsendungen oder dhnliches
der Leserpost beilegt, notiert diese bit-
te auf Extrazetteln (inkl. Adresse).

kdh

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

leserbriefe QTOTAL! 4/99

W]

Boy Color und noch einen Game

Boy. Kurzlich habe ich mir ein Ac-
tion-Replay-Modul zugelegt, und
da ist mir folgendes passiert: Das
ARP funktioniert einwandfrei mit
einem S/W-Game-Boy-Modul auf
dem GBC, aber nicht mit GBC-Mo-
dulen. Hingegen laufen GBC-Mo-
dule einwandfrei auf einem GB mit
ARP (natdrlich auch ohne). Kurz:
GBC-Module in Verbindung mit
einem ARP laufen nur auf dem Ori-
ginal-GB oder GB Pocket.
PS: Spielt ihr noch viel NES?
Marcel Ftrst (16), Schweiz

TOTAL!:

Danke fur den Hinweis! Das ist si-
cherlich fur einige Leser von In-
teresse.

PS: Normalerweise nicht. Kirzlich
wurde aber wegen der Veroffent-
lichung von Metal Gear Solid (Play-
Station) noch einmal das Vorbild
(Metal Gear fur NES) rausgekramt.

Game Boy auf N64
1. In einer Anzeige gibt es ein Gerat,

(17) hat noch ein ganz besonderes Exemplar am Start

Warum nur, warum?
Was gab den Ausschlag fir die Indizierung
von GoldenEye?

Dario Kreeb (12), Schadberg

TOTAL!:

Indizierungsbegriindungen werden nur in den
seltensten Fallen bekanntgegeben. Rein recht-
lich handelt es sich dabei um eine Art von Ge-
richtsurteil gegen den Distributor eines indi-
zierten Spiels — und das geht nur den , An-
geklagten” etwas an. Wir haben uns im Falle
von GoldenEye nun seit einigen Wochen
darum bemuht, wurden aber von den Betei-
ligten (Hersteller: Nintendo of Europe, Ver-
trieb: Bienengraber) an die andere Stelle ver-
wiesen. Allerdings liegt die Begriindung ent-
sprechend bekannter Falle auf der Hand: Der
Spieler muf3, um die Aufgaben losen zu kon-
nen, ,Menschen” toten. Es gibt keine Mog-
lichkeit, auf anderem Wege die Missionsziele
zu erfullen. Erschwerend kommen vermutlich
die Faktoren hinzu, daf} die Darstellung sehr
realistisch ist und der Spieler durch die Ego-
Perspektive stark in das Geschehen einge-
bunden wird und somit theoretisch selbst totet.
Dal? eine solche Argumentation diskussions-
wiurdig ist, wissen wir sehr wohl. Abgese-
hen von irgendwelchen Diplompadagogen
und Hobbypsychologen hat wohl kein Video-
spieler Probleme damit, zwischen dem Ge-
schehen auf dem Bildschirm und der Rea-
litat zu unterscheiden. Aber so sehen Indi-
zierungsbegrundungen in der Regel aus.

ARP GBC

Ich finde, da® mein Hinweis wichtig fir alle
TOTAL!-lesenden, GB/GBC-zockenden ARP-
Spieler ist. Denn ich selbst besitze einen Game

mit dem man Game-Boy-Spiele auf
dem N64 spielen kann. Konnt ihr
das Ding (Power Flash) nicht mal
vorstellen?
2. Werden alle zukunftigen N64-Spiele
(Banjo-Tooie, Donkey Kong 64 etc.) das Ex-
pansion Pak bendtigen? (Ich hoffe nicht, denn
die 69 DM sind nicht gerade wenig ...)
3. Vor vielen Ausgaben wurde einmal in den
Leserbriefen das Super Scope erwahnt, und
daB es (Nintendo-)Spiele daflir gibt. Was flir
eine Konsole war das eigentlich?

Rachid Altenkirch (16), Brandenburg

TOTAL!:

1. Bislang gibt es kein derartiges Gerat, das
einwandfrei funktioniert. Wir raten zum Ab-
warten —angeblich plant Nintendo, in diesem
Jahr einen offiziellen Game-Boy-Color-Adapter
fur das N64 zu vercffentlichen.

2. Wieso bencotigen? Kein N64-Spiel benotigt
(bisher) das Expansion Pak. Aber die von Dir
genannten Spiele werden es unterstitzen. Ob-
wohl: Wenn die Verbreitung der Erweiterung
in den USA groRR genug ist, wird es vielleicht
Spiele geben, die ohne RAM-Erweiterung nicht
mehr laufen.

Kai Essers hat daheim das Hochhaus aus Perfect
Dark nachgerendert. Fehit nur noch das Spiel ...




PS: Momentan sieht es eher danach aus, als
ware Banjo-Tooie nicht mehr in diesem Jahr
Zu erwarten.

3. Das ist (bzw. war) ein in Deutschland nicht
offiziell erhaltliches Zubehor von Nintendo,
eine Lichtpistole oder besser gesagt Licht-
Bazooka flir das SNES.

Turuckel 2

Bei mir steckt gerade Turok 2 (UK) im Mo-
dulschacht, und ich muR sagen, ich bin ent-
tauscht. Gut, es ist kein schlechtes Spiel, aber

48.1. 1999
A

Hoppla, da ist uns doch tatsachlich das fir die TO-

TAL! 2/99 versprochene Battle Angel Alita-Bild von
Andi Lindner aus Ortenburg abhanden gekommen.
Sorry, dafiir reichen wir nun Herrn Blaster nach

meiner Meinung nach langst nicht der Uber-
flieger, den ich mir erhofft hatte. In TOTAL!
11/98 stand, daB es leichte Slowdowns im
High-Res-Modus gibt. Leichte? Das Spiel
ruckelt bei mehreren Gegnern gleichzeitig
so erbarmlich, daf ich mir denke: Gut, schal-
test Du es eben in den (extremen) Letterbox-
Modus, aber da lief es kaum besser. Wenn
man dann zur erhofften Rettung Low-Res aus-
probiert, erlebt man wieder eine negative Uber-
raschung.

Ewig lange Level, standiges Herumgesuche
nach Schaltern o. a., Gegner, die nach dem
Durchschreiten eines Teleporters wieder da
sind, obwohl man sie schon x-mal erledigt hat,
und hektische Endgegnerkampfe versalzen
mir das Suppchen. Da konnten auch der gute
Sound und die tollen Lichteffekte nicht viel
retten. Hier ware weniger wahrscheinlich mehr
gewesen. -

Hier springt dann normalerweise ein Multi-
Player-Modus in die Bresche, um den Spiel-
spal¥faktor hochzutreiben. Aber statt zlinfti-
ger Bond-Action machte sich bei uns nur Lan-
geweile breit. Zu untlibersichtliche Level, ekla-
tantes Ruckeln, das jeden vernunftigen Ziel-
versuch zerschmettert, und der Frag-Tag-
Modus, der mich erschaudern liefR.

Ich finde, der Klassenprimus Bond wird bei
weitem nicht vom Thron gestoRen. Wer High-
Res spielen will, sollte sich lieber Rogue Squa-
dron anschauen, da ist er besser bedient. (Falls

ihr fragen solltet: Ich habe Turok 2 auch ohne
Cheats geschafft, aber nur auf ,,Medium”.)
Ilhr hattet die Leserschaft (na ja, nicht nur
ihr, sondern auch fast jede andere Zeitschrift)
ruhig auf diese , kleinen” Mangel hinweisen
konnen.

Marcel, Apolda
PS: Da Rogue Squadron und besonders Zelda
absolut genial sind, war bei mir die Freizeit ge-
rettet. Und an alle Leser: Spielt Turok 2 erst
probehalber, bevor |hr Euch entscheidet!

TOTAL!:

Die Turok-Entwickler haben bewuRt einen an-
deren Ansatz gewahlt als ein indiziertes Re-
ferenzspiel. Aber tatsachlich sind die Level ge-
radezu absurd groR — nichts fur Leute, die nur
ein wenig nebenbei spielen wollen. Ande-
rerseits ist das fur viele gerade die beson-
dere Herausforderung. Die Gegner, die immer
wieder plaziert werden, sind nur ein Bruchteil
der ursprunglich vorhandenen. Es sind immer
dieselben, und darauf kann man sich gut ein-
stellen. Die Endgegner jedoch sind in der Tat
sehr schwach designt. Wenn jemanden das
Ruckeln in High-Res bei Turok 2 so sehr stort,
sehen wir Rogue nicht gerade als ideale Al-
ternative. Denn das lauft bei hochauflosender
Grafik ebenfalls alles andere als ruckelfrei.
PS: Wie soll man denn beim Probespielen die
zu sparlich vorhandenen Save-Punkte und die
~hektischen Endgegner” erkennen?

Emulatoren
Letztens war ich im Internet und habe dort ein
biRchen herumgestobert. Da stiel ich auf eine
Seite mit Emulatoren und ROMs. Dort fin-
det man von NES Uber GB bis N64 und von
Lynx Uber Saturn bis PSX alles, was das Spie-
lerherz begehrt. Und da kommen wir auch
schon zu meiner Frage:
Unterliegen Spiele wie GoldenEye (sorry, das
ist ja indiziert), aber auch alte Spiele wie Pong
oder Zelda 1 nicht dem Urheberrecht? Und
konnen oder wollen die Hersteller (z. B. Nin-
tendo) nichts dagegen unternehmen?
Thomas Krockel

TOTAL!:

Das ist eine sehr gute Frage. Die Copyrights
der Software stehen aul3er Frage, der sprin-
gende Punkt ist: Sind Emulatoren von Kon-
solen illegal oder nicht? Die Spiele selbst, also
deren ROMs, diirfen im Internet nicht ver-
breitet werden. Einige Leute versuchen sich
durch diverse Spitzfindigkeiten herauszure-
den, z. B.: ,Wer die Spiele gekauft hat, darf
auch die ROMs downloaden” oder , Jeder darf
sich fiir 24 Stunden zur Probe die Programme
downloaden und muf sie danach Ioschen”,
aber das ist alles unerheblich. Im Grunde ist
es verboten, doch aufgrund der Struktur des
Internets ist dagegen kaum ein Kraut ge-
wachsen. Hat ein Spielehersteller einen Ser-
ver lokalisiert und dichtgemacht, machen an
anderer Stelle zwei neue auf. Die Justiz ist
ja kaum in der Lage, gegen eindeutig verbo-
tene Formen der Pornographie im Netz vor-
zugehen - wie soll da ein Spielehersteller
gegen den illegalen Vertrieb von Software vor-
gehen?!

TOTAL! 4/99

Der Ralf-Kénig-
malige Knollen-
nasen-Mario war
zwar nur eine Rand-
verzierung des
Briefes von Marc
Bock (14) aus Berlin,
aber ist er nicht
wirklich grandios?

Bislang wurde die Sache (Emulatoren von alten
Konsolen und Automaten) also mit zusam-
mengebissenen Zahnen zwangslaufig ge-
duldet. Doch nun wurde der Bogen uber-
spannt, weil Emulatoren fur PlayStation und
N64, also aktuelle Konsolen, im Internet auf-
tauchten. Die Sachen werden nun vor Gericht
geklart — voraussichtlich mit unterschiedlichen
Ergebnissen. Nintendo hat gute Aussichten
auf Erfolg, da Emulatoren die Sicherheitschips
in den Modulen umgehen - vergleichbare Préa-
zedenzfalle gab es in den 80er Jahren, als
Firmen Module fur NES ohne Lizenz von Nin-
tendo herstellten. Fur Sony sieht es weniger
gut aus. Die Spiele-CDs haben in der Regel
keinen Schutz, und die Emus der Hardware
greifen auf keinerlei durch Copyrights ge-
schitzte Dinge wie z. B. ein BIOS zurlick. Das
bezieht sich allerdings nur auf den Emulator
der Hardware — das Abspielen von Kopien bzw.
ROMs ist rechtlich illegal.

Geheime Infos
1. Wie testet ihr die Spiele? Nach welchem
System geht ihr vor? Auf was testet ihr die
Spiele? Wie bewertet ihr sie?
2. Wie stellt ihr eure Foto-Storys her? Zum Bei-
spiel das Bild, in dem Das Fred einem der
Rakugakids einen Tritt verpal3t.
3. Wie stellt ihr Screenshots her, und wie bringt
ihr sie aufs Blatt?

Marco Kretschmer, Rodgau

TOTAL!:

1. Wie soll man das so konkret beantwor-
ten? Es gibt ja keinen Anforderungskatalog an
Spiele, anhand dessen man abhakt, welche
Qualitaten das Spiel hat und welche Anfor-
derungen es nicht erfillt. Am Anfang heif3t es
spielen, spielen und nochmals spielen. Da-
nach wird Uber die Sache diskutiert, dann
bringt jemand die Eindriicke zu Papier (bzw.
,»ZU Tastatur”), und zum Schluf? wird das Ganze
dann noch mal abgestimmt. Das ist in erster
Linie eine Sache der Erfahrung und der Ver-
gleichsmaglichkeiten.

Wenn man als Redakteur neu anfangt, sitzt
man meistens mit einem Zettel und einem Stift
vor dem Fernseher und notiert sich maglichst
viele Stichpunkte zu dem Spiel. Im Zweifels-
fall mussen alte Zeitschriften konsultiert und
alte Module aus dem Archiv gekramt werden,
wenn man die wichtigsten Vergleichs- bzw.
Referenztitel nicht kennt.

Sollten wir uns tatsachlich einmal nicht auf
eine gemeinsame Wertung einigen konnen,
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behalt derjenige Recht, der bei einer Partie
(ups, durfen wir nicht nennen) gewinnt ...
Okay, letzteres stimmt naturlich nicht.

2. Das ist unser Geheimnis ... Im Ernst: Das
ist mit Hilfe von Scannern (um Realfotos in
den Rechner zu tbertragen) und handelsiib-
lichen Bildbearbeitungsprogrammen wie Pho-
toshop kein Problem. Mit Hilfe eines pas-
senden Computers und ein wenig Ubung kann
das jeder zu Hause nachvollziehen.

3. Auch diesen Punkt im Detail zu erklaren,
wdurde an dieser Stelle zu weit flihren. Man
benotigt sogenannte Grabbersoft- und hard-
ware, mit der man das Bild der Konsole auf
einen Computer ubertragt, um dann Screen-
shots zu machen. Die digitalen Bilddaten wer-
den dann nochmals bearbeitet und mit
Hilfe von DTP-Programmen zu hiibschen

immer ausgereizt. Das Prinzip ,,Je mehr RAM,
desto bessere Grafik” funktioniert nicht. Durch
den zusatzlichen Speicher des Expansion Paks
lauft die Maschine nicht schneller, die Frame-
rate steigt nicht an, und mehr Polygone be-
kommt man auch nicht auf den Bildschirm.
Der Zusatznutzen, der durch die vier Mega-
byte erzielt wird, istim Prinzip das hochste der
Geflhle. Das N64 hat nun geniigend Ar-
beitsspeicher, um die Grafik in High-Res lau-
fen zu lassen. Es existiert mehr Platz, um Re-
plays temporar aufzuzeichnen. Es mag auch
ganz nutzlich sein, Sounddaten oder ahnliches
im RAM zu puffern, aber unbegrenzt |t sich
der Nutzen nicht ausweiten. Aufwendigere
Texturen sind zum Beispiel nicht moglich,

Dateien fur die Druckerei verarbeitet. Vor
ein paar Jahren wurden Bildschirmfo-
tos zum Teil noch mit Fotokameras vom
Fernsehbildschirm abfotografiert, aber
diese Zeiten sind glucklicherweise vor-
bei.

Farbe im Spiel

1. Kann man den GBC so wie damals

das wenig erfolgreiche Game Gear auch

zum Fernseher machen?

2. Laufen die neuen N64-Spiele mit High-

Res im normalen Grafikmodus mit Spei-

chererweiterung schneller beziehungs-

weise fllssiger?

3. Kann man auf eine Postkarte Antwor-

ten zu mehreren Verlosungen notieren?
Thorsten Schepp, Wemmetsweiler

TOTAL!:

1. Der sogenannte TV-Tuner fiir Segas
Game Gear war ein totaler Flop, deshalb
wird Nintendo vermutlich keine ver-
gleichbaren Experimente wagen. Tech-
nisch ist das wahrscheinlich moglich,
aber portable Mini-TVs kosten heutzu-
tage auch nicht mehr als ein vergleich-
barer Adapter fiir den Game Boy.

2. Das hangt von den Programmierern
ab. Turok 2 ruckelt auch in Low-Res kréf-
tig, Rogue lauft jedoch flussiger.
Allerdings beschleunigt das Expansion Pak
nicht die Low-Res-Grafik, da der Grafikchip
durch das zusatzliche RAM nicht in der Lage
ist, zusatzliche Polygone darzustellen (ver-
gleiche nachster Brief).

3. Du kannst mehrere Karten zu verschiede-
nen Verlosungen in einen Briefumschlag
stecken, aber nicht mehrere Antworten auf
einer Postkarte notieren.

Expansion Pak
Da ihr bestimmt tber mehr technisches Know-
how verflgt, konnt ihr vielleicht abschatzen,
mit wieviel MB RAM die CPU des 64-Bitters
ausgereizt ware. Meint |hr, andere Herstel-
ler werden Expansion Paks mit mehr als vier
MB auf den Markt werfen?

Matthias K., Altenkunstadt

TOTAL!:
Die Frage stellt sich so nicht, der Denkan-
satz ist falsch. Die CPU des N64 ist in der Regel

Marlies Reepschldger (17) aus Berlin hatte nicht nur vor einiger
Zeit Geburtstag (Wlichen Glickwunsch nachtraglich!), sondern
sie schickte uns auch noch drei grandiose Bilder. Vielen Dank!

-----

da dies durch den Texture-Cache des Co-
prozessors beschrankt wird. Auch die maxi-
male Anzahl von darstellbaren Polygonen wird
von der CPU und dem Coprozessor vorge-
geben, nicht vom Arbeitsspeicher (RAM).
Daher erachten wir Expansion Paks mit mehr
RAM fir nicht sinnvoll.

ModulgrofRe
Wieviel MBit kann man maximal in ein N64-
Modul stecken?

Andre Schierling (15), Detmold

TOTAL!:

Das hangt einzig und allein von der Finan-
zierbarkeit ab. Bereits in diesem Jahr wer-
den die ersten 512-MBit-Module erscheinen.

Untergetaucht
Was ist aus dem 32-Bit-Game-Boy Atlantis ge-
worden?

Klaus Reisch, Bingen

TOTAL!:

Atlantis hat nichts mit dem Game Boy zu
tun. Hinter dem Projektnamen Atlantis ver-
birgt sich eine tragbare 32-Bit-Konsole mit
Farbbildschirm von Nintendo, die den Game
Boy ablosen sollte. In den Jahren 1996/97 kur-
sierten einige Geruchte Uber die bevorste-
hende Veroffentlichung, doch dann wurde es
still um das Gerat. Der Grund ist folgender:
Ende ‘95, Anfang ‘96 war der Game Boy so
gut wie tot, kaum eine Firma entwickelte noch
Spiele, und Nintendo bemUhte sich um einen
Nachfolger. Doch dann kam in Japan Poke-
mon, und der Game Boy war plotzlich ange-
sagter als je zuvor. Auch der Game Boy Pocket
war erfolgreicher als erwartet. Dadurch be-
grub Nintendo die Idee einer vollig neuen Hard-
ware, die mit dem Game Boy nicht kompa-
tibel war, Atlantis arbeitete auf Polygonbasis.
Einige Entwickler hatten Prototypen erhal-
ten und waren Uberaus beeindruckt von der
Hardware. Da sie jedoch von Nintendo ver-
traglich zum Stillschweigen verdonnert sind,
gibt es keinerlei Bildmatarial zu dem Gerat. Es
heil3t jedoch, dal es so leistungsfahig war,
um problemlos ein SNES zu emulieren.

Kinderspiele

1. Unser siebenjahriger GroRneffe hat Nin-

tendo-Verbot bekommen, da er von seinen

Spielen (z. B. Star Wars: Shadows of the Em-

pire) Alptraume bekommen hat. Welche mil-

deren Spiele (nur flr das N64) konnt ihr da

empfehlen?

2. Man hort gar nichts mehr von Jungle

Emperor Leo ...

3. Gibt es irgendwelche Cheats fur Yoshi’s

Story und LylatWars?

4. Was ist, wenn der Brief nicht abgedruckt

wird, schickt ihr die Antwort dann nach Hause?
Nils, Marie und Gina, Duisburg

TOTAL!:

1. Sorry, aber das ist ja wohl selten verant-
wortungslos! Auf den Packungen aller Nin-
tendo-Spiele (selbst Yoshi’s Story) steht ge-
nerell ,ab 8 Jahren”, bei Shadows empfielt
Nintendo nicht grundlos ,,fir Kinder ab 12 Jah-
ren”. Weitestgehend unbedenklich sind nattir-
lich harmlose Puzzlespiele (wie Bust-A-Move),
Spiele wie Iggy oder Silicon Valley haben (USK-
Altersempfehlungen ab 3 bzw. 6 Jahren). Daf}
diese vom Schwierigkeitsgrad her jedoch so
geeignet sind, bezweifeln wir.

2. Wir horen auch nichts mehr davon. An-
geblich wurde die Entwicklung eingestellt.
3. Fur Nintendos Eigenproduktionen gibt es
in der Regel keine ,,echten” Cheats (abge-
sehen von F-Zero X).

4. Nein. Dazu fehlt uns angesichts der Post-
berge total die Zeit.

Namen sind ...
Hat wirklich euer Hiro die englischen Bild-
schirmtexte zu Zelda 64 geschrieben, wie
im Abspann angezeigt wird?

Bastian Osterkamp, Duisburg

TOTAL!:
Gut bemerkt, aber: Nein, das ist reiner Zu-
fall. ,,Unser” Hiro Yamada heif3t mit vollem




siker Chris Hulsbeck fur
das Spiel umgesetzt
(z. B. die Star Wars-Ti-
telmusik). Andere Stlicke
wurden komplett von
Chirs komponiert.

In gewissen Kreisen
nennt man Mr. Williams
auch ,den groRen Pla-

Christian Reher (16) aus Werl ,,verdanken” wir diese Karikatur der TOTAL!isten.
Schrader (Sebastian; warum sieht er aus wie unser Verlagsleiter?) und kdh teilen
Deine Meinung zu eins, zwo und kennen nattrlich Adolf Noise! Von Finf Sterne
Deluxe vs. DJ Koze kénnten wir noch eine zweite Venylscheibe gebrauchen!

Vornamen Hirofumi, der Nintendo-Hiro heif3t
Hiroyuki und hat unter anderem auch Super
Metroid und Super Mario RPG Ubersetzt.
.Unser” Hiro wird allerdings in einigen Mo-
naten im Abspann eines namhaften RPGs
fir eine andere Konsole auftauchen ...

... Schall und Rauch
1. Zu SNES- oder gar zu NES-Zeiten interes-
sierte sich doch niemand fur die Leistungs-
fahigkeit der entsprechenden Konsole. Aber
seit dem N64 heil3t es nur noch: 93,75 MHz
CPU, Coprozessor 63, blabla. Mich interes-
siert das zwar, aber es ist doch mehr der Wer-
bezweck, oder?
2. Bei Turrican 2 und Rogue Squadron taucht
der Name Klaus-Dieter Hartwig im Abspann
auf. Ist das vielleicht der, der gerade diese Zei-
len liest und wenn ja, inwiefern hat er (hast
du) daran mitgearbeitet?

Holger Hofmann (18), Langenselbold

TOTAL!:

1. Da hast Du recht, Heiko ... wie Jochen Maas
sagen wirde. Technische Daten sind ganz
nutzlich, wenn eine Konsole in der Entwick-
lung ist und es nichts anderes zum Vorzeigen
gibt. Viel besser als alle Megahertz-Zahlen de-
monstriert die Software die Leistungsfahig-
keit einer Hardware. Einzelne Komponenten
kénnen noch so leistungsfahig sein — wenn
sie durch andere Teile der Hardware ausge-
bremst werden, nutzt das gar nichts.

2. Als Dein Brief bei uns eintraf, war der ge-
meint, der die Zeilen in jenem Moment las
(aua, mein Kopf!). Er hat (ich habe) nicht daran
mitgearbeitet und wird (werde) einfach nur
gegruRt. Bei Turrican findest Du, wenn er sich
richtig entsinnen kann, auch die Kollegen
Gagsch und Forster unter den Special Thanks,
mit Doc Bobo ist kein geringerer als der ehe-
malige Happy Computer/Video Games/
Gamers/PC Player (Chef-)Redakteur Boris
Schneider gemeint.

Klassiker
Ist die Musik zu Rogue Squadron von John
Williams? Apropos: Wie findet ihr John Wil-
liams allgemein so? Also, bei mir hat er mit
dem Star Wars-Soundtrack die Liebe zur klas-
sischen Filmmusik geweckt.

Florian Reichart, Marktoberdorf

TOTAL!:

Einige Musiken sind Williams-Filmkomposi-
tionen und wurden von dem bekanntesten
deutschen Konsolen- und Computerspielmu-

giator”. Zum Beispiel der
Marsch der Ewoks aus
Jedj ist fast 1:1 aus der
Synphonie Die Planeten
(1917) von Gustav Holst
tibernommen. Aber das Prinzip ,Besser gut
geklaut als schlecht selbst erfunden” zieht
ja nicht nur im Musikbereich ... Dennoch ge-
nieflt er seinen hervorragenden Ruf als Film-
komponist sicherlich zu Recht, und er hat
bei unzahligen Leuten Interesse fur klassische
Musik geweckt.

Nobody is perfect

1. Ich habe bei Zelda noch einen Bug entdeck:
Als ich mich als erwachsener Link zur Wald-
lichtung gebeamt habe und dann nach unten
gelaufen bin, wollte ich den zweiten Riesen
mit Dins Feuerinferno toten. Genau in dem
Moment, als ich es einsetzen wollte, hat mich
der Riese bertihrt. Danach konnte man das In-
ferno zwar nicht sehen, aber immer, wenn
mich der Riese gerammt hat, wurde keinem
von uns beiden Energie abgezogen. Und Link
lieR sich nicht bewegen. Ich mufite also Reset
drucken.

Martina Nistler (17) und Kollegin sind diesmal mit
einer Zeichnung und auch in den Charts vertreten

2. In TOTAL! 2/99 sind auf der ersten Seite
beim Zelda-Screenshot der T.K.-Versand-
Anzeige die C-Knopfe und der A-Punkt anders
gestaltet. Andere Version?

Johannes Thalhammer (13), Landau

TOTAL!:

1. Frei nach dem Motto: Ein schdénes Spiel
kann nichts entstellen ...

2. Das ist ein alteres Bild aus einer der vie-
len Vorversionen des Spiels.

TOTAL! 4199@ leserbriefe

Anime & Manga
Inhalt und Gestaltung der Anime&Manga-
Seiten sind einfach hervorragend. Durch diese
zwei Seiten habt ihr einen neuen (regelmali-
gen) Leser gewonnen, wenn sie denn regel-
maliger Bestandteil werden. Trotzdem muld
ich eine kleine Anmerkung zu dem Tenchi
Muyo-Report anbringen (im Bericht sicher nur
aus Platzmangel nicht erwahnt): Die original
OVA-Serie hatte nur sieben Episoden, worauf
eine zweite Staffel mit sechs Episoden und
neuer Story folgte. Den AbschluR bildete ein
unabhangiges Special um die wohl dummste
Polizistin der Galaxis, Mihoshi. Was die von
euch erwahnten 14 Teile ergibt. Zum Abschluf3
mochte ich euch um eine kleine Aufstellung
aller TOTAL!s bitten, die Beitrage zum Thema
Anime&Manga enthielten, da die Angaben im
Heft-Shop wohl nicht vollstandig sind.
Volker Wuttke, Boizenburg

TOTAL!:

1. Tja, dann wirst Du diese Antwort vermut-
lich gar nicht lesen, da in dieser Ausgabe keine
Anime&Manga-Seiten vorkommen. Trotzdem
wollen wir die Gelegenheit nicht ungenutzt
verstreichen lassen und einen Neon Genesis
Evangelion-Bericht fur eine der nachsten Aus-
gaben anktindigen. Die Aufteilungen der Ten-
chi-Staffeln war uns tatsachlich bekannt, aber
so sehr wollten wir nicht ins Detail gehen.
Ein entsprechendes Register mussen wir noch
erstellen, deshalb wird die Umsetzung Deines
Vorschlages noch ein paar Wochen dauern.

Heftbestellung

Ich wollte das 64fan magazin 1/98 nachbe-

stellen, doch in der T! 2/99 war es nicht mehr

da. Es stand aber nirgends, es sei ausverkauft.
Benjamin Klimmek (14), Duisburg

TOTAL!:

Das Heft ist in der Tat vergriffen. Nicht mehr
erhéltliche Sonderhefte sind im Heftshop al-
lerdings nicht extra aufgefuhrt.

Mangamania
Werden Euch nur Mangabilder geschickt, oder
druckt lhr ,,die anderen” nicht ab?

Beni Tschopp, Rupperswil

TOTAL!:

Wir wéhlen einen reprasentativen Querschnitt
aus dem, was kommt. Wir bekommen zur Zeit
eben sehr viele Manga-Bilder.

Im Rampenlicht
1. Wann findet eigentlich eine Nintendo-Messe
in Deutschland statt? Wenn noch in diesem
Jahr, dann in welcher Stadt?
2. Verkaufen sich die Sportspiele flirs N64
so gut, daB es jeden Monat so viele neue gibt?
Die Programmierer sollten lieber Rollenspiele
und/oder Action-Adventures produzieren!
Sportspiele nerven so langsam und sind ab-
solut nutzlos!
3. Was ist eigentlich mit der Zukunft des Game
Boys? Was denkt ihr, wird als nachstes raus-
kommen? Vielleicht ein Game Boy 3D?
Wire das tiberhaupt moglich?

Eugen Riedinger (17), Bihl-Weitenung
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*fAlien Skulle+Aschenbecher
8 x 9.5 cm. Mit Bi-Metall: Keine Kippe
kippt mehr in die falsche Richtung!
Best-Nr. 101854 » nur DM 9.90

*Nimm2+Baseballcap *Mike+Adventurebag
Best-Nr. 101978 » nur DM 15.- . - bestickt
*Alien Skoter- 44x33x13 cm, Best-Nr. 101915 = DM 59.90

r Baseballcap " . . *Japan Style SkulleY-Kragenshirt
- Best-Nr, 100336 ; Anliegendes V-Kragenshirt+Frontprint
' DM 29.90 Griosse S » Best-Nr. 163190 « DM 29.90
i (5 Grosse M = Best-Nr. 163191 « DM 29.90
e Grosse L » Best-Nr. 163192 « DM 29.90
Grosse XL = Best-Nr. 163193 « DM 29.90

sfuch als Kapuzensweatshirt, nuvghluu
Grosse M ¢ Best-Nr. 102192 = DM 69

Grosse XL » Best-Nr. 102193 « DM 69.90

*Psykobitch
Knife-
Baseballcop
Best-Nr. 101962
DM 29.90

Back

* SVA. Groovezone Vol3

> DCD Nr. 120043. DM 12.95
mﬁrﬁmﬁfﬁ «Jopan Style Beetle.T-Shirt
‘Werbung. Wiseguys, Jimi Tenor, Blue Anllegendas Rundhals-Shirt+Frontprint
‘Boy. Trip Hop erster Ligal eAbsolute Beqginners Griosse S e Best-Nr. 163080 « DM 35 .-
. €g Griisse M o Best-Nr, 163081 « DM 35.-
V.A Recordbag mit Hondy-Tasche. Grésse L » Best-Nr. 163082 « DM 35.-
ool ca. 35 x 30cm. Best-Nr. 192336 « DM 39.90 Grdsse XL  Best-Nr. 163083 » DM 35.-
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WU-TANG FOREVER

= Poster 60x95 cm Nr. 105634 - DM 11.95
= Poster 60x95 cm Nr. 105858 - DM 11.95

> Poster 60x95 cm Nr. 105842 - DM 11,95
> Poster 60x95 cm Nr. 105835 - DM 11.95
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TOTAL!:

1. NCL (Nintendo Japan) ist die einzige Firma
dieser Branche, die sich den Luxus einer Haus-
messe leistet. Das gibt es sonst weder bei NoA
noch bei Sony oder Sega. Der nachste of-
fentliche Auftritt Nintendos in Deutschland
wird im Sommer bei der Internationalen Funk-
ausstellung (IFA) in Berlin sein.

2. (Das ist Deine Meinung ...) Sportspiele sind
vor allem in den USA uberaus erfolgreich —
egal, fur welche Konsole. Und selbst wenn die
Verkaufszahlen nicht so gut sind wie bei einem
ZeldalRoguelTurok 2 — die Produktion der
immer gleichen Spiele ist wesentlich unauf-
wendiger, wodurch sich die Sache fur die Her-
steller auf jeden Fall rechnet. Electronic Arts
ist zum Beispiel vor allem durch die jahrlichen
Sportspiel-Updates zum erfolgreichsten Spiele-
hersteller der Welt aufgestiegen.

3. Eine tragbare Konsole mit polygonaler 3D-
Grafik ist durchaus moglich - siehe Leserbrief
zum Thema Atlantis weiter oben. Beim Game
Boy tippen wir jedoch auf die naheliegende
Weiterentwicklung: Als nachstes konnte ein
Color-Gerat mit Kontrastregler kommen, dann
eins mit grofRerem Bildschirm, danach eins,
das mit kleineren Batterien lauft ... Im Ernst:
Der Game Boy hat gezeigt, dal3 Technik im
Handheld-Markt nicht das Wichtigste ist, son-
dern der relativ glinstige Preis und die lange
Lebensdauer der Batterien. Die neueste Er-
rungenschaft in Japan ist ein Gerat von Ban-
dai mit dem seltsamen Namen WonderSwan.
Der ,WunderSchwan” hat allerdings nur ein
veraltetes Schwarzwei3-Display. Dennoch
werden dem Gerat gute Marktchancen ein-
geraumt, da es mit (umgerechnet) zirka 70 DM
sehr billig ist. Entwickelt wurde es tbrigens
von Koto, der Firma des verstorbenen Game-
Boy-Erfinders Gumpei Yokoi. WonderSwan
ist seit Marz im Handel. Ob es sich wirklich
gut verkauft, 1al3t sich zum jetzigen Zeitpunkt
noch nicht sagen.

Gibt’'s doch gar nicht!
1. In der Ausgabe 6/98 sah ich auf Seite 22
links oben auf einem Bild, wie Banjo im Level
Bubblegloop Swamp mit Kazooie fliegt. Wie
ist das moglich, wenn sich in diesem Level gar
kein Flugfeld befindet?
2. Ich konnte bei Zelda im Todestempel, ohne
die Goronenrustung zu haben, den Endgeg-
ner besiegen, indem ich durch den Eingang
bei Biggoron gegangen bin. Im Todeskrater
lief ich dann Uber das schmale Brett und
sprang auf der anderen Seite nach unten auf
die Plattform mit den Rubinen. Dort spielte ich
das Vogelscheuchenlied und erreichte die
nachste Plattform mit dem Enterhaken. Nach
ein paar Ratseln und mit zwei Feen besiegte
ich dann den Drachen. Ich dachte, ich be-
komme danach die Feuerriistung, aber Fehl-
anzeige. Erst spater erfuhr ich von einem
Freund, daR man den Goronen mit einer
Bombe anhalten muf3, damit sich der Shop
offnet. Als ich dies nachholte, erzahlte mir der
Gorone nur, wie glicklich er ist, da? ich dem
Bosen ein Ende gesetzt habe. Gibt es einen
anderen Weg, um die Ristung zu bekommen?
(Sorry, aber der Name des Autors
ist uns leider verschittgegangen!)

Diese beschauliche The Legend of Zelda — Ocarina
of Time-/dylle zeichnete Petra Prdsolf (13) fiir uns

TOTAL!:

1. Versuchst Du, entsprechend anderer Briefe
in den vergangenen Monaten, Szenen aus
Vorversionen zu finden, die es so im Spiel nicht
gibt? Dann muft Du weitersuchen, denn in
der besagten Szene fliegen Banjo und Kazooie
nicht, sie schweben einfach nur von den Platt-
formen in diesem Level herab.

2. Das hat auch Battist Rabay aus Berlin fest-
gestellt. Er hat sich mit dem verlangerten
Enterhaken von der ersten Insel direkt auf den
Holzsteg gezogen und meint auch, daf® man
die Rustung anschlieRend nicht mehr be-
kommt.

Speicherfresser
Habt Ihr vielleicht eine Erklarung dafur, warum
Turok 2 satte 90 Seiten (auf dem Controller
Pak) benotigt? Immerhin ist der erste
Teil mit 16 ausgekommen.

Stephan Droge

TOTAL!:

Turok 2 speichert fur samtliche ltems
(Waffen, Muniton, Life- und Health-
Extras usw.) in allen sechs riesigen
Leveln die Information, ob sie ein-
gesammelt wurden oder nicht. Und
davon gibt es so viele im gesamten
Spiel, daR die satte Anzahl der
benotigten Pages nicht weiter ver-
wundern muf3.

WeiterBILDung

Eure Leserbriefseiten sind super aus-
fahrlich. Das ist wirklich gut und nicht
nur ein Pluspunkt, sondern minde-
stens zehn Pluspunkte. Besonders
gut gefallen mir die Manga-Zeich-
nungen. Ich habe deshalb auch eine
besonders brennende Frage. Da ich
gerne auch mal etwas zeichnen
mochte (Ich kann das auch!), frage
ich mich, womit diese Bilder koloriert
sind. Ich meine damit eigentlich, wie

das Bild am besten rauskommt. Benutzen die
Leute Wasserfarben, Bunt- oder Filzstifte?
AuBerdem stellt sich mir die Frage, ob man
die Bilder knicken darf oder ob es besser ist,
die Kunstwerke in einem groRen Umschlag
Zu versenden?
Das war es schon wieder von mir, da mir im
Moment gerade nichts einfallt und ich aul3er-
dem an meinem Comic mit Zelda und Link
sowie neun weiteren Kriegerinnen zeichne.
(Das ist ein Wink mit dem Laternen-Mast.)
Lucien (G) Berger (17)

TOTAL!:

Wir bekommen Bilder in allen Farben und For-
men. Vorgaben daftir gibt es im Prinzip keine,
obwohl bunte Bilder schon schoner sind als
Bleistiftzeichnungen, denn schlieRlich sol-
len sie die Leserpostseiten ein wenig farbiger
gestalten. Filzstifte erzeugen bei grofRen
Flachen einen ,dreckigen” Look, was recht
unschon ist. Buntstiftbilder sind oft ein wenig
~Schwach auf der Brust”, aber das konnen wir
am Computer noch aufpeppen. Ansonsten
haben wir alles bekommen, was moglich ist:
Aquarelle, Werke mit Olfarben oder Wachs-
malstiften, Seidenmalereien ... Erlaubt ist, was
gefallt, selbst JPGs auf Diskette. Wir haben
auch nichts gegen gute Farbkopien, da wir
in der Regel Eure Werke nicht zurtickschicken
konnen. Das mit dem Knicken ist so eine
Sache: Wenn dadurch keine , Farbrisse” an
den Kanten entstehen, ist das Uberhaupt kein
Problem. Ein Wort noch zur GroRRe: DIN A4 ist
vollig ausreichend. Alles was grofRer ist, muf®
in mehreren Teilen eingescannt und dann
zusammengesetzt werden. PS: Her mit dem
Comic (Wink mit dem Vorschlaghammer)!

Grabrauber

1. Im Moment tut mir der ganze unwissende
Teil der Erdbevolkerung leid. Jetzt, da Tomb
Raider Ill auf den Markt gekommen ist, redet
jeder nur noch von diesem sch...lechten Spiel.

LESERSPIEGEL
Teil 56

Florian Machnow (10) aus
Mihlenbeck hat mit Hilfe sei-
ne Vaters, der Tischler ist, die-
ses phantastische Faschingskostim gebastelt. Die Okarina ist aus
Ton und stammt aus einem Musikgeschdift. Wir meinen: TOTAL!
genial und freuen uns auf ein Foto mit dem Spiegel-Schild, der
bereits in Arbeit ist. (Okarinas sind in den Musikgeschéften der
USA seit dem Zelda-Release iibrigens permanent ausverkauft!)



Mal ehrlich, womit hat Tomb Raider /1] diesen
Erfolg verdient? Null Innovationen, leicht ver-
besserte Grafik (bei den Wasseroberflachen
wird einem schlecht), aber eine riesige Wer-
bekampagne. Ich muRte schon zweimal hin-
schauen, als ich kiirzlich das Ergebnis eurer
Leserumfrage (Charts T! 1/99) sah. Ich hoffe,
dal? eure Leser noch nie Tomb Raider gespielt
haben, anders kann ich mir das Ergebnis nicht
erklaren. Von mir aus soll lieber Mulan, Aste-
rix oder Kirby in einem N64-Titel erscheinen,
als so ein Titel wie Tomb Raider, dessen Er-
folg nur wegen der Medien zustande ge-
kommen ist.
2. Die Sound-Kompressions-Routine von
Factor 5 sieht irgendwie schwach aus gegen
die, von der ich in der Geo (12/98) gelesen
habe. 1:15 gegen 1:150 ist schon ein ziem-
licher Unterschied. Oder wirde das N64 zu
lange brauchen, um die Daten im Speicher zu
entkomprimieren?

