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o BEDATORILA

Jetzt wird’s ernst!

Grof3e Ereignisse werfen ihre Schatten voraus. Die gesamte TOTAL!-Re-
daktion kann schon seit einigen Wochen nicht mehr ruhig atmen und
wird dadurch um den ebenso gesunden wie wohlverdienten Bliroschlaf ge-
bracht. Nervositat macht sich breit, denn das magische Datum riickt in greif-
bare Nahe. Fragen lber Fragen, auf die es keine Antwort gibt. Kommt
der inzwischen viel zu kleine Smoking rechtzeitig aus der Reinigung?
Pal3t die vom UrgrofRvater geerbte Krawatte farblich zu der Konfettiparade?
Ist der Schampus aus dem Lagerverkauf von Rudis Resterampe kalt ge-
stellt? Sind die Kaviarhappchen in ausreichenden Mengen geordert?
Wird der rote Teppich, zweilagig und kuschelweich, fiir den Besuch des
Papstes rechtzeitig fertiggewebt? Kommt Der Tobi ™ piinktlich? Wird
Holger endlich sein Privatleben aufgeben und sich voll und ganz von uns
versklaven lassen? Radelt Marco mit einem pinkfarbenen Damenfahrrad
zur Arbeit? (Amm. d. Chefs: Wieso darf der eigentlich ab und zu nach Hause?)
Verzichtet Schrader auf sein morgendliches Instant-Sandwich von der Tank-
stelle? Werden die Lautsprecher von Das Fred zumindest an diesem Tag
keinen dreckigen Punkrock ausrotzen? Bekommt Klaus seine eigene
Thermoskanne mit 10 Litern Fassungsvermaogen flir doppelt gebriihten Kaf-
fee Uberreicht? Wird Akido essen ein Eis, mit lecker Mundgeschmack? Und
vor allem: Wohin mit den vielen Geschenken?

Geschenke? Geht es hier etwa nicht um die lang erwartete Veréffentlichung
des 64DD oder die ultrageheime Préasentation des sagenumwobenen Giga'*?
Mitnichten, ein viel bedeutenderes GroRereignis steht vor der Tur und
lat sich, schlimmer als jeder aufdringliche Versicherungsvertreter, einfach
nicht abwimmeln: Mit der kommenden Ausgabe feiert die TOTAL! ihren
sechsten Geburtstag! Auf geht's in das verflixte siebte Jahr, machen wir
das Dutzend volll Um Himmels willen, so alt schon, wird jetzt manch
einer aufschreien! Denn bekanntlich entspricht ein TOTAL!-Jahr sieben
Menschenjahren, und damit werden wir ja dann schon 42 (falls wir das rich-
tig ausgerechnet haben sollten ...) Da konnen wir uns dann wohl auch nicht
mehr vor dem langst Uberfélligen dritten Teil der von Euch immer wie-
der geforderten Foto-Story driicken, oder doch?

Aber solche Geburtstage haben nattirlich auch ihre unschatzbaren Vorteile:
Die FuRketten im Redaktions-Dungeon werden zur Feier des Tages be-
stimmt ein wenig gelockert. Und wer weiB, vielleicht bekommen wir ja
sogar flr 20 Minuten Freigang im Hof. (Anm. d. Chefs: Von wegen! Aber
da konnen wir eventuell zum zehnjahrigen Jubilaum noch einmal driiber
reden.) Ganz nebenbei werden wir sicherlich wie immer Unmengen in-
teressanter Artikel, tonnenweise kompetente Tests und andere Spezialitaten
in die prall gefilliten Seiten der TOTAL! schmuggeln. Versprochen!

Wir sind
rund um die Uhr
fir Euch da!

Reportagen Unter der Adresse
PDA voi sy PPesmentt Dha il T WWWX‘plafn. de
: ."1 B - B ‘ findet Ihr uns im
[‘ D Internet. Dort

Sty uel ame Mowncry Segac Baget wd Loi 1 ol dee "Find iy 6010 o Ko,
Cudos wwvese  Fiorlone. Fiveg Wakue sl ol on ek m 3w Songe
Furdtomen FTA)mi e evw Koo Wor emsmincind sley /U4 L Frga on Sl
deo Mg b Spss Mgt o e T em

wll i Jevgr wll s dsaen walich lussn

berichten wir
sowohl uber
Nintendo als auch
andere Hersteller

%11 § et

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

Hunger!!!

Das kann ja wohl
nicht angehen!
Spatestens seit der
Zelda-Werngumimis
aus 77 2/99 sollte
bekannt sein, dals
niemand anderer als
Das Fred tur das Te-
sten von Sulsigker-
ten zustanalg /st
Aber Holgr hat sich
sofort aur den Dra-
gon Ball-Snack aus
Spanien gesturzt.
Mehr als einen Bis-
sen hat der Arme
alleraings nicht
runterbekommer ...

Fuir den widerlichen Ge-
schmack entschadigte
ein wenig der beiliegen-
de Sammelauftkleber

TOTAL! 5/99 0
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Formel 1 fiir echte Fans. Wer den ersten Teil besitzt oder kennt, wird sich nun freuen

Star Wars: Episode | Racer
Der Renner zum neuen Star Wars-Streifen
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Links: eine Szene aus dem Film SW: Episode |, rechts: das futuristische ,Rennergebnis’

Shadow Man m

Das interessanteste Schattendasein

Shadow Man bietet gleichermalSen berauschende wie bedriickende Szenarien
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PlayersChoice .......c:u::2...70
Nintendo hat ein grofRes Herz — so grof,
daf® Euch nun in der frisch aus dem Boden
gestampften Players-Choice-Reihe Wie-
derauflagen alterer Hits zum glnstigen
Preis angeboten werden. Wir stellen den
ersten Schwung an Leckereien vor.
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Shigeru Miyamotos Rede auf

der Game Developers Conference
iNSan José ......ccuvuvnenns.28d
Zelda-Schopfer Shigeru Miyamoto sprach
auf der Entwicklerkonferenz in San José
mehr als eine volle Stunde lang Uber Pro-
jekte, Designkonzepte und seine 20 Jahre
umfassende Erfahrung auf dem Gebiet,
das wir alle so sehr lieben.
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Nutzt die Vorteile eines Abos! Ihr erhal-
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.
Fallt einfach den Bestellcoupon aus und
schickt ihn ab!

BOVSE ..o vuwieiessns PO ()
Auf unseren Kleinanzeigenseiten findet Ihr
allerhand Angebote Uber gebrauchte
Spiele, Konsolen und diverses Zubehor.
Wer sich von seinen guten Stlicken tren-
nen mochte, kann sich des Borsenfor-
mulars bedienen, das einfach auszufillen
ist und zur Veroffentlichung an uns ge-
schickt werden kann.

Editorial ............ .
Heftshop ............... R
Habt Ihr eine Ausgabe verpaft, weil |hr
kein Abonnement besitzt? Kein Problem!
Zuruckreichend bis Ausgabe 5/96 konnen
fast alle Hefte (soweit nicht ausverkauft)
und naturlich auch die Sonderbande sowie
das 64fan magazin ganz einfach nach-
bestellt werden.

Impressum ..... 0 82
Leserbriefe ......... o i o S
Leser-Charts ................. 42
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Ruff & Tumble

Ein interak-
tives Spiel

Snowboard
Kids 2

Have Fun, Kids!

Atlus — wir machen den Weg frei!

Miyamotos Rede
auf der Develo- =
pers Conference 99

The King of Videogames

Vigilante 8 e
Parken verboten!

Randale erlaubt!
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Rauhe Sitten, weiche Explosionen

Anime & Manga [
Pokémon ist nicht E

nur in Japan erfolgreich

Diesmal: Pokémon-Comics und mehr

Nintendo®*:
Players Choice
Preiswert einkaufen

Unvergessen und nun wieder aktuell

Final Fantasy
Legend Il

Eine feine Legende

Spy vs. Spy
Die dummsten
Agenten der Welt

Geheimer und gemeiner als Tom&Jerry
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" am rande

Towers

In gehelmer Mlssmn :
Infogrames hat bei dem briti-

lion eine Game~Boy-Coior-Um-

setzung von Mission: Impossi-
ble in Auftrag gegeben.

Auf Hnénel!’ Sputen

Major A arbeitet zur Zeit am
dritten Teil der /nternational

of'the Four

Trial

Bauamtheater
: Nmtendu hat heka

High Speed
Fir Ende Mai /
hat Nintendo '
die Verdffent-
lichung einer

| GBC-Fassung
von F-1 World?

Grand Prix 1l
-'an_gekundlgt

owgate 64

Aufdie _.
| krumme Tour
| Ab Oktober ist DM,

.__setz_ung_ zeichnet
: Bu_t_:l;s_tar_._varanmartl_lch .

_-'ane varspatat sich

- Zero Hour wurde ei -wett_e_r_es'

schen Entwicklungsteam Rebel-

Konamis Entwicklungsabteilung

Superstar Soccer-Serie fiir das
N64. Als besonderes Feature ist
eine Managerfunktion im Ge-
sprach, die dem Spieler die wirt-
| schaftliche Verantwortung fiir

ser Modus auch in der europai-
-snhen Varsmn mtt d .Natlona!-_

s actionge-
ladenes Grand Theft Auto auch
| fiir N64 erhaltlich. Fiir die Um-

die Firma

- Der Release von Buke Nukem '

Mal, nun auf September diesen
| Jahres, verschoben.

. '] ]
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egas Dreamcast ist

auf dem Markt, die

technischen Details
von Sonys PlayStation 2
sind groRtenteils bekannt,
und auch Nintendo arbeitet
bereits fleilig an einer Kon-
sole der nachsten Generation. Im
Gegensatz zur Konkurrenz halt
man sich mit Informationen zur
neuen Hardware aber noch vor-
nehm zurtick. Lediglich von Ho-
ward Lincoln und Shigeru Miya-
moto sind einzelne Informationen
an die Offentlichkeit gelangt. So
bestatigte der Prasident von Nin-
tendo of America, was ohnehin
schon jeder wuRte: daR man
nicht weiterhin an der Modul-
technik festhalten wolle. Eine
Entscheidung, die viele Third-Par-
ty-Entwickler sicherlich begrifzen
werden, ist doch die Produktion
von Modulen mit hohen finanziel-
len Risiken verbunden. Mogli-
cherweise wird Nintendo auf ein
dem Zip- oder Jaz-Laufwerk ver-
wandtes System mit einer an-
geblichen Speicherkapazitat von
zirka 1,5 Gigabyte zuruckgreifen.
Ahnlich wie beim 64DD wiirde
die Beschreibbarkeit solcher Da-
tentrager zahlreiche interessante
Anwendungsmaglichkeiten
versprechen. Aber auch der Ein-
satz eines DVD-Laufwerks ist

nicht ganz auszu-
schlielen. Art X,
eine von ehema-
ligen  Silicon-
Graphics-Mitar-
beitern gegrun-
dete Firma, entwickelt
den Grafik-chip, tiber den bisher
keinerlei technische Details be-
kannt sind. Aussagen, die andeu-
ten, daf wiederum auf einen
Sound-Chip verzichtet wird,
konnten bisher nicht bestatigt
werden. Auch (iber die CPU laRt
sich auBer der Information, daR
sie nicht erneut von MIPS
stammt, nichts sagen. Als mogli-
cher Hersteller wird Motorola ge-
handelt. Man kann aber sicher
davon ausgehen, dal® Nintendo
den Zeitvorteil eines spateren
Launchs dazu nutzen wird, die
PlayStation 2 in ihrer
Leistungsfahigkeit zu
ubertreffen. Shigeru
Miyamoto wirkt zur
Zeit am Entwurf
des Controllers fur
das neue System
mit. Dieser soll Geruchten
nach mit einer internen Rumble-
Funktion und mutmaRlich zwei
Analog-Buttons ausgestattet
sein. Doch auch diese Arbeiten
sind bei weitem noch nicht abge-

Entwickler: Nintendo
Erhaltlich: unbekannt

Metroid

| | higeru Miyamoto hochst-
personlich sorgte kirzlich

mit einer Aussage Uber ein

in der Entw;ckiung befindliches

Metroid-Spiel fiir Aufsehen.