Kai Essers

TOTAL!:

Uber Tomb Raider wird zur Zeit sehr viel genor-
gelt, auch bei PlayStation-Besitzern. Offenbar
gonnen viele dem Spiel den ganzen Rum-
mel in der Offentlichkeit nicht, weil es dabei
mehr um Frau Croft und kaum um das Spiel
an sich geht. Naturlich gibt es eine ganze Reihe
besserer Spiele, aber man sollte Tomb Rai-
der /Il nicht unbedingt an dem Hype mes-
sen. Teil 1 war damals ziemlich revolutionar.
Seitdem hat sich die Serie nicht wirklich wei-
terentwickelt, aber schlecht ist es deshalb auch
nicht. In Deutschland ist der dritte Teil tbri-
gens das bis dato erfolgreichste Konsolen-
spiel, im Rest der Welt lauft es aber nicht mehr
ganz so gut.

2. Du hast Deine Frage schon selbst beant-
wortet. Daten besser zu komprimieren als mit
der Technik von Factor 5, ist Uberhaupt kein
Problem. Bis dato hat aber noch niemand
ein System entwickelt, das besser ware und
nutzbar ist, sprich die Daten in Echtzeit ent-
komprimieren kann.

Diverses
1. Die Aufmachung der News gefallt mir jetzt
wirklich gut. Durch die ,,Untermalung” mit
verschiedenen Farben bekommen die News
einen ganz besonderen Touch und sind aufRer-
dem viel Ubersichtlicher.
2. Gibt es einen Zelda-Soundtrack?
3. Der Tenchi Muyo-Bericht hat mir sehr gut
gefallen. Es ware klasse, wenn ihr wieder ver-
starkt solche Reportagen ,einbauen” konn-
tet. Waren Klassiker wie Akira oder Ghost in
the Shell kein Thema? Fiir diejenigen, die sich
in der Manga und Anime Welt nicht so gut
auskennen, ware das doch bestimmt inter-
essant.

Dirk Weber, Bad Salzufien

TOTAL!:

1. (Bist Du sicher, dal® Du wirklich nicht mit
unserem Verlagsleiter verwandt bist?) Wir den-
ken auch, daf? die aktuelle Variante ein guter
Kompromil® zwischen ,interessanter Gestal-
tung” und Informationsgehalt ist. Es gibt da
allerdings noch ein paar ,pfiffige” Ideen, die

Infogrames-Competition ,Lecker Gewinne”, T! 2/99
ein V-Rally Edition 99-Modul, ein Starshot — Panik im
Space Circus-Modul, eine V-Rally-Jacke sowie ein Star-
shot-T-Shirt gehen an: Josefina Burmester, Miinchen

je ein V-Rally Edition 99-Modul, ein Starshot - Panik
im Space Circus-Modul, ein Starshot-T-Shirt gehen an:
Jorg Helkenberg, Kerpen; Marco Reitgen, Sindelfingen

«Interact/Jollenbeck”-Verlosung, TOTAL! 1/99

je ein V3 Racing Wheel geht an: Philipp Riegel, Nie-
dereschach; Wiladimir Krebs, Ulmen; Roger Klein, Marne
je ein Ultra Racer 64 geht an: Viktor Seib, Auderath;
Hrvatin Soldic, Speyer; Bastian Lawrenz, Roth

je eine Mega Memory Card geht an; Franz-Josef Holz, Stutt-
gart; Gisela Blase, Zahna; Stefan Prauser, Weilheim-Teck
ie ein Konsolen-Rucksack geht an: Kim Chan, Bitburg;
Robby Sachert, Wiirzburg; Carla Georgius, Freiburg

Weihnachts-Verlosung ,,Oh, du fréhliche”, TOTAL! 12/98
Infogrames:

ein Mission Impossible-N64-Modul + Jacke gehen an:
Sascha Reiner, Disseldorf

ein V-Rally Edition 99-N64-Modul + T-Shirt gehen an:
Michael Neumann, Schwarzheide

ein Starshot - Panik im Space Circus-N64-Modul + T-Shirt
gehen an: Roberto Troszczynski, Kroslin

Electronic Arts:

je ein NBA Live 99-N64-Modul geht an: Don Le Qui, Lei-
nefelde; Jirgen Seifert, Ludwigshafen

je ein Madden NFL 99-N64-Modul geht an: Fenja Engel-
hardt, Leverkusen; Marco Steckelbach, Frechen

je ein NASCAR 99-N64-Modul geht an: Oliver Much, OI-
denburg; Sebastian Salcher, Miinchen

Take 2:

je ein Space Station: Silicon Valley-N64-Modul geht
an: Thomas Breuer, Aglasterhausen; Stefanie Semper, CH-
Basel; Glinther Gleiner, Heidelberg

je ein Reservoir Rat-GB-Modul geht an: Anna Petersen, Ho-
henahr; Florian Frostmeier, Miinchen; Gerhard Siegel, A-Wels
le ein Cool Hand-GB-Modul geht an: Tim Claes, L-Ros-
port; Franz Hickmann, Karlsfeld; Anouk Kreplin, Bérnsen
je ein Montezuma's Revenge-GB-Modul geht an: Dimi-
tri Kononenko, Berlin; Eckhard Lange, Plttlingen; Jiirgen
Koéhler, Remchingen '

Nintendo:

ein F1 World GP-N64-Modul: Carsten Meybach, Ettlingen

wir mit der Zeit noch umsetzen werden.

2. Die Soundtrack-CDs gibt es in alter Tradi-
tion nur fur Leute, die ein Abo der Hauszeit-
schrift Club Nintendo abschlieRen.

3. Weiter oben haben wir ja schon etwas zu
dem Thema gesagt. Die Klassiker hielten wir
naturlich auch flr interessant, weshalb wir sie
bereits auf einer der ersten Anime&Manga-
Seiten vorgestellt hatten.

Land unter

Soeben tobt die Sturmflut in Hamburg und ich
kann nur hoffen, da die TOTAL!isten noch
mal mit trockener Haut davonkommen. Wenn
nicht, dann wilt ihr ja: ,Alle Mann von Bord,
Redakteure und Konsolen (+ Spiele, rettet das
Zelda-Modul!) zuerst!”

Warum unterstltzt Turok 2 das LX 3 nicht
zu 100 %? Da benutze ich es brav und korrekt
wie immer, durchspiele fix den ersten Level
(Mann, ist der groR3), schalte die Konsole nach
dem Abspeichern aus, und am nachsten Tag
ist der Spielstand kaputt. Total gefrustet muf3te
ich noch mal von vorne anfangen und das Um-
schalten auf Rumble-Funktion unterlassen.
Woran liegt es, daR Turok 2 als einziges Spiel
mit dem Umschalten nicht klarkommt?
Aber Turok 2 ist trotzdem ein geniales Game
(der zweite Level ist noch groRRer, und ich freue
mich schon auf den dritten). Aber muf3ten
wirklich alle Blut- und Splatter-Effekte aus der
deutschen Version entfernt werden? Nicht,
daf ich auf Gewalttatigkeiten stehe, aber ich
finde, diese Effekte bringen noch etwas mehr
Spannung (Atmosphare) hinein. Zumal es
fur mich unverstandlich ist, daf3 auch solche
Details wie die im Feind steckenden Pfeile
nicht in der deutschen Version auftreten. Aber
gut, kriechen wir nur weiter vor der BPjS auf

TOTAL! 4/99

je ein Banjo-Kazooie-Spieleberater geht an: Sebastian
Schreiber, Bochum; Christian Zinn, Bernau; Patrick Imbusch,
Venne; Jan Schabiner, Berlin; Holger Sommer, Badbergen;
Lasse Gienke, Hannover; Anita Hosse, Gotha; Henning Sass-
mann, Schwabisch-Hall; Christine Venter, Waltershau-
sen; Jonas Heinrichs, Bassum

je eine Banjo—-Kazooie-Soundtrack-CD geht an: Philipp
Hinkerode, Gotheby-Holm; Roy Riginashvili, A-Wien; Alex
Liptow, Oberhamersbach; Heiko Lutter, Mihlhausen; Marco
Droll, Stutensee; Kai Essers, Diisseldorf; Thomas Fujishima,
Heidelberg; Zakk Erkoc, Herne; Lars Hunger, Vechta; Be-
nedikt Schissler, Dortmund

Konami:

je ein Rakugakids-N64-Modul geht an: Sven Schinke,
Essen; Martin Ehlers, Stuttgart

je ein Holy Magic Century-N64-Modul geht an; Andreas
Meister, Frankenthal; Thomas Wellbrock, Kuhstedt

je ein Automobili Lamborghini-N64-Modul geht an: Karim
Sabri, Ravensburg; Raiko RoRler, Halle/Saale

Ubi Soft:

je ein Buck Bumble-N64-Modul: Daniel Hagel, Pinzberg;
Daniel Coppicus, Hagen; Timo Machoczek, Eckhorst; Sascha
Bickert, Sinntal-Jossa; Christoph Ferdel, Miinchen

je ein Buck Bumble-T-Shirt: Sven Bauer, Regensburg;
Daniela Rose, Neu-Isenburg; Enrico Jeschke, Potsdam; An-

- gelika Schroder, Winsen-Luhe; Kornelia Berger, Chemnitz

je eine Buck Bumble-Uhr: Andreas Kalmar, Bad Urach;
Martin Lieser, Neustadt/Wied

je eine Buck Bumble-Wasserpistole: Dirk Naumann, Mi-
chelstadt; Andreas Kriiger, Bonn; Stefan Meyer, Lindenfels
je einen Buck Bumble-Pappaufsteller: Frederik Emig, Koin;
Dieter Gartner, Hamburg; Tatjana Radenow, Duisburg
GT Interactive: .

je ein Off Road Challenge-N64-Modul: Matthias Kuschal,
Altenkunstadt; Florian Reichart, Marktoberdorf; Eugen
Krause, Heyda

Acclaim/Super RTL Text-Gewinnspiel

je ein Body Harvest-N64-Modul an: Tobias Windeler, Gol-
denstedt; Lutz Rohle, Herdorf; Martin Kratzenberg, Wald-
kappel; Sebastian Preis, Helmsgriin; Gerald Kénig, Hil-
poltstein, Manuel Streits, Mannheim; Karen Mahrt, Os-
nabriick; Lucas Treiner, Sindelfingen; Stefan Bremer, Lei-
pzig; Claudia Fuchs, Bochum

Herzlichen Gliickwunsch!

dem Boden herum, denn sonst werden noch
solche Spiele wie Zelda indiziert.
Andre Heinke, Lutten

TOTAL!:

DaR uber die seltsame Inkompatiblitat der
Turok 2-Engine (der Fehler tritt auch bei South
Park auf) nichts bekannt ist, hatten wir ja
vergangenen Monat schon erwahnt.

Bei der Selbstzensur muf3te Acclaim nach dem
Prinzip ,,besser zuviel als zuwenig” vorgehen.
Es ist ja leider nicht moglich, der Bundes-
prufstelle fur jugendgefahrdende Schriften ein
Spiel vor dem Release vorzulegen und ab-
zuklaren, welche Elemente beanstandet wer-
den. Hatte Acclaim nur ein paar Dinge ent-
fernt und Turok 2 vercffentlicht, hatte die BPjS
den Titel trotzdem auf den Index setzen kon-
nen. Der Gefahr konnte Acclaim sich bei so
einem wichtigen Titel nicht aussetzen, der
finanzielle Schaden ware zu grof3 gewesen.
(Selbst Adon und Turok wurden aus dem
Multiplayer-Modus entfernt, um zu vermei-
den, dal® in dem Spiel auf ,Menschen” ge-
schossen wird. Das ist zwar nicht schon, aber
man kann Acclaim deswegen keinen Vorwurf
machen.

HIGHSCORE-AKTION

Aus Platzmangel miissen wir die Auflistung
der F-Zero X- und 1080° Snowboarding-
Hochstleistungen leider auf die kommende

Ausgabe verschieben. Die Teilnahme-
~ bedingungen findet thr in TOTAL! 3/99. Ein
~ kleiner Hinweis noch: Die meisten F-Zero
- X-Zeiten wurden bereits unterboten!




REPORTAGE

+Was wird die Zukunft brin-
gen?” lautet die Frage, die viele
Videospieler derzeit nicht ruhig
schlafen laRt. , Berichtet doch
auch mal tiber andere Konso-
len!” wird neuerdings haufig
per Leserbrief gefordert. Des-
halb bieten wir einen Blick tiber
den Tellerrand sowie ins nach-
ste Jahrtausend.

Als wir den Artikel vor zwei Mo-
naten erstmalig in der neXt
Level veroffentlichten, war man-
ches noch Spekulation. Diesmal
enthalt er die allerneusten Fak-
ten, brandaktuell aus Japan.

etrachtet man den Presserummel aulRer-

halb der Fachzeitschriften, scheint sich die

Videospielwelt einzig und allein um die
weiblichen Rundungen von Lara Croft zu dre-
hen. Doch abgesehen von gerenderten Artworks
und Videosequenzen: Hat sich eigentlich schon
einmal jemand gefragt, wo im Spiel Frau Crofts
Rundungen denn tberhaupt sein sollen? Und
schon ist man auf das Hauptproblem heutiger
3D-Grafik gestofRen.
Zeitgenossische 3D-Grafik basiert auf der Dar-
stellung von Polygonen. Wiirfel, Kisten, Pyra-
miden - alle eckigen Dinge konnen eine Play-
Station und auch ein N64 dank ihrer ebenso
eckigen Polygone gut darstellen. Die reale Welt
ist jedoch voller Kurven. Um Lara nettere For-
men zukommen zu lassen, gibt es nur einen

Weg: Je mehr Polygone auf kleine Bereiche
eines Modells angewendet werden, desto naher
kommt man der runden Idealform. Der konse-
quente Ansatz der 3D-Hardware-Forschung

Lo & ATy

Grafik in Render-Qualitéat soll die ndchste
Generation in Echtzeit darstellen kénnen

TOTAL! 4/99

vergangener Jahre war dementsprechend,
immer mehr Polygone fiir immer weniger Geld
moglich zu machen. Segas Dreamcast bildet
den vorldufigen Hohepunkt des polygonalen
Wettrennens im Konsolenbereich und ist be-
fahigt, ahnlich viele Dreiecke wie gerade erst an-
gekiindigte High-End-Grafikkarten fur leistungs-
starke PCs darzustellen.

Doch so viele Polygone bringen auch Nachteile
mit sich: Da jeder Eckpunkt in kleinster Feinar-
beit von Grafikern definiert wird, ist nicht nur die
Erstellung von Modellen enorm zeitraubend,
auch der Speicherverbrauch fur entsprechend
detaillierte Charaktere steigt gewaltig. Was noch
schlimmer ist: Der Verwaltungsaufwand fur
Konsole und Programmierer, um so viele Poly-
gone zu definieren, bevor sie auf den Bildschirm

ALs DER DAMALIGE CHEF VON SEGA Eu-
ROPA, KAzuTOSHI MIYAKE, DEN DREAM-
CAST-LAUNCH VERKUNDETE, WURDE IHM
DIE FRAGE GESTELLT, OB ER DIE KONKUR-
RENZ PLAYSTATION 2 FURCHTE. SEINE
ANTWORT LAUTETE (SINNGEMASS): AUCH
WENN SONYS ZUKUNFTIGE HARDWARE
NOCH MEHR POLYGONE DARSTELLEN
KONNE ALS DREAMCAST (ER NANNTE
FUNF MILLIONEN PRO SEKUNDE), WURDE
DAS KEINE GROSSEN FORTSCHRITTE AUF
DER GRAFIKEBENE MIT SICH BRINGEN, DA
KEIN ENTWICKLER SOLCHE MENGEN NUT-
ZEN WURDE.

DiE AUSSAGE IST KEINESFALLS VON DER
HAND zu WEISEN. EINERSEITS SIND
(VIELE) ENTWICKLER NATURLICH IMMER
BESTREBT, DAS OPTIMALE AUS EINER
HARDWARE HERAUSZUKITZELN. WENN
DIE POLYGONANZAHL JEDOCH IN DIE MiL-
LIONEN GEHT, IST IRGENDWANN DER
PUNKT ERREICHT, AN DEM DAS ERGEBNIS
NICHT MEHR DEN ARBEITSAUFWAND
RECHTFERTIGT. ERSTENS NIMMT DIE ER-
STELLUNG VON MODELLEN IMMER MEHR
ZEIT IN ANSPRUCH, ZWEITENS STEIGEN
GLEICHZEITIG DIE ANFORDERUNGEN AN
DIE KUNSTE DER PROGRAMMIERER. ERGO
RESULTIEREN DARAUS LANGERE PRO-
DUKTIONSZEITEN UND HOHERE -KOSTEN.

3Dfx brachte mit ihrer PC-Grafikkarte den
Wettlauf um immer mehr Polygone in Gang
gezeichnet werden konnen, ist gigantisch. Ein
Problem wird schlieRlich selbst durch die Poly-
gonmengen eines Dreamcast nicht gelost: Wie
Virtua Fighter 3tb und Sonic Adventure jungst
zeigen, ist die Auflosung und ,Rundheit” der

ALS DIE VIDEOSPIELINDUSTRIE NOCH IN
DEN KINDERSCHUHEN STECKTE, WAREN
DIE MEISTEN SPIELE EIN-MANN-PRO-
JEKTE. ENTWICKLUNGSZEITEN VON UNTER
EINEM JAHR WAREN DIE REGEL. HEUTE
SIND ZWEISTELLIGE DOLLAR-MILLIONEN-
BETRAGE ALS PRODUKTIONSKOSTEN UND
DREIJAHRIGE ENTWICKLUNGSZEITEN KEI-
NE SELTENHEIT MEHR. JE AUFWENDIGER
EIN PROJEKT WIRD, UM SO WENIGER IST
AUCH DER GENAUE ZEITPUNKT ZU DEFI-
NIEREN, AN DEM DAS SPIEL BUGFREI
(OHNE FEHLER) FERTIGGESTELLT IST.
IDEALE BEISPIELE LIEFERT DAS WEIH-
NACHTSGESCHAFT 1998: EINE GANZE
REIHE NAMHAFTER TITEL HABEN DAS
WICHTIGE DATUM ENTWEDER VERPASST,
ODER SIE ENTHALTEN ZUMINDEST MAS-
SIVE BuGs BIS HIN zu PROGRAMM-
ABSTURZEN.

DAs ALLES ZEIGT DEUTLICH, DASS MEHR
POLYGONE KEINESFALLS BESSER FUR DIE
SPIELE ODER DIE ENTWICKLER SIND.
NicHT OHNE GRUND IST NACH ZWEI JAH-
REN DIE GRAFIK-ENGINE VON QuUAKE I
(Bzw. UNREAL) IM SCHNELLEBIGEN PC-
MARKT, ABGESEHEN VON LEICHTEN Mo-
DIFIKATIONEN, IMMER NOCH DIE TECH-
NIK, DIE BEI FIRST-PERSON-SPIELEN VOR-
RANGIG VERWENDET WIRD.




Charaktere zwar besser als auf PlayStation und
Nintendo®, doch von photorealistischen For-
men ist auch Segas derzeitige Generation
weit entfernt.

Segas Mitbewerber sind deshalb der Meinung,
dal eine einfache Steigerung der Performance
fur die echte nachste Konsolengeneration nicht
alles sein kann. Schon vor eineinhalb Jahren er-
wahnte PSX-Vater Ken Kutaragi, daR neue Tech-
niken entwickelt werden miiBten, um dem Kun-
den ein radikal besseres, realistischeres 3D-
Spielvergniigen als auf PSX und N64 bieten zu
konnen. Die Losung wird sich erstmalig in der
PlayStation 2 (der endgiiltige Name der Konsole
steht noch nicht fest) finden. Anfang Mérz stelite
Sony die wichtigsten Komponenten der 128-Bit-
Maschine der staunenden Offentlichkeit vor.
Zwar malt der Grafik-Chip am Ende der Pipeline
noch immer Polygone, mit diesem Teil kommt
der Entwickler allerdings nicht in Berlhrung.
Man fittert die Maschine mit echten, runden
Korpern und Welten, bestimmt, wo die Kamera
sein soll - und den Rest erledigt der Chip. Das In-
teressante: Je nach Blickwinkel der Kamera wer-
den jedem Detail pro Bildschirmaufbau (also bis
zu 60mal pro Sekunde) automatisch so viele
Polygone zugeteilt, wie in diesem Augenblick
notig sind, um das Aussehen des runden Ori-
ginalkorpers vorzugaukeln, Befindet sich ein
Charakter nahe vor der Kamera, wird die Hard-
ware ihm von den insgesamt angeblich 66 Mil-
lionen Polygonen (in der Praxis sollen es immer
noch bis zu 20 Millionen sein) der PSX 2 wohl
mehrere Hunderttausend zuteilen. Ist er weit in
der Distanz positioniert, endet der Charakter mit
dreiBig Polygonen. Dieses permanente soge-
nannte Echtzeit-Tesselieren (oder auch Echtzeit-

S L8
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Einer der ersten Gehversuche mit Echtzeit-
3D: Ataris Vektor-Automat Battlezone (7980)

LODs) macht nicht nur unglaublich realistische
Kérper in der Nahansicht mdglich, sondern
gleichzeitig auch erhebliche Blicktiefen - und
alles ohne groRen Speicherverbrauch, denn das
eigentliche Modell steht nureinmal, in seiner op-
timalen Form, im Speicher bereit und wird lau-
fend in Echtzeit in Polygone umgewandelt.

Als Basis fir runde Modelle dienen die in mo-
dernen 3D-Grafikprogrammen allseits beliebten
NURBS, die wiederum auf der mathematischen
Form eines B-Splines aufbauen. Simpel gesagt,
sehen Modelle aus NURBS aus, als seien sie aus
Knete — rund, runzelig und ganz und gar ,un-
eckig’ und ohne Polygon-Look. Die besten Bei-
spiele fur NURBS-Modelle sind Steven Spiel-
bergs Dinosaurier in den beiden Jurassic Park-
Filmen. Erstellt wurden sie auf SGI-Rechnern mit
Grafikprogrammen wie Alias. Flr Spieleent-
wickler sind solche Moglichkeiten natlrlich ein
Traum, denn endlich ist nicht nur Schluf® mit vie-
len Einschrankungen, unter denen Grafiker mit
ihren Niedrig-Polygonmodellen heute zu leiden
haben, auch Programmierer miissen sich durch
das automatisierte LOD-Management keine so
groRen Gedanken mehr machen, wie die Spiele-

NURBS 1sT DIE ABKURZUNG FUR NON-UNIFORM RATIONAL B-SPLINE. GROB GESAGT BEZEICHNET
DIESER BEGRIFF EINE LINIE, DIE DURCH EINE MATHEMATISCHE FORMEL DEFINIERT IST UND DIE UM-
RISSLINIEN EINES 3D-MODELLS BILDET.

DiE OBEREN DREI ABBILDUNGEN LINKS ZEIGEN EIN BEISPIEL.

I. ZUERST WIRD IN EINEM GRAFIKPROGRAMM DER SPLINE DEFINIERT. JEDER PUNKT, DER ZU DER
LINIE ADDIERT WIRD, GIBT DER KURVE EINE NEUE DEFINITION. |

2. DER SPLINE WIRD DUPLIZIERT UND JEWEILS MODIFIZIERT, UM DEM OBJEKT VOLUMEN ZU GEBEN.
3. DURCH SHADING WIRD EINE OBERFLACHE ERZEUGT, DIE SPATER MIT TEXTUREN BELEGT WERDEN
KANN. DER GEZEIGTE KORPER SOLL DEN TORSO EINES INSEKTS BILDEN.

DiE zweITE DREIERGRUPPE DER BILDER ZEIGT EIN ANDERES SIMPLES BEISPIEL:

BILD | HATTE ALS BAsis EINEN WURFEL MIT EINEM POLYGON PRO SEITE UND WURDE IN VIER
STUFEN ,GEKRUMMT". (JEDES URSPRUNGLICHE POLYGON WIRD IN JE VIER POLYGONE ABGESTUFT.)
BILD 2 HATTE ALS BAsis EINEN WURFEL MIT 3 X 3 POLYGONEN PRO SEITE UND WURDE IN VIER
STUFEN ,GEKRUMMT'. '

BILD 3 HATTE ALS BAsIS EINEN WURFEL MIT 9 X 9 POLYGONEN PRO SEITE UND WURDE EBENFALLS
IN VIER STUFEN ,GEKRUMMT".

Die Abbildung links zeigt ein mit Hilfe von NURBS er-
stelltes Objekt (Demo des Freeware-Tools POV-Ray 3)

TOTAL! 4/99
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NURBS ODER SPLINES SIND NICHT VORBEHALTLOS ALS DER HEI-
LIGE GRAL DER VIDEOSPIELINDUSTRIE ANZUSEHEN. VOR ALLEM
KLEINERE ENTWICKLER SIND SEIT KURZEM ERST AN DEM PUNKT,
WO POLYGONGRAFIK EIN BEKANNTES TERRAIN IST. MAN KANN
NICHT ERWARTEN, DASS EINE NEUE TECHNIK, DIE EINE MASSIVE
UMSTELLUNG MIT SICH BRINGT, MIT UBERSCHWENGLICHER BEGEI-
STERUNG AUFGENOMMEN WIRD. JEZ SAN, DER CHEF VON ARGO-
NAUT (STARWING, CROC) ERWAHNTE: ,ICH KANN MIR NICHT VOR-
STELLEN, DASS NURBS KURZFRISTIG IN HEIMKONSOLEN VERWEN-
DUNG FINDEN. SIE SIND FUR UNERFAHRENE KOMPLIZIERT ZU VER-
WENDEN UND EIGNEN SICH NICHT UNBEDINGT, UM DAMIT HARD-
WARE-TECHNOLOGIE ZU PRASENTIEREN. DERZEIT BIETEN WEDER
Sun obeEr SGI nocH HP NURBS-UNTERSTUTZUNG PER HARD-
WARE. ALLERDINGS ERMOGLICHEN DIE LEISTUNGSSTARKEN CPUs

DIE VORREITERROLLE UBERNIMMT WIE UBLICH DERZEIT DER PC-
MARKT. KEVIN BACHS, DIRECTX-PRODUCT-MANAGER BEI MIRCO-
SOFT, MEINT ZU DIESEM THEMA: ,DIE SPIELEENTWICKLUNG ER-
REICHT BALD DEN PUNKT, AN DEM DIE HARDWARE SO SCHNELL IST,
DASS POLYGONE SiCH DER GROSSE VON PIXELN NAHERN. DANN
MACHT ES JEDOCH KEINEN SINN MEHR, POLYGONE ZU VERWENDEN,
UND ENTWICKLER WERDEN SICH ANDEREN MOGLICHKEITEN ZU-
WENDEN. DIE LEUTE FANGEN AN, MiT NURBS zU EXPERIMENTIE-
REN, DOCH ICH DENKE, ES WIRD MINDESTENS NOCH EINE GENERA-
TION VON PC-SPIELEN GEBEN, DIE KLASSISCHE POLYGONGRAFIK
VERWENDET. MiT DIRECTX 7.0 WERDEN WIR VIELLEICHT EINIGE
FEATURES BIETEN, DIE DEN WECHSEL ERMOGLICHEN ODER ZUMIN-
DEST ERLEICHTERN. DENN DAS PROBLEM I1ST, DASS NURBS zur
ZEIT VON VIELEN PROGRAMMIERERN NOCH NICHT BESONDERS GUT
VERSTANDEN WERDEN."

SEHR SCHNELLE SOFTWARE-LOSUNGEN.

welt maéglichst tief und ohne Nebel zu zeichnen
ist. Sony verwendet flr die PlayStation 2 eine
zwar simple, aber auch anwenderfreundliche Art
von NURBS, sogenannte Bezier-Kurven. Diese
werden durch jeweils vier Punkte definiert: An-
fangs- und Endpunkt sowie zwei Punkte auf der
Linie, die den Kurvenverlauf definieren. Pro-
gramme wie Adobe Photoshop oder 3D Studio
Max nutzen bereits solche Funktionen.

Soweit also in'groben Zugen das, was Sony zu
bieten haben wird —= und Nintendo? Uber die
CPU des sogenannten Nintendo-2000-Projekts
ist nichts bekannt. Doch die ehemaligen Ent-
wickler des N64-Coprozessors haben SGI ver-
lassen und sich in dem kleinen Hardware-Ent-
wickler namens ArtX wieder
zusammengefunden.  Genau
diese Firma arbeitet hochst ge-
heim an Nintendos nachstem
Grafik-Chip, bei dem NURBS
und automatisches Tesselieren
nur einige der Starken sein wer-
den. Daneben wird auch viel
Wert auf sogenanntes Bump-
Mapping von Texturen und pro-

Per Bump-Mapping werden an-
: sonsten glatte Polygonobjekte mit
zedurales Texture-Mapping ge- rauhen Oberflichen versehen

legt —alles Methoden (ebenfalls aus High-End-
Grafikprogrammen wie Alias), um Texturen nicht
mehr zweidimensional als Bildehen zu sehen,
sondern damit echte unebene Oberflachen zu
definieren. (Die PSX 2 bietet diese Features
nicht.) Erst solche 3D-Texturen verhelfen den
obengenannten Sauriern zu ihrer rauhen, reali-
stischen Haut.

Vollig unbekannt (und eher unwahr-
scheinlich) ist zur Zeit noch, ob sich zu-
mindest Nintendo an sogenannten
Voxels versucht. Voxels sind eine wei-
tere mathematische Moglichkeit, 3D-
Geometrie zu beschreiben. In diesem
Fall allerdings nicht durch Linien oder
Rundungen, son-
dern durch ein-
zelne Punkte. Wie
jedem schnell klar wird,
sieht eine ganze Spielszene
aus einzelnen Punkten nur
gut aus, wenn unglaublich
viele Punkte daftr verwen-
det werden. Ganz bestimmt
kommt eine der nachsten
Generationen von Konsolen
an den Punkt, wo
wirklich jeder Pixel
auf dem Bild und
jeder Punkt in einer
Spiellandschaft ein-
zeln definiert ist = in
der ndchsten Genera-
tion wiirde man sich
aber wahrscheinlich
damit Ubernehmen.
Erste interessante
Ansatze bietet das

Bei herkémmlicher Polygontechnik gilt der Grundsatz: Je realistischer PC-Spiel Outcast, das
das Endergebnis aussehen soll, desto aufwendiger mul3 das Modell sein jedoch, obwohl es

TOTAL! 4/99

hochauflo-
send genug ist,
selbst CPUs der
Marke Pentium Il
noch uberfordert.

Dabei zeigt sich die
Problematik der
neuen Techniken: Alle Features nutzen wenig,
wenn im Endeffekt die CPUs mit dem Umwan-
deln der Daten befal’t werden, denn dafiir sind
die 200 MHz eines Dreamcast viel zu langsam.
Ob die 300 MHz der PlayStation 2 ausreichen,
wird sich erst zeigen, sobald die ersten Pro-
grammierer, die sich fur diese Technik interes-
sieren, Entwicklungssysteme erhalten. Bis dato

nicht

gibt es lediglich ein paar sehr beeindruckende,
polygonale Grafikdemos, bei denen sich die
Hardware allerdings auch nicht um Gameplay
und die Berechnung komplexer Spielwelten
kiimmern mufR. Die Bearbeitung von NURBS
oder Voxels muf von vornherein in die Hardware
integriert sein, fir Voxels hingegen gibt es zur
Zeit keine bekannten Ansatze, um deren An-
wendung in den Preisregionen einer Konsole zu
ermaglichen.

In dieser Beziehung konnten sich dann auch Nin-
tendo und Sony stark voneinander unterschei-
den: Nintendo konnte die seinerzeit bei SGI sehr
weit fortgeschrittene Hardware-Implementation
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Uber Geschmack 146t sich
zwar streiten, aber trotz des
eigenwilligen Designs sind
die Charaktere in Messiah
recht beachtlich: Sie werden
im ldealfall mit bis zu 8000
Polygonen dargestellt

von Kurven (neben den
selbstverstandlich verflgba-

VoN LeveL oF DeTAIL (LOD) SPRICHT MAN,
WENN FUR OBJEKTE IN EINEM PROGRAMM MEH-
RERE UNTERSCHIEDLICH DETAILLIERTE MODELLE
VORHANDEN SIND, DIE JE NACH ENTFERNUNG
DES OBJEKTS VON DER KAMERA zum EINSATZ
KOMMEN. EIN ZEITGENOSSISCHES BEISPIEL IST
DIE FIGUR LINK IN ZELDA. STEHT DER HELD DES
SPIELS UNMITTELBAR VOR DER KAMERA, SIEHT
DER BETRACHTER EINE AUS HUNDERTEN VON
POLYGONEN ZUSAMMENGESETZTE FiGUR. GLEI-
CHES GILT FUR DIE ANDEREN CHARAK-
TERE IM SPIEL., BEWEGT ER SICH VON
DER KAMERA WEG, WIRD DAS Mo-
DELL, UNMERKLICH FUR DEN BE-
TRACHTER, IRGENDWANN DURCH EIN
WENIGER AUFWENDIGES POLYGONMO-
DELL ERSETZT. GABE ES NUR DAS AUF-
WENDIGE MODELL, WURDE DIE HARD-
WARE VOLLIG UBERLASTET, WENN SICH
VIELE CHARAKTERE AM RANDE EINES
BILDES TUMMELN. IM UMGEKEHRTEN
FALL HATTE MAN BEI NAHAUFNAHMEN
EINEN FURCHTBAR GEPIXELTEN (ODER
,GEBLURRTEN') LINK VOR DER NASE.
DerR NACHTEIL DABEI IST: JE MEHR
MoODELLE PRO CHARAKTER GENUTZT

WERDEN, UM SO GROSSER IST DER SPEICHER-
PLATZVERBRAUCH. AUSSERDEM MUSSEN DIE
MODELLE EINZELN VON EINEM GRAFIKER GE-
BAUT WERDEN.

DURCH ECHTZEIT-TESSELIEREN ENTFALLEN DIE
PROBLEME. DER PROZESSOR TEILT DEM IDEALEN
MODELL SO VIELE POLYGONE ZU, WIE MOGLICH
BEZIEHUNGSWEISE NOTIG SIND. DAvID PERRY
MACHTE VOR EINIGER ZEIT DEN ERSTEN SCHRITT,
ALS ER DIESE DAMALS REVOLUTIONARE TECHNIK
' FOR DAS PROJEKT MEs-
SIAH ANKUNDIGTE. ALLER-
DINGS IST DAS SPIEL NUN
SCHON SEIT GERAUMER
ZEIT UBERFALLIG. AUSSER-
DEM MUSSTE DER CHEF
VON SHINY ENTERTAIN-
MENT MITTLERWEILE ZUGE-
BEN, DASS DIE ENGINE
NUR DIE CHARAKTERE TES-
SELIEREN KANN, NICHT
ABER DIE RESTLICHE GRA-
FIK. SOMIT IST DAS GANZE
NATURLICH WEITAUS WENI-
GER REVOLUTIONAR ALS
VERSPROCHEN.

ren Polygonen) versuchen.
Damit wurde die Konsole
echte Rundungen zeichnen
und muBte darauf keine wert-
vollen Polygone verschwen-
den — auf der anderen Seite
ist eine Multi-Funktions-
Hardware meist weniger lei-
stungsfahig als ein speziali-
sierter Chip a la Sony, der
.einfach nur’ moglichst viele
Polygone darstellen kann.
Was auch immer in Hard-
ware gegossen im Jahr 2000
oder 2001 erscheint, wird
einen Quantensprung bedeu-
ten — weg vom Kampf mit
Polygonen und Blicktiefen
und hin zu viel kreativerer 3D-
Grafik -, eben genau der
Schritt, der zuletzt der 2D-
Grafik nach lber zehnjahriger
Entwicklungszeit von den 8-
Bit-Geraten bis hin zu den ak-
tuellen 32-/-64-Bit-Konsolen
vergonnt war.

jue/kdh

Die Voxel-Engine sorgt fiir
grandiose Wassereffekte

DAs ERSTE SPIEL, IN DEM DIE LAND-
SCHAFT MIT VOXEL-TECHNIK DARGE-
STELLT WURDE, WAR DAS HUBSCHRAU-
BER-KAMPFSPIEL COMMANCHE VON
NovALoGic. DEN AKTUELLEN HARD-
WARE-MOGLICHKEITEN UND  DAMIT
IHRER ZEIT VORAUS SIND DIE BELGI-
SCHEN ENTWICKLER APPEAL. IHR PRO-
JEKT OUTCAST (HERSTELLER: INFOGRA-
MES) NUTZT VOXEL-GRAFIK, UM SEHR
DETAILLIERTE UND VOR ALLEM OFFENE
AREALE ZU GENERIEREN, WOHINGEGEN
DIE MEISTEN PC-3D-SpieLe IN KORRI-
DOREN ODER ZUMINDEST ABGESCHLOS-
SENEN RAUMEN STATTFINDEN. DIE
CHARAKTERE BESTEHEN WIE UBLICH
AUS POLYGONEN. DER DETAILREICH-
TUM DER LAND-
SCHAFTEN HAT
ALLERDINGS SEF
NEN PREIS: DIE
HARDWARE-AN-
FORDERUNGEN
DES NOCH IN
DER ENTWICK-
LUNG BEFINDLI-
CHEN  SPIELS

TOTAL! 4/99

Mit dm Tool Deus (links) e.réeugen die QOutcast-Entwickler
Appeal ihre Voxel-Maps und plazieren dort Polygonobjekte

SIND IMMENS, HANDELSUBLICHE 3D-
KARTEN BIETEN KEINERLEI UNTERSTUT-
ZUNG BE!I VOXEL-GRAFIK. LEDIGLICH
EIN DEUTLICHER VERZICHT AUF DETAILS
WURDE EINE KONSOLENUMSETZUNG
MOGLICH MACHEN.

Erste Schritte im Voxel-Space wagte
vor Jahren Novalogics Commanche
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~ Keine Frage: Duke Nukem ist der Arn
Schwarzenegger der Videospiele. Immer mit
Sonnenbrille unterwegs fahrt er die schwersten
Geschiitze auf und hat selbst im heiBesten Gefecht noch
einen coolen Spruch auf Lager. In Zero Hour /a3t er
demndéchst Euer N64 ordentlich qualmen.

tellt Euch vor, die Welt wird plotz-

lich von einer ganzen Horde blutriin-

stiger Aul3erirdischer heimgesucht,
die nichts Besseres im Sinn haben, als die
gesamte Menschheit auszurotten. Ware
es da nicht schon, den Helden zu spie-
len und als obercooles Muskelpaket in-
klusive Sonnenbrille die Fieslinge zur
Strecke zu bringen? Bei Duke Nukem: Zero
Hour habt lhr zumindest vor dem Bild-
schirm die Gelegenheit, diese Dinge zu
tun. Die Aliens haben sich eine Zeitma-
schine gebastelt, mit der sie in die Ver-
gangenheit reisen, um geschichtstrach-
tige Ereignisse zu verandern und so leich-
ter die Weltherrschaft an sich zu reien.
AulRerdem wollen sie Dukes Vorfahren
ausschalten, damit dieser in der Gegen-
wart gar nicht erst existiert. Das darf natur-
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Wenn Ihr eine Rastung finden konnt, seht lhr sie
auch an Dukes Karper. Details gibt es zuhauf

lich nicht geschehen, also macht lhr Euch
als eben beschriebener Held auf den Weg,
die Aliens aufzuhalten, und zwar mit durch-
schlagenden Argumenten. Von der klei-
nen Handfeuerwaffe uber Schrotgewehre
mit einem oder zwei Laufen

ausgerustet, um den Kampf aufzunehmen.
Fur das lautlose Ausschalten der Gegner
aus sicherer Entfernung bietet sich das
Sniper-Gewehr an, das bis zur achtfachen
VergroRRerung heranzoomen kann. Doch
das ist noch langst nicht alles. |hr konnt
die Widersacher tberlisten, indem |hr eine
Lichtschranken-Mine an die Wand klebt
und die Bosewichter hineinlockt. Wer zu
wild herumzappelt, wird kurzerhand mit
der Gefrierkanone beruhigt. Dukes Waf-
fenarsenal laRt also nichts zu wunschen
Ubrig, zumal die aufgefuhrten Kracheisen
nur einen Teil darstellen.

Es geht aber noch weiter: Die beste Waffe
hilft nicht viel, wenn Euch die Aliens zu stark

-
o

bis hin zum Granat- und Ra-
ketenwerfer seid |hr bestens
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zugesetzt haben und weit und breit keine |
Energie zu finden ist. Fiir solche Zwecke
kénnt thr ein Medi-Kit einsammeln, das
Ihr aufbewahren und bei Bedarf anwen-
‘den durft. Zu den weiteren Extras zéhlen
: _be:sptelsweise Gasmasken oder auch_
" Sauerstofflaschen, mit denen Ihr unter
Wasser langer atmen konnt.

auf Herumlaufen und SchieRen. Abge-
sehen von Expeditionen ins Unterwas-
serreich gilt es, Leitern zu erklimmen,
durch Schachte zu kriechen und uber Hin-
dernisse oder Hauserschluchten zu sprin-
gen. Die Third-Person-Perspektive macht
dies alles moglich. Eure Spielfigur ist
immer noch so behende und wendig wie

Dukes Aktionen beschranken sich nicht '

fihren, die schon bekannt smd Fréimde

von Spielen dieser Gattung werden sich =
also sofort heimisch fuhlen. Die Kame-

rafuhrung bietet immer den optimalen
Blickwinkel und hangt auch nicht fest,
wenn lhr mit dem Rucken zu einer Wand
steht. Dann wird Duke herangezoomt und

transparent dargestellt. Ein roter Punkt

zeigt Euch stets, in welche Richtung lhr
gerade zielt. Flir gentigend Ubersicht ist
demnach gesorgt.
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eranderung gegenuber
Vorg,anger ist in der Gestaltung der
Gegner und Extras auszumachen. Statt
Bitmaps mit zahlbaren Animationspha-

~ sen bekommt lhr nun dreidimensionale

Polygoncharaktere zu Gesicht, deren Be-
wegungsablaufe weitaus flussiger und
uberzeugender gestaltet wurden.