Er bestitigte lediglich, daR an

einem solchen Titel fiir eine Nin-

~ tendo-Konsole gearbeitet wird,
~ nannte aber die Hardware nicht.

Hierbei kann es sich also um ein
N64-, N2000- oder GBC-Projekt
handeln - keiner weif3 es.

—znmrm 5199

| Wiedersehen mit Samus

Genre: Action/Adventure <

SUper Mefroid
Wie diie Vorgg;

Die Vermutun-
gen gehen aller-
ik dings in die
%y = Richtung, daR
es eine Wei-
terverwertung der Zelda 64-
Engine ist, die Samus Aran den
Sprung in die Dreidimensiona-
litat ermoglicht. Da Miyamoto
selbst immer noch die Fahne
des 64DD hochhalt und eine er-
weiterte Zelda-Version fiir das

'(GSZJmeﬂe ebenso

schlossen. Ginge es nach Ninten-
do of America, stinde die Inter-
net-Tauglichkeit der Konsole
ganz oben auf der Liste wichtiger
Features. Auch an ein Infrarot-In-
terface zum Datenaustausch mit
dem Game Boy Color wird ge-
dacht. Der erste Entwickler
aullerhalb Nintendos, der seine
Unterstiitzung fir den N64-Nach-
folger angekiindigt hat, sind die
von Jeff Spangenberg (Griinder
von Iguana) ins Leben gerufenen
Retro Studios. Zur Zeit schreiben
die Texaner noch Tools flir die
Hardware, die sie bald in Handen
zu halten hoffen.

Mit dem Launch der neuen Kon-
sole kann man in Japan nicht vor
Ende des kommenden Jahres

“ rechnen, im Westen frihestens

im Herbst 2001 (also nur jeweils
knapp ein Jahr nach der Sony-

Konsole). Nintendo

will auf jeden Fall
Ende dieses Jahres
die Katze aus dem
Sack lassen und das
Nintendo 2000 (so lau-
tet der vorlaufige Pro-
jektname der zukunftigen Hard-
ware) offiziell vorstellen. Sobald
es handfeste Infos zum Thema
gibt, erfahrt lhr sie zuerst.

Disk-Drive in Aus-
sicht gestellt hat,
~ wird auch tber ei-
- nen DD-Titel spe-
kuliert. Doch wir
wollen an dieser
Stelle nicht weiter
im dunkeln herum-
stochern, sondern ei-
nige Fakten sprechen
lassen. Die insgesamt
drei Metroid-Titel fir NES, SNES
und Game Boy boten eine spie-
lerisch abwechslungsreiche und
anspruchsvolle Herausforde-
rung, wie man sie selten zuvor
zu Gesicht bekommen hatte.
Metroid Il: Return of Samus wird
zur Zeit fur den Game Boy Color
umgesetzt, und wir alle driicken
die Daumen, daR die Heldin
auch bald auf dem Nintendo®
zur Alienjagd starten wird. |




Dawn of the Daad

Genre: Action/Adventure
Entwickler: Angel Studios
Erhaltlich: 11. November (USA)

Resident Evil 2

ie  TO-
'TAL! be-
reits vor
drei Monaten als

erste  Zeitschrift

enthillte, arbeitet

Angel Studios zur

Zeit an einer N64-

Umsetzung von Cap-

coms zweiter Zombie-

jagd. Die Amerikaner |\ .

kiindigen einige Ande- in  Surround-
rungen gegenuber der indizier-  Sound aus den
ten PSX-Version an. Die Grafik  Boxen. Die FMV-
wird komplett Uberarbeitet, und  Sequenzen werden
die Soundeffekte dringen durch  voraussichtlich mit
den Einsatz der von Factor 5 Hilfe der MPEG1-
entwickelten MosysFX-Technik  Kompression auf das

e e e At 0 B i i i i 5 b 0, S A el oo

Modul ge-
bannt, wo-
bei keine La-
‘dezeiten auf-
treten  wer-
den. Wichtig-
ste spieleri-
sche Ande-
rung ist der
sogenannte
Randomizer. Dieses Feature er-
laubt nach dem ersten Durch-
spielen die zufallsgesteuerte
Umplazierung wichtiger ltems
wie Schlussel und Waf-
fen, so dal® sich
die Aufgaben-
stellung beim
zweiten Gang
durch  Rac-
coon City et-
was anders
gestaltet.
~ Das Notiz-
_ buch, das
lhr  im
Spiel

stets mit Euch
fuhrt, umfaldt

- nun zusatzli-

che Informa-
tionen Uber

das Resident
Evil-Univer-

sum, die

die Vorge-
schichte

um die
Umbrella
Corporation

naher beleuch-
ten.  Weiterhin
werden einige
noch geheime Bo-
ni sowie ein eige-
nes Menu zur Re-
gulierung der Inten- =

sitdt der Gewaltdarstel-

lung (zum Beispiel Farbe des
Blutes) integriert. Aussagen
uber die voraussichtliche Qua-
litdt der Umsetzung konnen wir
an dieser Stelle natirlich noch
nicht machen.

A




. Tarzan

Tales

Jahren fiir das NES umge-
setzt hat, arbeitet nun bei
Kemco an der Fortsetzung
im neuen Gewand. I|hr
Ubernehmt die Rolle des
Halblings Del, der in den
Ruinen des Castle Shadow-
gate ein uraltes Geheim-
nis liften muR. Da-
bei konnt Ihr Euch
frei in der 3D-Um-
gebung bewegen
und auch den
letzten  Winkel
des unheimlichen
Gemauers erfor-
schen. |hr werdet
viele fremde Ge-
IR € stalten treffen,
ARSI die Euch nitz-

Geschichte aus der Gruft

Genre: Adventure

Entwickler: Kemco
Erhaltlich: ab Juni

Shadowgate 64:
Trial of the Four Towers

in Klassiker kehrt zurlick.
Nur zwei Monate nach der
GBC-Version will Kemco
auch die N64-Fassung des Ad-

venture-Klassikers Shadow-
gate auf den Markt bringen. j
Genau dasselbe Team, wel- &
ches das Original vor zehn

Genre: Rennspiel

Erhaltlich: ab Oktober

idway setzt weiter-

hin fast alle eigenen

Automatenspiele fur
das N64 um. Mit Hydro
Thunder bekommt |hr ahn-
lich wie bei dem Klassi-

Entwickler: Midway/Eurocom

Hydro Thunder

ehr ebenso 2V
kende Story

. kende Szengrien g
Bstiré}gwgote wie eine pac

liche Informationen verraten. In
klassischer  Adventure-Manier
mussen zudem wichtige Gegen-
stande eingesammelt und in sinn-
voller Weise eingesetzt werden.
Das 128 MBit starke Modul ver-
spricht ein ganz spezielles Spiel-
erlebnis, das es in dieser Form
noch nicht auf dem N64 gibt. |hr
dirft also gespannt sein auf ein
Abenteuer der besonderen Art.

WE¢¢ENREITER

ker Wave Race 64 heilRe
Rennen iber Wellenber-
ge und Sprungschanzen
geboten. Mit einem der
insgesamt 13 PS-star-
ken Motorboote rast |hr
uber elf Kurse, die un-
terschiedlicher kaum
sein konnten. Auf einer
tropischen Insel dust |hr
Wasserfalle hinab und durch
Gebirgshohlen, in der Arktis
bekommt Ihr es mit Eis-
schollen und riesigen Eisber-
gen zu tun, und am Nil wer-
det Ihr sogar von Seeunge-
heuern attackiert. Zu den
phantasievollen

Lokalitaten gehoren weiterhin ein
Vergnugungspark, Venedig, ein
futuristisch umgesetztes New
York sowie ein Schiffsfriedhof mit
auf Wellen schippernden Wracks.
Fir zusatzliche Abwechslung sor-
gen die zahlreichen versteckten
Abkiirzungen und diverse auf der
Strecke einsammelbare Power
Ups. Sollte es den Entwicklern
gelingen, eine realistische Was-
serphysik zu erschaffen, konnte
uns eines der interessantesten
(Wasser-)Rennspiele des Jahres
bevorstehen. Driickt also schon
mal die Daumen! Holero!
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s Sl




Genre: Shoot ‘'em Up

Entwickler: Irem/Bits Studios

Erhaltlich: ab Juni

R-Type DX

undigt Disney einen
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o eine passende Video-
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erscheinen. Hierzulande ver-
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anderen geféhrlichen
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zu tun bekommt. Ihr
konnt aber auch die

~ Charaktere der Filmvor-
. lage erlangen, die nicht
| minder spannende Auf-
| gaben zu |6sen haben.

Kontrolle iiber andere |

ur kurz nach der
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ren Release auf-

grund einiger Anderun-
gen kurzfristig auf Mai
verschoben wurde, wird
eine GBC-Umsetzung
von Ubi Softs Tennis-
Simulation auf den
Markt kommen. Natur-
lich dirft Ihr auch in die-

ser Version mit den acht
realen ATP- und
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. as Eichhornchen Con- Originalversionen von R-  niert. In diesen zeitlosen Genre-
o ker hat sicherlich schon Type  und R- klassikern bekommt
* manchem Mitarbeiter Type Il auch Ihr alles geboten, was
von Rare arge Kopfschmer- deren Color- ein spannendes Shoot
S zen bereitet. Niemand kann Varianten so- ‘'em Up ausmacht: ori-
® Genaues zum Schicksal von wie den spe- ginelle Gegnerforma-
== Twelve Tales (N64) vermel- tionen, ein ausge-
@ den, doch der erste Game- kligeltes und oft
@2 Boy-Color-Auftritt des klei- nach Berri und den gestohlenen kopiertes - Extra-
nen Nagers steht unmittelbar  Geburtstagsgeschenken auch auf waffensystem so-
* bevor. Wie |hr anhand der einem Game Boy mit Schwarz- wie riesige End-
*  Screenshots erkennen konnt, weiR-Display begleiten. Rare ver- gegner, die schon
® ist Conkers Welt duerst ver- spricht zahlreiche spannende so manchen A-
L spielt und farbenprachtig Sub-Games und versteckte Ge- Type-Spieler bis in
gestaltet. Trotz dieser ein- heimnisse und Nintendo eine seine schaurigen
Q  Grucksvollen Optik konnt Ihr ~ komplette Ubersetzung der Bild- Traume verfolgt
& Conker bei seiner Suche schirmtexte ins Deutsche.
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° Genre: Jump&Run -JJR Genre: Sport
.u Entwickler: Disney Interactive Entwickler: Ubi Soft
- Erhaltlich: 4. Quartal '99 Erhaltlich: ab Juli
> 1Jzp4z)0) All Star Tennis ‘99
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WTA-Stars wie beispielsweise
Michael Chang, Richard Krajicek

und Jana Novotna antreten.
Selbst der berlchtigte Bomb-
Modus, bei dem jeder den Boden
beriihrende Ball einen gefahrli-
chen Sprengkorper hinterlalt, ist
mit von der Partie. Uber die wei-
teren Features wie einen mogli-
chen Mehrspieler-Modus infor-
mieren wir Euch im Test.
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Game-Boy-

MAI 99

Color-ReIease—Llste

277 2 720° Konami/Atari Games  Action
R & I &2 a S e = L [ S t & Asterix & Obelix Infogrames Jump&Run
Biene Maja & lhre Freunde Acclaim Action/Adv.
MAI '99 Bust-A-Move 4 Acclaim/Taito Puzzlespiel
All Star Tennis ‘99 Ubi Soft Sport Daffy Duck Infogrames/Sunsoft Jump&Run
Carmageddon 64 Acclaim/SCI Action Golden Goal Take 2 Sport
Castlevania Konami Action/Adv. Klax Konami/Atari Games Puzzlespiel
Chameleon Twist 2 Infogrames/Sunsoft Jump&Run Logical THQ/Rainbow Arts Puzzlespiel
F-1 World Grand Prix I Nintendo/Video Systems Rennspiel Lucky Luke Infogrames Jump&Run
Lode Runner 3-D Infogrames Action Missile Command Take 2 Action
Mystical Ninja 2 - NHL Pro 99 Konami Sport
starring Goemon Konami Action/Adv. Rugrats — The Movie THQ Jump&Run
NHL Pro 99 Konami Sport San Francisco Rush Konami/Atari Games Rennspiel
Racing Simulation 2 Ubi Soft Rennspiel Silicon Valley Take 2 Action
Rampage 2 Universal Tour GT Interactive/Midway Action Tazmania Devil Rush Infogrames/Sunsoft Jump&Run
Tom & Jerry Take 2 Jump&Run
JUNI ‘99
Airport Inc. Konami/Telstar Simulation JUNI 99
California Speed GT Int./Atari Games Rennspiel Asteroids Activision Action
Looney Tunes Space Race Infogrames Rennspiel Conker’s Pocket Tales Nintendo/Rare Action/Adv.
NBA Pro 99 Konami Sport Defender/Joust Konami/Atari Games Action
The New Tetris Nintendo/H20 4TI § Duke Nukem GT Interactive Jump&Run
Quake Il (nicht in Dt.) Activision/ID Software  F. P. Shooter | § Il WRIY] Infogrames Action/Adv.
Shadowgate 64 Mitsui/Kemco Adventure | § NS Superstar Soccer 99  Konami Sport
South Park Acclaim/Iguana Action Looney Tunes Infogrames Jump&Run
Superman Konami/Titus Jump&Run Millipede Take 2 Action
Tonic Trouble Ubi Soft Jump&Run Moon Patrol/Spy Hunter  Konami/Midway Action
World Driver Champion.  Kemco/Boss Game Stud. Rennspiel NBA Pro 99 Konami Sport
Paper Boy Konami/Atari Games Action
JULI ‘99 Super Mario Bros. Deluxe Nintendo Jump&Run
WWE Attitude Acclaim Wrestling WWEF Attitude Acclaim Sport
3. QUARTAL 99 JULI ‘99
Duke Nukem: All Star Tennis '99 Ubi Soft Sport
Zero Hour (September)  GT Interactive/Eurocom Action/Adv.
Jet Force Gemini Nintendo/Rare Action 1 3. QUARTAL 99
Monster Truck I ] Mission:

Madness 64 (August) Take 2/G.0.D. Rennspiel | Impossible (September) Infogrames Action/Adv.
Rat Attack (August) Mindscape Action Resident Evil Virgin/Capcom unbekannt
Rayman 2 (September) Ubi Soft N[Valetsiz{Vs e 1 Road Runner (August) Infogrames Action/Adyv.
ReVolt (September) Acclaim k! Rennspiel { Speedy
Shadow Man (September) Acclaim/Iguana UK #. Action/Adv. § Gonzales (September) Infogrames Action/Adv.

b=/

Street Fighter

EX plus Alpha Virgin/Capcom Prugelspiel
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PAL/NTSC
+

Dual
ock)

+ Memokry Card
(60 Blocke)
+ 3 Platinum-Spiele

Nintendo 64 Konsole
+ Super Mario 64
+ FIFA Soccer ‘98
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Wir flihren ein umfang-
reiches Sortiment an
Gebrauchtspielen

| Fordern Sie noch heute Thre

kostenlose Preisliste an!

threr Wahl )

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

& 030-45020208
Fax 030-450 20209

MEDIRTTACK =

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
von DM 5,-.Lieferung ins Ausland erfolgt gegen Vor-

kasse oder Nachnahme (Versandkosten DM 40,-). =




Hallo, holeré und herzlich willkommen auf
Euren Leserpostseiten. Hier habt Ihr die Ge-
legenheit, EinfluB8 auf die Gestaltung Eurer
TOTAL! zu nehmen. Habt Ihr Anregungen,
Meinungen oder Kritik, dann nehmt kein
Blatt vor den Mund, sondern schreibt es
voll und schickt es uns! Aul3erdem beant-
worten wir hier nach bestem Wissen und
Gewissen Eure Fragen. (Bitte schickt keine
Briefe auf Diskette. Erstens kommt es dabei
oft zu Inkompatibilitaten zwischen ver-
schiedenen Textverarbeitungsprogrammen,
und zweitens transportieren Disketten nicht
selten Computerviren.)
Wenn Ihr eine kiinstlerische Ader habt,
koénnt Ihr natiirlich auch das obengenannte
Blatt dazu nutzen, um es zu bemalen. Wenn
Ihr es dann noch an die untenstehende
Adresse schickt, erhoht das Eure Chancen
enorm, dal8 wir es abdrucken. Vergel3t bit-
te nicht, Euren Namen und maoglichst Euer
Alter zu notieren.
Aufgrund der Menge der Post ist es uns
leider nicht moglich, Briefe personlich zu be-
antworten. Schickt uns also bitte kein Riick-
porto — geantwortet wird auf den Leser-
post-Seiten in der TOTAL!.
Eine weitere Moglichkeit, Euren Namen auf
diesen Seiten wiederzufinden, ist folgen-
de: Solltet Ihr ein witziges Foto von Euch mit
einer TOTAL!-Ausgabe zur Hand haben, ti-
tet es ein, klebt ‘ne Marke drauf und ab
geht die Post! Auch witzige Aufnahmen mit
der Game-Boy-Kamera sind uns willkom-
men.
Falls Ihr Charts, Tips&Tricks, Wettbewerbs-
Einsendungen oder dhnliches der Leserpost
beilegt, notiert diese bitte auf Extrazetteln
(inklusive Adresse).

kdh

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

Ein Hinweis fir alle Spieler aus Berlin und Umge-
bung: Am Sonntag, den 16. Mai 1999, findet von 14
bis 18 Uhr in Berlin zum zweiten Mal die Game XX
Videospiel-Borse statt. Das Motto lautet: Flohmarkt
— Treffpunkt - Kontakte: Kauf / Tausch / Verkauf von
Video- und Computerspielen aller Systeme. Veran-
staltungsort ist: In der Halle vom Statthaus Bockler-
park, Prinzenstr. 1. Der Eintritt kostet 3,— DM, darin
enthalten ist die Teilnahme an einer Tombola. (Die
TOTAL! ist nicht Mitveranstalter.)

leserbriefe oromu 5/99

Leserbriefe

Erfolgsrezept

Endlich ist es soweit. Das, was ich an der
SNES-Zeit so geliebt habe: Ein Spiel ist
erschienen, ohne dal® man vorher 10 Sei-
ten Previews dariiber zu lesen bekam. Es
handelt sich dabei um das Spiel Char-
lie Blast’s Territory. Was ich hiermit aus-
dricken will, ist nicht etwa ein Aufruf
zum Informationsstop eurerseits, son-
dern die Freude dartber, da® Spiele so
schnell und zahlreich erscheinen, daf
man info-, platz- und zeitmalig kaum
mehr nachkommt.

Der Software-Nachschub scheint ja nun
gut zu flieRen. Uberhaupt glaube ich, daR
Nintendo eindeutig die besseren Spiele
am Start hat. Ich besitze ca. 20 Konso-
len, vom Atari VCS Uber Jaguar bis Vir-
tual Boy ist fast alles vertreten. Auch eine
PlayStation darf da nicht fehlen. Trotz-
dem glaube ich, dal3 die hohen Verkaufe
der Sony-Hardware nur aufgrund der

5k

Raubkopien moglich sind. Dies sieht man  Petra Rédig (17) aus Augsburg hat Felicia aus Darkstalkers
ja daran, daf3 sich Nintendo-Titel trotz der gemalt (mit Corel Photo Paint 6). Wir sagen nur: Wow!

geringeren Hardware-Verbreitung oft
gleich gut oder besser verkaufen als die Kon-
kurrenz. Ich personlich bin gerne bereit, fur
gute Titel auch einen guten Preis zu bezahlen.
PS: Die News-Ecke ist meiner Meinung nach
unlbersichtlich und sollte abgeandert wer-
den, z. B. News kompakt und ausfuhrliche
Previews getrennt.

Bjérn Baranski, Neuss

TOTAL!:

Ware es nicht schon, wenn man den Erfolg
der PlayStation bequem auf diesen einen
Aspekt zurtickfuhren konnte? Basierend auf
der geschickten Positionierung durch image-
fordernde Werbemafinahmen hat Sony einen
ganz anderen Effekt erzielt, den wir einmal so
formulieren wollen: Die PlayStation ist der
Game Boy von heute. Was wir damit sagen
wollen? Vor ein paar Jahren war der Game
Boy etwas, das jeder besitzen wollte, well
es ,in” war (Stichwort: Manager-Spielzeug).
Er war in aller Munde und auf3erdem billig. So
kauften sich Millionen Menschen das Gerat,
kauften sich Tetris und vielleicht noch ein wei-
teres Spiel. SchlieBlich ist der Game Boy das

Ryu aus Straubing hat recht: Von der TOTAL! sollte
man ebensowenig abgeben wie von Fruchtzwergen

meistverkaufte Gerat Uberhaupt, aber welches
Spiel (abgesehen von Tetris) zeichnet sich denn
durch bombastische Verkaufserfolge aus?
Natrlich gibt es auch Spiele-Freaks, die sich
den Game Boy wegen der brillanten Spiele zu-
gelegt haben, aber die sind in der Minderheit.
Ahnlich verhilt es sich heutzutage mit der Play-
Station. Sie ist in aller Munde und ist gun-
stig genug, da mehr oder weniger junge
Erwachsene das Ding einfach mal mitnehmen
und zu Hause unter den Fernseher stellen.
Dazu kauft man sich dann noch zwei, drei
Spiele: Tomb Raider natlrlich (weil Lara Croft
in allen Medien prasent ist), Formel 1 (weil
man da endlich einmal Michael Schumacher
sein kann) und vielleicht noch F/FA (weil da
die echten Ful3baller drin sind). Und genauso
wie beim Game Boy sind die wahren Spiele-
Freaks deutlich in der Minderheit.

Naturlich gibt es fur N64 insgesamt die bes-
seren Spiele, aber darum geht es bei diesem
ungleichen Wettbewerb gar nicht. Es geht
ums Image. Vielleicht sollte Nintendo eine
Werbekampagne a la Sprite starten (,,Image
ist nichts, Gameplay ist alles”), das wurde den
Nagel jedenfalls auf den Kopf treffen. Kein
PlayStation-Besitzer wurde auf die Ildee kom-
men, zu jammern, weil er kein Zelda hat, kein
Turok oder GoldenEye. Und das, obwohl es
nicht einmal ansatzweise vergleichbare PSX-
Titel gibt. Doch fast jeder zweite N64-Besitzer
beneidet die Sony-Fraktion um Tekken 3 oder
Gran Turismo. Doch nicht, weil er ohne diese
Spiele nicht leben kann, sondern allenfalls,
weil er sich einreden laRt, dal dem so ist. Mehr
Selbstbewultsein seitens der Nintendo-Fans
ware notig und ist vor allen Dingen absolut
angebracht.