Abgesehen von den Gegnern verspricht
auch die Levelgestaltung schon auf3erst

- viel — sowohl in grafischer Hinsicht als

auch im Aufbau selbst. Das Abenteuer
beginnt in den StraRen von New York

GT Interactive plant, noch im
Mai Duke Nukem fiir den
Game Boy Color zu veroffent-
lichen. Das hardwarebedingt
zweidimensionale Plattform-
spiel soll insgesamt 16 the-

matisch sehr unterschiedli-
che Level, jede Menge Waf-
fen und noch mehr Aliens bie-
ten. AuBerdem soll Duke neue
Techniken wie zum Beispiel
einen Riickwartssalto be-
herrschen. Ubrigens war das

erste Duke Nukem (PC) auch

TOTAL'! 4/99

in 2D. Wir sind gespannt.
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"‘Clw,ganauw genommen in einem Park-
- -5_-haus Bereﬁ& dﬂﬂ Wird die Detatlverses-
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nicht tiblich), ﬁ%\f dessen A!armanlage
los. Fur das Erkunden der Umgebung
werdet lhr also belohnt. Teilweise bleibt
Euch gar nichts anderes Ubrig, denn die
S Level sind unglaublich riesig und ver-
zwe%gt. Bis lhr allein im ersten Abschnitt
den Ausgang erreicht habt, vergeht gut
und gerne eine Dreiviertelstunde. Einfach
: finden werdet lhr ihn nicht. Im Grunde
e - : _ y . muft lhr lediglich das Tor zur U-Bahn off-
y ' ' % : nen, doch bis dahin ist es ein weiter Weg.
’ 8 Das Gatter wird namlich elektrisch be-
dient, was bedeutet, dal |hr Strom
braucht. Also sollt Ihr den Generator an-
schmeilRen, und daflr benaotigt lhr eine
Schlusselkarte, die lhr naturlich erst fin-

Auch autf Endgegner mdfdt [hr nicht verzichten. Dieser Riesen-
skorpion feuert mit Lenkraketen und Energiekugeln auf Euch

AL den mufst. Und um dies zu tun, sprengt
A lhr WA '
obak 11 1SS r Wande weg, springt von Dach zu
hchia BN bl L Dach, zerschief3t Fensterscheiben, um in
Gebaude zu gelangen und argert Euch
™
 # W & |
iyl s
g 7 : s Il 57 £3
Elf verschiedene Level und drei unterschiedliche Spielvarianten
stehen Euch im Mehrspieler-Modus zur frejen Verfligung e
Zero Hour enthalt eine gehorige Por-
tion Humor. Vor allem wird das durch
die zahlreichen Plakate deutlich, die in : o) e
den Stages verteilt an den Winden Eurocom, die Entwicklerfirma von Duke Nukem: Zero Hour, B eanee &
hangen. Anspielungen auf Turok, Gol- weif, wie man die N64-Hardware am besten ausnutzt. Schon k.
denEye, Stirb Langsam 3 und die friihere Umsetzungen von einigen indizierten Spielen (zum —-'-h.?
Monika-Lewinsky-Affare diirft lhr be- Beispiel MK4) konnten in technischer Hinsicht iiberzeugen. o
staunen. Wir haben einige Beispiele Das nachste Projekt der Firma wird 40 Wings heien und
ausgesucht. Urteilt selbst! in der kommenden TOTAL! naher vorgestelit.
= f
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nicht zuletzt mit einer Handvoll Gegnern
herum. Die beamen sich teils direkt vor

Eurer Nase ins Bild, so daf3 lhr immer
“auf der Hut sein solltet.
Habt Ihr die StraRen geséubert, geht die

~Jagd in der Kanalisation weiter. Auch dort.

ist es mit blindem Umhergelaufe nicht
getan. Nach einigen Etappen in New York
beginnt dann die Zeitreise. |hr findet Euch
in einer typischen Western-Stadt wieder.
Zu wunderschoner Italowestern-Musik

streift Ihr durch Saloons, geht im Brun-
nen auf Tauchstation oder verschanzt
Euch hinter Pferdewagen. Dabei kommt
eine Stimmung wie in den besten Clint-
Eastwood-Streifen auf. Selbst auf die rich-

b T _ 5 -
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tige Bewaffnung haben die

.eine Winchester ersetzt,

-eres

— w -
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Entwickler geachtet. Statt der
automatischen Pistole fuhrt
lhr einen Revolver mit Euch,

und die Pumpgun wird durch“i -

Duke in bester Terminat
Manier nachladt. Als Ersatz

¥

far Granaten durft lhr Dyna-
mit verwenden. Der Held selbst ist mit
Cowboyhut, Lederweste und Sporen-
stiefeln passend gekleidet.

Den Hohepunkt der Western-Level bildet
wohl der Minen-Abschnitt. Dort wird

land, das Innere eines Alien-Raumschiffs
und eine Fregatte, die stark an einen Level
von GoldenEye 007 erinnert. -
Stolze 256 MBit umfalRt das Modul von

Duke Nukem: Zero Hour. Das macht sich

mehr oder minder
dreist Rare auf die
Schippe genom-
men. lhr bekampft
Gegner, die den
Kremlings aus
Donkey  Kong
Country zum Ver-
wechseln ahnlich
sehen, durft in
einer Lore fahren
und hort die ganze Zeit eine Musik, die
aus dem Vorspann von Banjo-Kazooie
stammen konnte. Nach diesen Wildwest-
Stages erwartet Euch noch einiges mehr,
unter anderem das viktorianische Eng-

nicht nur grafisch,
sondern auch aku-

Abgesehen von
‘den exzellenten,
mit echten Instru-
menten eingespiel-
ten Musikstiicken
|~ wirft Duke alle nas-
lang mit saloppen
Sprichen um sich.
Sie passen immer zur Situation und ver-
leiten oft zum Schmunzeln.
Als ware das alles noch nicht genug,
wurde sogar ein umfangreicher Mehrspie-
ler-Modus aufs Modul gequetscht. Zahl-

reiche Level und meh-
rere Spielmodi stehen
Euch dort zur Verfu-
gung. Eines ist sicher:
Zero Hour hat das Po-
tential zum Toptitel.
Wenn nichts dazwi-
schenkommt, wird
das Spiel ab Mai von
GT Interactive offiziell
in Deutschland ver-
trieben. Bis dahin folgt
ein umfassender Test.

Tobias Partetzke

TOTAL! 4/99 @
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Genre

, rAchon/RPG

Hersteller:

Konami

'Erhalt'l'lch
3 Quartul ’99

Mysteriose Geschichten, wie sie zum Beispiel in der Fernsehserie

Akte X erzihlt werden, erfreuen sich groBer Beliebtheit. Mit Hybrid

onami hat sich selbst

eine Informations-

sperre Uber tiefgrei-
fende Inhalte zur Storyline
auferlegt. Der Grund dafur
ist folgender: Die Ge-
schichte, die der Spieler
in Hybrid Heaven erlebt, ist
voller Uberraschungen. Zu
Beginn weild man nicht ein-
mal, wer man genau ist,
und was es zu tun gibt.
Nach und nach gelingt es,
immer mehr aufzudecken
und zu erkennen, worum
es geht. Als besonderen
Bonus erfahrt die Storyline
aber dennoch immer wie-
der Kehrtwendungen, und
zwar gerade dann, wenn
man meint, ein wenig Licht
ins Dunkel der verworrenen Handlung ge-
bracht zu haben. Genau dieses fesselnde
Moment will Konami nicht durch verfrihte
Bekanntgabe von Details kaputtmachen
und schweigt daher bis zum Release des
Spiels. Anhand der aktuellen Preview-Ver-
sion laf3t sich naturlich trotzdem eine un-
gefahre Tendenz erkennen.

Die Story

" -Bere;zs in der lnts'e wird deutllch dalS Eﬁch
_ ein Abenteuer der ganz besonderen Art er-

~wartet, das verwirrender kaum begmnen :

5, konnte Washington D. C., 19.
= - Dezember im Jahre /£

\ﬁ iii;
iﬁ’n’

DEC 000

2000. Ein Mann, der :

Der Sprecher des Prasidenten Scthgt grole
Reden. Der Herr daneben besucht spater Johnny

Hybrid Heaven verspricht ein gut durchdachter Mix aus den Genres Action-Adventure und RPG
zu werden, Daher wechseln sich ruhige und packende Momente standig miteinander ab

Johnny héil&t, wie sich s;ﬁfét'er-heraussteiiz,.

sitzt vor seinem Fernseher. Er zappt sich

durch die Programme und bleibt bei einem

Kanal hangen, der gerade die Rede eines
Sprechers des WeilRen Hauses lbertragt.

Dieser gibt bekannt, dal der amerikanische

und der russische Prasident am Ende ihrer
Abriistungsverhandlungen angekommen

- sind und am 24. Dezember einen entspre-

chenden Ver-
.- trag in New
o York unter-

- zeichnen
& werden. Dann
- erhalter Besuch
" von einem
- Mann, der
% . ihm zwi-
% schen Tiir und Angel einen Auf-
~  trag erteilt. Johnny soll sich am

~ geben und dem amerikani-
‘,_ schen Prasidenten nicht
A mehr von der Seite wei-
c_hen, egal, was passiert, Der
Austausch des Prasidenten

um SchluR hat der Besucher noch

preview mmu 4/99

Heaven arbeitet Konami an einem Action-RPG voller Geheimnisse.

'wzrd spater]v m Spieler ge-
steuert. Doch zunashst vw rd !
man Zeuge, wie Mr. Diaz,
umgeben von zwei schWarz-
-gekiefdeten Mannem !n der

nachsten Tag nach New York be-

.~ musse ubermorgen Uber die

= » 7. Buhne gehen, ansonsten sei die

“ . ganze Invasionsmission gefahrdet.
Z

New Yorker U Bahn auf Johrmv war-
tet. Als dieser erschemt hort Mr.
Diaz sa!tsama St:mmen dieihm du-
— ster ,Shoot him, kill him” zufftistern.
Er zieht eine Pistole und erschiefit
Johnny, der zu Boden geht und sich dema-
terialisiert. Daraufhin ubenﬂaltlgen ihn die
beiden Herren in Schwarz und murmeln, da
irgend etwas mit ihm meht in Grdnung sei.
Sie schleppen ihn zu einem ver%teck’gan ‘Fah{- :

- stuhl. Dort schléagt Mr Diaz den ginen nie-

der, hort erneut Stlmmen, erleidet elneﬂ
Schwacheanfall und stiirzt vom Fahrstuhlin
die Tiefe. Kurz bevor er auf dem Bo_d‘e_h _é;uf-'
schlagt, fangt ihn ein Kraftfeld auf.
An dieser Stelle beginnt das Spiel, und thr
tibernehmt die Kontrolle iiber Mr. Diaz.




,.;.«..\a:n,. 87
Nachdem Mr. Diaz versehentlich die Zellen der genmanipulierten Kreaturen
offnete, laufen diese frei herum und versuchen zu toten, was ihnen begegnet

Das Spiel Mario 64 oder
auch Zelda.

Das Halbwissen, das die obskure Intro ver- AulRerdem be-
mittelt, ist zu diesem Zeitpunkt keine Hilfe. steht die Mog-
Also macht |hr Euch auf den Weg durch lichkeit, die Ka-
ein unterirdisches Gangesystem, um das un- mera frei um den
bekannte Terrain zu erkunden und Hinweise Helden herum-
darauf zu erhalten, was zu tun ist. Dabei miis- zuschwenken,
um sehen zu
konnen, was hin-
ter ihm ge-
schieht. Die Umgebung entpuppt sich
als ein Hochsicherheitstrakt mit meh-
reren Stockwerken. Wer ist Freund,
wer ist Feind? Von einigen Arbei-
tern im orangenen Overall wird Mr.
Diaz zwar mehrfach mit seinem
Namen angesprochen, dennoch
ist die Situation beklem-
mend und wirkt stets be-
drohlich. Beim Untersu-
chen des Gebaudes pas-
siert dann auch schnell ein
folgenschweres MilRge-
schick. Versehentlich off-
net Mr. Diaz beim Betati-
gen eines Schalters einige

. \ ‘
; . Zellen, in denen seltsame

i 1 Kreaturen gefangengehalten

\'a wurden, die nun die Gegend un-

sicher machen. Konfrontationen

sen viele Ratsel gelost mit Gegnern werden wie folgt

und Zweikampfe gewon- ausgetragen: Im Prinzip konnt

nen werden. Konami hat Ihr Euren Helden im gesamten

ein besonders aufwendi- Spiel frei im dreidimensionalen
ges Kamerasystem inte-
griert. Abgesehen davon,
daR die Third-Person-Per-
spektive in drei Abstufun-
gen eingestellt werden
kann, erlaubt Hybrid Hea-
ven groRen Spielraum
beim freien Umschauen.
Dies kann entweder in der
erwahnten Perspektive ge-
schehen oder auf Wunsch

aus der First- P? rSQn'SiCht Seltsame Dinge geschehen wéhrend des Spiels. Anfangs noch als Mr. Diaz unterwegs, schlipft Ihr spéter in
wie zum Beispiel bei die Rolle von Johnny. Aber warum? — den hatte Mr. Diaz doch anfangs erschossen! LaB3t Euch iberraschen!

TOTAL! 4/99 preview
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konnt Ihr Euch fligung sowie Wirfe und Schlagkombina-

nur mit den Han- tionen. Im Verteidigungsfall kann sich der

den und FufRen Spieler zwischen Blocken, Kontern und Aus-

wehren oder ein weichen entscheiden. Nachdem alle Vor-

Extra, wie zum einstellungen getroffen sind, wird das ge-

Beispiel ein Hei- wahlte Manover und dessen Auswirkungen

lungspaket, an- in einer in Echtzeit berechneten Sequenz pra-

wenden. Dabei sentiert. Wahrend eines Kampfes zei-

kann sogar per 48R gen drei Energiebalken die Lei-

Meni ausgewahlt S stungsfahigkeit Eures Charakters und

Raum bewegen. Seid lhr in einen Kampf ver- werden, ob mit rechts oder links angegrif- R die des Gegners an. Die Power-An-

wickelt, ruft Ihr eine Aktion durch Drlcken fen werden soll. AuRerdem gebt lhran, zeige gibt daruber Auskunft, wie-

des A-Knopfes auf. Daraufhin erscheint ein ob die Attacke dem Kopf, dem Bauch = N . viel Schaden der Kontrahent

Textfenster, das Euch auf diverse Angriffs- oder den Beinen des Gegners gilt. R @ bei einem Treffer nehmen

moglichkeiten zurtuckgreifen la’t. Anfangs Spater stehen auch Waffen zur Ver- @ wiirde. Bei jeder Attacke

; B nimmtdie Anzeige etwas ab,

ST e ' : E®A baut sich im Laufe des

130 ! S Kampfesjedoch wieder auf.

UPPER L PUNCH-= -ife Cha .S B Do Stamina-Balken infor-

[ ¥ miert darliber, wie wir-

kungsvoll Wurfe angebracht

werden konnen. Auch dieser

regeneriert sich mit der Zeit, al-

lerdings erheblich langsamer als

g der Power-Balken. Als letztes

konnt lhr anhand der Hit-Point-

Anzeige ablesen, wieviel Lebens-
energie Euch noch verbleibt.

—He 130 -

m.,._ S

45 "'1"" ia

AMIDDLE KLCK

You

Flame Shot SP
X 2

UsaBL

Nach und nach bringt Ihr immer mehr Waffen in Am Ende eines Kampfes informiert eine Statistik
Euren Besitz — zum Beispiel einen Flammenwerfer uber den Verlauf der Meinungsverschiedenheit

preview TOTAL! 4/99



137H

o e IO
L STRAMIMNA

1500

HP

MR T OeaT 1101 50

MUK 4AHBRUWE

| Vs F

S RATNEUSTER, &
—— ’ R
HERUDUBUSH
b i
_‘,\.,_,_._.——-'——"“"““‘"
~o REN——
.-M. " . s

Das Wurfrepertoire erinnert teilweise an Wrestling. Die Techniken hei-
Ben nicht nur ahnlich, sie funktionieren auch so wie die Originale

Nachdem ein Kampf erfolgreich beendet A

wurde, verandern sich die Charakterpara-
meter im klassischen RPG-Stil, und unter

Umsténden hinterlal®t der Verblichene ein v é .\h-'r
Extra, das |hr aufsammeln konnt. ) {:ﬁ a
Wahrend des Spiels findet lhr aber nicht nur [ AAYS- S
immer starkere Waffen und verbessert Y \\ﬁ . ,
Eure Leistung im allgemeinen, sondern WA ™ {
sehr speziell. Benutzt lhr zum Bei- S A B
spiel haufig den linken Arm oder @ “-\\ i

Eurer rechtes Bein, so werden
diese kraftiger als andere
Korperteile.

Der erste Eindruck -,i
Hybrid Heaven besitzt einen Grafikstil, der
zwar sehr diister, aber zugleich ungemein ':"*'
stimmungsvoll ist. Vor allem im High-Res- o
Modus, fir den ein Expansion Pak er- 4.
forderlich ist, I
verbreitet es ;
eine unheimli-

che Akte-X-At- | - | i
ol Hybrid Heaven verfiigt auch dber einen Zwei-
Kombination gesamte Game als Team spielen, doch immer-
aus Action-Ad- " " = :
venture- und

P VS 2P

RPG-Elementen
sorgt fur eine
willkommene

Abwechslung

auf dem Spiele-
markt, die si-
cher von vielen
Menschen be-
grifst wird. Die
Story wirk ex-

| LEYEL =1
PROCYON

PowER

trem verworren und konnte spannenden

Stoff fur viele Spielstunden bieten. Ins-

s .. gesamt werdet Ihr Euch Euren Weg

durch elf groRe Areale bahnen mus-

~sen, dieallesamtin verschiedene Sta-

A" ges unterteilt sind. Ob es Konami ge-

“= lingt, das gesamte Game so interessant

zu gestalten, wie die ersten Szenen der Pre-

view-Version anmuten, laRt sich derzeit noch

nicht abschétzen. Die Ansétze sind dafiir ohne

Zweifel vorhanden, so daf im 3. Quartal ein
echter Superhit auf uns zukommt.

Frederic Berg

~ hin gegeneinander kimpfen. Wie bei einem Prii-
 gelspiel steht Ihr auf dem Kampffeld und beharkt
Euch im beschriebenen RPG-Stil e

rudgn‘.bkal

45131

Essen
doe Ste. 181

Bringt Ordnung in die Spielesammliung

N 64 Spiele - Box

Unser Dankeschin fiir jeden

Kunden. Zu jedem bestellten

Spiel, gibt es eine Spiele Box
I11! GRATIS 1!

Auch in unseren Ladenlokalen

in Diisseldorf und Essen giiltig

Mario Party dt. 89,90
Beetle Racing dt. 99,90
Turok 2 engl.(PAL) 109,90
Castlevaniabq dt. 139,90
Rogue Squadron dt. 114,90
Southpark dt. 109,90
Zelda 64 dt. 114,90
MicroMachine 64 dt. 119,90
Virtual Pool dt.8# J119,90

Duke Nukem PAL
Zero Hour ab Mai

weitere Spiele u. Zubehir lieferbar

Ladenpreise kinnen abweichen
Iretiirmer, Preisinderungen vorbehalten,
Versandkosten 10,90 DM



S0
=i

reporta g e

|
A

. auf Realismus Iégten. Wie der it
; ARt S‘f.ehbdte Simulatienim Vor- Ry

Die Formel-1-Saison ‘99 hat begonnen. In
diesem Zusammenhang erscheinen auch
wieder diverse Formel-1-Simulationen fiir

Vrdeosp:elkonsolen und PC Dte franzosische
Firma Ubi Soft sorgt mit Racing Simulation 2
fiir N64 bereits im Vorfeld fiir Aufsehen.

2:"1-:. ...'! -

rg?aﬁbt, Ihr%ﬁﬁ?ﬁb 0hn§ Weres einen F@ﬁwﬁ 1~Wagen beherrschen? In Racing Simulation 2 kénnt /hr

Bald geht’s los ...

bi Soft veroffentlichte im Oktober ‘97 mit

dem von Human entwickelten F7 Pole

Position 64 ein Formel-1-Spiel, das mit
realistischem Fahrverhalten nicht viel am Hut
hatte. Es handelte sich um-einen actionori-
entierten Racer, der in erster Linie auf Ge-,
schwindigkeit und eine sptelerfreundhchg
Steuerung setzte. Anderes Spiel, andere Sit-
ten: R&cmg Simulation 2 wurde van Ubi Softs
elgsnen Leuten programmmr@ﬂ;ﬁgro!&en Wert
el es bereits >

einziger grober Fehler und es

ten wir uns kur?:_
fortgeschritten_ﬁ%

”. esfp@versen Sowohl die Steuerung als auch cﬁé ﬂeakrronen auffalsche Manéver sind sehr realistisch

5}?%

Am zweiten Marz hatte Ubi Soft eine Auswahl

der europdischen Videospielpresse eing
den, Racing Simulation 2 im franzdsischen!
hen Castellet in Augenschein zu ne
Es standallerdings deutlich mehr aufdem
als das Videospiel. Um ‘thaglichst gut el
~ W%nnen wie nah die'Simulat

| fallen, wir hatten sonst den Ruckflug verpaﬁt
| doch das storte eigentlich niemanden. Schile%-

elnem nchtlgen Formel-fS" /

>TOTAL! 4/99

sind die Ausrichter nicht verruckt geworden
und lassen so ohne weiteres irgendwelche da-
hergelaufenen beziehungsweise eingefloge-
nen Videospieler hinter das Lenkrad eines For-
mel-3-Wagens. Also mufdten wir zuvor alle
eine Gehirnwasche, Verzeihung, eine spezielle
Fahrschule durchlaufen. ,,Ihr miiRt alles genau
anders machen als in einem richtigen Auto”,
so der erfahrene Profi. , Ihr diirft nicht langsam
vor den Kurven bremsen. Es ist wichtig, mit
aller Kraft in die Eisen zu gehen, in der Kurve
bis zum Scheitelpunkt zu rollen und dann
durchzustarten.” , Hey, das klingt gut! Wird
gemacht! Wo sind die Autos?*, dachte sich.in
freudiger Erregung der abgesandte Rennfah-
rer der TOTAL!. Doch halt! Zunachst galt es, &
auf dem Beifahrersitz eines PS-starken Peu- !
got 306 Platz zu nehmen. Wahrend zweier
Proberunden erklarte der Fahrlehrer jeden
Streckenabschnitt genauestens und gab An-
weisungen, wie und mit welchem Tempo die-
ser zu nehmen sei. Der nachste Schritt bestand
darin, den Wagen zu wechseln, aber noch nicht
das Modell. Nachdem ein anderer Schuler den
freigewordenen Beifahrerplatz eingenommen
hatte, stieg der
bereits ge-

in

|

hch gab es da noch eine andere DISZI]ﬁﬁﬁ, die

nnengébfendef Probesitzen und dann geht

88 Im roten Strampelanzug auf die Rennstrecke




Hersteller: Ubi Soft
Entwickler: Ubi Soft

Spieler: 1-2 (simultan)
Speicherkapazitéit: 128 MBit
Erscheinungsdatum: Ende Mai

Bevor wir auf die Rennstrecken und Formel-3-Wagen
losgelassen wurden, gab es lehrreiche Fahrstunden

Verdammt gut

Bereits die Vorversion, die uns vor zwei Mo-
naten flr die Preview in TOTAL! 2/99 zur Ver-
fugung stand, machte deutlich, daf} den For-
mel-1-Fan ein Rennspiel der besonderen Art
erwartet. Doch die Entwickler schie-
nen noch lange nicht
zufrieden. Der Release
wurde von Marz auf Mai
verschoben, um weitere
Verbesserungen vorneh-
men zu konnen. Schon
jetzt wirkt die Steuerung

|
m
ma
-

hatte,
und dem Wagen des
Trainers folgen. Endlich
war es soweit, fast. Nach
einer theoretischen Un-
terweisung uber die Be-
sonderheiten der For-
mel 3 durften wir selbst
in die 180 PS starken und
nur 460 kg leichten Fahrzeuge steige
geben. Die erste, sehr vorsichtig gefahrene
Runde spiegelt wider, daf aus tiberheblichem
Mut Respekt vor der Materie gewordenist. Es
1st schon beelndruckend hautnah 2u spuren,

ieser Erfahrung ist es ange-
an’nfahrern und dem,

e L e T TR

ehr prazise. Dennoch will mit Bedacht gelenkt
werden. Wer zu stark oder schwach einschlagt,
landet im Kiesbett oder dreht kunstvoll Pi-
rouetten. Gut beraten ist also, wer sich in Ruhe
mit den Strecken und ihren Eigenarten vertraut
macht. Obwohl Ubi Soft keine FIA-Lizenz ein-
kaufte, sind die Kurse

den Originalen der For-
mel 1 bis ins Detail
nachempfunden. Le-
diglich die Namen

\ der Strecken und der
Fahrer wurden leicht
\ verandert. Damit
== auch Hobbypiloten
loslegen konnen,

die keinen Spafd
daran haben, sich der
realistischen Fahrphysik
anzupassen, wurde ein
Arcade-Modus inte-
griert. In diesem konnt
Ihr die vielen Kurven mit
Voligas nehmen, uber
Rasenflachen abkurzen
oder mit quietschenden
Reifen uber die Fahr-
bahn driften. Slow-
downs und hereinplop-
in der Preview-Version
nur sehr selten auf, auch

im gut spielbaren Zwei-

TOTAL'! 4/99

z pende Polygone traten

Im Zwefsp:e!er Modus habt lhr die Wah! zw;schen
einem vertikalen und einem horizontalen Splitscreen

spieler-Modus. Bis zum Release wollen die Ent-
wickler aber noch weiter an der technischen
Seite feilen, um Euch das Gefuhl, einen ech-
ten Formel-1-Boliden zu steuern, so perfekt
wie nur moglich zu vermitteln.

Frederic Berg

reportage

-
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All-Star Baseball 2000

Erhdltlich:

Ende April

Baseball 2000 wieder auf den Platz.

An der ausgezeichneten Schlagmal-Perspektive wurde grundsétzlich nichts geandert. Die Cursor sind zwar
optisch anders gestaltet worden, verhalten sich im Pitcher-Batter-Duell aber noch immer zuverlassig

preview @TDTAL! 4/99

Piinktlich zum Saisonbeginn der nordamerikanischen Major
League schickt auch Acclaim die Boys of Summer mit All-Star

aum war der Vorganger in den Han-
Kde| gekommen, begannen die texa-

nischen Entwickler von Iguana mit
den Arbeiten an der Fortsetzung. Da den
Programmierern bereits eine enorm lei-
stungsfahige Game-Engine zur Verfugung
stand, konzentrierten sie sich weitgehend
auf Verbesserungen in anderen Bereichen.
Anscheinend hatten die Perfektionisten zu
diesem Zeitpunkt schon ein klares Bild,
was mit dem grol3artigen A//-Star Baseball
alles erreicht werden kann.
Sensationelle Grafik in hochauflosender Dar-
stellung gab es bereits ohne das Expan-
sion Pak, also entschloR sich Iguana, die
4-MB-RAM-Erweiterung durch die Einrich-
tung eines Instant-Replay-Modus auszu-
nutzen, der Euch auf Wunsch die prach-
tigsten Spielszenen noch einmal in Fern-
sehqualitat auf den Bildschirm zaubert. Wer
geglaubt hat, die Optik von ASB 99 ware das
Nonplusultra, wird eines Besseren belehrt.
Sowohl die Spielfiguren als auch die kom-
plette Stadionansicht machen einen tber-
arbeiteten, realistischeren Eindruck. Die Tex-
turen wirken feiner und detaillierter, wahrend
die Bewegungen insgesamt an Geschmei-
digkeit und Tempo gewonnen haben.

Triple Play 2000

Neben Acclaims All-Star Baseball, Nintendos

‘Major League und GT Interactives Strike Zone
erweitert dieses Jahr Electronic Arts’ Triple Play
2000 den Kreis der Baseball-Simulationen fiir das
N64. Im Gegensatz zu den PlayStation- und PC-
Versionen wird das Modul nicht von EA Sports
sondern von Trey Arch programmiert. Eine PAL-
Umsetzung ist zur Zeit nicht geplant.




Der Umtang der per Motion-Capturing er-
stellten Animationen wurde um eine grof3zii-
gige Anzahl erweitert. Verargerung beim
Schlager, Freude beim Pitcher, neue Streck-
bewegungen fir spektakulare Catches an
der Outfield-Begrenzung oder den Zu-
schauertriblinen sowie von Pech begleitete
Feldspielaktionen sind nur ein Teil der an-
sprechenden Erganzungen.
Das grofite Manko des Vorgangers, die
etwas unterkuhlte, wenig lebendige At-
mosphare, scheint Iguana ebenfalls behe-
ben zu wollen. Die Gerauschkulisse von den
Rangen ist schon deutlicher zu horen, auler-
dem stellen die Entwickler eine
Verknupfung zwischen
Spielgeschehen und
Publikumsreaktio-
nen in Aussicht.
Auch die Spre-
cherkommen-
tare werden di-
rekter auf die
sportlichen Ak-
tionen im Ball-
park eingehen.
Beides war jedoch
in der von Acclaim be-
reitgestellten Vorversion
noch nicht eindeutig auszu-
machen. Daflr erzeugen die teilweise neuen
Kameraeinstellungen schon jetzt den Ein-
druck einer lebendigeren TV-Ubertragung.
Bei all den anstehenden und bereits um-
gesetzten Verbesserungen des ohnehin
schon eindrucksvollen Prequels wird A//-Star
Baseball 2000 fur Aufsehen sorgen. Ange-
sprochen ist jeder, der sich fur das hierzu-
lande im Schatten der sogenannten grolRen
Sportarten, FuRball, FuRball und Fuball,
agierende Spiel um Hardball und Keule
interessiert.

Sebastian Kramer

Die Animationen der Spielfiguren sind abwechs-
lungsreicher und zudem geschmeidiger geworden

Stadionarchitektur

TOTAL! 4/99

preview



Genre:
Rennspiel

iHersteller:
fElectronic Arts

Entwickler:
I Paradigm
| Preis:

ica. DM 120

Versuch. Sie |

mit dene

tion, fiigen einen

kraftigen zu und beschranken

den New Beetle!

rspn _ a e Her- ht gleich New Beetle. Sieben CPU-Gj
ste 7 faySta- gtte erlaubt Euch, unter Rennteilnehm:
tiof ot /-Reihe 8hd verschiedener Lackie- in den hoherel

auch a in, doch rungen auszt , aulBerdem weichen die leistungen &
urzerk inen an- Fahrzeuge in defdrei Kategorien Endge-
en \ 3flarbeit mit schwindigkeit, Beschleunigung und Hand-
adi jlotWings ling voneinander ab;

e ein Kon-
derer Gen-
sbt.
I rennspiel-
eisterschaft o
h flr die Mei- —_—
r Euch einen
ehenden
hei-

=N
& 31

Wahrend |hr versucht, an den aggne
frenden Konkurrenten vorbeizukommen, fa
' Euer Blick auf Passagen, an denen sich even-
tuell eine Abzweigung verbergen konnte S
Schienen flhren Euch zu einem Eisenbah
tunnel, Rampen ermdoglichen den Sprung i




-
Y

—

4

00:49.37

>

5 B pOsS

Altagyptische Baudenkmaéler.lassen sich von Euch im Sunset-Sands-Level erforschen. Nicht jede versteckte
Abzweigung verkirzt Euren Weg. Dafir konnt Ihr auf solchen Strecken aber die begehrten Boni einsammeln

das Innere einer Bur,g;,ruine'oifier
liber ein Gewasser, Bretter-
wande zersplittern beim Durch-
brechen und Bonuskisten in
einer SeitenstraRe verleiten
Euch zum Abbiegen. Wenn es
schon nicht die bloRe Neugier :
ist, die Euch nach den alternativen Routen su-
chen laRt, die Bonuskisten sollten es injedem
Fall sein. Gelingt es Euch namlich, in einem
Level alle Extras einzusammeln, erwartet Euch

POSITIV

Atemberaubende

Grafik, zahlreiche
Verzweigungen und
Secret Areas

eine Belohnung der beson-
deren Art. Um die nachste

muft Ihr zuvor die Anfan-
ger-Meisterschaft als Erst-
plazierter abschlief3en.

- E U
erfahren wiederholt sich in der Fort-

Dieses V

_-;ii_%geschritter}gn-Meisterschaft, in der |hr die
“drei bekannten Strecken und den neuen Kurs,
“eSunset Sands, meistern miit, um in der End-

e |

Rennstrecke sowie'drej_tﬁigﬁ )
tunte VWs freizuschalten,

e

abreéhnung vorn zu liegen. Gelingt Euch dies,

habt Ihr den Zugang zu zwei weiteren Kursen %

in der Profi-Meisterschaft erlangt sowie drei
noch leistungsstarkere Beetles in Euren Fuhr-
park aufgenommen. Die Gegner werden
selbstverstandlich ebenfalls immer schneller,
so dal® Euch kleine Fehler auf den letzten Platz
zuruckwerfen konnen.

Der Realismus.in.den Auseinandersetzungen
mit den CPU-Fahrern geht soweit, dal} Kol-
lisionen zu Tempareduzierung und Spurun-

Die Streckeniibersicht

3 ~
i E

Dtswel2.561 Mies
Dty — Noviee 4 Track »
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Typisch englische
Landschaften sau-
men die Renn-
strecke. Eine alte Miihle, ein stillgelegtes Bergwerk,
eine Scheune und ein britisches Dorf konnen von Euch
durchfahren werden.

Coventry Cove

Der obligatorische
Schnee- und Eisle-
vel, wie er in jedem
guten Jump&Run vorkommt. Zugefrorene Seen und
mit Eiszapfen behangene Hohlen warten darauf, er-
kundet zu werden.

Mount Mayhem

Mit dem Kafer durch
Spielbergs Juras-
sic Park: Dichtes
Dschungelgehalz, ein Tyrannosaurus Rex, brodelnde
Lava sowie ein malerischer Kiistenort bestimmen das
Aussehen dieser Route.

Inferno Isle

‘"0RRART

Ein Meer aus Sand-
diinen, Pyramiden
und thronenden
Steinstatuen, wie im Tal der Konige, kennzeichnet die-
sen Wiistentrip. Das offene Design ladt Euch zu tou-
ristischen Streifziigen ein.

Sunset Sands

W

: Verwunschene
Wicked Woods \y;cnen, das Spuk-
schloR und der ge-
spenstische Vollmond zeichnen ein klassisches Gru-
selszenario. Vorsicht, der Drache ist ein ganz gemei-
ner Feuerspucker!

In diesem riesigen,
utopischen GroR-
stadtszenario |aRt
sich beinahe alles von Eurem Kafer in Schutt und Asche
legen. Wer will, kann das ortliche Lichtspieltheater
in ein ,Autokino’ umwandeln.

Metro Madness

i

.'..JIM;‘
e

TOTAL! 4/99 @



Es ist m’cf;t ga;i‘; fegg}n‘, sich aus einer solchen Lage
zu befreien und wieder auf die Piste zu gelangen

icherheit fihren konnen. Nicht
immer sind beide Piloten glei-
chermal3en betroffen, und sind
sie es, kann es sein, dal3 ein la-
chender Dritter diesen Um-
stand ausnutzt. Weniger au-

|

NEGATIV

Das eigentliche
Rennen kommt zu
kurz, nur ein
Fahrzeugtyp

=F Y "B
-

den Fersen. Die herausge-
fahrene Race-Time: spielt
dabei tiberhaupt keine Rolle.
Habt Ihr Zeit und Mul3e,
Euch das Replaydes just be-
endeten Rennens" anzus

thentisch ist das Fahrverhalten
der Computer-Gegner, wenn es langere Zeit
nicht zu direkten Duellen gekommen ist. Egal,

ob lhr fehlerfrei Eure Kreise zieht, so gerade
noch die Kurve kriegt, Euch in der ersten oder
letzten Runde an die Spitze gesetzt habt-alle
sieben Konkurrenten bleiben Euch hart auf

Beetle-Battle

Neun verschiedene Arenen warten darauf, von bis zu
vier Spielern befahren zu werden. Sechs unterschied-
lich gefarbte Kafersymbole miit Ihr einsammeln, damit
sich der Ausgang offnet. Die ,Ladybugs” wechseln in

1

schauen, seitut dies! Die
Wiederholungen, die Von-derﬁ-‘_m_:__'.me-Engine
bewaltigt werden, erlauben Baeh nun auf
Dinge zu achten, fur die |hr im Wettkampf
keine Zeit hattet. Reflektionen sowohl auf den
Wagenfenstern als auch auf der Lackierung,
Spiegelungen auf eisigem Untergrund, Licht=
und Schatteneffekte unterschiedlichster Art
sowie die uberall wiederzufindende Detail-

verliebtheit der Programmierer wurden so bis- "%

her in keinem N64-Rennspiel umgesetzt.
Wenn |hr diesen Spieldaten noch die GroRe
der Level hinzufiigt und das durchgéngig hohe
Tempo bei gleichbleibend fllissiger Darstel-
lung bertcksichtigt, wilt Ihr, was die Ent-
wickler alles geleistet haben.

Diese Standards wurden nahezu komplett
in den Zweispieler-Modus tibernommen, dem

regelmaBigen Abstanden ihre Farbe, so daR der Zeit-
punkt des Einsammelns genau abgepaRRt werden muB.
Sammelt Ihr namlich eine Farbe ein, die Ihr schon be-
sitzt, niitzt Euch das gar nichts. Wie es sich fiir einen

| B B
?Ow\gl%, -
Qv

.
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ézhére Spriinge sind bei Beetle Adventure Racing an der Tagesordnung. Erst durch die Ausndﬁzung der

04:33.94 &

‘l i3 Bl

aiternativen Routen erreicht Ihr zum Beispiel Bonuskisten, die sich weit oben in derf.uft befinden

e

es lediglich an zusat#lighen Computer-Fah-
rern mangelt. Zum Ausgleich dafur, sowie fur
den fehlenden Drei- und Vierspieler-Renn-
modus, implementierte Paradigm den Kafer-
Kampf, an dem bis zu vier Fahrer teilneh-
men konnen. Fur Abwechslung sorgt die Ge-
samtanzahl von neun Arenen, die sich aller-
dings in puncto Gestaltung nicht mit dem auf-
wendigen Design der Racing-Tracks messen

konnen. Daflr bieten die Kampfstatten un-
terschiedlichstes Terrain zur Ausrichtung un-
terhaltsamer Party-Battles, wie sie in Mario
Kart 64 oder Diddy Kong Racing vorkommen.

Battle-Modus gehort, sind die Level mit diversen Extras
angefiillt. Minen, Nebelbomben, Raketen, Schilde, Hei-
lungs- bzw. Vergiftungsringe sowie ein Item zum Ent-
wenden der Kafersymbole stehen Euch zur Verfiigung.

oy

vy



Zurticklehnen und genielBen: Nachdem Ihr einen
" Rennabschnitt beendet habt, lauft automatisch ein
| Replay ab. Die gezeigten Szenen sind von anspre-
5ff'£?he@er grafischer Qualitt und zeigen das Gesche-
hen'zudem aus verschiedenen Kameraperspektiven

Was das realistische Fahrverhalten der Beetle-
Boliden anbelangt, hat sich Simulationsprofi
Paradigm etwas zurtickgehalten. Um den Cha-
rakter eines Fun-Racers nicht zu gefahrden,
wurde auf eine allzu kleinliche Steuerungs-
abfrage verzichtet. Nichisdestotrotz reagiert
das Fahrzeug ausreichend spontan auf jede
Bewegung des Analogsticks und vermittelt
dadurch mehr Fahr=Egeling als die Genre-
vettern San Francisce E‘ysh und Cruis 'n USA.
Wer sich an den Umgang mit der Handbremse

04:21.51 &
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Zwischen den Sitzreihen des Kinosaals ist immer
noch geniigend Raum, um Euer Auto abzustellen

06:56.06 &
D13 g

04:23.11

2/3 R

gewohnt hat, eroffnet sich die Moglichkeit,
schwierige Passagen driftend zu meistern und
so unnotige Zeitverluste zu vermeiden.