Das belegen auch die Aussagen des Metal
Gear Solid-Designers Hideo Kojima (aus un-
serem neXt-Level-Interview, das wir schon
einmal in TOTAL! 3/99 zitiert haben). Wir frag-
ten ihn, wie es passieren konnte, dal? Sony
in Japan Nintendo derartig den Rang ablau-
fen hat. Seine Meinung dazu: ,,Weil Nintendo
die Zeichen der Zeit nicht erkannte und wei-



terhin Spiele fur Freaks produzierte, wahrend
Sony Spiele fir die breite Masse und Gele-
genheitsspieler auf den Markt brachte.” In
Deutschland tut aber Gott und die Welt so, als
ware es genau umgekehrt! Alles eine Frage
des Images ...

PS: Unsere Aufteilung hat sehr wohl ihren
Sinn. ,Preview” steht bei uns in der Regel nur
Uber einem Bericht, wenn es auch eine Vor-
version des Spiels gibt, die wir anspielen konn-
ten. Beschranken sich die Informationen le-
diglich auf Absichtserklarungen der Pro-
grammierer und/oder ein paar Screenshots,
die vom Hersteller herausgegeben wurden,
wird daraus eine ,News”. Wir werden je-
denfalls nicht so tun, als hatten wir schon
ein paar Screenshots gespielt!

Mann, oh Mann

Als ich die Leserbriefe der TOTAL! 3/99 las,
fiel mir besonders der Brief von Inge Gohring
auf, wegen der Sache mit Fischauge. Als ich
ein biRchen dartiber nachdachte, fiel mir auch
auf, dal? es das schon einmal bei Sailor Moon
gab. Namlich in der ersten Staffel: Zoisite. Das
ist ja eigentlich auch ein Mann. Was ist denn
los mit der deutschen Synchronisation? Den-
ken die, daR ,,Kinder” einen seelischen Schock
bekommen, wenn sie mit homosexuellen oder
femininen Mannern konfrontiert werden? In
Japan ist das ja auch nicht so. Irgendwie ist
man in Deutschland so uberstreng. Ist ja fast
das gleiche wie mit der BPjS, die lassen auch

sprochen, was seltsamerweise auch nie-
mandem aufgefallen ist.

Expansion Paks again
Ich schreibe euch, um euch ein dickes Lob
auszusprechen und um euch noch eine Frage
zu stellen. Erst mal mochte ich euch sagen,
da® mir euer Magazin wirklich gefallt, ins-
besondere die Aufmachung, von der sich
andere wirklich eine dicke Scheibe abschnei-
den konnen. Nun, eure Tests zu N64-Spie-
len finde ich am besten, die dazugehorigen
Berichte sind echt super.
Ich habe mir neulich das Spiel WipEout 64 ge-
kauft, und wenn ich es spiele, sturzt es ab und
zu mal ab. Da ich auch ein Expansion Pak
besitze, konnte es eventuell daran liegen, dal3
das Spiel nicht mit dem Expansion Pak kom-
patibel ist und darin der Fehler liegen konnte?
Sebastian Graf, Meinerzhagen

TOTAL!:

Ahnliche Probleme hatten wir in den vergan-
genen Monaten bereits haufiger erortert. Das
Expansion Pak ist daflir gedacht, es einmal in
das N64 einzusetzen und es danach nie wie-
der zu entfernen. Auch Spiele, die keinen
Gebrauch von dem zusatzlichen Speicher
machen, sollten keine Probleme verursachen.
Falls der Programmfehler bei WipEout 64 nicht
auftritt, wenn Du das Expansion Pak aus dem
N64 entfernst und das Jumper Pak wieder ein-
setzt, liegt der Fehler offensichtlich bei der
Speichererweiterung. In dem Fall soll-

test Du sie schleunigst umtauschen. Wir
haben schon haufiger vor den Expan-
sion Paks von Fremdherstellern gewarnt
— zur Zeit lauft nur das Nintendo-Ori-
ginal fehlerfrei.

Golden Gold

Kann es sein, dald GoldenEye 007 und
Killer Instinct Gold wieder vom Index ge-
nommen worden sind? Auf dem letzten
Nintendo-Werbeprospekt (entnommen
aus Tetris DX, glaube ich) wurden sie
namlich mitsamt Screenshot und Ver-

Okay, Ostern ist langst vortiber, aber fir uns kamen die GriilSe
von Thomas Sonsalla aus Berlin noch zum richtigen Zeitpunkt

gleich alles indizieren, wenn man Blut sieht.

Ich hoffe, daR dieser Brief abgedruckt wird

und manche zum Nachdenken bringt.
Dominik Michels (15), Wallerfangen

TOTAL!:

Da konntest Du recht haben, aber wir wiirden
die Sache nicht iberbewerten. Vermutlich ist
der Grund eher folgender: Man fing an zu syn-
chronisieren. Es ist ganz offensichtlich eine
Frau im Bild zu sehen, also ,besetzt’ man die
Rolle auch mit einer Frau. Ein paar Folgen spa-
ter fallt auf: Hoppla, das pal3t ja alles gar nicht
so recht! Aber dann wird man kaum die fer-
tigen Folgen noch einmal neu vertonen. Die
Verantwortlichen sehen die Synchro von
Sailor Moon sicherlich nicht als ihr Lebens-
werk an und gehen deshalb nicht besonders
penibel an die Sache heran. Bei ein, zwei Ge-
legenheiten wird Bunny ja auch mit dem ja-
panischen Original-Vornamen Usagi ange-

packung aufgefuhrt (es ist ganz sicher
ein deutscher Prospekt).
PS: Nur durch eure Anime & Manga-Be-
richte bin ich auf den genialen Dragonball-
Manga gestolden, danke!

Jassy, A... (?)
TOTAL!:
Ja, das st uns vor einigen Wochen auch schon
aufgefallen, und wir hatten umgehend bei Nin-
tendo nachgefragt, wie das passieren konnte.
Denn GoldenEye 007 und Killer Instinct Gold
stehen definitiv weiterhin auf dem Index und
dirfen deshalb in Deutschland nicht bewor-
ben und nur an Volljahrige verkauft werden.
Erwartungsgemal konnte uns niemand etwas
dazu sagen. Entweder hat es Nintendo ver-
botenerweise absichtlich ,gewagt’, auf die
Spiele aufmerksam zu machen (was eher un-
wahrscheinlich ist), oder es sind aus Verse-
hen Prospekte in die Packungen geraten, die
ausschlieRlich fiir Osterreich und die Schweiz
bestimmt waren. Seit Mario Party sind die Titel
aus den Prospekten wieder verschwunden.
PS: Bitte, gern geschehen! Das freut uns!

TOTAL! 5/99

Cogito ergo sum
1. Etwas schwach fand ich, daR ihr in eurem
Turok 2-Test einen wichtigen Kritikpunkt ver-
gessen habt: Enttauscht stellte ich fest, daf
die erstklassige Musik des Einspieler-Modus
im Multiplayer-Mode einfach weggelassen
wurde. Nun gut, die Soundeffekte horen sich
nicht schlecht an, aber es wird so eben schnell
langweilig (vergleiche Mario Kart 64-Test).
2. Wultet ihr schon, dal3 Shigeru Miyamoto
das Pferd Epona in Zelda - Ocarina of Time
nach einer antiken, gallischen Pferdegottin
benannt hat? (Seht ihr, der Lateinunterricht
ist auch zu was gutl!)

David Adametz (17), Reutlingen

Kay-Uwe Hoffmann (20) dirfte mit seinem geplan-
ten Kunststudium vermutlich keine Probleme haben

TOTAL!:

1. Da der Sound beim N64 zu Lasten der Gra-
fikleistung geht, ist es fast Standard, dal Vier-
spieler-Modi ohne Musikuntermalung aus-
kommen miussen. Daher halten wir das nicht
unbedingt fur ein erwahnenswertes Manko.
2. Da brat’ mir doch einer 'nen Storch! (Weil3
zufallig jemand, woher eigentlich dieser ent-
setzliche Ausspruch stammt? SchlieRlich sind
Storche akut vom Aussterben bedroht.) Bislang
ging ich immer davon aus, durch die Lek-
ture von Asterix-Comics mehr nutzliches Latein
gelernt zu haben als in sechs Jahren Lati-
num am Gymnasium, und dann so etwas.
Da schauen wir doch gleich mal ins Lexikon
und finden unter dem Eintrag Epona: , kelti-
sche Gottin, Patronin der Pferde, Esel und
Maultiere”. Nein, das wulRten wir bislang nicht
— danke fur den interessanten Hinweis.

Feedback

Willkommen zu meinem monatlichen Brief.
Wie immer ist auch die 4/99 TOTAL! genial ge-
worden. Zu den Leserbriefen habe ich aber
noch den einen oder anderen Einwurf:

1. Emulatoren (Thomas Krockel): Ja, ja, die
bosen Hacker haben doch glatt eine Software
entwickelt, mit der man Videospiele (ROMs)
auf dem PC spielen kann. Nun, die Emula-
toren bieten einige Vorteile. Man kann Spiele



zocken, die nirgends mehr im Handel erhalt-
lich sind oder noch nie in den deutschen Han-
del kamen. Fur die PSX- oder N64-Emus sehe
ich noch kein Problem. Die PSX-Emus lau-
fen meist sehr langsam, und der einzige N64-
Emu, der lauft, braucht einen Rechner mit 400
MHz und Voodoo-2-Chipsatz auf der Grafik-
karte — da ist ein N64 doch glinstiger.

2. Grabrauber (Kai Essers): Was habt ihr denn
alle gegen Tomb Raider 111? Die grafischen
Effekte sind (wenn der Rechner schnell genug
ist) echt genial. Und bisher habe ich kein ver-
gleichbares (nicht indiziertes) Game gesehen.
Lara hin oder her, dieses Game fesselt wirk-
lich an den Screen, und wenn man Herrn
Schroder als Hauptcharakter genommen hatte.
3. Turuckel 2 (Marcel): Ja, ich glaub’ ich krieg’
‘nen Vogel, da zieht schon wieder einer iber
eines meiner Lieblings-Games her. Im Ernst
Marcel, wenn Du durch kleine Level ohne
Gegner laufen willst, bist Du bei einem First
Person Shooter falsch! Turok 2 bietet alles,
was sich der F.P.-Fan wiinschen kann.

Leserbriefe

einen Werbeeffekt in dem N64-Emulator (der
genaugenommen ein Simulator ist, da die
Funktionsweise einiger ausgesuchter Spiele
simuliert wird). Denn obwohl Big N die Ent-
wickler in Grund und Boden hatte verklagen
konnen, wurde die Klage fallengelassen.
2. Der Bundeskanzler als Hauptcharakter hatte
(im Gegensatz zu unserem Schrader) sicher-
lich nicht den groRen Erfolg gebracht, aber
dald Tomb Raider mehr zu bieten hat als Me-
dien-Hype, haben wir ja bereits erwahnt.
3. An Turok 2 scheiden sich die Geister. Sel-
ten haben wir derartig gegensatzliche Mei-
nungen zu einem Spiel bekommen. Die Re-
aktionen schwanken zwischen extremer Be-
geisterung und extremer Enttauschung. Wir
stehen weiterhin zu unserem Test.
4. Wir denken keinesfalls, daf3 es sich dabei
um ein zu vernachlassigendes Problem han-
delt. Aber wir konnen nichts daran andern,
dal} Turok 2 nur mit Standard-Controller-Paks
ordentlich speichert. Wenn wir ein Patent-
rezept parat hatten, wurden wir damit si-
cherlich nicht hinter dem (Fred) Berg

|

halten. Mit englischen (UK-) Versionen
hat das absolut nichts zu tun. Und die
Sache mit der Rumble-Funktion muf®
eben jeder einmal selbst ausprobieren
—aufgrund des Tips in der Leserpost
wird das sicherlich auch jeder vom
Speicherproblem Betroffene auspro-
biert haben. Wir haben die Erfahrung
gemacht, dal3 sich der Verzicht auf das
Rumble Pak in der Praxis durchaus be-
wahrt. (Offensichtlich hat 72 Probleme
mit dem Wechsel von Karten bezie-
hungsweise dem Umschalten). Doch
wir konnen nicht alle Versionen von
Turok 2 mit allen erhaltlichen Spei-
cherkarten ausprobieren, um dann
Hochrechnungen zu erstellen, wie die
Chancen stehen konnten, daf3 es funk-
tioniert. Wir kdnnen nur empfehlen,
sich bei Acclaim zu beschweren, damit

I

Haben wir die Figuren auf der Zeichnung von Eugen Riedinger

dafur gesorgt wird, daR so etwas
zukinftig nicht mehr vorkommt.

(17) aus Biihl-Weitenung nicht schon auf T-Shirts gesehen ...?

4. Das Speicherproblem mit Turok 2 (UK)
scheint jaimmer 6fter vorzukommen. Da finde
ich euren kurzen Kommentar auf den Leser-
briefseiten 3/99 doch ein biBchen wenig.
SchlieBlich ist es wirklich ein Problem, wenn
man ein paar Stunden daddelt, speichert und
dann beim nachsten Mal einen schénen Error
bekommt. MuR ich mir jetzt ein original Con-
troller Pak kaufen, oder brauche ich gar ein
UK-Speichermedium?
Oder reicht es, wenn ich einfach ohne Rum-
ble Pak spiele? Es ware schon, wenn ihr noch
ein paar Zeilen Uber dieses Thema schrei-
ben konntet.

Thomas Miiller, Heising

TOTAL!:

1. Wenn es um lllegalitat geht, spielt der prak-
tische Nutzen aber keine Rolle. AuRerdem
wollte Thomas nur Uber die rechtliche Lage
informiert werden, da ihm die offensichtlichen
Diskrepanzen aufgefallen waren. Uberra-
schenderweise sieht Nintendo anscheinend

Feste Metallgangschaltung
Wird Konamis Metal Gear Solid auch flir das
N64 herauskommen? Die Technik ware im
Prinzip doch da, und auRerdem war der Vor-
ganger fur Nintendos NES.
Florian Eberle, Arnstein

TOTAL!:

Das Gerlicht halt sich seit Monaten hartnackig,
aber wir halten uns lieber an die Aussage
des Entwicklers, und der sagt nein. Technisch
ware das zwar moglich, doch die Sprache
wurde den Rahmen samtlicher ModulgroRen
sprengen. Jedes kleine Fitzelchen Text wird
im Spiel gesprochen, und das sind insgesamt
zirka 700 DIN-A4-Seiten. Ohne die gespro-
chenen Dialoge wurde eine N64-Umsetzung
ein trauriges Bild abgeben.

Eine Game-Boy-Fassung ist jedoch nicht aus-
zuschlielRen. Die wiirde dann natirlich nicht
allzuviel mit dem PSX-Spiel zu tun haben.
Das urspriingliche Metal Gear existiert zwar
fur NES, doch das Original stammt vom MSX-
Computer. Inhaltlich sind die Versionen iden-

Uns beschleicht der leise Verdacht, dal8 dieses Bild
von Marc Bock gezeichnet wurde ... warum nur?

tisch, es gibt jedoch ein paar kleine, aber feine
Unterschiede in der Gestaltung.

Tonnenweise Spiele
1. lIhr habt auf den Leserbriefseiten 3/99 ge-
schrieben, dal3 Star Wars: Rogue Squadron
sich so gut verkauft hat. Hat es damit auch
Zelda V Uberholt?
2. Bei einem Handler in meiner Nahe habe ich
einen Waaaaahnsinns-Starcraft-Pappaufstel-
ler gesehen. Werden die nur fur Werbezwecke
an Handler ausgegeben, oder kann ich die
auch irgendwo kauflich erwerben?
3. Habt ihr schon mal eure Spielesammlung
gezahlt?

Martin Oswald (15), Sauerlach

TOTAL!:

1. Nein, Zelda ist bei sechs Millionen verkauften
Einheiten angelangt (Stand: Marz '99) und
damit auf dem besten Wege, eines der er-
folgreichsten Spiele tiberhaupt zu werden.
2. Gegenfrage: Warum fragst Du nicht den
Handler? Solche Materialien sind in der Regel
nur fir Werbezwecke gedacht und werden
nicht verkauft. Manchmal verlost allerdings
eine feine Zeitschrift wie die TOTAL! solche
Sachen ...

3. Nein, aber wenn wir das nachste Mal ein
Wertungsregister bringen, kannst Du ja ein-
mal zahlen, wie viele Spiele wir seit 1/96 ge-
testet haben. Zu den Spielen fur Nintendo-
Konsolen zahlst Du dann noch einen riesi-
gen Haufen PlayStation- und Saturn-CDs dazu,
plus Unmengen von Klassikern aus Privat-
besitz, und schon kommst Du zu dem
Ergebnis: eine ganze Menge.

Dragon Ball TV
Die Dragon Ball-Serie sollte doch im Marz fer-
tig synchronisiert sein und auf RTL 2 laufen.
Wo bleibt sie?

Katharina Musitz, A-Wien

TOTAL!:

Leider mussen wir eine traurige Mitteilung
machen: Wir schrieben, es konne auch etwas
langer dauern. Wie es momentan aussieht,
dauert es deutlich langer als erwartet. Es gibt
da einige Probleme bei der Sache, weshalb
die letzte Info, die uns RTL 2 nennen konnte,
lautet: ,Frihestens Ende August”.

(Danke fur Deinen lustigen Comic, flir den wir
bislang noch keinen Platz gefunden haben.)



Die besten Spiele der Welt

1. Ist es mittlerweile technisch moglich, alte
SNES-Spiele auf dem Game Boy Color um-
zusetzen? Weshalb diese Frage? Weil Klas-
siker wie z. B. Zelda Ill, Super Mario World etc.
(fur mich immer noch zwei der besten Spiele
aller Zeiten) zusammen mit dem SNES nicht
in den Geschichtsblichern verschwinden diir-
fen! Wildt ihr irgend etwas Uber eventuelle
Plane bei Nintendo, was meine Frage angeht?
Was haltet ihr von meiner Idee?

2. Samtliche Bilder, die es bisher von Shadow-
man gab, sehen sehr beeindruckend aus, viel-
leicht etwas zu beeindruckend. Stammen sie
wirklich von einer spielbaren Version fur das
N64 oder von einer PC-Version?

3. Was wildt ihr Uber das Spiel Win Back? Wird
es Uberhaupt fertiggestellt? Falls ja, wann soll
es erscheinen? Wie sieht euer erster Eindruck
von diesem Spiel aus?
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Saskia Gutekunst (13) aus Bremen brachte die blaue
Zora zu Papier. Ist das die Schwester der roten Zora?

4. Schock! Ausgerechnet Resident Evil 2, wel-
ches in Deutschland indiziert wird, soll um-
gesetzt werden? Wie hoch ist die Chance, dal3
wir trotzdem mit einer deutschen Version rech-
nen konnen? Und wie hoch stehen die Chan-
cen, dald die BPjS in einer Zeit des vereinigten
Europas irgendwann einmal verschwindet?
Begriindungen wie , Aufgrund der deutschen
Geschichte durfen keine Spiele verkauft wer-
den, in denen man auf Menschen schiel3t, ...”
sind wohl kaum noch zeitgemaR!

W. Scholz, Hennef

TOTAL!:

1. Wir halten eine Menge von Deiner ldee, nur
leider ist das SNES eine 16-Bit-Konsole, und
der Game Boy Color ist ein 8-Bit-System. Des-
halb ware die Sache nur mit sehr, sehr gro3em
Aufwand moglich, sprich: Die Spiele muR-
ten von A bis Z neu gestaltet und program-
miert werden. Mit Super Mario Bros. Deluxe
will Nintendo einen NES-Klassiker umsetzen.
Mal sehen, wie das gelingt. Zur Zeit sieht es
jedenfalls sehr vielversprechend aus.

2. Die Bilder in Ausgabe 12/98 stammten
aus der PC-Version. Acclaim verspricht, da®
die N64-Fassung per Expansion Pak identisch
sein soll (was wir als positive Uberraschung
betrachten wurden). Den aktuellen Stand der
Dinge kannst Du ab Seite 20 nachlesen.

3. Win Back sollte schon langst fertiggestellt
sein, doch seit einigen Monaten hllt sich der
Hersteller Koei in Schweigen. Der letzte Ein-
druck war: technisch durchwachsen (relativ
ode Grafik mit einer ordentlichen Portion
Nebel), aber spielerisch sehr vielversprechend.
4. Die ,Begrundung” wurde in dieser Form
niemals geauldert. Die Grundung der Bun-
desprufstelle resultierte aus den Besonder-
heiten der deutschen Geschichte — wir glau-
ben kaum, daR letztere ein Verfallsdatum
haben! Der Aspekt ,,SchieRen auf Menschen”
hat etwas mit Jugendschutz zu tun.

Der Sinn und Zweck dieser ganzen Angele-
genheit wurde in den vergangenen Jahren so
ausfuhrlich diskutiert, daf wir die Sache nicht
standig wieder neu aufkochen wollen, solange
keine neuen Erkenntnisse zu erortern sind.
Resident Evil 2 ist bereits indiziert. Ob es flr
den Hersteller Sinn macht, das Spiel in
Deutschland zu veroffentlichen, um es dann
ausschlieBlich unter dem Ladentisch an Er-
wachsene verkaufen zu durfen, konnen wir
nicht beurteilen. Eine entscharfte Variante,
zum Beispiel mit grunem Blut, ware auch eine
denkbare Moglichkeit. Unabhangig davon wird
es mit Sicherheit unzensierte Versionen in
Osterreich, der Schweiz und allen anderen
PAL-Territorien geben, so dal® Resident Evil 2
flir N64 letztendlich auch in Deutschland er-
haltlich sein wird.

Lesen bildet
1. Wird es in Zukunft Spiele geben, fur die das
Expansion Pak Voraussetzung sein wird?
2. Gibt es bei euch Wrestling-Fans?
3. Wieso ist Body Harvest so schwer?
4. Wie kommt man zu dem Beruf, den ihr
ausubt? Kann man bei euch eine Ausbildung
machen?
PS: Ich will noch hinzufligen, dald ich sehr
grof3en Respekt vor eurer Arbeit habe. Ei-
nige Leute denken sicher, euer Beruf ist das
reinste Vergnugen, aber sie irren sich sicher
ganz gewaltig.

Hans Leonhard

TOTAL!:

1. Es ist denkbar, daR es irgendwann einmal
Spiele geben wird, bei denen das so ist. Viel-
leicht im nachsten Jahr ...

2. Dem Alter sind wir inzwischen entwach-
sen. Es gibt aber Wrestling-Interessierte, die
sich bestens auskennen und auf dem neue-
sten Stand sind, wer gerade in welche Liga
gewechselt hat, wer welche Gurtel tragt usw.
3. Wenn man langer als drei Jahre an einem
Spiel arbeitet, ist es fur Entwickler schwie-
rig, die Sache unvoreingenommen zu beur-
teilen. Normalerweise werden in der Endphase
einer langen Produktion sogenannte ,Field-
Tests" durchgefuhrt, bei denen Kinder und Ju-
gendliche eingeladen werden, die dann erst-
malig das Spiel antesten. Die Entwickler nut-
zen die daraus gewonnenen Erkenntnisse, um

TOTAL! 51990 leserbriefe

GEWINNER

wipEout 64-Competition
von Konami

TOTAL! 1/99:
je ein WipEout 64-Modul geht an:

Carsten Becker, Neumunster; Patrick Wil-
lie, Saarbrucken; Markus Joldzic, Gerns-
heim; Florim Rameil, Schmallenberg; Ste-
phan Wenzer, Breitenbronn

je ein WipEout 64-T-Shirt geht an:

Gabriel Larner, Freiburg; Susan Niemann,
Kaiserslautern; Bernd Sakowski, Neu-
stadt

Star Wars-Competition
von Nintendo

TOTAL! 2/99:

je ein Star Wars: Rogue Squadron-
N64-Modul geht an:

Stephan Haller, Wiirzburg; Pascal Witz,
Monchengladbach; Arndt Bramer,
Neuhofen

den Schwierigkeitsgrad gegebenenfalls zu
modifizieren. Miyamoto hat zum Beispiel 1996
die E3 genutzt, um zu sehen, wie die Mes-
sebesucher mit Wave Race 64 zurechtkamen.
Daraufhin wurde das Handling der Jetskis von
Grund auf neu gestaltet, da die meisten Pro-
banden mehr Zeit im Wasser zubrachten als
auf dem Jetski.