Genau dies symbolisiert auch die Hauptziel-
setzung von Beetle Adventure Racing: Im
Kampf um Platz eins die Chancen zu wah-
ren und nebenher moglichst viele Bonus-
kisten einzusammeln. Das Duell mit den Com-
puter-Fahrern tritt auf diese Art etwas in den
Hintergrund - die Herausforderung liegt in
der Kombination aus beiden Elementen. An-
dererseits bieten die riesigen Szenarien aus-
réichend {iberraschende Einzelheiten, so daR
dasbloRe Erkunden ohne Blick auf die Pla-
zierung schon fir
Stunden faszinieren
kann. In welchem
Rennspiel konnt |hr
sonst im Cockpit des
New Beetle sitzen,
durch die Buntglas-
scheibe einer goti-

07:25.78 &

23 g

TOTAL! 4/99

03:16.03 &
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schen Kirche springen und im AnschluR durch
den feurigen Odemeines riesigen roten Dra-
chen fahren, derauf einem gigantischen Gold-
haufen seinen'Hefterrichtet hat.
Paradigm ist mit Beetle Adventure Racing ein
Spiel gelungen, das seinem Namen in den
meisten Belangen gerecht wird. Als Man-
kos sind der extrem kleine Bildausschnitt, die
relativ geringe Streckenanzahl, der etwas be-
langlose Soundtrack und der unterm Strich
fehlende Charakter echter Racing-Simula-
tionen anzuflihren. Im Tausch fiir die weni-
gen Strecken bietet BAR allerdings un-
glaublich weitraumige Areale mit Runden-
zeiten von mehr als vier Minuten. Spannung |
erzeugt der Entwickler durch den Umstand,
daf sich das Feld nie ganz abschuttelflant.
Beetle Adventure Racing ist wunderschon an-
zuschauen, wird Euch mit alldem, was es
zu entdecken gibt, auf langere Sicht be-
schaftigen und ist, erganzt durch seinen Battle-
Modus,-aueh.flir Duelle mit mehr als einem
Freund geeignet.
- Sebastian Kramer

_ I Gameplay I 2

Gute Mischung aus realem Fahr-Feeling und
ahgefahrenem Leveldesign jenseits der Pisten.

j Daverspas | Py

BAR alle Geheimnisse 20 entlocken bendtigt
viel Zeit. Bestle-Battles sorgen fiir Action,

(Grafik |
Dank des kleinen Bildes die beste Rennspiel-
Optik, die das N64 bis dato gesehen hat.

(Sound | pPM

Markige Soundeffekte bereichern das Game
r als die belanglose Hintergrundmusik,

/3

Modulspeicher: nein
Controller Pak: 4 Seiten/Spielstand

Spigler 1-2 (4 im Battle-Mod.)
R st 6 Strecken
Schwierigkeit ......3 Stufen
Rumble Pak ............] ja
Speicherkapazitat ..128 MBit
Erhiltlich ........i




f Genre:
iRennspiel

Hersteller:
Mitsui/Kemco

lEntwickler:

'. Vision Works

CAaR SELEGT

TYPeeE-UP

FR

ennspiele fir den Game Boy
Rhaben es im allgemeinen

nicht leicht: Sie mussen ohne
Polygongrafik und Analogsteue-
rung auskommen. Um so er-
staunlicher ist es, dal® es den Ent-
wicklern von Top Gear Rally
tatsachlich gelungen ist, einen
Genrevertreter zu programmieren,
der seinem ,grofRen Bruder’ auf
dem N64 das Wasser reichen
kann. Das fangt schon bei der An-
zahl der Strecken an. Statt funf
durft Ihr acht abwechslungsreiche
und anspruchsvolle Kurse befah-
ren. Nicht nur das, sie wurden
auch um einiges langer gestaltet
als beim 64-Bit-Namensvetter.
Rundenzeiten von zwei Minuten
und mehr sind keine Seltenheit,
selbst dann nicht, wenn |hr das
Beste gebt. Allerdings solltet Ihr
nun keinesfalls glauben, das Spiel
ware langsam. Mit Gber 200 km/h
brettert |hr GUber den Asphalt,
Schotter, Schnee oder was sonst
noch auf der StralRe liegt. Dank
der erfreulich flissigen und flot-
ten Pseudo-3D-Grafik kommt es
Euch sogar so schnell vor, wie der
Tacho angibt. Zumindest verhalt
es sich so, wenn |hr bessere Fahr-

Endlich sind die Zeiten vorbei, in denen Ihr als Game-Boy-Besitzer

noch neidisch zum N64 hiniberschielen mufB3tet. Top Gear Rally ist

das erste Game-Boy-Color-Spiel mit eingebauter Rumble-Funktion.

Wenn das nichts ist!

zeuge besitzt, die wie
funf der Kurse im Cham-
pionship-Modus erspielt
werden mussen. Wollt
Ihr vorher Gben oder auf
Rekordjagd gehen, bie-
tet sich der Time-Trial-
Modus an. Zu guter
Letzt steht noch der
Link-Modus zur Verfu-
gung, in dem lhr Euch
mit einem Gleichgesinnten Kopf
an Kopf messen dlirft.

Ansonsten befinden sich acht geg-
nerische Fahrer mit Euch auf der
Strecke. Sie werden wie auch das
eigene Fahrzeug durch Sprites

dargestellt und lassen sich nur mit
viel Feingeflihl Uberholen. Stan-
dig versuchen sie, Euch abzu-
drangeln, und wenn es ihnen ge-
lingt, Euer Gefahrt zu berthren,
bleibt Ihr gemeinerweise stehen.

NMNEGATIV

POSITIV

Beispiellose Steuerung,
abwechslungs-
reiches Streckendesign,
Rumble-Funiction

Der Gegner hingegen fahrt mit un-
verminderter Geschwindigkeit
weiter. Das Wort , bertihren” ist
jedoch relativ zu verstehen. Oft ist
die Kollisionsabfrage so ungenau,
daf3 ein Kontakt der Fahrzeuge erst
anerkannt wird, wenn sie sich
schon uberlappt haben. Dank der
Rumble-Funktion, die im Modul
eingebaut ist und eine AAA-
Batterie benotigt, spurt
Ihr jede Beruhrung. Der
Effekt ist  etwas
schwacher als beim
N64-Rumble-Pak, aber
immer noch zufrieden-
stellend.

Obwohl der Kritikpunkt
an der Kollisionsabfrage
abschreckend klingen
mag, ist er vollig unbe-
deutend, wenn man ihn
mit der unglaublich guten Steue-
rung aufwiegt. Dermalen rea-
litatsnah lieRen sich die Wagen
noch bei keinem Game-Boy-Renn-
spiel um die Kurven lenken. Un-
terschiedlich abgestimmte Autos
und verschiedene Bodenbe-
schaffenheiten machen sich deut-
lich und glaubwdrdig beim Fahr-
verhalten bemerkbar. Mit etwas
Ubung driftet Ihr so gekonnt um
die engsten Kurven, wie lhr es
sonst nur von Rennspielen fur
,ausgewachsene’ Konsolen ge-

So sieht das Modul aus (japanischer
Titel: Top Gear Pocket). Die schwarze
Abdeckung verbirgt die AAA-Batterie

wohnt seid. Kurzum: 7Top Gear
Rally ist das beste Rennspiel, das
Ihr (leider ausschlieRlich) fir den
Game Boy Color bekommen
konnt. Greift zu, solange der Vor-
rat reicht!

Tobias Partetzke

Gameplay I 1-

Eine realitatsnahere Steuerung konnt lhr Euch
fiir gin Game-Boy-Rennspiel nicht wiinschen.

I

| Dauerspa

" Allein diirft Iy auf Rekordjagd gehen, mit
einem Freund spannende Duelle ausfechten.

(Grafik | P28

Die detaillierte Grafik lauft fliissig und schnell
an Euch vorbei, ohne ins Stocken zu geraten.

2+

Endlich tonen wieder ohrwurmverdachtige
‘Melodien aus dem Game-Boy-Lautsprecher.

* Modulspeicher: nein, PaRwort
! Systeme: BC

Spieler .. ...
$level ........
! Schwierigkeit ........ i
: Bildschirmtexte . . . ..
' Speicherkapazitat | . . .
Erhaltlich ........i




PITFALL —
THE JUNGLE

BEY.N D

Vor 17 Jahren begannen in dem Videospiel Pitfall! die Abenteuer des Harry
Pitfall auf dem VCS Atari 2600. 1995 trat der Sohn Harry jr. auf SNES und
Mega Drive in seine FuBBstapfen, und im letzten Jahr ermaéglichte die PSX

dem Jiingling seinen ersten 3D-Auftritt. Jetzt kénnt Ihr den Helden auch

auf einem Game Boy oder Game Boy Color durch den Dschungel geleiten.

Die Farben, auf die das Spiel bei Verwendung eines Game Boy Color zuriickgreift,
sind nicht jedermanns Sache, dennoch bietet der GBC ein deutlich besseres Bild

itten im dichten Dschun-
M gel Sidamerikas entdeckt

der Held Pitfall Harry jr.
einen geheimnisvollen Erdspalt.
Plotzlich steigt
eine Gestalt aus
dem Spalt. Es
handelt sich da-
bei um Mira, die
Tochter des
Moku-Haupt-
lings. Diese wur-
de von ihrem Vater ausgesandt,
Hilfe aus einer anderen Dimension
zu holen, da das Volk der Moku
von dem bosartigen Zauberer
Scourge versklavt wurde. Dies laRt
sich Pitfall Harry jr. nattirlich nicht
zweimal sagen. Immer und stan-
dig zu Abenteuern bereit, nimmt
er die Herausforderung an und
stellt sich nur mit einer Axt be-
waffnet den Gefahren.
Seine Rettungsmission verschlagt
ihn in vier Level, die es wirklich
in sich haben. Leider gilt dies je-

Im Vergleich zu den Leveln sreﬂr der
Endgegner Scourge kein Problem dar

POSITIV

Ein echter Priuf-

stein fur Konnen
und Geduld
angehender Profis

* landen.

doch nicht fur das Design der Sta-
ges, das Ideenreichtum und Ab-
wechslung vermissen la3t. Die
Entwickler der US-Firma Crave
Entertainment

nahmen sich of-
fenbar vor, nur
Profis anzuspre-
chen. Pitfall -
Beyond the Jun-
gle besitzt einen
dermalRen hohen
Schwierigkeitsgrad, daf® es Euch
mitunter zur WeiRglut bringen
kann. Da wird auch nicht lange ge-
fackelt, bereits der erste Level ver-
langt Euch mehr Konzentration ab
als der letzte Level der meisten an-
deren Spiele. Spater wird es dann
wirklich extrem. Beinahe jeder
Sprung will auf den Pixel genau
ausgefuhrt werden, ansonsten
sturzt lhrin die Tiefe. Hinzu kom-
men unfaire Stellen, an denen lhr
riskant ins Nichts hiipfen und hof-
fen muRt, auf einer
kleinen Plattform zu
Meistens
wartet dort schon
ein Gegner darauf,
Euren Energiehaus-
halt zu reduzieren,
bis die Lebensgei-
ster aus Harry ent-
fleuchen. Zu allem
UberfluR sind Riick-
setzpunkte nur rar

gesat, weshalb |hr bei fatalen Feh-
lern oftmals sehr weit zurlickge-
worfen werdet. PaRwaorter erhal-
tet Ihr nur am Ende eines Levels,
fur ein kleines, entspanntes Spiel-
chen zwischendurch eignet sich
Pitfall - Beyond the Jungle daher
nicht. Auch das Punktesystem
wirkt nicht gerade moti-
vationsfordernd.
Punkte erntet |hr
namlich ausschlief3-
lich am Levelende,
und zwar fur jeden un-
terwegs eingesammel-
ten Gegenstand. Habt
Ilhr Euch also bemuht,
seid weit gekommen,
aber dennoch kurz vor
dem Ende gescheitert,
steht im Game-Over-Bild-
schirm ,Your Score:
00000“.

Wer mit dem Gedanken
spielt, sich Pitfall - Beyond

the Jungle zuzulegen, sollte vor-
her ehrlich zu sich sein und rea-

NEGATIV
Unfaire Stollan,
sind chaneenlos

Genre:

Jump&Run

Hersteller:

Interplay

Entwickler:
Crave Entertainment

Preis:

ca. DM 70
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Mit seiner Axt kann sich Harry jr. an
schwebenden Haken einhdngen

T

listisch einschatzen, ob er die Ge-
duld und die Fingerfertigkeit auf-
bringen kann und will, die diese
knallharte Jump&Run-Nuf3 ver-
langt. Anfanger sollten lieber
gleich die Finger davon lassen, sie
werden mit Sicherheit nur unnotig
frustriert. Frederic Berg

2@< |

Gamoplay | |

J&R pur! Kaum Abwechslung, aber viele kniff-
lige Passagen forden Eure Aufmerksamkeit.

| Dauerspa |4.|.

. Der extreme Schwierigkeitsgrad und die we-
nigen Riicksetzpunkte belasten Eure Nerven. -

Harry ist nett animiert, Viele Hmmgrﬁndg
scrollen nur auf dem GBC, ohne zu verzerren.

Die Mu&kstuc}ew{rken hektisch und iiberla-
den. Den n fehlt es dafiir an Dynamik.

nein, PaBwort
GB, GBC, SGB

Mndulépeicher:

. Systeme:

SO e
leve! .......
Schwierigkeit ... ..
Bildschirmtexte . ... .
Speicherkapazitat ...
Erhaltlich ........ i

TOTAL! 4/99 m“



Charts-Erklérung fiir Einsteiger, Hobby-Mathematiker und alle, die sich schon immer gefragt haben,
was auf diesen Seiten eigentlich genau abgeht.

Neben den markanten Titelbezeichnungen der jeweiligen Rubrik befindet sich ein Kasten, in dem noch einmal Bezug ge-
nommen wird auf den Inhalt der darunter befindlichen Tabelle. Pfeile in Kombination mit einer Zahl geben Aufschlufd ii%er
die Plazierung im Vormonat, Neueinsteiger werden durch das NEUI-Symbol gekennzeichnet, unc? as re-entry-Symbol
heif3t einen alstlen Bekannten erneut willkommen. So weit, so gut. Nun zur Indexzahl. Jede Eurer Zuschriften wird nach ei-
nem festgelegten System ausgewertet. Das erste Spiel auf Eurer Liste bekommt einen Punkt, das zweite zwei usw. bis zur
Nummer zehn, die bekommt zehn Punkte. Wenn alle Eure Briefe da sind, zéhlen wir die Punkte fir jedes Spiel zusam-
men und merken sie uns. Dann zéhlen wir alle Briefe, in denen das jeweilige Spiel unter den Top Ten war, mulfiplizieren
diese Zahl mit sich selbst und teilen das Ganze durch die Punkte, Jie wir uns vorher gemerkt haben. Und schon haben

wir den Index! Dank dieser kleinen Rechenaufgabe wissen wir (und Ihr), wie nahe zwei Titel beieinanderliegen und kén-
nen zudem unterschiedliche Charts miteinander vergleichen.

Vielen Dank fiir Eure Aufmerksamkeit und viel Spaf3 mit den Charts!

Bewegung. T

VORMONAT

Action/Adventure » Note 1 » Test 12/98 Index: 70,5
e TUROK 2 -

A
SEEDS OF EVIL

14

VORMONAT

BYR THE LEGEND OF ZELDA -
_/ OCARINA OF TIME ®

A

| F. P. Shooter » Note 1 = Test 11/98 JIndex: 13,4

BN BANJO-KAZOOIE

VORMONAT

Jump&Run = Note 1 ¢ Test 7/98

VORMONAT

1 INDIZIERT
/4
>

5
o
o

5

ek
w
o

Eure Statistikexperten

erscholtind donk urer shlrihen Zuchifon sindig .

Rennspiel
Note 1-  Test 6/97
Index: 7,1

& VIARIO KART 64

Jump&Run
Note 1 » Test 3/97
Index: 6,7

ISy SUPER MARIO 64

1080° Action/Sport

SNQWBGARDING Note 1- » Test 4/98

Index: 5,4
B STAR WARS:
ROGUE SQUADRON e ns

PR DIDDY KONG RACING Rennepie!

Shoot ‘em Up

Note 1 » Test 12/97
Index: 5,0

Shoot ‘em Up
Note 1 » Test 10/97
Index: 3,9

;{ -/ § LYLATWARS

Rennspiel
Note 1 » Test 4/97
Index: 3,6

Action/Adventure
Note 2+ » Test 9/98

i ‘ IMPOSSIBLE

Genn?;u‘glge Anderungen bestimmen das Antlitz Eurer SNES-Charfs, Die beliebfesten Klassiker stehen
Ingst test, und doch, es gibt mehr als zehn Software-Peren, die auf Ever Geheil} immer wieder um die
rte Autnahme in den illustren Kreis dieser Top Ten buhlen.

ZELDA Il -
A LINK TO THE PAST

Action/Adventure * Note 1 » Test 8/94 Index: 18.0 =

SECRET OF MANA

Action/Adventure * Note 1- « Test 12/93 Index: 11,6 [&*

3 SUPER MARIO KART

VORMONAT

Rennspiel « Note 1 » Test 10/93

3
o
o
b
(-]
—

- YOSHI'S ISLAND -
- SUPER MARIO WORLD 2

Jump&Rune Note 1+ » Test 10/95

VORMONAT

VORMONAT
X

VORMONAT

index; 8,0 | @

5 SUPER METROID -5
S 6

Action/Adventure = Note 1 » Test 8/98 Index: 5,2

DKC 2 - DIDDY'S
KONG QUEST

6
7 F-ZERO
&
9

Jump&Run
Note 1- » Test 1/96
Index: 4,8

Rennspiel

Note 2+ = Test 10/94
Index: 4,7

LUFIA Rollenspiel

Note 1- » Test 2/97
Index: 4,5

" DONKEY KONG
COUNTRY

Jump&Run
Note 1- = Test 1/95
Index: 4,0

Adventure
Note 2+ = Test 1/97
Index: 3,4

1 0 TERRANIGMA

ich,
hattl!

VORMONAT .

5

VORMONAT

VORMONAT .

VORMONAT

F P Shooter  Rare » Test 10/97 Index: 12,0 e VOUMONAT
RN INTERNATIONAL 1%
W £ B Note 1 = Test 9/98 VORMONAT :
; % g SUP ) :
lE-ZERO X £ 3 31 SUPERSTAR SOCCER 98 1 dex: 3,5. :
§ gt TUROK - :d'o:es‘rh?:'?srt 3/97 VORMONAT i
! Rennspiel » Note 1- » Test 10/98 Index: 11,2 DINOSAUR HUNTER Index: 3,5 %

S BUR
£

-

VORMONAT

VORMONAT

VORMONAT S8

wn {oa ‘\l' =

VORMONAT

b



VAT T & Wirklich beeindruckend, was wir Monat fir lassik TOTAL!-Leserumfrage aus 2/99:
) TOTAL' AUfrUf Monat an Zuschriﬁen von Euch bekom-— TOTAL! Klass'ker ”Wefche Ankﬁndigungen hﬁﬂen SiCh die EI'IfWiCk!G‘!'
| men. Macht weiter so, denn fiir eine méglichst repréisentative Erstellung Fir die Ausgabe 6/99 [ sparen kdnnen?”
| der Leser-Charts bendtigen wir wieder zahlreiche Einsendungen zu | méchten wir gerne von 5
allen Systemen. Né4, SNES und GB mit jeweils zehn Stellen sowie | Euch wissen:  \Welches 1. Smash Brothers HAL Index: 4,3
NES, Flop und Most Wanted mit jeweils fiinf Stellen. Fiir die Special-Charts | Spiel belegt momentan 2. Mario Party Hudson Index: 2.8
| der TOTAL! 6/99 stellen wir diesmal die folgende Frage: Welche ! Platz 1 in Euren privaten 8 3 H The Time Q 6T SolE Inclask: B
| Bedienungsanleitungen (Handbiicher) haben Euch am besten gefallen? 1 Kiassik-Chartse” Ob il °- TYP€ ~ 'he lime U?St ol I S
8 Wenn lhr mehrere Favoriten habt, um so besser. SchlieBlich wollen wir « NES, SNES, Game Boy ' 4. Rush 2: Extreme Racing  Midway Index:

die ganze Tabelle fillen. i oder Nintendo® spielt 88 5 Chameleon Twist 2 Sunsoft Index:
Vielen Dank im voraus und viel Spaf3 mit den Charts! « dabei keine Rolle. N el I

THE LEGEND OF ZELDA ~
OCARINA OFTIME

Action/Adventure * Nintendo » Test 12/98 Index:

RUSFEERIS

I SUPER MARIO 64 o 2K 6 —
' - : F-LERO X ' Nintendo » Test 10/98 *
Jump&Run * Nintendo » Test 3/97 index: 10,8 o index: 4,2

Rennspiel ;
Nintendo * Test 6/97 &

INDIZIERT N B ey

Rennspiel
3 Nintendo » Test 4/97
I F. P. Shooter » Rare » Test 10/97 Index: 7,0 . index: 3,7

TO 2 ol ” i rT—

Acclaim * Test 11/98

n..f ﬂ# @ . SEEDS OF EVI . index: 3,7
MISSION: : Action/Adventure

Shoot ‘em Up * Nintendo » Test 10/97

& ] ™ . Infogrames * Test 9
) U AN PO BLE

mZELDA IV -
I LINK’S AWAKENING P SUPER MARIO LAND 3

Action/Adventure * Note 1 « Test 11/93 Index: 22,5 3 : Jump&Run * Note 1- » Test 6/94

VORMONAT

f oo ) w
0 B T TS

—— ‘. W2 SUPER MARIO LAND 2 — Jumpafun
TETRIS T ' _ 1 & 6 GOLDEN COINS Note 1- « Test 9/94

Index: 5.6

Puzzlespiel » Note 1 » Test 7/97 ERos el Simulation
e S Note 2+ » Test 1/99
Index: 4,5

WARIO LAND 1T~

Note 1- = Test 12/96 VORMONAT
Index: 4,5
Jump&Run ¢ Note 1 * Test 5/98 s
Jump&Run
Note 2 « Test 7/94 VORMONAT
index: 4,1

Jump&Run 1
Note 2- » Test 9/95 VORMONAT 3

Index: 2,9 ' v

Unter allen Charts-Einsendern verlosen wir jeden Monat ein (oder mehrere) Mo- = ERT%Fr‘-R,:_?I I:,E;; A b
dul(e). Neverdings auch {von uns!) signiert — bitte gebt Euren Autogrammwunsch ki :
an! Um zu gewinnen, braucht lhr nichts weiter zu tun, als uns Eure persdnlichen
System-Charts zu schicken. Wer einen Spieletip (mit Foto) abgeben machte, ist dazu Hallo, Falk Bogorowski
herzlich eingeladen. Ohne Adresse besteht allerdings kaum eine Gewinnchance, aus Flensburg! Du bist der
und mehrmaliges Einsenden hilft nur der Post. gliickliche Gewinner des
oriag Monats. Dein NASCAR 99-
Einsendeschiuf ist der 26.04.99 (Poststempel). Der Rechtsweg ist ausge- ! Modul mit original Akido-

Diesmal verlosen wir das N64-  schiossen. Mitarbeiter des X-plain Verlages sowie deren Angehcrige dirfen Signatur ist bereits unterwegs.
Modul Buck Bumble! an dieser Verlosung nicht teilnehmen. Allen anderen wiinschen wir viel Gllick!




INR 7 R “+~, Spieletip von Martina Nistler aus Kénigsbrunn
L . 7S5 | und Bianca Schneider aus Augsburg
w4 | Chrono Trigger (SNES)

Auch wenn viele jefzt vielleicht sagen, daf das alte SNES ausgedient hat, sind wir beide da ganz
anderer Meinung. Chrono Trigger - das ist der Stoff, aus dem die Tréume sind! Auch heute noch

on E UCh (und uns) E besticht das Game durch seinen Charme. Spiele wie dieses, bei denen einfach alles stimmt, findet
5 PR ™ man so gut wie Gberhaupt nicht mehr. Die Entwickler sind mit einer unglaublichen Liebe zum De- |
fu r E UCh _' tail zu Werke gegangen und haben so ein zeitloses Meisterwerk geschaffen. R

Prédikat: absolut empfehlenswert!

il  In den redaktionsinternen N64-Charis findet Ihr die Spiel = Auch Videospielredakieure haben Wiinsche. Die Most-
RED a?lfg:?islet, die uns;em Modulschéchte am mensi;n :u?:?:ei REn Wunted-ChadF; der Redaktion zeigen Euch, nach welchen

NG4.. i

P THE LEGEND OF ZELDA -
& OCARINA.OF TIME

. Action/Adventure * Nintendo » Test 12/98 Index: 4,

Mw offiziell angekiindigten N64-Titeln es uns geliistet.

PERFECT DARK

F. P. Shooter » Rare * Special 2/99

#9 STAR WARS: : = JET FORCE GEMINI 3
& ROGUE SQUADRON : @ |

iall , DONKEY KONG 64
- .
£ Rennspiel « Nintendo * Test 10/98 index: 1,1 Jump&Run ¢ Rare * News 2/99 ﬂ
ieeiiicn =i

Action/Advent
Acclaim * Preview 3/99 VORMONAT
Index: 1,1

Nintendo » Test 3/99
Index: 1,0

MARIO PARTY Spielesammlung 4 SHADOWMAN

R 55 TUROK y F. P. !?hootar ' ;, INDIANA JONES UND Action!A'd'vetre
SEEDS OF EVI[ Acclaim » Test 11/98 DER TURM VDN BABEL LucasArts » News 3/99

Index: 0,6 ] ; . Index: 1,1

ey

ROES

PERFECT DARK

VORMONAT
VORMONAT

Y Hudson = Test 2/98 Index: 15,7 - Y. A F. P. Shooter » Rare » Special 2/99 index: 31,7

S DONKEY KONG 64

2 Jump&Run ¢ Rare » News 2/99

P BANIO-TOOIE

VORMONAT

VORMONAT -
W,y Iy | [
‘ N

Index: 11,0 - B Jump&Run « Rare * Special 2/99 Index: 10,5

Action/Adventure
Acclaim * Preview 3/99
index: 6,6

Interplay
Test 11/97
Index: 10,4

s SHADOWMAN

Midway
Test 7798
Index: 7.8

T. P. Shooter
Rare » Special 2/99
Index: 5,8

-3 ZELDA Il - THE 'ggti9gkA$_ventut_e_
SO ADVENTURES OF LINK | gecas

.j THE LEGEND OF e Aé't_ion'mdvenr S g SUPER MARIOBROS. Jump&Run
.. s ZELDA :l:t::z‘oT:“ 3/96 & Note 2+ » Test 7/94

Index: 5,5

SATEE

Jump&Run e e SUPER MARIO Jump&Run
Note 1 » Test 6/95 B - Note 2 » Test 8/94
Index: 10,1 e J i BRBS‘ 2 Index: 4,7

e ——— ezt
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Bevorzugte Genres:

= Shoot “em Ups

= Derzeifiges Lieblingsspiel:
Rogue Sauadron (N64)

Bevorzugte Genres:
= Action- und Rollenspiele

== Derzeitiges Lieblingsspiel:

= Kick den Wecker (Home)

(ANARL]

Bevorzugte Genres:
Jump&Runs

Derzeitiges Lieblingsspiel:
Zelda — Ocarina of Time (N64) wiBt schon ... Zange!

bl
[INTRN

[ARARER]

(AN

= Bevorzugte Genres:

= Heilkriiuterdampfe inhalieren
= Derzeitiges Lieblingsspiel:
= Fight the Halsweh (Wick)

(ARER RN

Bevorzugte Genres:

Puzzle-Renn-Shooter
Derzeitiges Lieblingsspiel:
Kopfrechnen (NES)

2N
RANAN)

1113

NENARARE]

Die Wertungs-
erklérung:

. Eis!
en €in

n -
ciskalt gelog®

Duke Nukem - Z. H.
=+ Né4
=+ Seite 24-27

Ne, da geht's jo ordentlich
2ur Sache. Besonders gut
geftilt mir das leveldesign,
und ouch die Mucke isf pii-
ma. Aber muB es so furcht
bar dunkel in den leveln
seine PS: Die Poster sind
der absolute Hammer!

Luschtich ist's, daran be-
steht kein Zweifel. Am be-
sten ist der Diddylevel mit
stilechter Banjo-Musik,
Kremlings zum Abballem
und einer Lorenfanrt.

PS: Die Poster sind wirklich

der absolute Hammer!

Klor, Stromgitarren-Fans
mogen die Musik, aber
das Spiel hat noch mehr
zu bieten. Zum Beispiel
ein cookes leveldesign und
eine ordentiiche Grafik.

PS: Also die Poster ... thr

Endlich kann ich meine
luftgitarrenkiinste bewe-
sen. Dumm nur, daB ich
dabei noch ein Joypad
halten muB, das wirkt nicht
so Uberzeugend. Aber
trotzdem: Die Poster sind
der absolute Hammer!

Am besten gefdllt mir ja
die Musik bei dem Spiel.
Da kommt beim Abknalien
der Gegner so richlig Sfimr
mung auf, auch wenp es

davon zuwenig gibt. Ubi-

[ ] @ '
_ April, April!
B <o o markanter Monat wie der wid X
8 Plancten Terra zielt, Regengsse, Schneeges%obeﬂr.,
Menschlein erfreuen, schreit nach einer ondergn Si
al frei erfunden und die Texte von sc
Das finfie Spiel ist natiilich kein Joke, wie ein ieder auf Seite
speziell am ersten Tag des Monats, m
t5: diese TOTAL 23,95 DM bezahlt

[siehe unten) einfach m

Beetle Adv. Racing
= Né4
= Seite 36—-39

YYY
Markefing ist viel, aber
nicht alles. Wem BAR zu
einfdnig ist, soll ja durch-
aus vorkommen, der Uber-
gt das Gefohl vielleicht
auch auf den Volkswa-

en. Na, jedenfalls se-
Een die Strecken gut aus.

YYvY
Die Begeisterung der Amis
fiir den New Beefle in Eh-
ren, aber nur KaferNach
folger in einem Rennspiel
ist auf Daver 6de lebenso
wie die Steuerung), Aber
die Suche nach Abkir-

zungen ist groBartig.

Y57

Ein feiner FunRacer mit rear
listischer Grafik. Als Renn-
spiel fiir Rekordizeitenié
ungeeignet, doch das%?r
chen, Finden und zuféliF
ge Entdecken der ver
steckien Streckenabschnit
te macht sehr vie! SpaB.

177

Warum bei Fun-Racem
fast immer die Steuerung
vernachléssigh wird, geht
nicht in meinen Kopt. Fun
heifit Spaf3, und den habe
ich nicht, wenn ich mich in
ieder Kurve ber das Fahr
verhdlfen érgem muB,

YoV
Also, ich persanlich be-
vorzuge jo Rennspiele,
bei denen man durch fah-
rerisches Geschick und
nicht durch das Auffinden
moglichst vieler Abkir-

Top Gear Rally
= GBC
- Seite 40

1777y

In diesem Geschichtsbuch
aus dem vorigen Jahrhur-
dert steht etwas von einer
briflanten Steverung und
iollem Spielgefihl. Zeig'
mall Von wann ist dase
Wase 1999 war das
schon mégliche Klasse!

1777

Top Gear Rally ist wirk-
lich gelungen, aber be-
vor ich mich zu iber-
schwenglichen Begeiste-
wngsstirmen hinreifen las-
se, mochte ich erst die
ColorVersion von Info-
gremes’ VRally sehen.

YT

Jawogibfsdennsowase!2
Die Steverung dieses
Rennspiels ist Er Game
BoyVerhdilinisse derort rear
listisch, daf} man eigent
lich beim Kauf des Moduls
seinen Fihrerschein vor-
zeigen mibte. Super!

17777

Diese Steuerung ist unr
glaublich! Und dann rum-
pelt das auch noch ...
Merke: Wer sich Top
Gear Rally gonnt, freut
sich, bis der Doldor kdmmt
{Ungh ... hab' ich mich

wieder selbst iibertroffen).

YYYYY
Jo, bei diesem Rennspiel
t es fafsdichlich darum,
urch fahrerisches Ge-
schick als erster ins Ziel
2u kommen. Die genicle
Steverung kit das sogar

e Apil, in dem die Son .
Hagelattacken und grousi !
chiweise der Dinge. Darum haben wir d
hleimigen Exoferristen (siehe Bilder) schreiben bsser:
97 nachlesen kann. Noch ein Kleiner Tip: Im April,
tmal das Blaue vom Himmel herunter. VWenn lhr also |§

eln die Leute manc .
i kéufers gewesen sein ...

habt dann kénnte das ein kleiner Witz des Ver

Shadowé;ute Classic
- GBC
- Seite 46

v
Da hier meine personliche
Meinung gelragt ist, darf
ich das Blaft vor dem
Mund einmal kurz enffer-
nen: Shadowgate kannst
Du mir an die Stim kle-
ben, da warte ich einfach,
bis es abgefault ist ...

1777

Kaum miissen die Kolle-
gen mal bei einem Spiel
nachdenken, schon sind
sie Uberfordert. Tobi muB
natiilich die Fackel mit
der Eule und den Was
serfall mit dem Kamin be-
nutzen. Ist doch logisch!

v
lch weis nicht, ob Sie es
schon wuften, aber der
Onkel Fred kann mit sot
chen Spielen nicht viel an-
fongen. Schon gor nicht
mit Anfiquitten, die pei
Thomas an der Stim kle-

ben und dort verfaulen.
vV

Also, nehme ich ietzt den
Kamin und houe domit
auf die Fackel, oder be
nutze ich lieber den Was-
serfall mit der Eule? Wie,
nichts passierte! VWo bleibt
denn da die logiké Dos st
mir zu hoch, echt mal.

2 A /
Schattentor hin, Schatten-

tor her, mir fallt eine Beur-
teilung schwer. Darum ent
scheide ich nun, ich neh-
me die Planne und das
Huhn. Wie, nichts pas-

Wo

The Great

Dirk Danger Adventure

=+SNES = Seite 97

abh/

Dirk Danger wird in den
USA seit kurzem ohne
Schutzhillle verkauft. Also
mir ware das zu gefthr
lich. Aber eine koreani-
sche Versicherung biefet
bereits einen Ganzkor-
perhelm aus Beton an!

1

Dirk Gentleys holistische
Detektiv-Agentur von
Douglas Adoms ist ein gu-
fes Buch. Dieses Spiel gt
nicht nur nicht dgn lei-

chen Titel, sondern hat

auch nichts damit zu tun,
Worum geht's eigentlich?

Endlich mal wieder ein
SNES-Spiel und darnn
auch noch eins von so
vorfrefflicher Qualifdt. Lei-
der wurden nur sehr we
nige Module produziert.
Du, Dik Danger, Dir dankt
deine DODAl!

17777

Dirk Danger ist zwar so
dick, daB er nicht auf die
Gegner springen karn, wel
er nicht so hoch kommt,
aber weil er schwitzt wie
ein Hausschwein, kann er
sie einfach ericinken und
wegschwimmen. Toll

Lbhh/

Der Hauptcharakter Dirk
Danger ist mir irgendwie
2u herkig. Die Nebenrole,
gespielt von Daisy Duck,
wirkt doch viel ganzheitli-
cher. Im Grunde sind aber

gens; Die Poster sindder  zungen als ersfer ins Ziel ~ zu und macht TGRzumet  siertel Sog’ mal, Tobi: auch die Dritidarsteller in
absolute Hammerll! kommen mud! Ganz netlt  nem GBFavoriten. bleibt denn da die logike  ihren Rollen sehr nargal.

17777 7777 vy | v v
TOTAL! genial! Gutes und inte- Noch gut, aber Stinkefisch! Sr)iefe die die

Mehr davon! ressantes Spiel!l ™ nicht mein Ding! ™ Brauche ich nicht! = Welt nicht braucht!
Yo
Mir fiel nichts  habte, und das macht sicher. Und dann  total wieder gut im 3 < T
hab ich das Eis wieder aufgeheben und  Bauch. Vati sagte, wenn N

ein. Also gurhg

ich da so die Straf3e end-
2 langs ... Ja, und was ist dann
passiert? ... Ja, also, und dann
hab ich ein Eis gekaufen und
bin damit die StraBe nach
unten gegingen. Und da hab
ich mich ausgerutschen und
falltle auf die Fréfle. Das hat
mir wehgetahen. Aber ich
habe mir nichts daraus ge-

machen, weil ich ja immer

meinem Schutzhelm auf-

hatte es weitergeessen gehabt, Aber das
hat nicht geschmocken. Also gehte ich wie-
der riickwiéirts zum Eiskaufhaus und kauf-
tete ein neueres Eis. Lecka! Diesmal féllte ich
beim Nachuntengehen aber nicht auf mei-
nem Gesicht darauf, weil ich ja besserer
aufpassen getan hatte als wie vorher. So
war es Gliick. Ich hattete noch den ganzen
Sommer immer Eis geessen gehabt. Nur
einmal, da ist mir ein Stiick schlecht ge-
wurden. Das hab ich aber aus meinem
Mund ausgespucken, dann gongte es mir

ich soviel Eis immer es-
sen, konnte mir auch
manchmal sich mir
mein eigener Magen
umdrehen. Aber ic

hab

noch TaschenﬁeH gespar-

tet, dann kau

ete ich mir,

bis als der Herbst kamte,

immer soviel Eis, wie gera-
de noch reinpafitete. Also,

das war mein schonf3-

ter Somma und so.

d TOTAL! 4/99

ne wie ein riesiger Bunsenbrenner auf den unschuidigen |
ge Donnerwetter die Seelen der |
ie ersten vier Spiele

P T L

-

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




Genre:

l Adventure

I Hersteller:
INintendo/Kemco

ntwicklr.:
l Infinite Ventures

i

| Preis:

ica. DM 70

Der finstere Warlock Lord will mit seinen magischen Kréften

den méchtigen Damonen Behemoth beschwéren, um die Welt zu

vernichten. Als letzter Nachfahre eines Kénigs-

geschlechts ist es Eure Aufgabe, dies zu verhindern.
Klingt wie ein Rollenspiel, ist aber ein Adventure der

klassischen Sorte.

en Zusatz Classic tragt Sha-
Ddowgate nicht ohne Grund.

Einige kennen vielleicht noch
die NES-Version, auf der das
Game-Boy-Spiel basiert, doch das
Original entstand schon 1985 fiir
Macintosh- und Amiga-Compu-
ter. Die Befehle wie Anschauen
(Sehen), Benutzen (Brauchen),
Nehmen, Offnen usw. sind am un-
teren Bildschirmrand aufgelistet
und konnen mit einem Zeiger an-
gewahlt werden. Danach bewegt
lhr diesen mit dem Steuerkreuz in
den Teil des Screens, der die Um-

BEWEGE

gebungsgrafik zeigt, und klickt auf
das Objekt, auf das Ihr den Befehl
anwenden wollt. Eingesammelte
Gegenstande werden unterhalb
der Befehle aufgefiihrt. Die Steue-
rung erweist sich als hakelig, be-
sonders wenn man versucht, ein

kleines Objekt im Bild anzuvisie-
ren, der Zeiger aber beim klein-
sten Antippen des Steuerkreu-
zes um einen halben Zentimeter
weiterwandert. Die Programmie-
rer haben sich leider nicht die
Mihe gemacht, die Bedienung
zeitgemaler zu gestalten, indem
der Zeiger sein Aussehen veran-
dert, wenn man ein Objekt ma-
nipulieren kann. So ist es auerst
muhsam, den Bildschirm nach
Items abzusuchen.

Genauso veraltet prasentiert sich
auch das Gameplay. Betretet |hr
einen dunklen Raum, zack, seid
Ihr tot. Versucht lhr zum Beispiel
im dritten Raum das Buch zu neh-
men, plopp, verliert Ihr ein Leben.
(Daf’ ,,Buch offnen” die bessere
Alternative ist, erfahrt man nur

POSITIV

Der einzige

Vertreter der .
Gattung Adventure T‘
far den Game Boy

durch Ausprobieren. 1985 war es
durchaus Ublich, ein Adventure so
zu gestalten, doch seitdem ist ei-

G

2
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Kleiner Tip am Rande: Klickt Ihr auf den Bereich links vom Wasserfall, ohne einen
Befehl aktiviert zu haben, betretet Ihr einen Geheimraum. Logisch ist das nicht ...

gentlich mehr Spielkomfort zum
Standard geworden.

Um keine MiRverstandnisse auf-
kommen zu lassen: Shadowgate
Classic ist wahrlich kein schlech-

tes Spiel, aber durch die archai-
sche Aufmachung wird einiges an
Potential verschenkt. So ist es
~nur” ein willkommener Vertre-
ter eines klassischen Genres, das

ASEHEN NEERAUCHEMN
' MEIF-_II'E BSCI-ILF!EEHQ

Drtckt Ihr das Steuerkreuz nach un-
ten, scrollt das Bild in das ltem-Mendi

in erster Linie knallharte Adven-
ture-Fans ansprechen diirfte. Der
Packungstext versucht zwar, den
Eindruck zu erwecken, es handele
sich um so etwas wie ein Rol-
lenspiel, aber das ist es nun wirk-
lich nicht. Apropos Text: Zum Test
stand uns das US-Modul zur ver-

fugung, daR bereits fiinf Sprachen
zur Auswahl ent-
halt. Die deut-
schen Texte
wirken ein
wenig un-
beholfen
und sind
sogar feh-
lerhaft — wir
kénnen nur hof-
fen, dall die Version
noch einmal Uberarbeitet wird.
Klaus-Dieter Hartwig

Gameplay “ I3+

Knallharte Ratsel ohine Tips und die unkomfor-
table Steuerung wirken nicht mehr zeitgemal.

DauerSpa |3-

Der lineare Lésungsweg |aBt keinen Raum fiir
Variationen, der Umfang ist nicht sehr groR.

[3

Die Standbilder sind zweckm@Rig und in der
Color-Version nicht sehr aufwendig koloriert,

(Sound  TEW

Der Sound wurde eriginalgetreu von der--ﬂES—
Version des Spiels ibernommen.

Modulspeicher: ja (3 Spielstidnde)
Systeme: GB, GBC, SGB

L T pem—— .
L
Schwierigheit ......... hoch
Bildschirmtexte: . .. .. deutsch
Speicherkapazitat ... .8 MBit|

..... ab Mitte April




Alles drin:

(O Frische Comics.
zum Ablachen.
O Spiel, SpaB,
Spannung.
O Immer neue
Super-Extras.
O Witze, Tips

- und Tricks
" _ & O und natiirlich
W die tollen Sammel-
serien

O und viel mehr!

(P)Atrjbfsneps

N T

WWW.micky-maus.de S0 viel Spall muss sein.



 Genre:

jJump&Run

H(!I'f;'l’_’.'“(_':l":
tIinterplay

ie bose, alte Blechdose Rez

hat wieder einmal einen teuf-

lischen Plan ausgeheckt: Sie
will alle Fernsehsender der Welt
kontrollieren! So etwas kann Gex
auf keinen Fall zulassen. Also
schltpft lhr in die Rolle des klei-
nen Geckos und erforscht eine
Fernsehwelt nach der anderen.
Das Bewegungsrepertoire des
Helden gibt sich ganz klassisch.
Einige Gegner konnen durch die
Wirbelattacke besiegt, andere nur
durch einen gezielten Sprung auf

POSITIV

Gex’ bunte Fern-
sehwvvekht bietet
originelle
Aufgabenstellungen

ihr Haupt beseitigt werden. Durch
rechtzeitiges Dricken des B-
Knopfs im Sprung kann Gex
zudem einen Supersprung aus-
fuhren, der ihn auf hoher gelegene
Plattformen befordert. Das Be-
herrschen dieses Doppelhipfers
wird im weiteren Spielverlauf un-
erlalich, da sich viele Stages weit
uber die Grenzen des Bildschirms
erstrecken.

Jede Fernsehlandschaft, die |hr
betretet, halt mehrere Aufgaben
fur Euch parat. Zum Beispiel muft
Ihr im Poltergex-Level eine be-
stimmte Anzahl Blutcontainer zer-

Gex wére kefn Gecko wenn er nicht
gelegentlich Wénde erklimmen kénnte

GEX — ENTER
THE GECKO

Mit dem Innenleben groBBer Fernseher kennt er sich

dank mehrerer Konsolenauftritte bereits gut aus.

Doch erst der Farbbildschirm des Game Boy Color

konnte Gex zu seiner GB-Premiere bewegen.

Manche Gegner in Gex — Enter the Gecko sind nicht zu besiegen. Die
Geister des Spukschlosses haben aber wenigstens Angst vor dem Licht

storen, im Toon-TV-Level einen
besonderen Gegnertypus besie-
gen oder im Donnerstag-der-12.-
Level Gegenstande einsammeln,
bevor die Zeit ablauft. Fir jeden
ausgefuhrten Auftrag bekommt
lhr eine Fernbedienung als
Belohnung. Je

Level wie das Spukhaus sind
zudem ausgesprochen detailliert
umgesetzt worden.

Gex — Enter the Gecko bietet dank
seiner zahlreichen Level viel Ab-
wechslung, erlaubt ein nichtli-
neares Erforschen der Stages und
ist aulRerdem sehr

mehr Fernbedie- ansprechend pra-
nungen lhr be- NEGAT’V sentiert. Anfanger
sitzt, desto mehr Rucksetzpunkte im Jump&Run-
Fernsehwelten “egénl m@iTl s Gewerbe konnten
offnen sich fir auseinander zwar Probleme
Euch. mit den zum Teil

Habt |hr die Teil-

aufgabe einer Stage bewaltigt,
werdet lhr in die Mediendimen-
sion zurtickgeschickt und konnt
Euch dort aussuchen, welchen
Level Ihr als nachstes unsicher ma-
chen wollt. Die grafische Dar-
stellung samtlicher Stages ist tech-
nisch hervorragend gelungen,

TOTAL! 4/99

weit auseinander
liegenden Riicksetzpunkten be-
kommen. Wer sich dieser be-
sonderen Herausforderung aller-
dings stellen mag, wird mit dem
Gecko einen vergntiglichen Spa-
ziergang durch alle Sparten des
Fernsehens erleben.

Sebastian Kramer

Im Toon-TV-Level trifft Gex auf furcht-
erregende Killer-Sonnenblumen

Game play l
Spriinge und Attacken lassen sich sauber aus-
fiihren, nur konzentrieren miiGt Ihr Euch.

Dauerspa I 2

GroRe Level | mit unterschled‘lidmtm Baﬁm

Die zahlreichen Stages sind ausgesprochen de-
tailliert und sehr abwechslungsreich gestaltet.

Weder storend noch antreibend gib sich der
undtrack. Die Effekte sind ebenso passabel.

Modulspezcher nam PaBwort
Systeme: ,GBC,SGB

Spieler .............0n.s
Level ..coivnriirnnnnns
- Schwierighkeit ........ i
Bildschirmtexte .....
Speicherkapazitat . ...
Erhaltlich ........ i




NEaA JaiM 99

30
2

Mit NBA Jam 99 kommt das erste Basketball-Spiel auf
den Markt, das den Game Boy Color unterstiitzt. Fans dieser

actiongeladenen Sportart konnen jetzt auch unterwegs spekta-
kulare Dunks und Drei-Punkte-Wiirfe in letzter Sekunde landen
und die standig wechselnde Haarfarbe von Dennis Rodman bewundern.

Bnuunnnuu

Spriinge bis unter die Hallendecke sind bei NBA Jam 99 keine Seltenheit. Dabei
hat man auf dem Game Boy Color durch die klarere Darstellung noch mehr Spal3

ei NBA Jam 99 stehen insge-
Bsamt drei Spielvarianten und

der Practice-Modus zur Aus-
wahl. Wollt Ihr Eure Lieblings-
mannschaft zum Titel fihren, so
wahlt den Menupunkt ,Saison”.
In 28 Spielen mul3 bewiesen wer-
den, dal} das eigene Team das
starkste der Liga ist und das Zeug
dazu hat, in die Play Offs vorzu-
stoRen. Wer hingegen gleich in
der heiRen Phase einer Saison be-
ginnen will, wahlt die Play Offs
einfach direkt im
Menu an. Der
Head-to-head-
Modus ermog-
licht ein einzel-
nes Spiel gegen
eine gegneri-
sche  Mann-
schaft, das nach von Euch ein-
gestellten Regeln ausgetragen
wird. So kann nicht nur die Lange
der Viertel eingestellt werden, son-
dern auch eine automatische

POSITIV

Schnelle Action,
viele Dunli-Stile,
flissige Grafik

Unterstutzung des zurtickliegen-
den Teams laBt sich aktivieren.
Die Bonuszonen konnen ebenfalls
ein- oder ausgeschaltet werden.
Wer von einem der farbig mar-
kierten Felder aus
den Ball im Korb
versenkt, be-
kommt wesent-
lich mehr Punkte
gutgeschrieben,
als es nach den
herkommlichen

Regeln vorgesehen ist. Uberhaupt
lauft vieles anders als in der Rea-
litat. Die Spieler verfugen namlich

" Uber die abgefahrensten Dunk-

Techniken, die man sich nur vor-

Auch farblos ist alles gut zu erkennen.
Bis auf Rodmans Haarfarbe natdrlich

stellen kann. Dreifache Salti,
Spriinge bis unter die Hallendecke
und ahnliche, das Publikum
anlockende Fahigkeiten besitzt
jeder der Akteure. Damit keine
Langeweile aufkommt, lassen sich
bei allen Cracks noch zusatzliche
Special-Moves entdecken, so dal3
es schon eine ganze Weile dau-
ert, bis man die Uber 100 ver-
schiedenen Dunks alle zu Gesicht
bekommen hat.

Von jeder der 29 Original-NBA-
Mannschaften sind bei NBA Jam
99 jeweils funf Recken auswahl-
bar, von denen jedoch nur jeweils
zwei zeitgleich antreten. Dadurch
kommt es auch nicht auf ausge-
feilte Taktiken an, sondern schnel-
les Passen zum freistehenden

Mann reicht aus, um eine reelle
Chance auf einen Korbtreffer zu
haben. Das Treiben auf dem Platz
lauft dabei sehr fllssig ab, und das
unterschiedliche Aussehen der
Spieler und ihre verschiedenen
Fahigkeiten sorgen fur Abwechs-
lung. Nur die Musik paf3t irgend-
wie nicht in ein Basketball-Spiel,

Genre:

Sport

Hersteller:

Acclaim

Entwickler:
Torus Games

Preis:

ca. DM 70

Test N64

YOORY = ERITE

NEGATIV
i Begrenzte
taktische
Moglichkeiten,
Musik paf3t nicht

sondern eher in ein Adventure,
und die Soundeffekte klingen sehr
verrauscht und unklar.
NBA Jam 99 bietet kurzweilige
Basketball-Kost mit den Original-
Teams der amerikanischen Liga
und jeder Menge Dunk-Action.
Allerdings bleibt der spielerische
Tiefgang ein wenig auf der
Strecke, so dal3 sich Freunde von
Sportspielen mit strategischem
Schwerpunkt den Kauf genau
uberlegen sollten.

Holger Reher

Gameplay | |2..

Schnelle Action, eoole Dunks und alle NBA-
Teams. Nur auf Taktik muB verzichtet werden.

| DauerspaR I2..

Viele verschiedene Korbleger sorgen fiir
Laune, Die Spiele laufen jedoch zu simpel ab.

(Grafik | P

Die Grafik ist fliissig, aber auf Dauer eintonig.
Die Akteure lassen sich gut unterscheiden.

EN

Leider paft der diistere Soundtrack nicht zum
Spiel, und der Sound klingt sehr verrauscht.

nein, PaBwort
GB, GBC, SGB

Mbdu!s}'}'é;ichef:
Systeme:

A —
level ...........
Schwierigkeit ........ i
Bildschirmtexte .., .
Speicherkapazitat . , ..
Erhaltlich ........ i

TOTAL! 4/99 W_



| Genre:
|Puzzlespiel

ml

et s it G (._‘[l I ‘] l
} Hersteller:
INintendo

P Entwickler:

it Kemco

Kaum ist Bugs Bunny mit seiner Angebeteten Lola in Bugs Bunny & Lola
Bunny auf Abenteuersuche gewesen, verschligt es ihn erneut in den
Modulschacht des Game Boy. Auf die Hésin und seine Sprungfihigkeiten
mul3 er im Nachfolger von Crazy Castle 2 aber verzichten. -

L

i Preis:

ca. DM 70
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ugs Bunny, Freund von jung
Bund alt, ist wieder unter-

wegs. Seinereiner ist hab-
gierigerseits auf der Suche nach
einem grofRen Schatz, von dem er
gehort hat. Also macht er sich auf
die Socken und lauft durch ins-
gesamt 60 Spielabschnitte. Sprin-
gen kann er allerdings nicht, was

l/or Daffy mdist lhr Euch in acht neh-
men: Er folgt Euch auf Schritt und Tritt

fur einen Hasen doch recht un-
gewohnlich ist. Aber darauf ist
Bugs Bunny Crazy Castle 3 — wie
seine Vorganger — nicht ausgelegt.
Vielmehr sollt Ihr Eure grauen Zel-
len anstrengen und gute Reak-
tionen beweisen. Eure Aufgabe

-

o T :-: <

i IR et DR

= *..i

besteht darin, in jeder Stage acht
Schlussel zu sammeln, um mit die-
sen den Ausgang zu offnen. Sie
sind hinter einigen der zahlreichen
Turen versteckt, die in den Leveln
verteilt sind. Dort findet |hr auch
Extras wie Schilde, Korkenpisto-
len, Bomben, Hammer und Spitz-
hacken. Diese bendtigt |hr, um
den Feinden auszuweichen be-

POSITIV

Fesselndes und

herausforderndes
Spielprinzip,
viele Level

ziehungsweise beizukommen. Be-
kannte Toons wie Sylvester, Daffy,
Tweety und Elmer Fudd wurden
von einer Hexe verflucht und
kosten bei Berlihrung ein Leben.
Einige feuern sogar auf Euch.
Ohne die Extras seid |hr wehrlos
und muRt tber Leitern, Telepor-
ter, Rohren oder Sprungfelder ent-
kommen. Mit Hammern und
Spitzhacken konnt Ihr bestimmte
Blocke aus dem Weg raumen oder
Euch an ihnen hochziehen.

So simpel sich das Spielprinzip
anhoren mag, so verzwickt ge-
staltet es sich in der Praxis. Die
ersten Level meistert |hr noch
ohne Probleme, doch kurz danach
wird Eure Auffassungsgabe kraf-
tig in Schwung gebracht. Kom-
binationsvermogen und blitz-
schnelle Augen und Finger wer-
den von Euch verlangt. Oft muRt
Ihr binnen Bruchteilen von Se-
kunden entscheiden, ob |hr zum
Beispiel die Bombe fiir einen Geg-
ner opfert, der Euch gerade ge-

fahrlich nahe-

Auf dem Game Boy Color bliiht Bugs
Bunny Crazy Castle 3 erst richtig auf

kommt, oder ob |hr lieber fliich-
tet. Da |hr standig gefordert seid,
wird das Spiel auch nie langwei-
lig und bleibt immer spannend.
Wenn |hr also die beiden Vor-
ganger verpaldt oder schon tau-
sendmal durchgezockt habt, be-
kommt |hr mit Crazy Castle 3 ein
fesselndes Knobelspiel geboten,
das Euch eine ganze Weile be-
schaftigt.

Tobias Partetzke

Gameplay — |2+

Eure Reflexe und Euer Gehim werden auf eine
harte, aber fesseinde ZerreiBprobe gestellt.

Dauerspa I2+

Mit 60 Leveln, die Ihr nicht alle im ersten
Anlauiﬂifﬂ bekommt Ihr viel fiirs Geld.

IMI 2
Keme spaklakulm Optik, abernmszmdi

Es gnbt nur wenige Kompositionen, die jedoch
ik passen und nicht nerven,

nein, PaBwort

Modulspeicher:
GB, GBC, SGB

Systeme:

T e 1
Level ... .4 Welten & 15 Level
Schw:engkeu ....... mittel
Bildschirmtexte .. ... deutsch
Speicherkapazitat ... .4 MBit
Erhaltlich ........ i




TaBaAaLLGA

Tabaluga ist ein Hansdampf in allen Gassen. Dem ersten Musikalbum
von 1983 aus der Feder von Peter Maffay folgten die Fernsehsendung
Tabaluga tivi, Biicher, Spielwaren, weitere Merchandising-Artikel, seit
Januar eine eigene Zeitschrift und nun das erste Game-Boy-Abenteuer.

Mindestvoraussetzung: Lesefé}n'gke;‘r. Tabalugas Freunde schildern Euch, in wel-
cher Not sich Grinland befindet. Die spétere Reise fiihrt durch wilde Gegenden

rinland ist in Gefahr. Der

bose Schneemann Arktos

hat eine Eismaschine ver-
steckt, um damit ganz Grinland
einfrieren zu las-
sen. Wer ware als
Retter besser ge-
eignet als der
kleine Feuerdra-
che Tabaluga?
Doch bevor Ihr
mit Eurem feuri-
gen Odem Haschen Happy,
Schildkrote Nessaja und Maulwurf
Digby vor Arktos’ eisigen Scher-
gen retten konnt, miRt Ihr Euch
erst einmal die Kunst des Feuer-
spuckens aneignen.
Das Spiel beginnt im Dorf, in dem
Ihrin die Geschehnisse eingeweiht
werdet und Tips zum weiteren

POSITIV

Der Sprung zum

Action-Adventure
ist Tabaluga gut
gelungen

Verlauf erhaltet. Der Weg in den
Wald flihrt durch die Berge. Stein-
schlag und aggressive Greifvogel
bilden die ersten Hindernisse,
bevor Tabaluga
auf den Geist
seines Vaters
Tyrion trifft. Ab
jetzt konnt lhr
Baumstimpfe,

die Zugange
blockieren, zu
einem Haufchen Asche verbren-
nen und ungehindert passieren.

Sobald ein Spielabschnitt erfolg-
reich beendet wurde, erhaltet |hr
ein PaRwort, um an diesem Punkt
wiedereinsteigen zu konnen.
Wenn Tabaluga uber brtchigen
Grund wandert, Steine in unter-
irdischen Verliesen verschiebt,

Herzen und Edelsteine einsam-
melt sowie Sprung- und Flugfer-
tigkeit erlangt, erinnert dies er-
fahrene Spieler sicherlich an The
Legend of Zelda - Link’s Awake-
ning. Den Genreneuling, den
Infogrames’ Spiel gekonnt an das
Metier heranflihrt, wird es aller-
dings kaum storen. Die Erklarung

NEGAfnv
s hrit

und Pmﬁs

slnd schnell

der Spielfunktionen ibernehmen
Charaktere aus dem Tabaluga-
Universum und PaBwortpunkte
liegen Uberwiegend nah beiein-
ander, um den Einsteiger nicht zu
Uberfordern. Dabei sorgen Auf-
gabenstellungen mit einer Zeit-
vorgabe trotzdem flr ein Mehr an
Abwechslung.

Wer sich von den lustigen Ge-
fahrten des kleinen griinen Dra-
chens angesprochen fuhlt, kann
beherzt zugreifen. Entwickler

Genre:

Action/Adventure

Hersteller:
Infogrames

Entwickler:

Neon

Preis:

ca. DM 70

d <>, T"!'Il—m

Neon bietet eine grafisch saubere
und stimmungsvolle Umsetzung
der Marchenwelt des niedlichen
Medienstars mit mehr als 20 aus-
gearbeiteten Charakteren. Es ist
allerdings von Vorteil, wenn |hr
keine bis wenige Vorerfahrungen
im Bereich Action-Adventure mit-
bringt, da sich Tabaluga sonst zu
einfach gestaltet.

Sebastian Kramer

Gameplay : I 2

Der kleine Drache 1aRt sich gut steuem. Feuer-
spucken erfordert geschicktes Positionieren.

Daverspas | PR

Wer sich fiir das Schicksal von Tabaluga & Co
interessiert, der bekommt seinen SpaRR.

Die saubere Darstellung schafft die gewolite
Atmosphére und sorgt fiir Uberblick.

Vier Millionen Tontréger wurden von Tabaluga
verkauft = aber nicht von diesem Soundtrack.

nein, PaRwort
GB, GBC, SGB

Modulspeicher:
Systeme:

Schwierigheit ........ mittel
Bildschirmtexte ..... deutsch
‘Speicherkapazitat . . . 4 MBit

Erhaltlich

TOTAL! 4/99 m_




Genre:

i Action/Jump&Run

Hersteller:

{Interplay

Entwickler:

t Tiertex

! Preis:

ca. DM 70

usnahmsweise folgt das
AFazit diesmal am Anfang

des Textes und ist als aus-
druckliche Warnung zu verstehen:
Kommt nicht einmal in die Ver-
suchung, Men in Black — The
Series zu kaufen! Was sich die Ent-
wickler bei der Programmierung
dieses Spiels gedacht haben, wird
wohl auf ewig ein Ratsel bleiben.
Dabei fangt alles so vielverspre-
chend an: In der Intro bekommt

lhr kleine Filmsequenzen zu sehsn,

Dieses kontrastarme Bild zeigt den un

geheuer langweiligen Endkampf.

und im Hauptmeni tumme{n snch
zwei bewegte Aliens. Thr glaubt
fast, ein liebevoll gestaltetes Spiel
vor Euch zu haben. Aber fangt mal
an zu spielen - oder lal3t es bes-
ser, denn danach werden Eure
Hoffnungen gnadenlos zerstort.
Schon der erste Level strotzt nur
so vor Einfallslosigkeit. Ihr habt im
gesamten Spiel nichts anderes zu
tun, als von links nach rechts zu

GAME BQ
»

Men in Black - The Series

Es wird immer so sein: Erfolgreiche Filme oder Serien ziehen ein Video-

spiel nach sich, das unter aller Kanone ist und sich nur auf den Namen
stitzt. Mit Men in Black erwartet Euch der néichste SchnellschuB3.

laufen, Aliens abzuballern und
uber Briefkasten und andere
Dinge, die einfach im Weg stehen,
zu springen. Nein, halt, wir wer-
den ungerecht: An zwei oder drei
Stellen muft |hr noch ein paar
Leitern erklimmen. Das war es
jetzt aber wirklich.

Ahnlich abwechslungsreich wie
die Méglichkeiten des Helden ge-
staltet smh auch das Leveldesign.

Solch eine Eingde findet hr sonst
_hochstens in der sibfnschen

Steppe Der grofSte Untersc

Titelbildschirm _Ea Q@bt Ied|ghch_
sechs Level, die zu allem UberfluR
noch unglaublich kurz ausgefal-
len sind. Vefsteckte Welten kénnt
Ihr vergessen, nach Stage sechs
ist Feierabend. thr habt nichts,
aber auch rein gar nichts zu ent-
decken. Da konnen die drei
Schwierigkeitsgrade nicht wei-
terhelfen. |hr spielt einfach auf
~Easy” durch und notiert Euch die
PalRworter. Dann dirft Ihr, wenn
Ilhr es unbedingt braucht, auf
.Hard” umstellen und dieselben
Codes verwenden. Die sind nam-

lich unabhangig vom Schwierig-
keitsgrad. Auf der schwierigen
Einstellung wird die Angelegen-
heit eine Ecke unfairer, aber nicht

POSITIV

Nach ungefahr

zehn Minuten
seid lhr bereits
erlost

unbedingt harter. Der Endkampf
ist ebenfalls ein Witz: I|hr hockt
Euch hinter einen Baumstamm
und feuert fleiRig auf den Gegner,
der Euch nicht erreichen kann -
peng, Abspann.

- Noch einmal in aller Deutlichkeit:

Men in Black macht nicht ein

NE‘GAT-’!V

Funkchen SpalR, ist unfair und vor
allem viel, viel, viel zu kurz. Fiir die
knapp 70 DM, die der Hersteller
verlangt, konnt |hr Euch zwei-
mal den Film kaufen und hattet
damit 20mal soviel Freude.
Frechheit.

Tobias Partetzke

Rl e e e T —
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Gameplay : '5-

Ihr erschiet Aliens, bevor sie richtig ins Bild
gekommen sind, und hopst iiber Briefkasten.

e

~Ungentigend” trifft es gut: Fiir zehn Minuten
ohne SpaR sind 70 DM vallig ungerechtfertigt.

[a-

Billig zusammengeschusterte Level und mage-
re Animationen beleidigen Eure Augen,

Die Musiken und Soundeffekte klingen, als
hatte sich der Grafiker an ilinen versucht.

nein, PalBwort
GB, GBC, SGB

Modulspeicher:
Systeme:

T — 1
O e 6

Schwierigkeit .3 Stufen/leicht
B:Idschu mlexte ..... engllsl:h
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Die ganze Welt der\ideos iele‘

Monatlich berichtet neXt
Level alles Wissenswerte
Uber die angesagten
Konsolen Sony Play-

Station, Nintendo* und

Sega Dreamcast sowie

die aktuellsten Spiel-

automaten. Frisch aus

Japan eingetroffen sind

auBerdem die ersten Infos

zur PlayStation 2.

Ebenfalls in der aktuellen
. Ausgabe: ein Bericht liber
die kontrovers diskutier-
ten _:_E'm_ulatoren von PSX
. und N64 fiir Mde und PC.

g
Die Erwartungen waren hoch, doch
Sega konnte sie erneut nicht erfulien.
Warum das so ist, verrat der Test zu
Sega Rally 2 fur Dreamcast
R 2 AR The e [ St

2,2 Millionen Japaner konnen nicht
irren! So viele Kaufer fand Final/

W

Fantasy VIli (PSX) - an einem Tag! v E'.I! LAG
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Die Pocket Monsters haben
Japan im Sturm erobert -
die Folgen sind iiberall
zu sehen. Pikachu,
Japans unum-
strittenes Mickey
Mouse-Pendant,
lachelt auf der
Heckflosse eines
Flugzeugs, spielt in
abendfiillenden
Zeichentrickfilmen, tritt in
einer Fernsehshow auf, sorgt
fiir bessere Verkéaufe bei
Schliisselanhéngern,
Handtiichern, Puppen,
SiBigkeiten, Telefonen sowie
Unterwaéasche und ist Teil eines
Kartenspiels, das mehr ist als
bloR3 ein weiteres
Merchandise-Produkt. Grund
genug fiir TOTAL! sich diesen
Aspekt des Pokémon-
Hypes einmal genauer
anzuschauen.

intendo entschlof sich 1997, der
N wachsenden Begeisterung fiir die elek-

tronischen Taschenmonster einen
neuen Nahrboden zu liefern. Damit kehrte
Nippons Videospielgigant zu seinen Wurzeln
zuruck, hatte er doch vor (iber einem hal-
ben Jahrhundert als Spielkartenhersteller be-
gonnen. Wie schon bei der Game-Boy-Ver-
sion lief3 der Erfolg der ,Pappkameraden’ nicht
lange auf sich warten. In den letzten zwei Jah-
ren erschien ein Basis-Set, vier Erweite-
rungssatze und eine separate Spielfassung
mit ihren eigenen Erweiterungen namens
Gym Series, die kompatibel zu allen ande-
ren Karten des Pokémon-Sammelkartenspiels
sind. Natlrlich durften auch die obligatori-
schen Promo-Cards nicht fehlen. 35 dieser
unterschiedlichen Karten wurden gedruckt,
um an Messebesucher oder Leser eines Tra-

ding-Card-Magazins verteilt zu
werden. Eine komplette
Pokémon-Sammlung
umfaldt inzwischen
uber 450 Stick,
deren Verkaufe zum
Teil sogar von Au-
tomaten besorgt
werden.
Der Zeitpunkt, den
7 Nintendo wahlte,
~ hatte gunstiger nicht
- _;-.»”; sein konnen. Einerseits
#7 stellte das Game-Boy-Modul
mit seinen unglaublichen Ver-
kaufszahlen das Fundament fur die sammel-
bare Spiel-Kartonage. Andererseits war der
Vorreiter dieses Genres, das US-amerikani-
sche Trading Card Game Magic: The Gathe-
ring zu dieser Zeit ebenfalls sehr beliebt unter
Nippons Jugendlichen. Inzwischen ist der
Markt der japanischen Sammelkartenspiele
formlich explodiert. Acht von zehn High-
School-Besuchern spielen Magic: TG, kennen
es oder kennen jemanden, der es spielt. Ein
nicht zu unterschatzender Grund hierfir ist,
daf viele den Einstieg in das Ringen um den
erfolgreichsten Kartenstapel (iber das heute
sehr populare Pocket Monster-TCG genom-
men haben. Offizielle Turniere erlauben in spe-
ziellen Events sogar den Wettbewerb zwi-
schen Eltern-Kind-Gruppen.

Um die enorme Begeisterung fir das
Pokémon-Kartenspiel zu verstehen,
muft Ihr wissen, nach welchen Prin-
zipien sogenannte Trading Card
Games ablaufen. Deshalb versuchen
wir an dieser Stelle, einen kleinen Einblick
in die Funktion und das Zusammenspiel ein-
zelner Pocket Monsters-Karten zu geben.
Das Pokémon-TCG simuliert im Prinzip die
Auseinandersetzung zweier per Link-Kabel
verbundener Game Boys. Jeder Spie-
ler verflgt Uber Kreaturen-Karten,
Pocket Monsters, die er fiir sich
kampfen laRt. Je nach Gattung ent-
stammen diese Kreaturen einer liber-
geordneten Gruppe. Grass, Fire, Light-
ning, Water, Fighting und Psychic nen-
nen sich diese sechs Kategorien, die gleich-
zeitig die Art der flir Aktionen benétigten
Energie symbolisieren.
Der zweite Kartentypus namlich, die Ener-
giekarten, erlauben den Pokémon ihre Fer-
tigkeiten auch anzuwenden. Damit der freund-
liche Pikachu beispielsweise seinem Schwanz-
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chen einen Stromschlag entlocken
kann, muft Ihr zwei Energiekarten
ausspielen. Eine dieser beiden Karten
mufd mit dem Lightning-Symbol verse-
hen sein, wahrend die Energiesorte der an-
deren in diesem Fall nicht von Belang ist und
als farblos angegeben wird.
Die Trainerkarten verleihen dem Spiel die
Wiirze - in taktischer und strategischer Hin-
sicht. Sie erlauben Euch, Karten, die sich
in Eurer Hand befinden, mit welchen aus



dem Sta-

pel zu tauschen, ei-

gene Pokémons zu hei-
len, gegnerische Monster
ihrer Energie zu berauben
und vieles mehr.

Aus diesen drei Kartenty-
pen stellt Ihr Euch einen
schlagkraftigen Stapel von
60 Karten zusammen. Von
diesem sogenannten Deck
zieht |hr vor Beginn des
Spiels Eure Hand, bestehend
aus sieben Karten. Ein Miinz-
wurf, naturlich mit der origi-
nal Pokémon-Munze, ent-
scheidet, wer den ersten Zug
tatigt. Nach der Eroffnungs-
hand zieht jeder Spieler drei
weitere Karten, die verdeckt an
den Rand der Spielflache gelegt wer-
den. Diese sind die ,,Prizes”, von denen
jeweils einer gezogen werden darf,
immer wenn ein Pokémon des Gegners
besiegt wurde — nach drei geschlagenen
Pocket Monsters ist die Partie entschieden.
Beide Spieler legen verdeckt ihr erstes
Pokémon aus und drehen dieses vor Spiel-
beginn um. Der Gewinner des Munzwurfs
kann nun zum Beispiel eine Energiekarte aus
seiner Hand auf sein Pocket Monster spie-
len. Stellen wir uns vor, Pikachu wurde
ausgespielt, dann brauchte dieser
eine Energiekarte, um seinen ver-
gleichsweise harmlosen BiR aus-
zuuben. Durch eine solche Knabber-
Attacke erhielte das gegnerische Mon-
ster zehn Schadenspunkte, die durch
einen Marker (z. B. ein Glasstein) symbolisiert
werden. Die Trefferpunkte der Pokémon un-
terscheiden sich zum Teil deutlich. Ein Mouse-
Pokémon wie Pikachu ist mit seinen 40 Hit-
points schwacher als ein Punching-Pokémon
wie Hitmonchan mit seinen 70 Trefferpunk-
ten. Nachdem der Gegner in seiner Phase der
Runde ebenfalls eine Attacke ausfiihren
konnte, ist der Pikachu-Besitzer wieder an

der

Reihe.
Mit einer zweiten Ener-

giekarte konnte Pikachu seinen Elek-
troschwanz einsetzen und 30 Scha-
denspunkte verteilen. Der Spieler konnte aber
auch Pikachu aus dem Gefecht zurlickziehen
und ein anderes Pokémon in die Arena
schicken oder Pikachu mit einer Trai-
nerkarte heilen. Die interessan-
teste Option ware allerdings, aus
Pikachu die weiterentwickelte
Form Raichu zu machen.
Von den meisten Pocket
Monsters gibt es zu die-
sem Zweck ein bis zwei

Ausbaustufen,
die nur ausge-
spielt werden
dirfen, wenn
die  Vorstufe
schon im Spiel
ist. Ein ausge-
legter Raichu
hatte 80 Tref-

: : L ferpunkte und
Q@ﬂﬁﬁn‘mm& ot 30X | wiirde mit sei-
Qa R nen Attacken
7 B fatin Rokdon t 10w entsprechend
_ﬁh"'—mﬁ—r“h—r_-m—
* LT mehr Scha-
| Bt A T * 1 | den verursa-

P et EN . Rl X
R T _J chen. Um die

Ausgewogen-
heit des Kartenduells zu wahren, kosten die
gesteigerten Angriffe aber auch deutlich mehr
Energiepunkte.

Auf diese Art und Weise beharken sich zwei
Spieler mit ,Superpotion®, ,, Whirlwind”,
.Fire Blast”, ,,Rock Throw", , Sleeping
Gas” und zahlreichen anderen Po-
kémon-Attacken und Trainerkarten.
Die Beliebtheit dieser Duelle zeigt sich
in den stets gut besuchten Training Cen-
ters, Geschafte mit Pocket Monsters-Mer-
chandise, die als Treffpunkt der Kartenspie-
ler genutzt werden.
Seit dem 1. Februar vertreiben Nintendo und
Wizards of the Coast, Hersteller von
Magic: The Gathering, auch in den USA
ein Pokémon-Basis-Set, das 102 Kar-
ten umfal3t. Typisch fur diese Art
Spiel, werden die Karten in soge-
nannten Starter- oder Booster-Packs

angeboten. Ein Starter-Pack enthalt aus-
reichend Karten, um eine Partie Pokémon
spielen zu konnen. Wer alle 102 Karten die-
ser Serie besitzen will, muf3 sich viele Boo-
ster-Packs kaufen oder geschickt mit an-
deren Spielern tauschen. Fur den gestei-
gerten Sammelanreiz gibt es Karten, die
im Duell machtiger sind als andere, und Kar-
ten, die dank eines Hologramm-Motivs bes-
ser aussehen. AuRerdem ist die Vertei-
lungsrate unterschiedlich. Pikachu bei-
spielsweise ist eine gewohnliche
Karte, die der Sammler schnell
mehrfach bekommt, Raichu dage-
gen ist selten und dementsprechend
schwieriger zu erhalten.

Tomualas@ reportage



Ob und wann das Pokémon-Trading-Card-
Game in Deutschland erhaltlich sein wird,
hangt vom Erfolg des Spiels auf dem US-ame-
rikanischen Markt ab. Mario van Leeuwen
von Amigo Spiel + Freizeit GmbH, die den
deutschen Vertrieb aller Wizards-of-the-Coast-
Artikel Ubernimmt, duRRert sich zu diesem
Thema folgendermalen: ,Bislang hat WotC
von Nintendo lediglich eine Lizenz fiir die USA
erworben, sozusagen als Versuchsballon fiir
den Rest der westlichen Welt. Sollte Poké-
mon in Amerika ein Erfolg werden, und da-
nach sieht es im Moment aus, wird diese
Lizenz sicher auf Europa ausgedehnt.” Zieht
man allerdings die angesprochene Zielgruppe
von sehr jungen Spielern in Betracht, wiirde
sich hierzulande wohl nur eine ins Deutsche
Ubersetzte Pocket Monsters-Fassung ver-
kaufen konnen. Sollte sich Hersteller Amigo
zu diesem gewagten Schritt entschlieRen,
werden wir Euch natrlich davon in Kenntnis
setzen.

Sebastian Kramer
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Zusatzlich zur Grundserie vertreibt Wizards
of the Coast vorsortierte Decks, die den Spie-
lern den Einstieg erleichtern sollen. Das bei-

DEUTSCHE
 SAMMELKARTEN-
SERIEN

Neben dem bekanntesten Sammelkarten-
sniel, Magic: Die Zusammenkunft, gibt es
noch Mittelerde, das Herr der Ringe-Spiel,
lluminati - Neue Weltordnung, Das Schwarze
Auge und Star Trek.
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gefligte Handbuch erlautert schrittweise, wie
sich das vorgefertigte Set mit neuen Kar-
ten-Kombinationen noch verbessern 1aRt.

DIE NEUERSCHEINUNGEN

______
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Im April und Mai findet in Japan das Poké-
mon-Festival statt. Dort werden die neuen
Produkte vorgestellt: die Foto-Safari Pocket
Monsters Snap (N64), der Flipper Pikachu

Pinball (GBC; Rumble-Modul), die GB-Color-
Editionen Pocket Monsters Gold und Silber
(mit neuen Monstern) und Pocket Monsters
Stadium 2 (N64; diesmal mit allen Pokémons).



... Nintendo®-
- Spiele.
. Mit diesem
imes Guide
auf jeden
Fall den

Titel gibt
Ausblicke at
kommende
Highlights,
Reportagen und
Tips zu fast allen
Spielen.
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Willkommen zum zwei-
ten und letzten Teil der
Turok 2 - Seeds of Evil-
Komplettiosung!

Diesmal gibt es die Level drei bis sechs und
hilfreiche Tips fiir den finalen Kampf gegen
den Primagen. Wie beim letzten Mal wer-
den nur Kampfe aufgefiihrt, die wichtig fiir
das Vorankommen sind, da sich zum Bei-
spiel nach der Vernichtung des Gegners
eine Tiir 6ffnet. AuBerdem ist der Weg nicht
bis in jedes kleinste Detail beschrieben, son-
dern Richtungsangaben und die Auffiihrung
von markanten Punkten sollen Euch er-
folgreich durch die Welt des Dinosaurier-
jagers Turok geleiten, bis lhr zum Ober-
fiesling, dem Primagen, gelangt. Und nun,
viel Erfolg und Zielgenauigkeit!

Holger Reher

Level 3: The Death Marches

Missionsziele: 1. Rettet fiinf Gefangene

2. Zerstort drei Munitions-
lager

3. Beschiitzt das Energie-
Totem

1 i
4

1. Abschnitt: 1. Level-5-
Schliissel, 1. Gefangener,
1. Waffenkammer
Geht zu Beginn zu der vor Euch lie-
genden Bricke. Springt nach deren
Zerstorung links iber die Plattfor-
men auf die andere Seite. Lauft
rechts tber die Baumstdmme und
springt Uber die kaputte Briicke.
Folgt dem Weg, geht die Schrage
hinunter, lauftimmer weiter ge-
radeaus und springt tGber die
Baumstamme, bis lhr zu einer

Feuerstelle gelangt. Sammelt links im Gang
den ersten Level-5-Schliissel ein und lauft wei-
ter Uber die vor Euch liegende Bricke. Springt

uber die Plattformen zur anderen Seite, watet
am rechten Schuppen durch den Schlamm
nach links und sammelt die Sprengladung ein.
Geht wieder zurtick, lauft geradeaus (iber die
Briicke und befreit den ersten Gefangenen.
Dreht Euch um, springt nach links auf den Vor-
sprung gegenuber der Briicke und geht bis zur
Leiter, die Ihr hinaufklettert. Zerstort die Schlos-
ser und warped Euch in die erste Waffen-
kammer. Beim Stapel groRer Kisten plaziert Ihr
die Sprengladung und rennt innerhalb des flinf-
seklndigen Countdowns zurlick zum Warp-
Portal. Lauft anschlieBend den Weg zurtlick
zum anderen Warp-Portal und betretet es.

2. Abschnitt: 2. Level-5-Schliissel

Springt (iber die Baumstamme ans andere Ufer,
lauft den Weg entlang bis zur ersten Abzwei-
gung und dort weiter nach links. Folgt dem
Weg am Speicherpunkt vorbei und wendet
Euch bei der nachsten Abzweigung nach
rechts. Sammelt den zweiten Level-5-Schliis-
sel ein, dreht Euch um und lauft bei der Ab-
zweigung nach rechts. Springt auf die Platt-
form, auf der die neue Waffe liegt, und sam-
melt diese ein. Lauft den Steinweg geradeaus
weiter und betretet das Warp-Portal in dem
Haus, dessen Wand von einem Gegner zer-
stort wurde.

3. Abschnitt: 3. Primagen-Schliissel

Lauft nach links und folgt dem Weg. (Spater
konnt Ihr dort mit dem entsprechenden Ta-
lisman in das griine, vergiftete Wasser sprin-
gen, den Tunnel nach rechts durchtauchen und
am Ende den dritten Primagen-Schlissel ein-
sammeln.) Geht tiber die Holzbriicke und durch
das Gebaude am Ende. Hinter dem Schuppen,
aus dem der Gegner stiirmt, lauft [hr nach
rechts und Uberquert die linke Briicke vor dem
Turm. Geht tiber die Holzbriicke und vor dem
Warp-Portal nach rechts. Driickt dort den
Schalter und kehrt zum Turm zuriick. Klet-

tert hinauf, springt nach rechts auf das Dach
des Gebaudes, balanciert tiber den Baum-
stamm und betretet das Warp-Portal auf der
rechten Seite.

4. Abschnitt: 3. Teil der Nuklearwaffe
Besiegt die AuRerirdischen, sammelt das dritte
Teil der Nuklearwaffe ein und begebt Euch ins
Warp-Portal.

5. Abschnitt

Geht nach rechts und klettert tiber die Mauer.
Dreht Euch nach links, lauft geradeaus und um
das Gebaude herum. Folgt dem Weg, geht tiber
die Briicke und betretet das Warp-Portal.

6. Abschnitt: 2. Waffenkammer

Geht Uber die Briicke, klettert den Turm auf
der anderen Seite hinauf, springt tiber die unter
Euch liegende Briicke und sammelt

die Sprengladung ein. Uber-
windet die Mauer, kehrt
zuruck zum
Start-
punkt,
folgt dem
Steinweg
und klettert
den Turm hi-
nauf. Lauft Gber
den linken Baumstamm,
zerstort die Schlosser und
betretet das Warp-Portal,
um in die zweite Waffen-
kammer zu gelangen. Pla-
ziert erneut die Sprengladung und springt in-
nerhalb von finf Sekunden in das Portal. Geht
zurtick zu dem Turm, bei dem |hr die Spreng-
ladung gefunden habt, und folgt dem Weg
nach rechts Uber die Baumstamme. Lauft ans
Ende der Briicke, springt links an die Leiter und
benutzt das Warp-Portal im Gebaude.