Spiele aus englischer Produktion zeichnen sich
aber oft traditionell durch einen hohen Schwie-
rigkeitsgrad aus.

4. Immer wieder eine beliebte Frage, die nicht
besonders konkret zu beantworten ist. Jour-
nalismus bzw. Redakteur ist kein anerkannter
Ausbildungsberuf, deshalb gibt es auch keine
Ausbildung mit Berufsschule oder ahnlichem.
Es gibt nur ein sogenanntes Volontariat, das
Kurse an der Akademie fur Publizistik mit
einschliel3t. Der Rest lauft eher nach dem Prin-
zip ,Learning by doing” ab.

Redakteur bei einer Videospielzeitschrift wird
man im Prinzip ganz einfach: Man schreibt
eine Bewerbung inklusive Probetext(e), die
sowohl durch Fachwissen, den Blick furs
Wesentliche, die Kunst des Weglassens und
vor allen Dingen durch eine , flotte Schreibe”,
wie man so schon sagt, uberzeugt. Letzte-
res heil®t nicht, besonders albern zu schrei-
ben, sondern locker und ungezwungen, ohne
daR jeder zweite Satz eine Floskel ist, die
aus Magazinen abgeschrieben wurde. Wenn
der Teil erfolgreich absolviert wurde, darf man
noch ein Gesprach Uber sich ergehen las-
sen, das unter anderem zeigen muf3, dald man
,in die Redaktion paf3t’. Denn Aufgeschlos-
senheit und die Fahigkeit zur Teamarbeit sind
sehr wichtige Kriterien.

Erschwerend kommt hinzu, da® man intui-
tiv den richtigen Zeitpunkt abpassen muf}, an
dem Redakteure gesucht werden. Meist fuhrt
der Weg dorthin uber den Status des , freien
Mitarbeiters”, und ein solcher muf3 vor Ort



sein, in unserem Fall also in Hamburg woh-
nen. Wir konnen schlieRlich keine Test-
module von Spielen, die noch gar nicht auf
dem Markt sind, quer durch die Repu-
blik schicken, an Leute, die wir gar nicht
kennen. Ach so: Die Schulzeugnisse soll-
ten auch nicht allzu schlecht sein, das ist
ein nicht allzu unwichtiger Faktor. Gute
Englischkenntnisse sind beispielsweise
sehr wichtig.

PS: Ach weil3t Du, so schlimm, wie wir
immer gerne tun, ist das gar nicht. Die
allgemeine Fehleinschatzung ist hauptsach-
lich, daR der Beruf (die Berufung) eben
nicht zu 90 % aus Spielen und 10 % ,,dem
Rest” besteht, sondern das Verhaltnis eherin
die Gegenrichtung tendiert. Der Zeitdruck
ist sicherlich nicht zu unterschatzen. Ande-
rerseits hat die Sache eine Menge unschétz-
barer Vorteile: Wer hat schon die Gelegenheit,
rund um die Welt zu reisen, um Entwicklern
uber die Schulter zu schauen ... Und Spiele
ein Dreivierteljahr vor dem Rest der Welt (und
sogar umsonst) spielen zu konnen, ist auch
nicht zu verachten. Und dann die unzahli-
gen TOTAL!-Groupies, die standig vor unse-
rem Buro campieren ...

Zuriick in die Zukunft

Kid Paddle muBt ihr unbedingt beibehalten,
das ist wirklich super. Bitte, bitte, bitte! Wenn
ich mir am ersten Montag im Monat vor Schul-
beginn die TOTAL! kaufe und in der Schule
Kid Paddle lese, bin ich gleich wieder bes-
ser aufgelegt. Dann geht das Heft durch die
Reihe, alle lachen und wir haben wenigstens
etwas Sinnvolles in der Schule gemacht. [Aber
Du sollst doch Deine TOTAL! nicht verlei-
hen! Anmerkung der Redaktion]

Ich bin schon sehr neugierig auf die Space
Word (Achtung, Rechtschreibfehler!) 1999.
Bis jetzt hat Nintendo ja behauptet, um die
zehn Spiele in der Entwicklung zu haben. Doch
jetzt sind die letzten der Reihe nach heraus-
gekommen (Zelda, F-Zero X,1080°). Man weilR
gar nicht so recht, was Nintendo gerade
macht. Ich hoffe auf positive Uberraschun-
gen: zum Beispiel endlich gute RPGs: Mother
3 uberarbeitet, kurz vor der Verdffentlichung
auf Modul, und ein tolles Mario RPG etc.
Meiner Meinung nach ware das N64 viel er-
folgreicher gewesen, wenn Nintendo die rich-
tige Marketingstrategie benutzt hatte. Ihr habt
eh schon geschrieben, dal es in den USA vor
allem wegen ansprechender Werbung viel
besser gelaufen ist. Wenn Nintendo von An-
fang an Third Parties ordentlich unterstitzt
hatte, konnte das N64 sicher mit der Play-
Station mithalten. Die Spezialisierung auf die
junge Zielgruppe halte ich fir vollig bescheuert.
(Interessant war librigens auch die Antwort
auf einen Leserbrief in der TOTAL!, daR Miya-
moto da nicht ganz unschuldig wére, daR viele
Spiele zu leicht waren.) Die kleinen Kinder sind
erstens keine solchen ,Slchtler’ wie Ju-
gendliche, sie haben nicht das nétige Geld,
aulRerdem interessieren sie sich nicht aktiv
dafur (z. B. Zeitschriften lesen). Wenn sie
irgendwo Werbung sehen, wollen sie halt auch
so etwas Cooles (und die PlayStation ist ja
.cool’), unterm Christbaum liegt dann meist

das Geschenk von braven Eltern oder net-
ten GroReltern. Haufig spielen die Kinder aber
nicht oft damit. Ich kenne einige solche Falle,
wo Volksschuler (Grundschiler) eine Play-
Station mit ein, zwei Spielen haben und fast
nie damit spielen. Deshalb werden auch ins-
gesamt viel mehr N64-Spiele verkauft (stimmt
doch, oder?), dal3 ist sicher nicht nur wegen
der Raubkopien so. Naturlich bevorzugen viele
,coole’ Jugendliche auch die PlayStation,
die Begriindung sind oft irrelevante Dinge, wie
zum Beispiel das N64 sei zu kindisch. Das
ist bei mirin der Umgebung jedenfalls so, ins-
gesamt kann das ganz anders sein. Ich halte
das N64 fur besser, weil mir die Spiele einfach
besser gefallen (Ausnahmen: Gran Turismo,
Metal Gear Solid).

Wenn Nintendo jetzt nicht zwischen Zei-
chentrickserien Werbung fur Yoshi’s Island
schalten wurde, sondern im Abendprogramm
Jugendliche’ Clips flir 7080° oder GoldenEye,
dann ware das N64 mindestens auch so cool.
Aber das wird ja langsam besser. Es ist mir
eigentlich ziemlich egal, was die anderen
machen. Wenn die meisten Leute eine Play-
Station kaufen, weil sie so cool sein wollen,
sollen sie. Nur soll Nintendo halt wenigstens
auch ein paar Konsolen verkaufen, um Miya-
moto anstellen zu konnen. Wenn Nintendo
nicht ware, wurde der Videospiele-Markt mei-
ner Meinung nach ziemlich trist aussehen,
denn die meisten Innovationen kommen von
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Dieses TOTAL! geniale Motiv verdanken wir Dennis
Schattauer (15) aus Gottingen. Vielen Dank daftir!
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Andreas Rodig (16) ist nicht nur ein riesiger Fan von Secret of Mana, sondern er
hat auch noch riesiges Talent und mit Corel Dream 3D geniale Motive gerendert

Nintendo bzw. Miyamoto. Auch wenn Nin-
tendo nie die PlayStation uberholen wird, wer-
den viele PSX-Spiele in den nachsten Jah-
ren von den Ideen in Zelda profitieren. Ubri-
gens sind meine Freunde auch der Uberzeu-
gung, das N64 sei besser. Wenn sie mich
besuchen, wird Mario Kart und GoldenEye ge-
spielt, daR die Fetzen fliegen. Etwas Ver-
gleichbares finde ich nirgends. Ich glaube auch
nicht, daR es auf dem PC im Netzwerk lusti-
ger ist, Starcraft oder ahnliches zu zehnt zu
spielen. Der Multiplayer-SpaR dieser beiden
Spiele ist einfach einzigartig, sie wurden ja
auch bei den Special-Charts in der TOTAL! ein-
deutig und mit grofRem Vorsprung als die bei-
den besten Multiplayer-Spiele gewahlt. Aber
das, was ich geschrieben habe, werdet ihr so-
wieso wissen, ich wollte nur wieder mal meine
Meinung loswerden. Tschuissi, und macht wei-
ter so wie bisher, denn ihr seid die Besten
Ernst, Yahoo.com

TOTAL!:

Unsere Meinung zu dem Thema haben wir
ja bereits auf Seite 14 kundgetan. Die Frage
ist nur: Wie soll denn Nintendo, bitte schon,
im deutschen Fernsehen ein Spiel wie Gol/-
denEye 007, das indiziert ist und damit nicht
beworben werden darf, bewerben?
Hinzuflgen wollen wir noch folgendes: Wir
werden uns zuklnftig nicht mehr dazu he-
rablassen, etwas zu dem albernen Thema ,,Kin-
derkonsole” zu schreiben. Warum wird immer
Yoshi’s Island mit Tekken oder Resident Evil
verglichen? Wir bieten als ebensoguten Ver-
gleich GoldenEye 007 oder Turok 2 vs. Crash
Bandlicoot oder Spyro the Dragon an ...