7. Abschnitt

Geht Uber die lange Holzbriicke und springt
zwischen den Tiirmen tiber den Abgrund. Lauft
durch das Gebédude, am Speicherpunkt vorbei
uber die Rampe zum Warp-Portal.

8. Abschnitt: 2. Gefangener

Lauft Uber die Briicke und vernichtet die bei-
den Gegner auf der anderen Seite iiber dem
Tor. Dreht Euch nach rechts und laRt Euch wei-
ter hinten herunterfallen. Rettet den zweiten
Gefangenen und geht zurlick. Betretet das
Warp-Portal hinter dem Tor.



9. Abschnitt: 3., 4. und 5. Gefangener,
Adlerfeder, Talisman

Geht zum Steg in der rechten Ecke und kriecht
durch die Offnung in der Mauer. Befreit den
dritten und vierten Gefangenen und lauft wei-
ter nach rechts. Am Ende springt lhr an die Lei-
ter auf der anderen Seite und setzt Euren Weg
nach links fort, wo lhr den flinften Gefange-
nen befreit. Geht bis zum Warp-Portal und klet-
tert die gegenuberliegende Leiter hinauf. Lauft
den Weg nach links und springt auf den Kafig
des letzten Gefangenen, wo |lhr die Spreng-
ladung einsammelt. Geht zurtick, um an der
nachsten Abzweigung nach links abzubie-
gen und auf der Mauer den Schalter fur das
Warp-Portal zu aktivieren. Kehrt wieder um
und sammelt ganz links die Adlerfeder ein. Klet-
tert uber die gegenuberliegende Mauer und
begebt Euch ins Warp-Portal, wo lhr den Ta-
lisman an Euch nehmt. Lauft danach zurlick
zum anderen Warp-Portal und betretet es.

10. Abschnitt: 3. Waffenkammer

Lauft die Schrage hinauf, dann die Leiter links
hinter dem Durchgang hoch. Geht auf den Steg
auf der linken Seite und schiel3t auf die Schlos-
ser an der Wand. Durch das Warp-Portal ge-
langt |hr in die dritte Waffenkammer, die lhr
auf gewohnte Art und Weise zerstort. Lauft
zuriick Giber den Steg und benutzt das Warp-
Portal auf der linken Seite.

11. Abschnitt: 3. Level-5-Schlissel

Geht den Weg entlang und sammelt den drit-
ten Level-b-Schlussel ein. Vernichtet alle Geg-
ner und verla®t den Raum durch das Tor ge-
genuber dem Eingang. Totet auch dort alle
Gegner, geht durch das Tor und betretet das
Warp-Portal. Beschutzt erfolgreich das Energie-
Totem, und Level 3 ist beendet.

Level 4: The Lair of the Blind Ones
Missionsziele: 1. Blockiert drei Beltftungs-
schachte
2. Beschutzt das Energie-
Totem

1. Abschnitt: 1. Level-6-Schliissel, 1. Beluf-
tungsschacht, 4. Primagen-Schliissel

Geht durch den Torbogen und dann nach
rechts. (Wenn Ihr im Besitz des entsprechen-
den Talismans seid, benutzt das linke Feld am
Ende des Weges. Schwebt uber die Plattfor-
men und laRt Euch in die Offnung fallen. Lauft
in die Nische auf der rechten Seite, benutzt
den Schalter, holt Euch den Hohlenschlis-

sel in der Einbuchtung auf der linken Seite und
setzt ihn ein. Totet im nachsten Raum alle Geg-
ner und benutzt das Warp-Portal. Sammelt den
vierten Primagen-Schlissel ein und laf3t Euch
fallen.) Springt in das Loch in der Mitte des

Raumes und lauft an das schmale Ende. Geht
in den Tunnel und springt in das vor Euch lie-
gende Loch. Wahlt an der Abzweigung den
linken Weg und springt eine Ebene weiter nach
unten. Schwimmt auf die andere Seite des
Raumes und taucht nach rechts, wo lhr in
der Ecke das Warp-Portal aktiviert. (Habt Ihr
spater den Talisman gefunden, schwimmt
durch den linken Gang und folgt dem Weg bis
zum Ende. Dort ist das Talisman-Warp-Portal.)
Lauft in den groRen Raum, die rechte Rampe
hinauf, rutscht durch die Offnung und
schwimmt geradeaus weiter. Geht die Rampe
hoch, betatigt den Schalter und klettert an der
Wand hoch. Geht bei der ersten Abzweigung
nach links, bei der zweiten nach rechts. Springt
hinunter und bei der nachsten Kreuzung wei-
ter nach rechts. Lauft durch den Raum und
durch den Tunnel in den nachsten Raum mit
dem grofRen Holztor. Driickt den Schalter und
geht danach in beide Tunnel auf der rechten
Seite, an deren Enden jeweils ein Schalter
getroffen werden muRR. Springt in das Was-
serbecken und klettert die Leiter auf der an-
deren Seite hinauf. Geht links oder rechts die
Leiter hoch, Uberquert die Briicke, nehmt den
Schlussel, springt herunter und setzt ihn ein.
Lauft durch das Tor, zerschie3t das Fal3, ba-
lanciert auf die andere Seite und folgt dem Weg
bis ans Ende.

Lauft den Weg links herunter und sammelt den
ersten Level-6-Schliissel im rechten Raum ein.
Geht Uber die Briicke, schief3t auf das Fal3, lauft
auf die andere Seite und dann weiter nach
rechts. Beim Speicherpunkt geht es nach
rechts. Lauft Uber die Bricke und schiel3t auf
den Schalter. Geht weiter bis zum nachsten
Tor, schief3t auf den Schalter rechts von Euch

TOTAL! 4/99 mm

und lauft weiter. Bei der Abzweigung wen-
det lhr Euch nach rechts und la3t Euch dort
herunterfallen. Lauft weiter nach rechts, springt
von einer schwebenden Plattform auf die nach-
ste, bis |hr auf der anderen Seite ankommt.
(Solltet Ihr herunterfallen, springt in den ,,Ab-
fluk”, begebt Euch in das groRe Becken mit
der kleinen Insel und benutzt das Warp-Portal
links unter Wasser.) Lauft den rechten Gang
hinauf und laf3t Euch am Ende eine Ebene
tiefer fallen. Springt auf die Plattform und sam-
melt die dritte Adlerfeder ein. Springt hinun-
ter und benutzt den ,,AbfluB”. Schwimmt im
grof3en Becken mit der Insel zuerst geradeaus
und dann links um die Ecke. Schief3t auf den
linken Schalter und taucht durch den direkt
darunterliegenden Gang. Erledigt alle Spinnen
im nachsten groen Raum und geht weiter.
Lauft Uber die Brucke, springt an der Ab-
zweigung nach rechts auf die Plattform, sam-
melt den Schltssel ein und lauft wieder hinauf.
Geht weiter und sammelt die Sprengladung
auf der Brucke auf. Dreht Euch um und springt
diagonal an die Wand zwischen den beiden
Bricken. Klettert hinauf, geht bis ans Ende des
Ganges und springt rechts herunter.

Geht an der Abzweigung nach rechts und be-
nutzt den Hohlenschlussel. Lauft den rech-
ten Gang hinauf und plaziert dort die Spreng-
ladung, um den ersten Luftungsschacht zu ver-
schlief3en. Kehrt um und geht uber die Brucke.
Bei der Abzweigung springt lhr rechts ins Loch
und begebt Euch links ein Stockwerk tiefer.
Taucht bis zur Abzweigung und dort nach
Stiden. An der nachsten Kreuzung geht es wei-
ter nach Westen. Springt tUber die Plattformen
in die Nische und aktiviert den Schalter.
Schwimmt zurtck zur Kreuzung, taucht nach
Norden bis zum Ende und dort nach links.
Springt die Plattformen hoch und sammelt die
Sprengladung ein. Ihr gelangt nun wieder zu
Eurem Startpunkt. Schwimmt an der Ab-
zweigung erneut nach Suden, an der Kreuzung
aber diesmal nach Osten. Sammelt an der nach-
sten Abzweigung auf dem Grund den Hohlen-
schlissel ein und taucht weiter nach Norden.
An der nachsten Kreuzung geht es nach Osten,
wo |hr das Warp-Portal benutzt.



2. Abschnitt: 2. Beliiftungsschacht
Benutzt den Schlissel, lauft den rech-
ten Tunnel hinauf und setzt

die Sprengladung
beim groRen Fel-
sen ein, um den
zweiten

Bellif-

tungs-

schacht zu
blockieren. Be-
gebt Euch wie-
der ins Warp-Por-
tal.

3. Abschnitt
Schwimmt bis zur Kreu-
zung und taucht durch den
Gang nach Osten. An der
nachsten Abzweigung
geht es nach Norden.

Mit Hilfe der Karte soll-

tet Ihr hier das kreis-
formig angelegte Tunnelsystem absuchen und
den nachsten Hohlenschlissel finden.
Schwimmt danach zuriick und nehmt an der
Abzweigung den Weg nach Siiden. Jetzt geht
es weiter nach Westen, dann nach Stiden und
bei der nachsten Kreuzung erneut nach
Suden.Schwimmt bis ans Ende des Ganges
und betretet das Warp-Portal.

4. Abschnitt

Benutzt den Schllssel und geht durch das Tor.
Driickt den Schalter und folgt dem Tunnel.
Lauft den Pfad auf der rechten Seite entlang
und springt geradeaus eine Ebene weiter hi-
nunter. Geht nach links eine weitere Ebene hi-
nunter und drickt den Schalter in der Nische
links. Lauft durch den jetzt gedffneten Tun-
nel und Uberquert die Lava mit Hilfe der Platt-
formen. Geht tiber die Briicke und dann an der
Abzweigung nach links. Aktiviert den Schal-
ter fur das Warp-Portal hinter den Fassern und
kehrt wieder um. Folgt dem Weg, klettert die
Wand hoch und benutzt das Warp-Portal.

5. Abschnitt: 4. Teil der Nuklearwaffe
Besiegt alle Gegner, dreht die Ventile auf und
sammelt das vierte Teil der Nuklearwaffe ein.
Geht danach zurlick ins Warp-Portal.

6. Abschnitt: 2. Level-6-Schliissel,

3. Belliftungsschacht

Springt hinter dem Warp-Portal nach unten
und dreht Euch nach links. Benutzt die be-

weglichen Plattformen, um

nach oben in den
Gang zu gelangen. An
dessen Ende laRt |hr
Euch in das Loch auf
der linken Seite fallen.
Geht den Weg nach
links und schieRt auf
den Schalter, der
sich an der
Wand des La-
vabeckens befin-
det. Kampft Euch
das Tunnelsy-
stem entlang,
erledigt die
Spinnen  an
dessen Ende
und geht weiter. An der
Abzweigung muRt Ihr
nach links und dann
durch das Loch am
Ende hinunter. Bei der
nachsten Abzwei-
gung geht es nach
rechts. Erledigt alle Gegner, lauft durch den
Tunnel und folgt dem Weg hinter dem groRen
Stein auf der linken Seite. In den beiden qua-
dratischen Raumen miiRt Ihr jeweils die Wande
hochklettern und (iber die Briicke nach rechts
laufen. Geht durch den Tunnel und folgt dem
Weg links an der Wand entlang. Tétet die Spin-
nen, betretet den Gang und sammelt den zwei-
ten Level-6-Schlissel auf, um danach dem
Weg nach oben zu folgen. Lauft ber die
Brucke, springt am Ende auf die darunterlie-
gende Ebene und nehmt die Sprengladung auf.
Geht durch den Tunnel bis zur Abzweigung,
laRRt Euch dort hinunterfallen, lauft nach rechts
und klettert am Holzgerist hoch. Totet auf bei-
den Seiten die Gegner in den Kérben und sam-
melt die Holzschllssel ein. Geht durch die Tiir
gegenuber dem Eingang und setzt die Schlis-
sel ein. Lauft rechts hoch und plaziert die
Sprengladung, um den dritten Bel(iftungs-
schacht zu verschlieRen. Lauft danach zuriick
zum Warp-Portal und geht hinein.

7. Abschnitt

Geht durch die Schliisselkammer zurtick bis
zu den quadratischen Raumen. Geht weiter,
bis Ihr hinter dem groRen Stein herauskommit.
Lauft den Weg hinauf, totet vor dem Spei-
cherpunkt beide Spinnen und lauft rechts durch
den Durchgang. Springt auf den gegentiber-
liegenden Weg und folgt diesem bis zur nach-

sten Abzweigung, an der Ihr Euch nach rechts
begebt. Nehmt den Hohlenschliissel an Euch
und kehrt wieder um. Lauft geradeaus, totet
alle Gegner und geht durch das Tor. Benutzt
den Schlissel bei der Vorrichtung rechts und
lauft durchs Tor. Kampft Euch den Weg nach
rechts frei, springt in die Offnung und be-
nutzt das Warp-Portal.

8. Abschnitt: 3. Level-6-Schliissel

Folgt der Abzweigung nach rechts und springt
uber die Plattformen auf die andere Seite. (Falls
lhr herunterfallen solltet, befindet sich unten
ein Warp-Portal in der Wand, das Euch wieder
hinaufbringt.) Schiet auf die Fasser und geht
uber den Balken. Nehmt den dritten Level-6-
Schlissel an Euch und betretet das Warp-Por-
tal vor Euch. Beschilitzt das Energie-Totem und
besiegt den Endgegner, Blind One Boss, um
Level 4 erfolgreich zu beenden.

Blind One Boss:

Um den Blind One Boss zu vernichten, soll-
tet Ihr in der ersten Phase alle seine Tenta-
kel abschiefRen. Zerstort danach die Objekte
neben dem Riesenauge, bevor Ihr auf die Spit-
zen der drei Tentakel zielt. Als letztes zerschiefRt
Ihr das Auge.




Level 5: The Hive of the Mantids
Missionsziele: 1. Vernichtet drei
Queen-Embryos
2. Zerstort den Master-
Computer
3. Beschutzt das Energie-
Totem

1. Abschnitt
Zerstort die vier, kreisformig angeordneten Ka-
nonen und betretet das Warp-Portal.

2. Abschnitt: 4. Level-6-Schliissel

Zerstort als erstes den Schildgenerator und
haltet Euch links. Zerstort auch dort den Schild-
generator, kehrt um und geht am Warp-Portal
vorbei weiter nach rechts. Benutzt die Platt-
form und lauft durch den langen Gang. Schief3t
auf die beiden Geschtitze in den oberen Ecken

des Raumes und geht in den rechten Gang.
Driickt den Schalter und springt im Raum davor
die Plattformen hoch bis ganz nach oben. Sam-
melt den vierten Level-6-Schlussel auf und geht
durch die Tur zwischen den beiden Turmen.
Begebt Euch danach in das Warp-Portal am
Ende des Weges.

3. Abschnitt

Geht durch die Tur und an der Abzweigung
nach links. Springt am Ende des linken Weges
auf die Plattform rechts unten. Springt tber
die Plattformen bis zu der verschlossenen Tur.
Zerstort die Kanone hinter Euch und lauft durch
die jetzt geoffnete Tir. Zerstort den Schild-
generator und lauft durch die rechte Tilr, um
den Aufzug nach oben zu nehmen und die vier
Geschutze unter der Decke zu vernichten. Totet
den Gegner und geht durch die Tur hinter ihm.
Geht in den Raum vor Euch, aktiviert den Schal-
ter, nehmt den Aufzug nach oben und drickt
den ndchsten Schalter. Benutzt die Plattform
und lauft in den Gang. Springt auf die andere
Seite, geht den Weg bis ans Ende, springt her-
unter und verlal3t den Raum. Folgt dem Weg
nach links bis ans Ende und benutzt das Warp-
Portal.

4. Abschnitt
Lauft durch den Tunnel bis zu dem Turm. Ak-
tiviert alle vier Schalter und benutzt den Auf-
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zug, der sich gegenulber dem Eingang befin-
det. Lauft weiter, an einem Speicherpunkt vor-
bei, und geht in das Warp-Portal.

5. Abschnitt: 5. Level-6-Schiliissel

Springt auf die Plattform, die sich rechts unter
Euch befindet, und von dort aus weiter auf den
Vorsprung. Lauft durch die Tur und zerstort die
vier Geschutze unter der Decke und den Schild-
generator im Raum gegentber. Links befindet
sich ein verschlossenes Warp-Portal. Geht nach
rechts, nehmt den Aufzug und lauft weiter bis
zum Ende des Ganges. Springt hinunter und
geht durch die rechte Tir, um dort den flinf-
ten Level-6-Schllssel einzusammeln. Zerstort
die Wand gegenuber dem Eingang, driickt dort
den Schalter und kehrt um. Lauft geradeaus
durch die gegenuberliegende Tur, um an den
Anfang des Abschnitts zurlickzugelangen.
Springt uber die Plattformen nach rechts unten
und geht in das jetzt geoffnete Warp-Portal.

6. Abschnitt: 5. Teil der Nuklearwaffe
Vernichtet alle Gegner und nehmt das flinfte
Teil der Nuklearwaffe an Euch. Geht zurlick
zum Raum vor dem Warp-Portal-Schalter, lauft
in den Gang, der gegentber dem Vorsprung
liegt, und betretet das Warp-Portal an des-
sen Ende.

7. Abschnitt: Adlerfeder, Talisman

Geht den Gang entlang und springt Uber die
Schlucht nach links unten auf den Vorsprung.
Geht durch den Durchgang, erledigt den Geg-
ner auf der linken Seite und drlickt den Schal-
ter. Die verschlossene Tlr neben Euch auf der
linken Seite flihrt zu einem Talisman-Portal.
Dreht Euch um, benutzt die schwebende Platt-
form hinten links, geht durch den Turm und
springt auf den Vorsprung geradeaus. Nach-
dem lhr den Schalter aktiviert habt, benutzt die
Plattform, um zurtick zum Turm zu gelangen.
Springt dort nach links, lauft im nachsten Raum
nach links und vernichtet dort die rechte Wand.




Zerstort den Schildgenerator, und der Weg
zum Talisman-Portal ist frei. Geht in den Raum
am Ende und driickt den Schalter. Kehrt um,
benutzt die Plattformen und lauft durch den
Turm in den Gang auf der anderen Seite. An
der Abzweigung zerstort lhr die rechte Wand
und lauft iber den Aufzug bis ans Ende. Springt
Uber die Plattformen nach rechts und aktiviert
das Warp-Portal, um danach weiter unten eine
Adlerfeder einzusammeln. Geht tiber den Vor-
sprung links unten und folgt dem Gang. Hal-
tet Euch an den nachsten beiden Abzwei-
gungen jeweils links, um (iber den Turm nach
rechts zum Talisman-Portal zu gelangen. Holt
Euch dort den Talisman und geht zurtick. Be-
nutzt das vor Euch liegende Warp-Portal.

8. Abschnitt: 6. Level-6-Schliissel

Totet alle Gegner und geht durch das Tor auf
der anderen Seite. Driickt den Schalter an
der linken Seite des Turms in der Mitte. Ge-
genuber ist eine Tur mit einem Speicherpunkt
dahinter. VerlaRt den Raum, indem lhr die Tur
in der hinteren rechten Ecke benutzt und
springt ins Wasser. Taucht durch den Gang
rechts an der Ruckseite des mittleren Gebau-
des und zerstort dort den Schildgenerator. Be-
nutzt die Plattform nach oben, lauft durch

die Tar zurtick und begebt Euch nach rechts
in den letzten Tunnel. Folgt dem Weg und
springt am Ende hinunter. Vernichtet alle
Schildgeneratoren und fahrt mit Hilfe der Platt-
form auf die andere Seite. Lauft wieder durch
die Tlr nach rechts und fahrt auf die andere
Seite. Geht den vor Euch liegenden Weg ent-
lang und springt links tiber die Plattformen.
Lauft in den rechten Gang, totet die Gegner
und sammelt den sechsten Level-6-Schliis-
sel ein. Lauft zurlick zur Kreuzung, geht durch
die Tur gegenliber dem Eingang und benutzt
am Ende das Warp-Portal.

9. Abschnitt

Lauft durch den Gang und klettert am Ende
des Gelandes die Wand hoch. Geht nach rechts
und klettert auch im nachsten Raum die Wand
auf der rechten Seite hinauf. Geht lber die
Brlicke und benutzt das Warp-Portal am Ende
des Ganges.

10. Abschnitt: 1. Queen-Embryo

Lauft in den Tunnel auf der anderen Seite des
Raumes und zerstort den ersten Queen-Embryo
in der Mitte des kreisformigen Bereichs und
entkommt durch den zweiten Tunnel. Kdmpft.
Euch bis zum Warp-Portal vor und betretet es.

11. Abschnitt

Springt am Ende des Ganges nach unten und
klettert in der hinteren linken Ecke die Wand
hoch. Folgt dem Weg bis zu der Kreuzung,
an der sich auf der rechten Seite ein Spei-
cherpunkt befindet, und geht nach links.
Kampft Euch durch und betretet das Warp-
Portal.

12. Abschnitt: 2. Queen-Embryo

Bleibt auf der linken Seite und lauft durch
den Tunnel. Geht nach links und zerstort den
zweiten Queen-Embryo in der Mitte, um da-
nach den Raum durch den Gang auf der an-
deren Seite zu verlassen. Begebt Euch nach
links und betretet das Warp-Portal am Ende.

13. Abschnitt: 5. Primagen-Schiliissel

Springt auf die Bruicke und schreitet durch die
linke Tur. Geht ins Wasser und taucht durch
den Tunnel. (Wenn |Ihrim Besitz des Talismans
aus Level 6 seid, springt Ihr nach dem Tun-

nel tber die Plattformen nach oben auf die
Brucke, schiefdt Euch den Weg zum linken Tun-
nel frei und geht in das Warp-Portal. Lauft
bis an das Ende des Ganges und nutzt das
Talisman-Feld, um an den flinften Primagen-
Schlussel zu gelangen.) Springt auf die untere
Ebene und nehmt die Sprengladung rechts hin-
ter der Saule an Euch. Lauft an der rechten
Wand entlang und nehmt auch die Spreng-
ladung hinter dem Baum auf. Die dritte be-
findet sich links auf der gegentiberliegenden
Seite. Wenn |hr im Besitz aller drei Spreng-
ladungen seid, geht lhr zuriick und springt ins
Wasserloch in der Mitte des Raumes. Taucht
dort ins Warp-Portal.

14. Abschnitt
Sammelt die vierte Sprengladung ein, geht
uber die Brucke und in das Warp-Portal auf der
anderen Seite.

15. Abschnitt: 3. Queen-Embryo

Geht durch den Gang auf der anderen Seite
und springt auf die Plattform. Hipft (iber die
nachsten beiden Plattformen und klettert auf
den Vorsprung, wo lhr einen Schalter betatigt.
Dreht Euch um und geht bis ans Ende des Vor-
sprungs. Benutzt die bewegliche Plattform,
um eine Ebene hoher zu kommen. Driickt die
beiden Schalter, lauft durch die Tiir, laRt Euch
herunterfallen und klettert an der gegen-
uberliegenden Wand hoch. Vernichtet den drit-




ten Queen-Embryo und kehrt zurtick in das Ge-
biet, in dem |hr die drei Sprengladungen ge-
funden habt. Geht dort durch die Tir im Nor-
den, klettert die gegentiberliegende Wand
hinauf, springt an die linke Wand und be-
nutzt das Warp-Portal ganz oben.

16. Abschnitt

Zerstort die Kanonen unter der Decke und pla-
ziert jeweils eine Sprengladung an allen vier
Saulen. Geht in das Warp-Portal, und der
Master-Computer ist zerstort.

17. Abschnitt

Geht erneut in den Raum, in dem die Spreng-
ladungen lagen, und betretet das Warp-Portal
auf der gegentiberliegenden Seite. Beschitzt
erfolgreich das Energie-Totem und besiegt den
Endgegner, Queen Boss, um den fiinften Level
zu beenden.

Queen Boss:

Auch die Gottesanbeterin Queen Boss wird
in vier Stufen vernichtet. Wenn sie in einem
der Sacke verschwindet, schiel3t die Insek-
ten ab, damit sie wieder erscheint. Das erste
Ziel stellen nun ihre Vorderbeine dar. Als zwei-
tes feuert auf die Unterseite ihres Schwanzes,
um als nachstes die Arme so lange ins Visier
zu nehmen, bis sie auf dem Boden liegenbleibt.
Schieft nun einige Male auf den Kopf, und die
Gottesanbeterin ist besiegt.

Level 6: The Primagen’s Lightship
Missionsziele: 1.Polt vier Energiegénera-
toren um
2. Zerstort drei Produktions-
statten

1. Abschnitt

Lauft durch den vor Euch liegenden Gang bis
in den Raum mit dem letzten Primagen-Schlis-
sel. Geht durch die Tur in der linken Ecke, lauft
an der ersten Abzweigung nach links und an

der zweiten nach rechts. Drlickt den Schal-

ter in der linken Konsole und geht in
das Warp-Portal.

2. Abschnitt: 1. Energiegenerator
Geht nach rechts und an der Ab-
zweigung weiter geradeaus. Nutzt
den Ventilator, um auf die obere
Ebene zu gelangen. Lauft in den rech-
ten Gang, dann bei der Abzweigung
nach links durch den Raum und klet-
tert Uber die Leiter auf die obere Ebene.
Geht Uber den Steg und fahrt mit dem Auf-
zug eine Ebene hoher. Driickt den Schal-

ter hinter der Saule und geht durch die Tur.
Bei der nachsten Abzweigung liegt geradeaus
ein Speicherpunkt. Wandert nach rechts und
bei der nachsten Abzweigung ebenfalls in diese
Richtung. Lauft links die Treppe hinunter, be-
nutzt das Talisman-Feld und driickt den Schal-
ter hinter der Konsole am Ende des Ganges.
Geht nach links und springt Uber die Laser-
schranken auf der rechten Seite in den tiefer
gelegenen Gang. Betatigt den Schalter auf der
linken Seite und geht weiter. Driickt bei der
Abzweigung links alle vier Schalter des ersten
Energiegenerators und betretet den Raum vor
Euch. Driickt den linken Schalter und geht ins
Warp-Portal.
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3. Abschnitt
Geht den Gang
entlang und
betatigt den
Schalter auf
der rechten Seite. Springt herunter und lauft
in den zweiten Gang links. Geht zuerst rechts
und bei der zweiten Abzweigung nach links.
Drickt den linken Schalter und betretet das
Warp-Portal.

4. Abschnitt

Geht nach unten und benutzt den Ventilator,
um nach oben zu gelangen. Springt auf den
Steg und aktiviert den Schalter auf der rech-
ten Seite. Springt sofort wieder herunter, nehmt
den Aufzug und benutzt die schwebende Platt-




form. Druckt den Schalter und lauft durch
die Tur rechts unten. An der ersten Abzwei-
gung geht es erst nach rechts und dann nach
links. Aktiviert den Schalter hinter der Konsole,
indem lhr die Ventilatoren benutzt: Vorsicht
vor den Laserschranken! Geht zurlick durch
die rote Tuir und lauft an der Abzweigung nach
rechts. Taucht in den unteren Gang, im obe-
ren befindet sich ein Speicherpunkt. Im nach-
sten Raum springt Ihr nach links unten auf die
Plattform und driickt den Schalter. Dreht Euch
um und benutzt den Aufzug. Springt in die Off-
nung in der rechten Wand und lauft den Gang
entlang. Taucht die Offnung hinunter und be-
gebt Euch nach rechts, bei der nachsten Ab-
zweigung wieder nach links. Folgt dem Weg
dreimal nach rechts, bevor lhr wieder eine
Ebene nach oben schwebt. Driickt beide Schal-
ter und geht weiter durch die Tir. (Wenn |hr
den Talisman in diesem Level gefunden habt,
kehrt wieder hierher zuriick und aktiviert den
Schalter am Ende des Ganges rechts.) Geht
weiter geradeaus und driickt den Schalter. Be-
nutzt dann das Warp-Portal.

9. Abschnitt: 2. Energiegenerator

Aktiviert den Schalter in der linken Nische und
benutzt den Aufzug hinter der rechten Tiir.
Geht linksherum und driickt den Schalter in
der Konsole im grolRen Raum. Lauft jetzt schnell
durch die rechte Tiir, driickt beide Schalter im
Kommandostand und durchquert die rechte

Tar. Aktiviert alle vier Schalter des zweiten
Energiegenerators und geht dann in den lin-
ken Gang. Driickt den linken Schalter und
betretet das Warp-Portal.

6. Abschnitt

Lauft bei der Abzweigung nach links, driickt
den Schalter hinter der Konsole und laRRt Euch
hinunterfallen. Geht durch die Tur auf der an-

deren Seite, betatigt den Schalter in dem Raum
mit der Abzweigung und geht in das Warp-
Portal geradeaus.

7. Abschnitt

Verla3t den Raum und lauft nach rechts an der
nachsten Abzweigung vorbei. Geht die Treppe
hinunter und springt in der Linkskurve nach
rechts unten auf die Plattform. Springt von dort

aus zur Mittelkonsole, driickt den Schalter und
springt auf die Plattform hinter Euch. Geht wei-
ter nach rechts, aktiviert im nachsten Durch-
gang die vier Schalter und lauft durch die an-
dere Tlr. Am Ende des Ganges ist eine Spei-
cherpunkt. Folgt dem Tunnel nach links, wen-
det Euch an der Abzweigung nach rechts und
schwebt am Ende nach oben. Geht weiter ge-
radeaus und taucht eine Ebene tiefer, um beim
nachsten Ventilator wieder nach oben zu
schweben. Lauft geradeaus und geht, nach-
dem lhr den Liiftungsschacht verlassen habt,
nach rechts, um dort das Warp-Portal zu be-
treten.

8. Abschnitt: 3. Energiegenerator

Lauft nach rechts und nutzt das Talisman-Feld
in der Nische. Driickt den Schalter und geht
auf der anderen Seite weiter. Im folgenden
Raum betatigt Ihr zunachst den Schalter in der
Mitte oberhalb der Treppe. Rennt nach rechts,
druckt den Schalter in dem Raum und lauft

schnell nach links, um auch dort den Schal-
ter zu drucken. Geht durch die Tur in der Mitte.
Aktiviert den Schalter, danach muRt Ihr nach
rechts und druckt dort die vier Schalter am drit-
ten Energiegenerator. Begebt Euch nun zurlick
und benutzt das Warp-Portal hinter der ge-
geniberliegenden Tiir.

9. Abschnitt

Bei der Abzweigung geht es nach rechts.
Druckt den Schalter hinter der Konsole und
springt hinunter. Lauft durch die zweite Tir
auf der linken Seite und benutzt das Warp-Por-
tal auf der linken Seite am Ende des Ganges.

10. Abschnitt

Lauft auf die andere Seite, aktiviert beide Schal-
ter in der Grube und geht in das Warp-Por-
tal hinter der Tdr.

11. Abschnitt: 1. Produktionsstatte

Am Ende des Ganges geht es nach links hi-
nauf. Drickt den Schalter in der Konsole, lauft
die Treppe hinunter und durch die Tiir gera-
deaus auf der rechten Seite. Geht den Gang
entlang, drlckt den Schalter rechts und lauft
geradeaus durch die zweite Tir. Benutzt den
Aufzug, aktiviert den rechten Schalter und tiber-
quert die schwebende Plattform. Betétigt den
Schalter links, schiel3t auf die rechte Tiir, ver-
nichtet die Maschine dahinter und driickt den
Warp-Portal-Schalter hinter der Ecke. lhr habt
die erste Produktionsstatte zerstort. Geht durch
die Tur und betretet das Warp-Portal vor Euch.
Am Ende des Ganges findet |hr auf der lin-
ken Seite das Talisman-Warp-Portal.




12. Abschnitt: 2. Produktionsstatte,
Adlerfeder, Talisman

Lauft den Gang entlang und an der Abzwei-
gung nach rechts. Vernichtet den Computer
auf der linken Seite und nehmt die Adlerfe-
der an Euch. VerlaRt den Raum und geht in das
Warp-Portal hinter der anderen Tir. Jetzt ist
auch die zweite Produktionsstatte zerstort.
Kehrt zum Talisman-Portal zurtick und holt
Euch den Talisman.

13. Abschnitt: 3. Produktionsstatte,

4. Energiegenerator

Geht den Gang geradeaus weiter und unter-
halb der Treppe nach links. Driickt den Schal-
ter auf der linken Seite und betatigt am Ende
die zwei blauen Zylinder in den Saulen vor Euch.
Die dritte Produktionsstatte habt |hr damit zer-
stort. Lauft zuruck zu der Ttr, die durch eine
Laserschranke versperrt wird, aktiviert die
Schalter hinter den Saulen links und rechts und
geht hindurch. Durch den linken Schalter wird
das Warp-Portal aktiviert. Lauft geradeaus wei-
ter, aktiviert die vier Schalter des vierten
Energiegenerators und springt im hinteren Teil
ins Wasser. Taucht den Gang hindurch und
drickt den Schalter. Geht den Weg zurtick, die
Treppe hoch und betretet das Warp-Portal
an der Abzweigung links.

14. Abschnitt: Letztes Teil der Nuklearwaffe
Totet alle Gegner, dreht die Ventile auf, nehmt
Euch das letzte Teil der Nuklearwaffe und geht
ins Warp-Portal.

15. Abschnitt
Lauft nach rechts, dann wieder rechts und geht
ins Warp-Portal am Ende des Raumes.

16. Abschnitt: 6. Primagen-Schliissel

Geht durch die Tur und druckt den Schalter
in der Konsole. Springt dann herunter, nehmt
den sechsten Primagen-Schlussel an Euch und
verla3t den Raum durch die stdliche Tur. Be-

tretet das Warp-Portal und besiegt den End-
gegner, Mother Boss, um den sechsten Level
erfolgreich zu beenden.

Mother Boss

Um Mother Boss zu vernichten, muft lhr zu-
erst auf die Oberarme und den Schulter-
bereich des Monsters schieRen. In der drit-
ten Stufe solltet Ihr auf den Kopf zielen,
um die Kreatur zu vertreiben.

Finalkampf: Der Primagen

1. Phase:

Weicht den Bomben aus und schieft die In-
sekten ab. Zielt dann auf die Flhler des Pri-
magens, und wenn er sich wieder aufladen will
auf seinen Kopf. Vernichtet alle vier Flihler, um
zu Phase zwei zu gelangen.
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2. Phase:

Rettet Euch erneut vor den Bomben und totet
die Insekten. Trefft den rechten Arm und den
Fuhler darunter. SchieRt wieder auf den Kopf,
wenn der Primagen versucht sich aufzuladen.
Sind Arm und Fuhler vernichtet, beginnt die
dritte Phase.

3. Phase:

Weicht wieder den Bomben
aus und zerstort die Insek-
ten. Feuert dann aus allen

Rohren auf den Kopf des Pri-

magen und geniel3t nach des-
sen Zerstorung den Abspann!

TOTAL! 4/99 Wm



So, Leute, Helm aufsétzen, Fahrwerk einziehen und raus in den
“heiBesten luftkampf seit es die Rebellen-Allianz gibt!

TIPS & Tmcks
Gy

Willkommen zum dritten Teil der Pilotenschule!

Luke hat nun schon einiges hinter sich. Doch die letzten acht
Level fordern den angehenden Jedi-Ritter noch einmal sehr
stark. Diesmal findet lhr unter anderem die Beschreibungen zu
den wversteckten Raumern (Falcon, TIE-Fighter, Buick).

Um die verschiedenen Kampfflieger richtig einsetzen zu
konnen, bedarf es einiger taktischer Raffinessen. Die Schiffe
unterscheiden sich schlieBlich nicht nur durch ihre Be-
waffnung und Art, sondern auch durch ihre Flugeigen-
schaften und Einsatzmoglichkeiten. Diesmal prasentie-

ren wir Tips fur den Umgang mit Han Solos Millennium Fal- H
con, dem flinken TIE-Fighter, Lukes T-16 Aufklarer und dem

Level

12

13

14

15

16

17

18

19

benotigte Bonus

Medaille erzielte  Trefferquote beschiitzte
Zeit Abschiisse Einheiten

Bronze 7:00 40 15 5 0
Silber 6:45 50 20 6 0
Gold 6:30 65 25 if 1
Bronze 6:15 20 10 2 0
Silber 6:00 30 15 3 0
Gold 5:45 35 20 4 1
Bronze 6:20 28 25 0 0
Silber 5:00 35 50 0 0
Gold 4:00 40 75 0 1
Bronze 7:30 45 10 40 0
Silber 7:00 45 20 50 0
Gold 6:00 45 30 55 1
Bronze 7:00 24 20 80 0
Silber 6:00 24 25 84 0
Gold 5:30 24 25 87 0
Bronze Zev

Silber Dack

Gold Wedge

Bronze 4:00 25 50 0 0
Silber 3:30 27 60 0 0
Gold 3:00 30 70 0 0
Bronze 6:00 29 20 0 0
Silber 5:00 29 40 0 0
Gold 3:45 29 60 0 0

versteckten Ami-Schlitten.

| Mlllenmum Falcon

alte Gurke (Schmugglerschiff)
sehr schnell

zielsuchender Einzel-Laser
8 Seeker-Missiles

2 Quad-Blaster-Kanonen
bessere Schilde

gut, aber ungenau

sehr gut

mittel bis gut

L= .
¥ als die anderen Flieger, IafSt sich aber prima steuern. Dank seiner ziel- |

suchenden Laserkanone und der enormen Schnelligkeit konnt Ihr Feinde

manchmal locker und zeitsparend vom Himmel holen. Teilweise werden |

aber auch andere Feinde ins Visier genommen, als die, die gerade ver-
folgt werden. Wer Probleme mit einem Zeitlimit hat, sollte unbedingt den
Millennium Falcon ausprobieren, sofern er fiir die jeweilige Mission

zur Verfugung steht. lhr konnt ihn in einigen Leveln auswahlen, so- |

bald lhr zum Fahnrich aufgestiegen seid.
Tip: Wer sich schon friihzeitig einmal neben den haarigen Chewbacca |

setzen mochte, der sollte das PaRwort ,FARMBOY” eingeben.

Buick Electra 225 (Rudimobil)
normal bis sehr hoch

: Einzel- bzw. Zweifach-Laser

fe: 8 Splitterraketen
Turbospeed (Booster)
unbekannt
stark (Salven), schwach (EinzelschuB)
schwach

t: gut bis sehf gut

2/ sem Spiel, besitzt einen alten schwarzen Buick, Baujahr 1969. Die-
ser Wagen laft sich im Auswahiment anstelle des V-Wing aufrufen,
wenn lhr ein PaBwort eingebt. Seine spezifischen Technikdaten ahneln
denen des V-Wing. Auch die Flugeigenschaften sind vergleichbar. Der
wendige Buick kann, unterbrochen von kurzen Pausen, Salven abfeuern,

die sehr effektiv sind. Allerdings mii3t Ihr Euch mit den erzwungenen |

Feuerpausen arrangieren. Auch die Splitterraketen zeigen groRe Wir-
kung, wenn Ihr sie gezielt einsetzt. Achtung! Das Spiel stiirzte regelmaRig
ab, sobald wir mit dem Buick unterwegs waren und die Pause ein-

schalteten. Tip: Gebt das PaBwort ,KOELSCH" ein!

feindlicher Jdger
hoch
Vierfach-Laser

g: keine
keine
bessere Schilde
mittel
schwach
mittel bis gut

TIE-Interceptor

SCHIFF AUSWANLEN

TIE-INTERCEPTOR

(g ety

ﬂ'i \er TIE-Interceptor ist klein und schnell, hat aber einen relativ groRen
® \Wendekreis. Dadurch stellen sich gewisse Nachteile bei der Ziel- |

erfassung ein. Haufig ist es schwierig, ein gut bewegliches Feindschiff |

langerfristig im Visier zu behalten. Weil die Feuerkraft des imperialen |

- .Moskitos’ nur mittelmaBig ist, miikt lhr eine Weile am Heck der Feinde |

kleben, bis Ihr sie auf den Boden zuriickschicken konnt. Nichtsdestotrotz |
macht es besonders in Gegenden mit vielen Gebauden und Artillerie |
grof3en Spal, Einsatze zu fliegen. -
Tip: Gebt nacheinander die PaRworter ,,FARMBOY" und , TIEDUP” ein!
Wahlt dann den Falcon an, und lenkt nach einer Wartezeit von ca. drei
Sekunden nach oben, um den TIE-Interceptor auswahlen zu konnen!

Aufklarer
mittel bis hoch
Einzel-Laser
keine

keine

unbekannt
gering

schwach

mlttel bis gut

T-16 Skyhopper

= \en auffalligen Skyhopper fliegt Ihr lediglich in der 17ten Mission. Auf-

—/grund seiner beschrankten Kampfeigenschaften ist er nicht fur die
ubrigen Level freigegeben. Er 1aRt sich auch nicht per Cheat aufrufen.
Beim T-16 ist der Speed-Button nicht vergleichbar mit dem normalen
Gasgeben bei anderen Raumern. Vielmehr fliegt der merkwiirdige Auf-
klarer konstant so schnell, wie Ihr vorgebt. Ubt zu Beginn den Um-
gangMgit dieser Schubeigenschaft!
Tip: Das Palwort ,IGIVEUP" schaltet die Zahlfunktion beim Verlust eines
Schiffs aus und laBt Euch nach dem dritten Versuch noch ,ewig’ wei- |
terspielen. Doch nicht in Level 17: Dort bekommt |hr trotzdem ein |

Schiff abgezogen, es sei denn, lhr verliert das Rennen regelgerecht.
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nichtet die Bunker, fliegt den AT-
AT an und eliminiert dabei so
viele Soldaten wie moglich! Be-
nutzt Euer Schleppseil, um den
AT-AT zu Fall zu bringen, und
eilt dann in Richtung des noch
verschlossenen Tores! Dahinter
sind zwei Geschutztirme, ein

Flucht von Fest

Schiffe: Speeder

In dieser Mission muf3t hr den Umgang mit
dem Schleppseil des Speeders perfekt be-
herrschen. Fliegt zundchst geradeaus und zer-
stort die drei Geschuitztiirme, wobei lhr links

Wer nicht konstant einer Linie folgt, moglichst effektiv kampft und
vor allem die AT-ATs nicht sofort umlegt, wird schnell alt aussehen

beginnen solltet! Beim rechten Turm
angekommen, fliegt Ihr weiter
in diese Richtung, um nach kur-
zer Zeit auf die zu beschut-
zenden Walker zu treffen. Ver-

Blockade auf Chandrila

Schiffe: X-, A-, V-Wing
Wenn |hr bereits zum Fahnrich
aufgestiegen seid, durft [hr auch
mit dem Falcon auf TIE-Fighter-
Jagd gehen. Im Normalfall kommt
aber der X-Wing zum Einsatz, denn
seine Kampfeigenschaften sind
Euch bei diesem Auftrag dienlicher.
Haltet Euch zu Beginn der Mission
moglichst hinter Euren Staffel-
mitgliedern und dem Zug, um ei-
nerseits die heranfliegenden TIE-

Macht Euch keine allzugrol8en Sorgen um den Zug! Die imperialen
TIE-Bomber werden so oder so einige Waggons davon zerstéren

Energiegenerator

und ein weiterer AT-
AT plaziert. Kiim-
mert Euch zundchst
um die Turme, dann
um den Generator

und anschlieRend
um den AT-AT! Ist
auch dieser be-
zwungen, fliegt lhr zurtick zum nun
geoffneten Tor, um kurz davor links
in die Schlucht abzubiegen. Ver-
nichtet nun den letzten AT-AT,
paldt aber auf die Abwehrpanzer
auf, die Euch beharken! Am Ende
der Schlucht erwarten Euch noch
weitere Panzer, die |hr so schnell

wie moglich abschieen solltet,
da sie sonst die von Euch
zu beschutzenden

Walker zerstoren
konnten. Als letzte

Gemein-

thr mii3t den Generator nicht zerstaren, bevor Ihr den AT-AT zu Fall
gebracht habt. Der Generator lauft ja nicht weg ...

heit
schickt
das Impe-
rium einige
TIE-Bomber ins Gefecht, die lhr gar

nicht erst zum Zielort kommen lassen diirft.
Habt |hr die Walker sicher zu ihrem Be-
stimmungsort geleitet, mtRt lhr nur noch
das Labor hochjagen, dessen Energiefeld
durch die Zerstorung des Generators bereits
deaktiviert wurde.

Der Vorteil der ,,alten Mdhle” ist, dal8 Ihr mehr Raketen zur Verfii-
gung habt, der Nachteil ist das teilweise uneffektive Zielsuchsystem

Bomber frihzeitig

unter Beschufl® nehmen zu kénnen
und andererseits nicht von den ei-
genen Leuten getroffen zu wer-
den! Dabei lauft Ihr zwar Gefahr,
den Zug ab und an zu beschiel3en,
doch das ist das kleinere Ubel. Ver-
zettelt Euch nicht in Fights mit den
Jagern, die oft weite Bogen flie-
gen, sondern kampft gezielt gegen
die Bomber! Sobald es in die Stadt
geht, muft Ihr den Himmel nach
angreifenden Feindschiffen absu-
chen und sie dann moglichst
schnell vom BombenschmeiRen
abhalten — denn das Zeitlimit ist

TOTAL! 4/99

wieder einmal eine harte NuR. Gegen die
insgesamt sechs Walker, die die gelandeten
Fahren unter Beschu? nehmen, konnt lhr
die sechs Raketen einsetzen. lhr benotigt je-
weils zwei fur einen AT-ST. Auch in der Stadt
gilt der Rat, nicht hinter Jagern herzufliegen,
sondern stets den gefahrlichen Bombern or-
dentlich einzuheizen.
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TIPS & TRICKS

Uberfall auf Sullust

Schiffe: Y-Wing
Wahrend lhr im tragen Y-Wing sitzt, ist die
Rogue-Staffel bereits im Anmarsch, um Euch
zu helfen. Doch es handelt sich nur um ein Ab-
lenkungsmanover von Moff Seerdon, der noch
im Laufe dieser Mission den Planeten Thyferra
angreifen wird (Level 15). Zunachst muRt Ihr
eine beinahe unfair dunkle Lava-Landschaft
von zehn verstreut positionierten Transmit-
terstationen (Sendern) saubern. Stellt die Hel-
ligkeit am Fernseher deutlich hoher, so daf3 |hr
den Untergrund besser erkennen konnt! An
vielen Stellen spritzt die Lava so hoch, dal? Euer
Y-Wing davon beschadigt werden kann. Ori-
entiert Euch, wahrend lhr im Zickzack dem Ge-
schutzfeuer ausweicht, an den Hinweisen auf
dem Radar. So landet lhr am schnellsten beim
nachsten Sender, um ihn dann aus angemes-
sener Hohe mit einer Bombe zu vernichten.
Auch dabei gilt: Lieber eine Bombe zuviel
schmeil3en, als
mit

Moff Seerdons Rache

Schiffe: X-, A-, V-Wing

In diesem Level bleibt es vollkommen Euren
Vorlieben uberlassen, welches der drei mog-
lichen Schiffe Ihr einsetzen wollt. Geeignet sind
sie jedenfalls alle. Der X-Wing ist aber am ehe-
sten dem Endgegner gewachsen.

Moff Seerdon ist im Begriff, den Bacta-Vor-
rat auf Thyferra zu stehlen, womit die medi-
zinische Versorgung der Allianz lahmgelegt

-1 AR. WARS

o ROGUE SGAUADRO

Mit aktiviertem Fadenkreuz taucht lhr unter dem
Feindfeuer durch und schmeil3t dann die Bombe

MACH FEINDLICHEN JACERN AUSSCHAR HALTEM.

Links (nicht zu sehen) steht ebenfalls ein Scheinwer-
fer. In der Mitte befand sich das grolSe Gebdude

Falsch! Die feindlichen Jager haben freie Hand. Euch
interessieren lediglich die Kondensatoren der Station

voller Munition abgeschossen werden. Am
Ende muf3t Ihr angeblich die Konden-
satoren der riesigen fliegenden Sta-
tion vor den Kampfjagern be-
schutzen. Doch in Wirk-
lichkeit macht die
Jagd auf die impe-

ware. Um dies zu verhindern, muf3t lhr die
40 Container beschutzen, feindliche Jager,
Bomber und auch die anthrazitfarbenen Bun-
ker in Stlicke schief3en. Vermeidet dabei un-
bedingt, eigene Einrichtungen oder Container
zu treffen! Achtet auf den Luftraum, da nach
kurzer Zeit bereits TIE-Bomber angreifen, die
enorme Schaden anrichten konnen! Die Ziel-
bereiche haben diesmal keine Struktur, das
heildt, das Radar richtet sich danach, welcher
feindlichen Stellung Ihr gerade am nachsten
seid. So solltet |hr also stets die Gebaude und

Dieser Bereich befindet sich hinter dem Startpunkt
am Anfang des Levels. Dreht einfach kurz um!

Der Endgegner ist sehr gut gepanzert, und das Zeitli-
mit /aist einem Haare auf den Fingernageln wachsen

Die Rotation des Riesen erzeugt ein magnetisches
Kraftfeld, das Euer Schiff vom Kurs abbringen kann

rialen Jager gar keinen Sinn fur den viel zu tra-
gen Y-Wing. Der Trick ist, selbst die Konden-
satoren (siehe Bild) abzuschieRen, um das Zeit-
limit zu schaffen und den Level zu beenden.
Tip: Rechts neben der feindlichen Start-und-
Landebasis findet Ihr den Bonus in dem grof3en
Gebaude in Form von Protonentorpedos.

die Geschutze eines Be-
reichs in einem Rutsch
vernichten, um nicht
ein weiteres Mal vor-
beischauen zu mus-
sen. Zeit sparen ist
namlich angesagt,
denn wenn am Ende
Moff Seerdon mit seinem
wendigen und feuerkraftigen
Schiff auftaucht, werden Euch
die Minuten nur so durch die
Finger gleiten. Eure Rake-
ten sind zwar effektiv, Ihr
solltet sie aber nur abfeu-
ern, wenn |hr absolut treffsicher seid.
Allerdings gilt auch hier: Bevor |hr den
Loffel abgebt, konnt Ihr die Raketen ruhig noch
,rausrotzen’, um sie nicht ungenutzt zu lassen.
Ansonsten sind Euch effektive kampftaktische
Manover ja mittlerweile in Fleisch und Blut
ubergegangen, so dal® lhr nicht mehr blind-
lings um den Feind kreist, sondern weit aus-
holt und gezielte Angriffe fliegt.

Tip: Ein paar Splitterraketen findet |hr neben
einem sandfarbenen Gebaude (siehe Bild).
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Die Schlacht um Calamari

Schiffe: X-, A-, V-Wing
Da der V- und auch der A-Wing etwas wen-
diger als die X-Variante sind, solltet |hr auf eines
dieser Schiffe umsteigen, wenn lhr mit dem
X-Wing im Luftkampf iber den Stadten zu
grofde Probleme habt. Beim Kampf gegen die
drei Weltenzerstorer muRt lhr deren Schwach-
stellen ken-

¢ befindet sich in der Mitte am hinteren Rand
~ derriesigen Kampfmaschine (siehe Bild

Unter feindlichem Raketenbeschuf8 solltet lhr Euch
von hinten an den Weltenzerstorer heranpirschen

nen, denn sie
sind Eure taktischen Ziele. Die erste Attacke
gilt dem Schildgenerator auf dem Dach. Er

oben). Im nachsten Schritt muRt thr min-
destens zwei der Steuerdiisen an den
FuRen abschieflden, wodurch die Zer-
storer lahmgelegt werden. Es
hat sich gezeigt, dal’ es nicht
zwingend notwendig ist, auf

Beggars Schlucht

Schiffe: T-16 Skyhopper

Startet mit gedricktem A-Button ins Ren-
nen! Es gibt nun eine ganze Reihe von Ge-
setzmaRigkeiten, die unbedingt zu beachten
sind. Da ware zum Beispiel, daR |hr die anderen
Schiffe nicht beruhren durft. Ihr solltet auch
nicht auf sie schieen und keine Abstecher
in Richtung Himmel machen. Denn sobald lhr
absichtlich oder durch Zufall Gber eine Berg-

281z sz asrnzinsng, Bak 0a

Das kann Zeit kosten: MuilStet Ihr nicht alle Jager vom Himmel holen,
wére das Zeitlimit fiir die Goldmedaille kein so grofSes Problem

EiNFE

PEn2 M3 Flisgs Wil 5.

Wer Gold haben mdchte, mul3 Wedge durch den
rechten Kanal jagen und ihn geschickt iberholen

den Radar zu achten. |hr konnt
zuerst die Weltenzerstorer stop-
pen, dann die vier Wasserlaufer er-
ledigen und anschlieRend gegen
die superflinken Jager tiber den
Stadten kampfen, statt die Stadte
einzeln zu befreien. Auf jeden Fall
ist aber hochste Eile geboten, denn
auch in diesem Level ist der
Schwierigkeitsgrad durch das
knappe Zeitlimit sehr hoch ange-
setzt. Vor allem die imperialen
Jager, die Euch standig am Heck
hangen, werden Euch den letz-
ten Nerv rauben, wenn lhr be-
harrlich tiber den Gebauden kreist.

Ohne Einsatz der Raketen dauert die Vernichtung der
Wasserlaufer lange, denn sie vertragen viele Treffer ‘ ia

kette fliegt, gilt das Rennen als ver-
loren. Daflir wird sogar, selbst
wenn man das PalRwort , IGIVEUP”
benutzt, ein Schiff abgezogen. Es
ist wie mit dem ,Sturz ins Nichts’
aus den Tagen der 16-Bit-
Jump&Runs, da half in solchen Fal-
len meist auch kein Unendlich-
Leben-Cheat.

Verfolgt zu Beginn den T-16, der
ganz links fliegt und in dem Dack
sitzt! Habt Ihrihn besiegt, erhaltet
Ihr die Silbermedaille. Wollt |hr
auch Bronze, so hangt Euch an die
Fersen von Zev, der beim Start
ganz oben fliegt — er ist schwie-
riger zu besiegen! Achtet auf die
erste Kurve nach der Abzweigung, wo sich
Dack und Zev trennen, denn dort kracht |hr
in Zevs T-16, wenn |hr zu schnell seid. Fiir Gold
muf3t die rechte Route wahlen und Wedge
uberholen.

Tip: An einigen wenigen (markanten) Stel-
len —zum Beispiel auf Wedges Weg - konnt
Ihr Uber Hiigelketten hinwegfliegen, um
abzukurzen. Die Bergrlicken reichen nicht

Wenn lhr auf den Radar achtet und beide griinen Punkte verbindet,
kénnt lhr sehen, wieviel Euch durch diese Abkirzung erspart wird

so hoch wie die anderen, Ilhr werdet sol-
che Abklrzungen also gut erkennen
konnen.

tips&tricks

TOTAL! 4/99 @



Der Todessterngraben

Schiffe: X-Wing

Im Todessterngraben werdet |hr neben den
unaufhorlichen Attacken der imperialen Ge-
schutze, Turme und Jagergeschwader vor

E

Kampf um Hoth

Schiffe: Speeder
Gleich zu Beginn dieser frostigen Mission soll-
tet Ihr schnell zu den Drohnen diisen, einen
Halbkreis fliegen und dabei moglichst viele Ab-
schusse erzielen. Nach einer kurzen Unter-
. brechung seht lhr eine Schlucht vor Euch, in
* die Ihr hineinfliegen diirft — sieht atemberau-
bend aus. Auf jeden Fall solltet Ihr die drei Wal-
ker, die den armen Zehn beschielRen, aus die-
sem Graben von ganz links oder ganz rechts
aus uberraschen (siehe Bilder). Wer die Brems-
| klappen richtig einsetzt, wird alle drei AT-STs
in einem Abwasch erledigen. AnschlieSend
geht es durch die schmale Passage zum
Generator. Fliegt gerade auf die beiden

hinteren AT-STs zu! Nachdem |hr sie
zerstort habt, pirscht Ihr Euch von

hinten an die beiden AT-ATs heran,
vor denen zwei weitere AT-STs lau-

. Je nach individueller Vorliebe startet Ihr den Angriff
auf die drei fiesen AT-STs von links oder rechts

Beim erneuten Anflug auf den Eingang zum Inneren des Death Stars
durft Ihr alle sechs Raketen abfeuern und die Daumen driicken

Schlagt Ihr die rechte Route ein, so habt lhr mehr
Zeit zum Zielen, werdet aber von rechts beschossen

TOTAL! 4/99
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allem gegen die Zeit kampfen.
Fliegt nie ruhige Bahnen und setzt
ab und an den Turbospeed des
X-Wing ein! Da lhr jedoch min-
destens 25 Abschusse bendtigt
und die Feinde deshalb nicht ein-
fach hinter Euch lassen konnt,
muft Ihr den Fieslin-
gen die Stirn bieten.
Am Ende des Grabens
gilt es, das Plateau in
der Mitte zwischen
den hinteren Tlirmen
lediglich mit einer Ra-
kete zu treffen. Die
restlichen konnt far
die groBen Tirme auf
dem Weg dorthin ver-
wenden. Sollte der erste Versuch
am Plateau fehlschlagen, muft lhr
drehen und das Ziel aus einiger
Entfernung erneut geschickt an-
fliegen. Habt |hr zu groRe Pro-
bleme mit dem unaufhorlichen

AL
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Verlal3t die schmale Schlucht des Todessterns nie in Richtung Welt-
raum, denn dann gilt die Mission bedauerlicherweise als gescheitert!

;!k.';‘wm--u\- :

Feindfeuer im Graben, dann fliegt nahe an den
Wanden und am Boden (iber und unter den
Vorspriingen hindurch! Denn nur so werden
Schusse von hinten und aus der Deckung ab-
geblockt, und lhr werdet die imperiale Artil-
lerie Uberraschender angreifen konnen.

e

Wer es riskieren will, kann sofort die vorderen AT-
STs unter Beschul nehmen und dann die hinteren

fen, die sich auf diese Weise fast gefahrlos eli-
minieren lassen. Mit etwas Gllick bleibt einer
der grofRen Walker an einem Wrack ,han-
gen’. Der Vorteil daran ist, daR der
andere AT-AT weitergeht und somit
leichter mit dem Schleppseil zu um-
kreisen ist. Dabei dtirft Ihr den
A-Button gedrickt halten, mifRt

Wenn Ihr Schwierigkeiten habt, dann probiert ein-
fach mal, die AT-ATs andersherum zu umfliegen!

aber auch damit rechnen, plétzlich vom Seil
getrennt zu werden. Schnelligkeit und Flug-
genauigkeit bedeuten dabei wieder einmal
alles. AbschlieRend nehmt lhr Kurs auf den AT-
AT ganz rechts und vernichtet unterwegs den
kleinen Walker vor ihm. Je nachdem, wieviel
Zeit lhr schon verbraucht habt, sind zwei oder
drei Versuche mit dem Schleppseil durchaus
drin. Dieser Riesenwalker schleicht namlich |
verdachtig nahe an der Felswand entlang, was

das Umkreisen nicht gerade einfach macht.

Tip: Ein paar Soldaten zwischendurch in die
ewigen Jagdgrinde zu schicken, kann nicht
schaden, denn |hr braucht fir alle drei Me-
daillen gleichermalien 29 Abschlisse.

|- ¥ voraussichlich kommenden Monat ein kleiner Nach- F*
: schlag. Wir hoffen, daR Ihr weitergekommen seid!

Moge die Macht mit Euch sein!



Jeder, der einen Abonnenten wirbt, kann sich eines
der beiden folgenden Geschenke aussuchen.

Das X4 Tremor Pak T 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
Wechsel geschieht einfach per Knopfdruck. Wer

hingegen lieber ein cooles transparentes Pad an sein
Nintendo® anschlieBen mochte, 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 ausfiillt!

~N

s,

»*
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neH vk GELD
Bl UND DEN WEG ZUM
i KlOSK, SONDERN
1 secomr EURE TOTAL!
AUCH FRUHER ALS AlLE

ANDEREN!

2 ame 807

Abo-Club
z. Hd. Frau Kriger
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!

'N"'Eﬁao

F\t

_.\\

fjll

G‘.ME Bo\' :

s”""’ NINT .' N

STHE LRGN 1y o~

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

Strafie, 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 weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen schriftlich beim Verlag wider-
rufen kann, Zur Wahrnehmung der Widerrufsfrist geniigt die Absendung innerhalb von 10 Tagen
[Poststempel). Die Kenntnisnahme dieses Hinweises bestatige ich durch meine zweite Unterschrift.

Datum, zweite Unterschrift
(Bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

Vorname, Name

Reportagen

TUA von Swuy  Wirvmncas Die Falarn  $40D W ring re7

e.r,-.—l—:-r-m«.pm A o 10 o i i 7T |

towetrery FlSanio-Tulares, War et ocer vl o i:lx |
.Fu»...nsluut (o e W ko hwmln,-zm |
ton ekt rwgen nrag'ng won Hngie

vall il e il 3l owen

e R Wﬁ

Jetzt auch online!

L#¢| Wenn lhr einen Internet-Zu-

¥ _| gang besitzt, kénnt lhr nicht

J | nur unsere schicke neue
Homepage besuchen, son-
dern auch ganz einfach ein
Abo fir Euch oder einen ge-

| worbenen TOTAL!-Leser per

|| E-Mail abschliefBen. Zu errei-
| chen sind wir unter der Adres-
se www.x-plain.de. Schaut
doch mal rein, und lhr werdet

! staunen, was da alles los ist!

*ABO*ABO "+ ABO

IcH BIN DER/DIE WERBER/IN UND MOCHTE FUR DIE
VERMITTLUNG DES ABONNEMENTS FOLGENDE PRAMIE:

(BITTE ANKREUZEN)
U LX4 TREMOR Pak 1 MB ) G64 CONTROLLER

StraBe, Hausnummer

PLZ, Ort

Datum, Unterschrift

TOTAL! Abo-Club
z. Hd. Frau Kruger
Bahndamm 9
23612 Stockelsdorf

Die Auslieferung der Abo-Pramien erfolgt nach der vollstdndigen Bezahlung der Abo-
Rechnung. Mit der Riicknahme des Abos innerhalb von zehn Tagen verfailt jeglicher

Anspruch auf eine Pramie. Die Versandkosten libernimmt der X-plain Verlag.
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TIPS & TRICKS
wanted!

Willkommen auf den Tips&Tricks-Seiten! Diese Seiten wer-
den nicht nur von uns, sondern auch von Euch mitgestaltet
- vorausgesetzt, Ihr schickt uns ntzliche Tips zu allen
moglichen Nintendo-Spielen an die untenstehende Adres-
se. Ob Game Boy, NES, SuperNES, Virtual Boy oder Nin-
tendo™ — wir konnen alles gebrauchen, was in diese Rubrik
paft. Dazu gehoren z. B. PaRworter, Cheats, Levelcodes,
Special-Moves oder Komplettldsungen von umfangreichen
Spielen. Einsendungen in digitaler Form, also auf Dis-
kette, waren uns bei Beitragen mit groflem Ausmaf am
liebsten, aber Ihr kénnt natirlich ebenso gut einen ganz
normalen Brief abschicken oder uns faxen. Bitte be-
achtet dabei, dal Eure Tips leserlich sein sollten, damit
wir sie abdrucken konnen. Wenn lhr Karten zeichnet,
dann bitte nicht mit Bleistift, sondern mit Kuli oder
Filzstift und auf unliniertem Papier, sonst kdnnen sie
nicht gescannt werden. VergeRt nicht, Eure Adresse
auch im Brief anzugeben! Fiir Eure Miihen sollt lhr
nattirlich belohnt werden, deshalb verlosen wir jeden
Monat unter allen verdffentlichten Einsendungen drei
halbjahrige TOTALI-Freiabos. Auch Einsender von
Helpline-Antworten werden beriicksichtigt!

An dieser Stelle noch ein
kleiner Hinweis: Denkt bitte daran,
dafld wir keinerlei Tips&Tricks zu indizierten

bzw. beschlagnahmten Spielen veroffentlichen
konnen. Und noch etwas: Falls ein Trick mal nicht

gleich funktionieren sollte, gebt nicht sofort auf!

Manchmal miissen Tastenkombinationen sehr
schnell und moglichst flissig eingegeben werden.

Sollte gar nichts klappen, dann schreibt bitte an

unsere Helpline!

T—

h ’

(etlmanstwu}

® %* YR A
‘ KJ
Wir verwenden folgende Richtungs- und Tastenkiirze!:

4,7, % ¥, 2,4« % (fir das Steuerkreuz und den
Analogstick)

A, B, X, Y, Z L undR (fir die L- und R-Buttons), Start, Select
C4,C=», C¥, Ce (fiir die C-Buttons auf dem N64-Pad)

»
2
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TIPS &

Castlevania

Zusatzlicher Schwierigkeitsgrad
Spielt auf der normalen Schwierigkeits-
einstellung durch und wartet, bis die
Credits abgelaufen sind! Speichert den
Spielstand und druckt Reset, um die
Stufe ,Expert” anwahlen zu konnen! Der
erste grune Secret-Kristall (in der Item-

Liste mit Fragezeichen versehen) muf®
zuvor eingesammelt worden sein. |hr
findet ihn im ersten Level.

Andere Kostiime

Spielt mit einem beliebigen Charakter
auf der Expert-Schwierigkeitsstufe
durch! Ihr mUft die beiden Special-Kri-
stalle aus dem Turm eingesammelt
haben. Nach dem Abspann sichert lhr
den Spielstand und wahlt danach den
Charakter, mit dem lhr zuvor durchge-
spielt habt, indem |hrim Charakter-Aus-
wahlbildschirm den Analogstick nach
oben drickt und bestatigt.

The Great Dirk Danger
Adventure’'s
Foreganger (Secam)
Levelanwahl

Ihr wifdt ja selbst, wie umfangreich der
(leider einzige) Level des N64-Vorgan-
gers von Dirk Danger (SNES) ist. Um ihn
nun direkt anzuwéahlen, ohne um-
standlich im Startbildschirm Start zu
dricken, konnt Ihr auch ganz bequem
vor dem Einschalten der Konsole die
Tastenkombination 4 eingeben. Als
Alternative bietet sich der bekannte
Naomi-Cheat an (im Titelbildschirm Salat
essen, Start driicken, berlihmt werden,
L und R halten, vom Fleisch fallen).

Spielstand sichern
Speichert!

The Legend of Zelda -
Ocarina of Time

Richtigstellung

Wie viele von Euch schon bemerkt haben,
ist uns bei den Zelda-Tips in TOTAL! 3/99 ein
Fehler unterlaufen. Auf die Fragen ,,Wie zer-

store ich die Siegel in Ganons Schlo?” und
.Wie besiege ich Ganondorf?” gaben wir ver-
sehentlich in den Antworten die Eispfeile an.
Richtig waren bei beiden Fragen die Lichtpfeile
gewesen, die lhr automatisch erhaltet. Die Eis-
pfeile hingegen sind, wie schon erwahnt, vol-
lig nutzlos. Sorry, kommt in den besten Familien
vor!

Snowboard Kids 2 (NTSC)
Als Mr. Penguin spielen

Besiegt Mr. Penguin wéhrend der Trainings-
saison, um ihn anwahlen zu kénnen!

Als Damien spielen
Spielt den Story-Modus durch!

Zusatzlicher Schwierigkeitsgrad
Spielt den Story-Modus durch, um an die
Schwierigkeitsstufe ,Expert” zu gelangen!

Als Mr. Dog spielen
Gewinnt |hr den , Shoot Cross”-Skill-Test, winkt
Mr. Dog als Belohnung.

Twisted Edge
Snowboarding

Master-Modus freischalten

Spielt unter den drei Schwierigkeitsgraden
durch, und lhr erhaltet den Master-Modus!

Twisted-Modus freischalten
Spielt den Master-Modus erfolgreich durch,
um an den Twisted-Modus zu gelangen!

Mirror-Modus freischalten
Wollt Ihr Euch den Mirror-Modus goénnen,
muRt Ihr zuvor den Twisted-Modus meistern.



Extra-Board und -Fahrer

Habt Ihr den Mirror-Modus erfolgreich be-
endet, steht Euch das Boss-Snowboard und
der Fahrer Bob mit maximalen Attributswer-
ten zur Verfugung.

G freischalten

Erreicht Ihr in der Stunt-Challenge mehr als
28.000 Punkte, konnt Ihr einen Fahrer namens
G anwahlen.

Blitzstart

Sobald das Wort ,,Go" am Anfang des Ren-
nens verschwindet, drickt lhr den Analogstick
zweimal nach oben.

V-Rally Edition 99

Cheat-Menti freischalten

Im Titelbildschirm mit dem ,Press Start”-
Schriftzug gebt Ihr die Tastenkombination L +
R, Ce«, C=, L + R ein. Daraufhin drickt lhr

ZEITFAHREN®

MEISTERSCHAFT
ANZ. SPIELER:1
SPIELOPTIONEN
CHEATS

SPELER + MA e

Start, haltet Z gedruckt und betatigt mehrmals
schnell hintereinander die L-Taste im Modus-
Auswahlbildschirm, bis die Worte ,,Cheat
Mode” erscheinen. Dort habt |hr Zugriff auf
versteckte Wagen und andere lustige Dinge.

SurPeErNEs

Das Dschungelbuch
Levelanwahl
Sobald das Virgin-Logo erscheint, gebt lhr

schnell die Tastenkombination ¢, 4, 4, B, B,
Y,Y,Select, 4, ¥, «, >, B, 4, Yein. Wart |hr
schnell genug, ertont ein Gerausch. Im Op-

tionsment kénnt Ihr nun samtliche Level und
Bonusabschnitte anwahlen.
Mihael Ivic, Hannover

Earthworm Jim 2

Diverse Cheats

Die folgenden Tastenkombinationen missen
im Pausenmodus eingegeben werden.

3-Wege-Schul®
X, XX X A A X

Plasma-Gun
X. X, X, X, A, A A

Bubble-Gun
XX X X A B, A

Geldwiirmer
A A B AAY,B,Y

Zusatzliches Continue
A, Select, A, B, X, Y, X, Y

Extra-Munition
Select, X, X, X, X, X, X

Volle Energie
X, Select, X, B, X, Select, X, A
Mihael lvic, Hannover

Der Konig der Lowen

Levelanwahl

Im Optionsment gebt lhr die Tastenkombi-

nation B, A, R, R, Y ein. Daraufhin gelangt

Ihr in ein Menu, in dem |hr die Level direkt

anwahlen und mit A, B oder Y bestatigen konnt.
Mihael lvic, Hannover

TOTAL! 4/99 m

RICKY o

Spawn

Levelcodes

Level Code

2 D996 3D1D
3 4729 342F
4 D6CF 387D

D54F 498D
05156 55FF
86B1 55BG
DH84 9GDG
8C98 CBFF
0 0828 CBBG
Thorsten Scheurich, Dielheim-Balzfeld
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Super Return of the Jedi

Levelcodes

Level Code

2 ZJLMRJ
3 LZLKJF
4 VTYMZX

TEESxI 2
SHIELDS
e ——— -




Shorties 7”’5 & TR'(.

Level Code
5 QZNFPP
6 VKCDFD
7 ZCTKFC
8 QYXYHB
9 LFWLTQ
10 QDQGKH
11 CPMRZV
12 CDWLTY
13 BPFFZQ
14 RMNVLC
15 RVKFKG
16 vVaxbaJ
17 HLOQMVL
18 VQJGWF
19 ZZSTXZ
Mihael Ivic, Hannover
B. C. Kid 2
Levelcodes
Level Code
2 7939
3 2821

4 7534
5 0320
Thorsten Scheurich, Dielheim-Balzfeld

Battle Pingpong
Levelcodes
Level Code
7822
6524
1604
0781
5802
8731
0511

Thorsten Scheurich, Dielheim-Balzfeld

W NOoO Ok WM

Castle Quest

Levelcodes

Level Code

2 1PPL2

3 GR1P2
4 4R1NG2
5 M2L4N
6 CH2RR6
7 P21CH
8 B2RR6
9 PL5M
10 L2M4N
11 L3M3
12 P2R1

13 M1NG4
14 P1P16
15 K3W3
16 L3CH22
17 VAC1D4
18 G51V1
19 M1RR4N
21 M3NT
22 P2C4N
23 T4M1T4
24 WI1LNST
25 LANG1N

Thorsten Scheurich, Dielheim-Balzfeld

Mickey Mouse V -

Zauberstibe
Levelcodes

Level Code
2 BVCK
3 KXLL
4 GRWN
5 WHVT
6 BZSS
7 CZCK
8 DRWP
9 BXLK
10 HWNT
Endgegner SLVP
1 SPZT
12 BLZW
13 GRWP
14 TRVP
15 BWLL
16 WLVK
17 DRZP
18 FLVG
19 HZST
20 TQPY
Endgegner IXMP
21 MQLT

A

I T

22 ‘l FRYT
23 RQNT
24 LAST
25 IXRY
26 MQND
y 27 SQLL
28 TWCK
29 NWCK
30 SZFT
Endgegner PQCK
31 YRVD
32 RQST
33 SZLD
34 FRZM
35 THVN
36 CONT
37 PZST
38 HQRS
39 SWLK
40 CHWP
Endgegner IZWL

Mihael lvic, Hannover

Pitfall - Beyond the Jungle

Levelcodes

Level Code
Underground FLTY WTRS
Volcano GNG DWN
Prison SLTH HRNG
The Scourge SWPN GBLW

Top Gear Rally

Alle Strecken

Gebt im PaRwort-Bildschirm das PaRwort
YOX#%%" ein!

Wario Blast
Alle Extras
Wenn |hr gleich am Anfang mit allen verfiig-
baren Extras ausgestattet sein wollt, dann gebt
fur Bomberman das PalRwort ,4622" und flir
Wario das Palwort ,,2264" ein!

Mihael lvie, Hannover



Heft-Shop
TOTAL! 12/96

Specials: Super Mario 64 (Teil 5), Wave
Race 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 Mona + Sommelkarte

TOTAL! 1/97
Autogrammkarte: Shigeru Miyomoto
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, Jahresriickblick ‘96
SNES-Tests: Lufia, Sim City 2000
GB-Tests: Pocahontos

Tips&Tricks: Donkey Kong Country 3
(Teil 1), Super Mario 64

Poster: Mario Kart 64

TOTAL! 4/97

Specials: Nintendo" — Die kommenden
Spiele, Videokult Anime, 64DD-Reportage
N64-Tests: King of Pro Basehall, Wave
Race 64

SNES-Tests: The Lost Vikings 11
GB-Tests: Mole Mania

Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 3)

Poster: Blast Corps

TOTAL! 5/97

Spedials: Akte N — Nintendos SNES-
Projekte, Fufiball-Vergleichstest:
Infernational SS 64 versus FIFA 64
SNES-Tests: Tim — Der Sonnentempel
GB-Tests: Wave Race

Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 4)

Poster: Star Wars: Shadows o. 1. Empire

TOTAL! 6/97

Specials: Jubildum — 4 Johre TOTALY,
DigiPen, die Programmierer-Uni
N64-Tests: Mario Karl 64

GB-Tests: Gome&Waich Gullery
Tips&Tricks: Turok-Levelkarten (Jeil 3)
TOTAL!-Aufkleber

Poster: Mario Kart 64

TOTAL! 7/97

Spedials: Anime und Manga (Captain
Future), Japan-RPGs, NES-Report (Teil 1),
exireme-6

N64-Tests: NBA Hang Time, Wayne
Gretzky's 3D Hockey

SNES-Tests: Mohawk & H. Jack

T&T: War Gods, Turok-Levelkarien (Teil 4)
Poster: extreme-6

Im Hefi-Shop konnt Ihr TOTAL!-Ausgaben
nachbestellen. Fullt dazu einfach den Coupon
avus untd schickt ithn an vntenstehende Adresse!

TOTAL! 8/97

Specials: E3-Messe-Report: von Banjo &
Kazooie bis Zelda 64, exklusive Infos
iiber Turok 2, Reportage: PAL-/NTSC-
Umsefzungen

N64-Tests: Blost Corps

SNES-Tests: Williams Arcade

T&T: Star Wars: Shadows of the Empire
Poster: Banjo & Kazooie

TOTAL! 9/97

Specials: Rennspiele: exireme-G,

F1 Pole Posifion 64, Multi-Racing
Championship, SNES-RPGs: Dragon Quest
IIl, Final Fantasy V, Tomiagotehi-Report
N64-Tests: Dark Rift, Hexen 64
SNES-Tests: Lucky Luke

GB-Tests: Lucky Luke, Tim —

Der Sonnenfempel

Poster: LylaiWars

TOTAL! 10/97

Specials: Grofle Reportage: Rollenspiele
fiir N64 und 64DD (Mother 3, Quest 64,
Zelda 64)

N64-News: Diddy Kong Racing
N64-Tests: F1 Pole Position 64, frisch
indiziertes Spiel, LylatWars

GB-Tests: Tetris Plus

Tips&Tricks: frisch indiziertes Spiel,
Lucky Luke, Mano 2

Poster: Bomberman 64

TOT!:M.! 11/97

Specicgs: Wir uber uns, Space Station
Silicon Valley, Earthworm Jim 3D,
Gamed Woich-Stary

N64-News: Body Harvest, Castlevanio
3D, Zelda 64

No64-Tests: exireme-G, Mace — The
Dark Age, Top Gear Rally
SNES-Tests: Harvest Moon

T&T: LylotWars, Mischief Makers
Poster: San Francisco Rush

TOTAL! 12/97

Specials: Anime&Mango, Final-Fontosy-
Report (NES), Kauftips — Soft- und
Hardware, Seundreport

News: Nintendo Space World ‘97
N64-Tests: DKR, San Francisco Rush,
Football-Vergleichstest

SNES-Tests: Arkanoid

GB-Tests: Donkey Kong Land 3
Tips&Tricks: Nintendo®-Special (frisch
indiziertes Spiel)

Poster: Automobili Lamborghini

TOTAL! 1/98

Specials: Grofler Japan-Messebericht,
Sailor-Moon-Spiele, Rare-Reporiage,
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 Stundenpliine

TOTAL! 2/98

Specials: Inferview mit Shigeru
Miyamoto, Inferview mif Rare
N64-Tests: Dual Heroes, FIFA 98,
Snowboard Kids, Tefrisphere, WCW vs.
NWO: World Tour

GB-Tests: FIFA 98, Lost World

T&T: Bomberman 64, DKR,

San Francisco R., Top Gear Rally
Poster: Fighters Desfiny

TOTAL! 3/98

Specials: No4-Importreportage
N64-Tests: Fighters Destiny, Nagano
Winter Olympics 98, NHL Breakaway ‘98,
Yoshi's Stary

Game-Boy-Tests: Monopoly
SNES-Tests: Timon & Pumbaas Spiele.
T&T: FIFA 98, San Francisco Rush
N64-Zubehor: Game Buster, Lenkriider
Mega Memary-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: Custlevania Legends,
Pocket Bomberman

T&T: Mystical-Ninjo-starring-Goemon-
Kompletioseng, (Teil 1)

Poster: Goemon, AeroFighters Assaulf

TOTAL! 5/98

Specials: Game Boy Camero, Mission:
Impossible-Interview, Die 40 besten
Game-Boy-Spiele (Teil 1)

N64-Tests: Wetrix

Gome-Boy-Tests: Goemon, King of
Fighters — Heat of Battle, Wario Land I
T&T: Mystical Ninja star. Goemon (N64)
Kompletilasung, Teil 2, 1080° Snowhour-
ding, Aero Gouge, Snowhoard Kids

4 Riesenposter: Forsaken, lggy's
Reckin’ Balls, Link, Yoshi

TOTAL! 6/98

2 Riesenposter: Sailor Moon
Spedials: Pokémon — Kultspielzeug aus
dem Fernen Osten, Die 40 besten Game-
Boy-Spiele (Teil 2)

N64-Tests: Bust-A-Move 2, Forsaken,
GT 64, Kobe Bryant in NBA Courtside,
Virtual Chess 64

Game-Boy-Tests: France 98
Tips&Tricks: 1080° Snowboarding,
Mace: The Dark Age, Rampage World
Tour, Breath of Fire Il (SNES)
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TOTAL! 7/98

Spedials: E3-Messe, Turok 2-Reportage
N64-Tests: Banjo—Kazooie, Bio Freaks,
Frankreich 98, G.AS.PII

SNES-Tests: Kirby's Dreamland 3
GB-Tests: Otifanten, V-Rully

T&T: Bust-A-Move 2, Forsaken, Kobe
Bryant, Shad. of the Empire

TOTAL! 8/98

Specials: Inferview mit Rare (Perfed
Dark) und Iguona (Turck 2), Anime-
Ubersicht

N64-Tests: lggy’s Reckin” Balls, All-Star
Buseball 99, Major League Basehall feat.
Ken Griffey Jr. (Import), World Cup 98/
IS5 98 (Import), Quest 64

SNES-Tests: Super Metroid

GB-Tests: Castlevania Il — Belmont's
Revenge, Mego Man Il

T&T: 1080°, Chameleon Twist, Mace:
The Dark Age, Mischief Makers

TOTAL! 9/98

Specials: wipEout-64-Inferview, Anime-
Ubersicht (Teil 2), Akihabara-Reportage
N64-Tests: Mission: Impossible, F1
World Grand Prix, F-Zero X, WWF War
Lone, Int. Superstar Soccer 98, Cruis'n
World, 1080° Snowb., Chopper Attack
Tips&Tricks: Bonjo—Kazooie-Komplett-
[osung (Teil 1), Mission; Impassible
Riesenposter: Buck Bumble

TOTAL! 10/98

Specials: Spiele, fir die unsere Well
noch nichi reif ist (Teil 1), Reporfage
DMA-Design, Kid Paddle-Comic
Messe-News (ECTS): Zeldn 64, Star
Wors: Rogue Squadron, Geme Boy Color
Né4-Tests: Airhoarder 64, Bomberman
Hero, G.AS.PI Fighter's NEXTream, Mike
Piazza’s Strike Zone; Super Robot Spirits
Tips&Tricks: Banjo—Kazooie-Komplett-
losung (Teil 2)

TOTAL! 11/98

Specials: Game-Boy-Color-News, Comic:
Kid Paddle, Star Wars; Rogue Squadron
N64-Tests: Body Hurvest, Buck Bumble,
Glover, Holy Magic Century, NASCAR 99,
Space Station: Silicon Valley, Turok 2,
WCW/NWO Revenge, wipEout 64

T&T: Cruis'n World, Forsaken, Banjo—
Kazooie, Mission: Impossible, NFL Blitz,
WWF War Zone, NHL Breakaway 98
Poster: Space Station: Silicon Valley

TOTAL!-Nachbestellungen
unter:
http//www.x-plain.de
jetzt auch im Internet!