Was Nintendo flir das N64 noch so in der Hin-
terhand hat, ist im Ubrigen gar nicht so wich-
tig, wie das manch einer vielleicht denken
mag. Nintendo hat auch das SNES nicht ge-
rade mit Eigenproduktionen tUberschittet. Am
Anfang kamen Super Mario World, F-Zero und
PilotWings. Dann folgten im Laufe der er-
sten Jahre Sim City, Super Mario Kart, Stunt
Race FX, StarWing, Super Metroid, Super
Punch-Qut, Zelda und Super Mario All-Stars.
Mit einigem Abstand wurde dann noch Yoshi’s
Island ins Rennen geschickt, und das war es
dann an Eigenentwicklungen fiir das SNES.
Beim N64 sieht es eben dhnlich aus: Nach-
dem Nintendo die Reihe der Hits geliefert hat,
sorgen andere Firmen fiir die Highlights, und
in dem Punkt sieht es wirklich sehr gut aus.
Bestatigen wollen wir schlieRlich noch Deine
Aussage zum Thema ,Innovationen”:



Nach einigen Verschiebungen ist es uns nun endlich gelungen: Wir haben den F-Zero X-Bestzeiten den
notigen Platz freigehalten und sogar noch ein paar 7080°-Daten dazwischengequetscht. Vor allem zu
F-Zero X haben wir enorm viele Einsendungen bekommen, Platze in den Top 5 konnten sich jedoch nur
eine Handvoll Fahrer erkdmpfen (man beachte die knappen Zeitabstande bei ,Silence 1). Sollte die
Teilnahme weiterhin so zahlreich bleiben, werden wir die Liste demnéachst auf King- und Joker-Cup
ausdehnen. Wie tblich mochten wir auf folgendes hinweisen:

* Dies ist keine Competition. Die Bestzeiten erflillen ausschlieRlich den Zweck, Fans des Spiels die
Maoglichkeit zu geben, ihre Leistungen zu vergleichen.

e Fair Play ist angesagt, da wir die Angaben nicht Giberprifen konnen/wollen. Wir gehen davon aus,
dal niemand so arm dran ist, sich Zeiten auszudenken, um in dieser Liste genannt zu werden. Dem-
entsprechend sollte natiirlich auch die Benutzung von Gamebuster oder anderen Mogelmodulen unter-
bleiben. (Die Lyl/atWars-Highscores waren offenbar das Ergebnis von ,,unendlich Novabomben®, wodurch
diese Liste gestorben ist.)

e Es sind nur Zeiten der PAL-Versionen gefragt. Japanische und US-Module ermoglichen aufgrund der

DaRk 90 % der Ideen in der Videospielbran-
che auf das Konto Nintendos gehen, wird wohl
kein ernstzunehmender Mensch bestreiten.
Nicht umsonst wurde Shigeru Miyamoto
wahrend der Game Developers Conference
von den versammelten Spieleentwicklern
Amerikas mit Standing Ovations geehrt (vgl.
S. 24). Von den Innovationen der Space World

'97 zehrt auch heute noch die gesamte Kon-
kurrenz. ,Es ist denkbar, dal® man mit seinem
Camcorder sein eigenes Portrat aufnimmt und
dieses gegen den Kopf des Helden in einem
Spiel austauscht. Heute kann man Namen von
Spielfiguren andern, aber fur die Zukunft kann
ich mir vorstellen, dafd man mit seinem ei-
genen Gesicht als Held in einem Spiel auf-
tauchen kann”, begeisterte sich im Marz 99
ein hohes Tier von Sony Computer Enter-
tainment bezlglich der theoretischen Mog-
lichkeiten der PlayStation 2. Eine tolle Idee,
die der gute Mann da entwickelt hat. Seltsam,
daf Nintendo genau diese Moglichkeit bereits
Ende ‘97 mit dem 64DD in Aktion gezeigt hat.
Leider ist Nintendo nicht in der Lage, die In-
novationen in die Tat umzusetzen ...

Ach so, und was unseren Freund Kid Paddle
angeht: Heute ist nicht alle Tage, er kommt
wieder, keine Frage.

Gute Nacht
Ich (14 Jahre alt) muf3 euch einfach mal mit-
teilen, daR die TOTAL! das wohl umfassend-
ste Magazin auf dem Markt ist. Hier erfahre
ich nicht nur alles Gber unser so heiRgelieb-
tes Nintendo®, sondern auch Gber den ebenso
geliebten Comic- und Zeichentrickkult. Ich
mufte euch dieses Lob einfach mitteilen,
ansonsten hatte ich heute Abend nicht mit
gutem Gewissen einschlafen konnen. Aul3er-
dem freue ich mich schon sehr auf F/IFA 99,
denn eurem Urteil vertraue ich seit drei Jah-
ren, und ihr habt mich noch nie enttauscht.
Wenn Deutschland schon im wirklichen Leben
nicht immer Siege einheimst, dann gelingt mir
das vielleicht auf dem N64.

Kay Bitterlich, Kottmatsdorf

TOTAL!:

Schade, daR F/FA 99 eine ernstzunehmende
Simulation ist. Da durfte die Sache mit den
Siegen der deutschen FuRball-National-
mannschaft nicht allzu einfach sein ...

Aussichten
1. Was wiirde wohl passieren, wenn Nintendo
in Japan (Gott bewahre!) mit dem N64 end-
glltig baden geht und womaglich sogar die
Produktion einstellen wirde? Inwiefern konnte
dies den westlichen Markt betreffen?
2. Was haltet ihr eigentlich so von Segas
Dreamcast und einem moglichen Erfolg in
good old Germany?
3. Meinen Glickwunsch zu eurer aul3erst ge-
lungenen Website! Wer von euch kimmert
sich eigentlich darum?
4. Zu guter Letzt mochte ich euch noch bitten,
auch in Zukunft mit gleichbleibender Qualitat
weiterzumachen!
PS: Kennt und guckt jemand bei euch Ka/-
kofes Mattscheibe?

Thomas Sonsalla, Berlin

50/60-Hertz Unterschiede bessere Zeiten und sind deshalb nicht vergleichbar.

Gesamtzeit Runde Name Fahrzeug
Jack Cup

Mute City 1

1:27:106 25:340 Daniel Himmel Twin Noritta
1:27.790 25:477 Tobias Mahler Twin Noritta
1:28:010 25:995 David Adametz King Meteor
1:28:061 25:597 Christopher Kross Twin Noritta
1:28:180 25:733 Urs Handschin Twin Noritta
Silence 1

1:17:708 22:006 Tobias Mahler Twin Noritta
1:17:734 22:062 Daniel Himmel Twin Noritta
1:17:739 22:085 Urs Handschin Twin Noritta
1:17:741 22:570 Steffen Thurnherr Twin Noritta
1:17:948 22:098 David Stoz Death Anchor
Sand Ocean 1

1:18:380 22:873 Daniel Himmel King Meteor
1:19:601 24:005 David Adametz King Meteor

1:19:644 23:727 Steffen Thurnherr Death Anchor
1:20:915 24:135 David Scholz Death Anchor
1:20:961 24:459 Letterio Moschella Hyper Speed.

Devil's Forest 1

1:25:735 25:544 Daniel Himmel Twin Noritta
1:25:838 25:398 Steffen Thurnherr Twin Noritta
1:26:319 25:987 Tobias Mahler Twin Noritta
1:31:038 28:082 David Stolz White Cat

1:32:142 28:515 Letterio Moschella Hyper Speed.

1:32:144 28:625 Christopher Kross Twin Noritta
Big Blue 1

1:34:888 29:463 Daniel Himmel White Cat
1:37:551 30:754 David Stolz White Cat
1:37:596 30:389 Urs (aus Lohne) -
1:41:392 31:595 Christopher Kross King Meteor
1:41:492 31:316 Urs Handschin King Meteor
Port Town 1

1:39:067 30:418 Steffen Thurnherr Mad Wolf
1:39:400 31:082 Daniel Himmel White Cat
1:39:856 31:319 Christian Schnall Bio Rex

1:43:038 32:134 Nicolas Kellmann Hyper Speed.
1:43:107 32:540 Urs Handschin White Cat

Queen Cup
Sector o
1:27:562 26:749 Christopher Kross Little Wyvern

1:27:693 26:773 David Stolz Death Anchor
1:28:597 27:029 LU. (aus Gries) Little Wyvern
Red Canyon 1

1:19:833 24:633 Daniel Himmel Twin Noritta
1:20:681 24:794 Steffen Thurnherr Twin Noritta

1:26:577 27:650 David Stolz Queen Meteor

Devil’'s Forest 2

1:27:329 26:952 Daniel Himmel Blue Falcon
1:27:396 26:887 Steffen Thurnherr  Twin Noritta
1:29:063 27:912 Christopher Kross Super Piranha

TOTAL!:

1. Da dies weder passieren kann, noch wird,
ertibrigen sich wilde Spekulationen. Mo-
mentan verkauft sich das N64 in Japan sogar
ein wenig besser als Segas Dreamcast.

2. Wenn Dich das brennend interessiert, muf3t
Du Dir die neXt Level kaufen, da steht drin,
was wir davon halten. Das Gerat ist gut, es
gibt ein paar (sehr) gute Spiele, doch zur Zeit
fehlen die Titel mit Appeal fur den Massen-
markt. Ob es Sega gelingt, aus der Freak-Ecke
herauszukommen, hangt in erster Linie vom
geschickten Marketing und vor allem einem

TOTAL! 5/99

Mute City 2
1:22:409 24:376 Christian Schnoll Space A.
1:23:398 24:842 Steffen Thurnherr Night Thunder

1:23:484 24:962 Daniel Himmel Twin Noritta
Big Blue 2

1:09:985 21:497 Steffen Thurnherr  Twin Noritta
1:12:937 22:863 Christian Schnaoll Bio Rex
1:12:568 22:951 Christopher Kross  Red Gazelle
White Land 1

1:43:103 31:890 Daniel Himmel Twin Noritta
1:43;305 30:803 Steffen Thurnherr Twin Noritta

1:43:564 31:894 Letterio Moschella Hyper Speeder

Death Race

0:67:774 - Christopher Kross Big Fang
Gesamtzeit Name
Crystal Lake
1:03:39 Jens Asmus
1:03:49 Andre Konig
1:03:59 Michael Spahn
1:03:59 Benjamin Ridder
Crystal Peak
1:28:48 Benjamin Ridder
1:28:86 Andre Koénig
1:29:92 Peter Donauer
Golden Forest
1:21:21 Andre Konig
1:22:46 Michael Spahn
1:22:59 Peter Donauer
Mountain Village
1:34:11 Andre Kanig
1:35:02 Benjamin Ridder
1:35:79 Michael Spahn
Dragon Cave
1:27:30 Benjamin Ridder
1:28:50 Andre Kénig
1:29:13 Michael Spahn
Deadly Fall
1:09:30 Andre Konig
1:11:14 Michael Spahn
1:11:18 Bejamin Ridder

Stunts (Punkte)

Deadly Fall

147.295 Thomas , Akido” Hellwig
Air Make

22.103 Kai Rustemeyer

Half Pipe

36.733 Tommy Michel

Contest

152.003 Kai Rustemeyer

glinstigen Preis ab. Bei einem Launch-Preis
von minimal 500 DM dirfte es Dreamcast
allerdings schwer haben.

3. Danke. Es ist natlrlich der Herr, der im
Impressum als Online-Redaktion geoutet wird.
4. Nochmals danke. Durfen wir die Qualitat
auch steigern?

PS: Ein interessanter Zeitpunkt, das zu fragen,
nachdem die Sendung nun endgultig einge-
stellt wurde. Sagen wir einmal so: Es gibt sogar
jemanden, der die Sendung schon gehort hat,
als sie noch ausschlielich im Radio bei dem
niedersachsischen Sender FFN lief.



Genre:
Rennspiel
.; Hersteller:
LucasAris
Erhaltlich:
ab Mai

in Rennspiel ist sicherlich nicht ganz
das, was Star Wars-Fans spontan mit
. dem Kampf zwischen der guten und
i der dunklen Seite der Macht in Verbindung
i bringen wiirden, doch dieses Rennen hat
eine historische Bedeutung im Werk von

George Lucas. In einer der ersten Sze-
nen der Episode / seht Ihr den jungen Ana-
kin Skywalker auf seinem Heimatplane-
ten Tatooine an einem von Jabba the Hutt
ausgerichteten Turnier teilnehmen, das
seit jeher von gewandten Aliens dominiert

Alle Star Wars-Fans diirfen sich schon einmal freuen: Die Videospiele zum jiingsten Star Wars-
| Abenteuer erscheinen bald fiir das N64. Als erstes erwartet Euch mit Star Wars Epidode I: Racer
8,!"0 RenﬂSplel galakhschen Ausmales, von dem das Schicksal des ganzen Universums abhéngt.

wird. Menschen hatten in diesen Hoch-
geschwindigkeitsrennen durch unweg-
sames Terrain nie eine Chance, bis sich
nun ein Junge, in dem die Macht beson-
ders ausgepragt ist, der Herausforderung
stellt. Damitist die Grundlage flir eine der
popularsten Leinwandkarrieren aller Zei-
ten gelegt. Denn Anakin schlagt sich tap-
fer und macht somit viele finstere Gestalten
auf sich aufmerksam.