TOTAL! 12/98

Spedials: Expansion-Pak-Reportage, TOTALI-
Foto-Story, Kid Paddle-Comic

N64-Tests: Zelda — Ocarina of Time, XG 2,
V-Rally Edition 99, Madden NFL 99, NFL Blitz,
NFL QB Club 99, NBA Live 99, NBA Jum 99
Tips&Tricks: Mission Impossible, Rakugo-
kids, NASCAR 99, Gex 64, WCW/NWO
Revenge, Wave Race 64

Poster: Body Harvest

Extra: 40seitiger Turok-Comic

TOTAL! 1/99

Poster: Zelda 64 und Rogue Squadron
Specials: Pokemon-Reporfage
N64-Tests: Bust-A-Move 3 DX, NHL Break-
away 99, Nightmare Creatures, Rokugakids,
Rush 2, Star Wars: Rogue Squadron, Top Gear
Overdrive, Twisted Edge Snowboarding
Game-Boy-Tests: Bust-A-Move 3 DX, Cool
Hand, Game & Watch Gallery 2, Harvest
Moon GB, Pocket Bomberman, Power Quest,
Shanghai Pockei, Small Soldiers, Tefris DX
Tips&Tricks: Body Harvest, Rush 2, XG 2

TOTAL! 2/99

Poster: Zelda 64 (jopanisches Motiv)
Specials: Pokemon-Reportage (Teil 3), N64-
Software-Aushlick 1999, Kid Paddle-Comic
N64-Tests: Bafiletanx, South Park
Game-Boy-Tests: Hexcite, Rampoge World
Tour, Die Schlimpfe im Alptraumland, Turok
2 — Seeds of Evil, Zelda IV DX

Tips&Tricks: Star Wars: Rogue Squadron
(Level 1 bis 6 + Cheats), Zelda 64-Tips, Buck
Bumble, Glover, Nightmare Creatures, Rush 2
Extra: vier Stundenpline

> e
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Tt xL L [Tips & Tricks & Tests & Infos

Specials: 50. Internationale Spielwarenmesse
Niirnberg, Spiele, fiir die unsere Welt noch
nicht reif ist (Teil 3), Kid Paddle-Comic
N64-Tests: AllStor Tennis 99, Castlevanio,
Snow Speeder, Smash Brothers, FIFA 99, Virtual
Pool 64, Tetris 64, Mystical Ninja 2 — starring
Goemon, Mario Party, Charlie Blast’s Territory,
Magical Tetris Challenge featuring Mickey, Fox
Sports Callege Hoops 99

Game-Boy-Tests: Oddworld Adventures, ISS
99, Quest for Camelot, Mortal Kombat 4
Tips&Tricks: Zelda 64 (Teil 2), Turok 2 (Teil 1),
Rogue Squadron (Teil 2)

TOTAL!-Special 1/97

Das 64 fan magazin biefe! jede Menge
Tips, Infos, Specials und Reportagen rund um
das Nintendo® und die ersten Spiele.
Technische Daten, Entwicklungsberichte und
Spielebeschreibungen (unter anderem Super
Mario 64, PilotWings 64, Wave Race 64) sor-
gen fiir den nofigen Uberblick.

Mit riesigemen Turok-Poster.

Athillllgl TOTAL!-Ausgaben der Jahrgange 1993 bis 1995 und die Ausgaben 1, 2, 3, 4, 6, 7, 11/96 sowie 3/97 sind vergriffen und konnen leider nicht mehr nachbestellt werden.
Wer Informationen aus alten TOTAL!-Ausgaben sucht, kann sich an einen der vielen Nintendo-Clubs wenden, die Einsicht in ihr Archiv gewiihren. Entsprechende Adressen findet Ihr zum Beispiel in der Birse!
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LESER HELFEN
LESERN
WAS MUSS ICH
TUN?

DIE
SPIELREGELN:
ACHTUNG!

TIPS &

Tach auch!
Mittlerweile scheint fast die Halfte von Euch
aus fleiBigen Farmern zu bestehen. Wo
ist das goldene Huhn, wie bekomme ich die
magische Bohne, darf man eine Frau auch
mit in die Berge nehmen, was hat es mit
der Vollmondpflanze auf sich, und wie und
wann setze ich den Wintersamen ein? Fra-
gen uber Fragen, die das Leben eines ein-
fachen Bauern manchmal ganz schon
durcheinanderbringen konnen. Sollte die
Flut der Harvest Moon-Fragen nicht plotz-
lich abebben (schones Wort, gelle!?), dann
werden wir in Kiirze ein Mini-Special brin-
gen, in dem wir die am haufigsten gesteliten
Fragen beantworten und zudem einige all-
gemeine Tips geben. Ach, noch was: Ver-
gel3t bitte nicht das Datum auf Euren Brie-
fen und Karten! Denn damit ist es fiir uns
einfacher, den Uberblick zu behalten.
Danke und viel Spal mit dieser Ausgabe!
Thomas

Froden

The Battle of Olympus
(Game Boy)

Unsere treuen Leser Norbert und Stefan aus
Osterreich sind nicht nur beide erfrischende
14 Jahre alt, sondern auch auf der Suche nach
einem netten Menschen, der ihnen die er-
sten Schritte in diesem Spiel erklart. Ohne Hilfe
wissen sie keinen Weg, wie Orpheus seine an-
gebetete Helena aus den Klauen des bosen
Hades befreien konnte. Helpline-Gotter, macht
Euch an die Arbeit!
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Bomberman 64 (NG64)

Dennis Johnen hat nach eigenen Aussagen
.schwere Probleme bei diesem bombigen
Abenteuer in Level 6-3 (Doom Castle)”. Es geht
darum, die vier Schalter zu erreichen.

Claymates (SNES)

Regina Pringal und ihr Sohn besitzen das be-
tagte Jump&Run, nur eine Anleitung oder Tips
und Tricks haben sie nicht zur Hand. Deshalb
suchen sie nach Paliwortern oder Cheats, die
ihnen das Fortkommen erleichtern sollen.

TOTAL! rat:

Da dieses Spiel uber keine PaRwortfunktion
verfugt, bleiben lediglich zwei kleine Hoff-
nungsschimmer auf Hilfe. In Sachen Cheats
seid lhr aufgerufen zu schreiben, und was
die Tips angeht, da helfen wir weiter: Im Ver-
lauf des Abenteuers erhalt Clayton Hinweise
auf Warp-Zonen, durch die er direkt in hohere
Level gebeamt werden kann. So muft lhr nicht
jedesmal die ersten Level komplett absolvie-
ren, sondern konnt einige Abschnitte ganz ein-
fach Uberspringen.

Donkey Kong Country 2 -
Diddy’'s Kong Quest
(SNES)

Christian Puchert aus Darmstadt hat alle
Level inklusive der Verlorenen Welt durch-
gespielt, die 75 Krem-Miinzen und auch

die 40 DK-Minzen gefunden.
Selbst bei den Endgegnern
hat er ein Affentheater auf-
geflihrt, das seinesglei-
chen sucht. Nun zeigt
die Prozentanzeige aber
.nur’ 101 an. Woran
liegt es, dafd Christian der
letzte Prozentpunkt fehlt?
Benjamin Klimmek forscht
nach dem letzten Bonusfal3 im

Level Ketten-KLetten. Im darauffolgenden Level
Gift-Gemauer hat Benjamin die grofRten Pro-
bleme, denn dort findet er rein gar nichts.
TOTAL! kramte im Archiv:

In der Ausgabe 5/96 hatten wir zwei Karten-
ausschnitte abgebildet, die wir an dieser Stelle
noch einmal zeigen mochten. Hoffentlich hel-
fen Dir die Bilder weiter, Benjamin!
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Diese Karte zeigt Euch den Standort der DK-Mtinze. Springt der Wespe

auf den Kopf und sammelt das begehrte Stiick rasch ein!

Um zum Bonusfal3 zu gelangen, bedarf es einer
gehorigen Portion Geschwindigkeit. Wie Ihr seht, be-
wacht ein Zinger den Durchgang zum Bonusver-
steck. Schie3t ihn ab, und dann nichts wie rein!

Donkey Kong Country 3 -
Dixie Kong’s Double
Trouble (SNES)

Christian Puchert schwingt sich in seiner Frei-
zeit von Baum zu Baum, immer auf der Suche
nach der begehrten DK-Miinze im Level Klip-
pen-Klamotte. Den dritten Bonuslevel in
Swoopy-Doopie (Verlorene Welt) kann er be-
dauerlicherweise auch nicht entdecken.
TOTAL! findet:

So schwierig sollte das eigentlich gar nicht sein
mit der DK-Mdunze. Unsere Komplettlosung
(TOTAL! 2-5/97) sagt dazu, daR der Taler am
Ende des Levels zu finden ist. In den dritten
Bonuslevel kommt Ihr tbrigens, wenn lhrim
letzten Drittel der Stage die Spechte als Tram-
polin benutzt, um auf diese Weise nach oben
zu gelangen.

{11
uwr

Dragon Quest Vi
(SNES)

Stefan Wallis aus Bochum
spielt das fernastliche Rol-
lenspiel mit Begeisterung.
Doch fuhrt die Freude leider
so weit, dal er nun als Geist
durch die Stadt rennt und
nicht weif3, wie er sich zurlick-
verwandeln kann. Stefan ist
durch den unterirdischen
Brunnen in die seltsame Stadt
gekommen, die den japani-
schen Namen tragt. Wer ist
gewillt, dem ,Geistlichen’ auf
die Springe zu helfen und
dem Spuk ein Ende zu berei-
ten? Stefan erwartet eine
TOTAL! richtige Antwort.

il

F-Zero X (N64)

Sacha Galgon braucht einen Tip. Er sucht nach
dem perfekten Fahrzeug fur den Joker Cup.
Hat jemand eine Empfehlung?

Final Fantasy
(NES/US-Version)

Tuncay Devecioglu aus Berlin besitzt den er-
sten Teil der phantastischen Rollenspielreihe
aus dem Hause Square. Das Modul erschien
vor mehr als elf Jahren in Japan und rettete die
Software-Firma vor dem Konkurs. Bezeich-
nend ist die Geschichte des Spiels, in der vier
junge Krieger des Lichts die Erde von der ver-
fluchten Dunkelheit befreien sollen. Tuncay
mochte dabei helfen und hat auch schon die
Piraten am Anfang besiegt. Doch nun weif®
er nicht so recht weiter. Wenn er in die Hohle
rechts auf der Karte geht, um dort den Kri-
stall zu holen, den er dann bei der Hexe Ma-
toya abgibt, damit er das Herb flir den Elfen-
prinzen bekommt, wird er immer wieder von
den Gegnern paralysiert. Konnt |hr Tuncay
einen Rat geben?

Final Fantasy Il
(SNES/NTSC-Version)

Martin Wallimann betreibt das Modul Uber
einen Adapter, wobei sich beim Abspann,
wenn Gogo in den Abgrund fallt, ein Absturz
unfreundlich ins Geschehen drangt und be-
kanntermal3en die Story unsanft abbricht. Wer
besitzt eine NTSC-Konsole mit FF /// und ver-
rat Martin den Inhalt der abschlieRenden Ab-
handlung des Abenteuers? Alle Aktiven neh-
men auch am Abo-Wettbewerb teil!

TOTAL! 4/99 @ helpline

Christopher Loy sucht den Eingang zum
Ebot’s Rock. Ebot’s Cave findet er auch nicht,
und dann wurde er noch liebend gern in den
Besitz des Economizers und der Gem Box kom-
men. AuBerdem interessiert ihn die Beson-
derheitam Cursed Ring. Wer mag ihm helfen?

Front Mission 2 -

Gun Hazard (SNES)
Christopher Loy fiillt die Energie seines Mechs
gerne uber den Balken auf, der sich im oberen
linken Meni befindet. Die Frage ist nun, ob
sich auch diese Powerleiste wieder vollstan-
dig fillen laft.
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Harvest NMioon GB

(Game Boy Color)

Dennis Dittmer wirde sich ,tierisch” tber
Cheats freuen. Wie das

goldene Huhn zu fin-
den ist, haben wir be-
reits in der vorigen
Ausgabe  geklart
(SNES- und GBC-Ver-
sion unterscheiden sich
in diesem Punkt
nicht). Bleibt nur
noch die dritte Frage:
Wie bekommt man die
Sichel wieder, die man
dem Zwerg gegeben
hat? Die machen
doch nur Arger, die
bloden Zwerge ...




Harvest Moon (SNES)

Von vielen an alle: Passiert nach dem erfolg-
reichen Durchspielen eigentlich noch etwas?
Erscheint zum Beispiel eine neue Option, ein
verstecktes Menu, ein neuer Modus, oder gibt's
eventuell sogar Subventionen vom Staat?

James Bond 007

(Game Boy)

Die Geheimagentin Ihrer Majestat Gabi Beusch
(auch Agent 014 genannt) halt sich aufgrund
eines Spezialauftrags gerade verdeckt in Kur-
distan auf. lhre gefahrliche Mission ist, die
Lampe im Hof der Kneipe zu holen (siehe
TOTAL! 2/99, Seite 87). Doch gibt es nun un-
erwartete Schwierigkeiten bei ihrer Spiona-
getatigkeit, denn in die olle Kneipe kommt man
wohl nur mit einem Pal3, der ihr aber fehlt. Wer
nimmt den Auftrag an und schleicht sich als
Strohmann zum dunklen Ubergabeort? Prak-
tisch veranlagte Spitzel diirfen die Losung aber
auch gerne mit der Bundespost an uns sen-
den. Kleiner Tip: Schreibt einfach , Top Secret!”
auf den Umschlag!

The Legend of Zelda -
Link's Awakening

(Game Boy)

Jann Steiner aus der Schweiz und Link aus
Hyrule suchen gemeinsam nach dem Schlis-
sel fur die Tur beim Endgegner in der Djin
Grotte. Link wiirde ja gerne alleine losren-
nen, aber seine vorprogrammierten motori-
schen Schwachen hindern thn daran. Und mit
dem Sprechen klappt's ebenfalls nicht so gut,
deshalb wei® Jann auch nicht, was ihm der
Spruch bei der Steintafel sagen will: , Erst den
eingesperrten Hasen, zuletzt den Skelettrit-
ter...” Nunist es an Euch, Jann unter die Arme
zu greifen, damit er wiederum Link in Bewe-
gung setzen kann.

Marina Boyng (15) hat sich das gute alte
Game-Boy-Zelda erst vor zwei Monaten ge-
kauft. Uns beweist das wieder einmal, daRR
Zelda-Spiele — aber natdirlich nicht nur sie al-

lein — das sind, was man zeitlos nennt. Zeit
braucht Marina nun, denn ohne Hilfe kommt
sie vorerst nicht so richtig weiter. Sie befindet
sich beim Bananenhandler, der ihr auch schon
ein paar dieser krummen Frichte ausgehan-
digt hat. Doch wohin damit? Was soll sie blofR
mit diesen gelben Dingern machen? AuRer-
dem benotigt Marina auch noch einen Tip, der
ihr hilft, die Greifenfelder zu finden. Schreibt
uns, und es wird mindestens einen frohli-
chen Menschen mehr auf dieser Welt geben!

1 90..] £=."""

The Legend of Zelda DX -
Link's Awakening

(Game Boy Color)

Per E-Mail erhielten wir von Stefan Schubert
die Frage, ob jemand eine Komplettlosung zum
farbigen Remake besitzt. Wenn dem so ist,
dann konnt lhr uns die Losung entweder auf
Papier oder Diskette zuschicken oder auch eine
E-Mail senden (die Helpline-Adresse lautet:
thomas@x-plain.de). Wir leiten die Unterlagen
dann direkt an Stefan weiter (mail uns deshalb
doch bitte mal Deine Adresse!).

The Legend of Zelda -

Ocarina of Time (N64)

Wer die Game-Boy-Fassung der Link-Aben-
teuer kennt und das Ende des Spiels mit nur
einem Leben erreicht hat, der weif3, dal? es
daflr einen kleinen Bonus gibt. Was da auf
Euch wartet, wollen wir an dieser Stelle nicht
verraten, denn die Frage von Petra Rodig
bezieht sich auf das brillante Nintendo*-Modul:

_helpline {7a UIMETE

Gibt es eigentlich
eine Be-
lohnung
oder
etwas
Ahnliches fiir ta-
delloses Durch-
spielen?
Herr Udo Unbe-
kannt aus Nirgendwo (Name
und Anschrift sind der Re-
daktion nicht bekannt und so-
wieso nur Schall und Rauch) hat in dem klei-
nen Stall mit den zwei Kiihen auf der Lon-
Lon-Farm nach oben geschaut und dort eine
mysteriose Offnung entdeckt. Er fragt, ob man
dort hinaufkommt.
TOTAL! eroffnet:
Nein, diese Offnung ist nicht zu erreichen.

LylatWars (NG64)

Ibrahim Solmaz aus Mannheim fightet wie
ein Berglowe, scheitert aber regelmafig am
Endgegner im schwierigen Level Zoness. Flie-
gerasse sind nun aufgerufen, mal eben ein paar
Tips hertibersegeln zu lassen.

Mega Man 2 (Game Boy)
Gabi Beusch residiert im megaschonen Ober-
engstringen in der Schweiz und bittet um put-
zige PaRworter.

TOTAL! schreitet umgehend zur Tat:
Level Code

2 A1, A3, B3, C3, D2, D4

3 A1, A3, B3, C3, D1, D2, D4

4 A2, A3, B1, B3, C3, D1, D2, D4

5 A2, A3, B1, B4, C3, D1, D2, D4

6 A2, A3, B1, B4, C1, C2, D1, D4

7 A2, A3, B1, B4, C1, C2, C3, D1

8 A2, A3, B1, B2, B3, C2,C3,C4,D2 D3
3 A2, B1, B2, B4, C2, C3, C4, D2, D3



Secret of Mana 2 (SNES)
Martin Wallimann aus der Schweiz hat uns
diesmal nicht nur seinen sechs Buchstaben
langen Vornamen verraten, sondern auch noch
drei Fragen gestellt, von denen wir erst einmal
eine in diese vierte Ausgabe 1999 aufnehmen
konnten. Er wiirde gerne wissen, ob es wirk-
lich nur fur Duran als Ritter einen Schild gibt,
oder ob auch die anderen Charaktere in der
Lage sind, diesen Schutz zu tragen.

Star Wars - Super The Em-
pire Strikes Back (SNES)
Nicole Krooss (Sorry, aber der Nachname war
auf dem Fax schlecht zu lesen!) aus Quick-
born hangt in der dritten Area des Spiels beim
glibberigen Endgegner fest. Sie attackiert das
Monster zwar mit dem Lichtschwert, kann aber
nicht siegen. Nun ist sie knapp davor, das
Modul zu Plastikbechern zu verarbeiten. (Das
arme Modul!) Gebt Ihr doch bitte ein bikchen
von der guten Seite der Macht ab und schickt
Tips fiir diesen schwierigen Kampf!

Starshot - Panik im Space
Circus (N64)

Marcel Rehder steckt auf Killer Expo im War
Simulator fest. Er befindet sich im dritten Teil
bei den Drachen und mochte nun vorbei. Doch
die feurigen Urviecher machen so einen hit-
zigen Aufstand, dafd vom lieben Starshot nur
noch ein Haufen Asche librigbleibt. Wie kann
Marcel den Feuerspuckern einheizen, um an
die Tur zum Geheimlabor zu gelangen?

RICKS

Street Fighter Il Turbo (SNES)
Der gute Sacha Galgon wiirde sich méchtig
freuen, wenn uns jemand eine komplette
Move-Liste zuschickt, damit wir sie dann an
ihn weiterleiten konnen. Gebt Euch einen sanf-
ten ,Kick' und schreibt!

WCW/NWO Revenge (NG64)
Weil Jakob WeilRmann aus Hamburg (Moin,
moin!) neben den Tips zum Erspielen der zu-
satzlichen Charaktere auch nach geheimen
Cheats sucht, seid auch Ihr aufgerufen, Euer
Wissen preiszugeben. Denn einige Spieltips
folgen nun auf dem FuR.

TOTAL! enthiilit:

Als Curt Hennig kdmpfen:

Erkampft Euch den US-Heavyweight-Cham-
pion-Gurtel, um Curt freizuschalten!

Als Kidman kampfen:
Gewinnt den Cruiserweight-Champion-Giirtel!

Als Rowdy Roddy Piper kdmpfen:
Holt Euch den World-Heavyweight-Champion-
Gurtel, um mit Herrn Piper loszulegen!

Als Kanyon oder Mortis kampfen:
Gewinnt den TV-Champion-Giirtell Wechselt
lhr mit einem der C-Buttons Kanyons Kostiim,
erhaltet lhr Mortis.

Als Meng und Barbarian kampfen:
Gewinnt den Tag-Team-Champion-Glirtel!

Arntworten

Harvest Moon (SNES)
Marc Wensiersky, Ausgabe 2/99:
1. Landwirtschaftsexperte Daniel Himmel rat
im Falle der Wintersamen, sie versuchsweise
mit auf die Bergspitze zu nehmen und dort vor
dem kleinen Higel auszustreuen. Das Ganze

TOTAL! 4199@ helpline

solite selbstverstandlich im Winter geschehen.
Erscheint dann umgehend oder auch erst einen
Tag spater eine schnuckelige Fee, dann war
die Aktion erfolgreich.

2. Die Frage, wie man die Beere der Voll-
mondpflanze bekommt, kann auch Daniel nur
ansatzweise beantworten: Im ersten Jahr fin-
det er manchmal im Herbst auf der Bergspitze
die gesuchte Beere. Unklar ist nun lediglich
noch, ob sie auch zu anderen Jahreszeiten be-
ziehungsweise in spateren Jahren dort auf-
taucht. lhr solltet halt einfach haufiger mal
nachschauen, ob sich etwas verandert hat.

LylatWars (NG4)

Simon Elchlepp, Ausgabe 2/99:

Um das U-Boot fiir den Battle-Modus zu be-
kommen, muBt Ihr nach Aussage von Marcus
Walkstein gar nichts machen. Wie praktisch!
Doch dahinter steckt die erniichternde Er-
kenntnis, daf sich das Tauchboot tiberhaupt
nicht freispielen lai3t, da es sich um ein Gerticht
handelt. Es gibt namlich keinen Schauplatz,
wo Wasser zu finden ist. Was hingegen frei-
gespielt werden kann und somit quasi als Er-
satz herhalt, ist die Bazooka, die Ihr bekommt,
wenn thr im Expert-Modus in einem Durch-
gang auf jedem Planeten (Venom ausge-
schlossen) eine Medaille einheimst.

Star Wars: Shadows of
the Empire (NG4)

Thomas Brandtmayr, Ausgabe 2/99:

1. Das Raumschiff im Level Spaceport Gall laRt
sich sehr leicht zerstéren, indem man sich ge-
schickterweise direkt unter das Schiff stellt
und dann nach oben schief3t. Dort, wo Dash
steht, kann er nicht getroffen werden. Benutzt
am besten den normalen Laser und gele-
gentlich die Seeker-Raketen!

2. Bei der Schlacht um Skyhook solltet Ihr Euch
auf die vier Arme mit den dazugehorigen Tir-
men konzentrieren. Denn sobald die Tlrme
zerstort sind, wird der durch Laserstrahlen ver-
sperrte Weg freigegeben. AnschlieRend fliegt
thr durch den ersten Arm ins Innere der Sta-
tion, wo sich ein blauer Power Core befin-
det. BeschieRt ihn mit zwei Missiles, damit
er explodiert! Dies wiederholt |hr an den (ibri-
gen drei Armen, wodurch schlieRlich die kom-
plette Station vernichtet wird. Noch ein klei-
ner Tip zum SchluR: Spielt Ihr auf der Schwie-
rigkeitsstufe ,Medium” und schafft es noch
rechtzeitig, wieder aus der Station herauszu-
fliegen, dann tberlebt Dash Rendar, und es
wird Euch ein anderer Abspann gezeigt.



Kizinanzeigen

VERKAUFE

Taz Mania, Parodius, Zelda, Sim
City, Konig der Lowen, Super Mario,
Goof Troop, jedes Spiel DM 30, Tel.:
089/3142752, Oskar

SNES mit 2 Pads + Super Game
Boy + 5 Spiele: Super Mario Kart,
Secret of Mana, First Samurai, Super
Mario, Asterix & Obelix, fir DM 180,
Tel.: 07333/5136, Christof

SNES DM 79, Spiele ab DM 39,
F-Zero, Powermonger, Logic Bomb,
Dropzone, Kampf- u. Sportspiele,
Motorrad-/Autorennen usw., Spiele
fur PSX, PC, Game Boy, N64,
Nagano, F1, Fu3ball, Turok 1, DKR,
ISS 98, PilotWings, Tel.: 02553/6959,
Ingrid

SNES (gebraucht) DM 50, SNES
(neu, noch verpackt) DM 100, 3
Spiele DM 150 (Terranigma, Zelda,
Mario All-Stars, Tel.: 02661/938296,
Melissa

20 Spiele, vorwiegend Action/
Adventure bzw. Rollenspiele, suche
Zelda, Harvest Moon, Ys lll, Paladin’s
Quest, verkaufe Chameleon Twist +
Holy Magic Century (N64), Tel.:
030/9288804, Petra

SUCHE

Suche Breath of Fire (us), Secret
of Mana 2, ARP 2, suche auRerdem
NES und SNES in NTSC, Tel.:
05422/7340, Jens

Lost Vikings Classic und Lost
Vikings Il gesucht, Tel.: 0461/42561,
fragt nach Marianne

Suche wie verrickt US-RPGs: Final
Fantasy ll, Breath of Fire 1, Ultima 6,
Chrono Trigger, Ogre Battle, Star
Ocean, Robotrek, 7th Saga und US-
SNES! Tel.: 0228/612112, Dorothea
Suche SNES-Action-Replay I,
Preis nach Vereinbarung, Tel.:
034244/50116, ab 16 Uhr, Jens
Suche Rollenspiele, z. b. Final
Fantasy, Breath of Fire 1, Chrono
Trigger usw., nur privat, Tel.: 06302/
4767, Brigitte

Suche Breath of Fire | + I, Lufia
Il, Secret of Mana I, Castlevania,
Final Fantasy Ill, ilhr erreicht mich
unter Tel.: 02161/630013, Robert

MES

VERKAUFE

Hergugge! Verkaufe NES + 2
Pads, Mehrspieler-Adapter, SMB 1
+ 2, Tetris, Nintendo World Cup,
Wizards & Warriors, K.O. Boxing,
Game Boy: Tetris, GB-Hlille, leere CD-
Hillen, Tel.: 06078/71202, Manuel

NG4

VERKAUFE

Verkaufe WCW/NWO, Top Gear
Rally, Banjo, je DM 70, F1 Pole Po-
sition, ISS 64, je DM 55, FIFA 64 DM
20 und Yoshi's Story DM 40, suche
Mission: Impossible, Nascar 99,
WCW/NWO Revenge, 1080° u. a.,
Tel.: 0381/5190332, Ronny

Holy Magic Century fiir DM 80,
mit Anleitung und Verpackung, Tel.:
06224/922487, ab 14 Uhr, fragt nach
Stefan

Verkaufe Hexen DM 40, Bom-
berman 64 DM 60, fur NES S. Mario
World DM 10, WeaponLord DM 15,
suche Comics 60-80er Jahre, z. B.
Bessy, Superman, Batman, Fix +
Foxi, Tel.: 04361/1238, Heinz
Body Harvest DM 80, XG 1 DM
30, War Zone DM 80, Golf DM 80,

borse @mmums

NES, 6 Spiele, 2 Joyp. DM 70, GB-
Netzteil u. Akku DM 25, MS, 4 Spiele
DM 60, MD, 3 Spiele, 1 Joyp. u. Joy-
stick DM 85, Tel.: 030/94633744,
Steven

Verkaufe Bomberman 64 + Glover
fur VB DM 70, zus. nur DM 120,
suche Blast Corps od. Zelda 64,
auch Tausch, dringend!! Tel.: 09221/
808385, Daniel

Verkaufe ISS 64 DM 50, ISS 98
DM 70, V-Rally 99 DM 40 (ohne Anl.),
Turok Il (engl.) DM 70, F-Zero X DM
60, fur SNES: Final Fantasy |ll DM
240, Tel.: 02203/83611, René
Verkaufe N64-Spiele: Wave Race
DM 50, Bomberman 64 DM 60,
Chameleon Twist DM 70, Tel.:
03693/897382, ab 18 Uhr anrufen,
Philipp

Verkaufe Mission Impossible,
Topzustand, fur DM 80, Tel.:
0234/313701, Roland

Verkaufe Zelda 64 inkl. Spiele-
berater fur nur DM 100 und Game
Boy Color fur nur DM 130! Tel.:
04451/957091, ab 15 Uhr, Daniel

HARDWARE

SUCHE

Suche Netzgerat fir NTSC-Super-
Nintendo, Tel.: 09662/1787, Thomas

SONSTIGES

VERKAUFE

Verkaufe Super Mario 64 und
Tomb Raider 3 fur PC, moéchte DM
50 fur jedes Spiel (mit Anleitung),
Tel.: 06404/950399, Philipp
Club-Nintendo-Hefte von 1/91 bis
4/97, Losungsbuch + Sonderhefte,
nur komplett, fur DM 60 zu verkau-
fen, Tel.: 06722/47242 oder 0171/
3237349, Alexander Sarther
Neu!!! Nintendo-Flohmarkt! Ko-
stenlose Infos beim Cheater-Club,
H.-Allmers-Str. 22, 26721 Emden

SUCHE

Cheater-Club sucht Mitglieder (fr
nur DM 1,66 monatlich), kostenlose
Infos beim Cheater-Club, H.-Allmers-
Str. 22, 26721 Emden
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sein.) und sinngemaR (bei rechtlichen Unklarheiten
_- Téxtpassagen fhegen ersatzlos rau._ &

wt.: (040) 40 91 77

Dreamcast
Nintendo®
Sega Saturn
Sony PlayStation
NeoeGeo (D
PC-CD-ROM
Zubehor
Kabelspezialanfertigungen
Express-Umbau
Animes ® Mangas
Importspiele & Zeitschriften

KLUGE VIDEOSPIELE

HFEFRAREREEFFEFRRFEIRRETRNFRSRSSBIIRERFERERS

: geschdft und Versand
Sony Phystnﬂon. Nintendo 64, Sega
Saturn, Mega Drive, Mega CD,
32x, Game Gear, Master System,
SNES, NES, Game Boy, 3 DO,
Jaguar, CDI und auch
PC CD-ROM

FRFEFFRRAFFFEBERAIASREIFRERAR R R A ISR RGBS

Riesige Auswahl an

Videospiel-
Rarititen und
Sammlerstiicken
B il
g g nu.sr g g.g

: £

KLUGE VIDEOSPIELE
Wandsbeker Chaussee 178
direkt an der B 75
22089 Hamburg
Tel: 040/298 34 100
Fax: 040/298 34 102

O VERKAUFE

Bitte in Druckschrift und mit Leerzeichen schreiben!

D SUCHE

D 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
0O Game Boy O Sonstiges

Datum Unterschrift

Eine Kleinanzeige (maximal sieben Zeilen mit je 25 Anschlégen) 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 Seridsitét der Anzeigeninhalte nicht iiberpriifen. Die Adresse oder Telefonnummer samt Name muf im Anzeigentext stehen.

Schickt dieses Bbrsen-Formular an: X-plain Veerlag, TOTAL! Borse, Friedensallee 41, 22765
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menden Monat von uns g
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Leider muf} man z'r"'e'mi'uann
alles mal beenden.

Auch den Erwin, denn den kann
man nicht mehr verwenden.
Es hief} ,,Gute Nacht” fiir ihn,
doch die Schuld ist seine.

Er saf ruhig vorm Kamin, 3 geben wir
wirmte seine Beine. i unsere

Als ihm dann das Holz ausging, Eindriicke

tat er eine Siinde: ¥ an Euch |

Merkt ja keiner, wenn ich flink ;I".. weiter.

die TOTAL! entziinde!”

Doch er beugte sich zu weit,

stiirzte in die Flammen.
Und er brannte eine Zeit
mit TOTAL! zusammen.
Nun sind seine Lichter aus,
immer und auf ewig.
Also schmeifien wir ihn raus,

storen wird's ithn wenig.

Auch, wenn mancher ithn vermifit, _ PR LR
gilt es zu verstehen: : [ Py PSR ST G . e ey
Immer, wenn’s am schonsten ist, -y et -
soll man wieder gehen! bruch
11 M PRESSUM

Ubi Softs extremitatenloser Held Rayman hat es vorgemacht: .. S s

! ; ¥ | Chefredaktion: Frederic Berg (fb) (ViSdP)
Erfolg hat man auch ohne Beine! Das hat die Hauptfigur { stellv. Chefredaktion: Klaus-Dieter Hartwig (kah)
aus Tonic Trouble wohl :

\ i SR i & Redaktion: Marco Hantsch {(mc), Thomas Hellwig (th),
mitbekommen und ver- i : g7 P Sebastian Krdmer (ska}, Tobias Partetzke (tobi)
i ; iany 3 ! Online-Redaktion: Marcus Hofer (cus)
sucht es ebenfalls nur T ha ' | Freie Mitarbeit: Julian Eggebrecht, Holger Reher,

Tja, da hatte der Erwin aber besser

- 2 ‘ e : i a U % > S = Hirofumi Yamada
wissen sollen, wie man mit seiner mit Handen und Fien . e

TOTAL! nicht umgehien sollte. Im- zi:ne Vert:(mdung Z(;lm ; . S Redaktionsassistenz: Brigitta Scholer
merhin kann der die nachste Aus- Morpetf. of [-?r':.'lrl'?en :n .-""' | Grafikleitung: Hanno Meier

. - . onateria rmenr. N | Grafik: Arne Bahruth
gabe, die am 30. April erscheint, . 4  Free Mitarbet: einke Vog &

nicht mehr verbrennen ... wie, Euch
gefallt sein Schicksal nicht? Na, dann

1 Verlagsleiter: Torsten Weber

hofft mal ganz stark, daR es sich nur y . o= B Anzeigen: ARC, Emd Andrich,
) 2 2 A ¥ | » ! Industriestrale 44 a, 82194 Grobenzel,
um einen fiesen Aprilscherz handelt! : N SN Tel.: 081 42/5 7107, Fax: 0 8142/5 71 08

VielleiCht haht ‘hr ja Glﬁck X BLg=sr ) = Anzeigenleitung: Torsten Weber (ViSdP)

Anzeigenkoordination: Brigitta Schéler
i} Druck: Evers Druck GmbH, 25637 Meldorf

.' Verlag: X-plain Verlag, Friedensalies 41,
22765 Hamburg,
Tel.: 0 40/3988 37-0, Fax; 0 40/39 50 43

Abo-Betreuung: TOTAL! Abo-Club, z. Hd. Frau
Kriiger, Bahngamm 9, 23617 Stockelsdorf b, Libeck,
Tel.: 04 51/4 90 41 58, Fax: 04 51/4 90 42 03
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ProSieben

S I B : |
| ®® Der Comic zur Zeuhenirlckse!m.

t}f

EBRAIN! MEINST
. DU NICHT, DIE LEUTE SIND
MIT IHREN V/IDEO-SPIELEN ZU
N\ BESCHAFTIGT, UM EINE COMIC-
: ANZEIGE ZU LESEN?

DAS IST
¥  GENAU DER PLINKT, PINKY!
W WAHREND ALLE GAME-FREAKS
GEBANNT VOR IUREN B/LD-
SCHIRMEN SITZEN, WERDEN WIR
DIE GELEGENMEIT NUTZEN LND DIE
WELTHERRSCHAFT AN UNS 4
‘ REISSEN!

BEGINNT

.. OND WER DAS HEFT NICHT HAT, ERHALT
Do~ PINKY & BRAIN #2  AB SOFORT UBERALL IM HANDEL!

comics ... Und die TV-Serie jeden Sonntag Vormittag auf ProSieben

ANIMANIACS, characters, names and all related indica are trademarks of Warner Bros. © 1999.

AUCH NICHT DIE STAATSBURGERSCHAFT!
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r,.UPS Nachnahme: DM 16,50. Bei Vorkasse (nur Euroschecks) DM 4,-. Porto Ausland DM 18.-.'.Preisénder0ngen, Irrttimer und

|hr Theo Kranz Partner
im Ruhrgebiet
(nur Laden, kein Versand!)
_c__h;ynql-nv

L ol

Im Briickcenter
44135 Dortmund

' NINTENDOS

DT. VERSIO

| MARID KOMEP
| NINTENDD 64
ANTENNENKABEL
ANTENNENKABEL DRIG.

| CONTROL PAD - 0 Irl WAL .........

 {GRAU,BRIIN,E H

__ENPANSION PR 'IH ‘llﬂﬂt]ﬂ &
CONTR.PAD JI]\'TEI:II BAPLUS.......

NINTENDO @4,

0O 64

| ALL STAR TENNIS ‘99

r';":l_ ANJD & KAZDD
| BEETLE ADVENTURE RACING (APR

1080° SNDWBOARDING ... ..... R, v
ALL STAR BASEBALL (APRIL) ... /. ...

: BII] H!EM(S ........ S P

Eanhwurm Jim 30 99,95

Southpark (April) 99,95

Gewahr. *gilt nicht fiir Ausland. Alle Angebote solange Vorrat reicht. Alle'Preise in DM.

BATTERY PACK - GAMEBOY . ... .. §,

LADEGERAT - GAMEBDY. . .. ..... 19,95
LINKKABEL GB->GBP, GBP-GBP. . 14,95
ARIELLE-CLASSICS ............ 44,95
TERI . 14,95
BUGS BUNNY & LOIA .......... 54,95
BUSTAMOVE2 ............. . 39,95
_ : 59,95
CODLHAND ................. 44,95
.. 88,85

DR. FRANKEN. . . ............. 44,35
DSCHUNGELBUCH - CLASSICS . . . . 44,85
Z;;-'ﬂ,ls

INT. SUPERSTAR SOCCER. . . . ... 59,95
KING OF FIGHTER - HEAT OF BATTLE 59,35
MARID'S PICRDSS ............ 49,95
MONTEZUMN'S REFURN- .. .. .. .. 24,95
MULAN - DISNEY CLASSICS. . . . . . 59,95

SPIROU ...\ viaainiiinns 54 95

ZELDA IV - CLASSICS. . ......... 44,95
SUPER-
NINTENDO

SUPER NINTENDO MORE FUN SET 2
INKL. SUPER GAMEBOY ........ 148,-

DONKEY KONG COUNTRY 3 - CL.. .
KIRBY’S GHOSTTRAP .......... 49.95

NBA LIVE ‘51 ................ 69,95

‘Versandkosten bei Nachnahme: Post DM 6,40 zuziiglich Nachnahmegebiih
Druckfehler vorbehalten. Ladenpreise konnen variieren. Erscheinungstermine ohne

GAMEBOY

NTROL PAD, AV-KABEL,
-ADAPTER

SOLANGE V T REICHT

Versand L den Juhusromenude 11

"mm"s; RECKING BALLS
__m! smlsnsm SOCCER ‘98

!-E]Tl!'

"3 FORSAKEN.
__rzennu

.........................

-----------
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Di?n:rkleme Uberraschun

T __Jr

——

T

F1 World G.P. 2 (Mai) 89,35

STAR V WMIS RETURN OF THE JEDI . 89 95
WILLIAMS ARCADE'S GREAT. HITS . 99,95

Enemnn 2 124 !5
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TURUK 2 (Dt. Vers ) 88 88
TUROK 2(engl.PAL-Vers) 99, 95

.................

=

RACING SIM. 2 (Apr.) 119,95

STARSHOT (SPACE CIRCUS)......... w-..'l!l_%llﬁ :

H WARS BALER 09.95 §
.95

89,95 |
....... 24,80

...............

ooooooo
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2 ‘E “T.l M-:

Tonic Trouble 109,95
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i Space Basic Set (1 Laser, 1 Weste) .59, 95
| Space Robo Set (1 Laser, 1 Robo) .
Space Team Set (2 Laser, 2 Westen) 99,95
V2 Team Set (Feb) .........

.79,95
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| [AUSTRIA EXPRESS
- SCHNELLSERVICE

Ll FUR OSTERREICH
LIEFERUNG IN 1-2 TAGEN

TEL: 0049
85 17 37 77

: .‘_l; UMRECHNUNG INKL. BANKGEBUHREN:
DPM-7,5 OS; PORTO 6,90 ZZGL. NN-GEB

UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE.
15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLABT NOCH AM 6
CHEN TAG UNSER HAUS UND IST IN DER REGEL
AM NACHSTEN MORGEN BEI IHNEN. BEIM VERSE
VON 3 LIEFER-BAREN ARTIKELN GLEICHZEITIG socﬂl
PORTOFREI*. NUTZEN SIE UNSEREN VORBESTELL-
SERVICE: SIND BE! [HRER BESTELLUNG NICHT AI.LI
ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN SIE NUR PORTO FUR D
ERSTE LIEFERUNG, DIE NACHLIEFERUNG ERFOEG
PORTOFREI™. BESTELLANNAHME  prsgiaia oy i
BIS 20.00 UHR. SIE KONNEN
AUCH UNSER KOSTENLOSES E
MAGAZIN (MIT PREISLISTE 64 PP g
SEITEN!),  DAS  JEDER g%
BESTELLUNG BEILIEGT MIT £5.8
FRANKIERTEM (3 DM) UND .2
ADRESSIERTEM RUCKUMSCHLAG
(DIN C5) ANFORDERN.
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