Naturlich steigt Ihr in einem Star Wars-Aben-
teuer nicht in das Cockpit x-beliebiger Glei-

Die Renngleiter mit zwei Raketentriebwerken sind
Hollengeschosse und nur schwer zu kontrollieren

ter, sondern bekommt es mit geradezu atem-
beraubend designten Boliden zu tun. |hr
nehmt Platz in einer Kapsel, die (iber Stahl-
seile mit zwei Raktentriebwerken verbunden
ist. Ein Energiefeld zwischen beiden Diisen

e

Episode | - Bedrohung aus dem Dunkel

Die 16 Jahre andauernde Filmpause hat die Begeisterung um das Krieg der Sterne-Epos nicht
mindern kénnen. 1999 wird wohl kein Kinostreifen so sehr erwartet wie Star Wars: Episode | -

| The Phantom Menace. Und obwohl die Amerikaner schon im Mai in den Genuf3 kommen, das
Spektakel bei Cola und Popcorn zu verfolgen, hilt sich LucasFilm iiber die genaueren Inhalte
dieser Verfilmung weiter bedeckt. Im Zeitalter weltweiter Vernetzung ist es allerdings schwierig
geworden, die Arbeit an derartigen
GroBSprojekten geheimzuhalten, so daf3
wir Euch an dieser Stelle vorab einen
kleinen Einblick in das allerorten
erwartete Science-fiction-Meisterwerk
gewahren konnen.

Wie der Name Episode | schon sagt, beginnt die Hand-
lung in einer Zeit, die vor den drei bereits verfilmten
Star Wars-Teilen (Episode IV-VI) spielt. Ihr werdet Zeuge
der Jugendjahre des Anakin Skywalker (Jake Lloyd:
Versprochen ist versprochen), der einst zu dem geflirch-
teten Darth Vader heranwachsen wird. An seiner Seite
befinden sich der junge Obi-Wan Kenobi (Ewan McGre-
gor: Trainspotting) sowie ein Vollblut-Jedi namens Qui-
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Der legen-
dére Wa-
genwett-
streitin
dem Film
Ben Hur

| inspirierte
George Lu-
cas fir die-
ses Rennen

erlaubt die Kontrolle tiber das mehr als 1.000
km/h schnelle Gefahrt. Die flexible Kon-
struktion laldt die waghalsigsten Manover
einschlief3lich einer prazisen Regulierung der
Flughohe zu. Druckt lhr auf geraden
Streckenabschnitten den Analogstick nach
vorne, ohne zur Seite zu lenken, ladt sich
eine Power-Anzeige auf, und der Einsatz von
Turbos wird maoglich. Die Verwendung von
Waffensystemen ist bisher nicht geplant.

Nach jedem Rennen konnt Ihr Euch im Han-
gar um die Reparatur und das Tuning kiim-
mern. Die fliegende Kreatur Watto, die be-
reits im ersten Episode /-Trailer bestaunt wer-
den durfte, verkauft Euch neue und somit
teure, aber zuverlassige Ersatzteile. Seid
Ihr etwas knapp bei Kasse, konnt |hr auch
auf preisglinstigere Alternativen vom Schrott-
platz zurlickgreifen, fir deren Qualitat aber
niemand geradesteht. AuBerdem habt Ihr

Gon Jinn (Liam Neeson: Schindlers Liste).
Anakin lebt gemeinsam mit seiner Mutter
Shmi Skywalker (Pernilla August) auf dem
Wiistenplaneten Tatooine, auf dessen Ant-
litz er seine ersten Abenteuer erlebt. Wich-
tiger Bestandteil dieses Szenarios ist ein
Landspeeder-Rennen, das Anakin trotz sei-
ner jungen Jahre fiir sich entscheiden kann.
George Lucas halt an seiner eigenen Tra-
dition fest und bietet wieder insgesamt drei
Handlungsschauplatze. Auf dem Planeten
Coruscant befindet sich neben der Regie-
rung der Alten Republik auch der ehrwiir-
dige Rat der Jedi. Unter den Senatoren der
Republik trefft Ihr auf einen alten Bekann-
ten: Palpatine, der im Laufe der Trilogie zum
machtbesessenen Imperator heranreift und
spatestens im dritten Teil die Rolle von Darth
Vaders Mentor einnehmen wird. Erst einmal
intrigiert er an der Seite der Handelsfode-
ration von Namoudia gegen die Alte Repu-
blik. Eine Auseinandersetzung, die unter an-
derem auf dem saftig-griinen mit Sump-
fen und Uppiger Vegetation bedeckten Pla-
neten Naboo ausgetragen wird. Naboo ist
unter anderem die Heimstatt der jungen Ko-
nigin Padme Amidala (Natalie Portman:
Leon), die als letzter SproR des alten Adels-
geschlechts von Theed ausgemachtes Ziel
der Verschworer ist.

die Moglichkeit, Droiden zu erwerben, die
Euch die lastige Schrauberei abnehmen. Alizu
sorglos solltet Ihr aber nicht mit Eurer Si-
cherheit umgehen, denn minderwertige Er-
satzteile konnen Euch wahrend eines Ren-
nens teuer zu stehen kommen. Wer am Kuhl-
system spart, riskiert bei hohen Geschwin-
digkeiten eine uberhitzte Maschine. Die an-
deren funf Bereiche, um die lhr Euch re-
gelmaRig kimmern muft, sind die Zuglei-
stung, Lenkung, Beschleunigung, Hochst-
geschwindigkeit und Luftbremsen. Ein au-
tomatisches Reparatursystem erlaubt die Be-
hebung kleinerer Schaden wahrend der
Fahrt, und tber ein HUD-System konnt [hr
jederzeit samtliche Funktionen Eures Fahr-
zeugs kontrollieren.

Neben den 18 Piloten, die im Film in Er-
scheinung treten, haben es drei weitere Teil-
nehmer in die N64-Version geschafft, die bei

[T

Neben den schon er-
wahnten Obi-Wan, Qui-
Gon und Anakin bekom-
men die beiden Roboter C-
3P0, dem anfangs die gol-
dene Abdeckung fehlt,
und R2-D2 eine neuerliche
(besser gesagt: erste)
Chance, sich gegen das
Imperium zu stellen. Auch
das Jedi-Ratsmitglied
Mace Windu (Samuel L.
Jackson: Pulp Fiction) steht
auf der Seite des Guten und gilt im ubri-
gen als Vertrauter Yodas, der sich noch nicht
ins Exil auf Dagobah zuriickgezogen hat.
George Lucas erwog erst, Yoda komplett im
Computer erzeugen zu lassen, entschied sich
dann aber doch wieder flir eine von Frank
Oz (Muppet’s Show) konstruierte Puppe.
Dafur ist Anakins Freund und Weggefahrte,
der Gungan Jar-Jar Bink, ein 100%iges CGI-
Produkt und damit die erste computerge-
nerierte Hauptfigur, die an der Seite leben-
diger Darsteller spielt.

der Konzeptphase der Kinovorlage aussor-
tiert worden waren. In diesem illustren Kreis
ist Anakin der einzige Mensch. |Thm ge-
gentber stehen beispielsweise der vierar-
mige Gasgano, der einem Hammerhai nicht
ganz unahnliche Ebe Endocott und der in-
sektenartige Elan Mak - insgesamt 20 ver-
schiedene Aliens, deren miniaturisierte Ab-

Dark-Sid
Villains |
Auf der dunklen Seite der Macht stehen dies-
mal gleich vier Hauptpersonen. Wahrend der
durchtriebene Kanzler Valorum (Terence
Stamp) gemeinsam mit Senator Palpatine
Intrigen gegen die Alte Republik schmiedet,
wird das wahre Bose von den beiden Sith-

Lords Darth Maul (Ray Park) und seinem
Herrn und Meister Darth Sidious verkorpert.

TOTAL! 5/99 M



bilder |hr sicherlich bald in jedem
Spielzeuggeschaft finden werdet.
Nicht minder exotisch wie die Fah-
rerriege prasentiert sich auch das
Streckendesign. Es erwarten Euch
24 Kurse auf acht verschiedenen
Planeten. Tatooine ist eine felsige

Das Spiel

Die Rennstrecken auf den exotischen Planeten sind mitunter extrem lang ausgefallen und mit zahlreichen
Abzweigungen und interessanten Details versehen. Macht Euch also auf eine lingere Lernphase gefal3t

Woustenwelt, Ando Prime liegt im ewigen Eis
und Aquilaris ist komplett mit Wasser be-
deckt. Auf Baroonda rast Ihr durch alter-
timliche Stadte und bekommt es mit stur-
mischem Wetter und heftigen Regenfallen
zu tun. Die vier weiteren Austragungsorte
sind die Planeten Ord Ibanna, Mon Gazza,

e

Der Film

Darth Maul ist flr actionlastige Aufeinandertreffen mit
der guten Seite der Macht zustéandig. Neben seiner di-
steren Gewandung, dem tatowierten Gesicht und dem
Doppelklingen-Lichtschwert der Sith kommen ihm die
Kampfsportkenntnisse seines Darstellers bei dieser Auf-
gabe zu Hilfe. Ein Kurzauftritt von Jabba the Hutt wird
es bereits in The Phantom Menace zu sehen geben —
der Kopfgeldjager Boba Fett wird sich dagegen erst
in Episode Il zeigen.

Kulissenba

Computerg a

Dank der in hochstem MaRe weiterentwickelten Com-
putertechnologie konnte George Lucas bei dieser Pro-
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duktion weite Teile des Films an AuRen-
schauplatze verlegen. Einen kleinen Vor-
geschmack auf das Aussehen des Plane-
ten Coruscant konnte man am Ende des drit-
ten Teils der Special Edition erheischen,
wo die begeisterten Massen ein Denkmal
des Imperators vom Sockel stirzten. Nichts-
destotrotz wurden die Tatooine-Sequen-
zen wieder in der tunesischen Sahara ge-
dreht, und im italienischen Caserta holte sich
der Meister die Inspiration fiir die architek-
tonische Gestaltung Naboos. Da sich die Alte
Republik auf ihrem Hohepunkt befindet,
pragt sie das Design durch wesentlich or-
ganischere Formen, als es das Imperium
in der Folge zum Beispiel mit seinen keil-




Oovo VI und Malastare. Die Strecken sind
aulBergewohnlich lang und mit zahlreichen
interessanten Details versehen. So sind be-
stimmte Abzweigungen wahrend mancher
Runden blockiert oder lhr bekommt es mit
Vulkaneruptionen und dampfenden Me-
thanseen zu tun.

Technisch verspricht LucasArts, das Nin-
tendo® optimal auszunutzen. Nebel soll le-
diglich zu atmospharischen Zwecken ein-
gesetzt werden und nichts von der detail-
lierten, mit Expansion Pak hochauflosenden,
Streckengrafik verdecken. Leider gibt es
durch die aufwendige Optik lediglich einen
Zweispieler-Splitscreen-Modus, der aller-
dings absolut flissig mit 30 Frames in der
Sekunde laufen soll. Viele Sound-Samples
aus dem Kinofilm, einschlielich der Sprach-
ausgabe und der Motorengerausche, schaf-

fen eine authentische Star
Wars-Stimmung. Titel-
und Optionsbildschirme
sind mit der Musik von
John Williams untermalt,
die voraussichtlich direkt
aus dem Modul abgespult
wird. Aufgrund einer Cart-
ridge-Grofe von 256 MBit
steht einem cineastischen
Erlebnis auf dem N64 ei-
gentlich nichts im Wege.

Marco Héntsch

Eure auBerirdischen Kontrahenten haben einige fiese Tricks auf Lager und verhalten sich nicht immer ganz

fair. Waffen wie bei WipEout 64 oder Extreme-g kommen allerdings nicht zum Einsatz

formigen Sternenzerstorern praktizieren wird.
Beweise dafiir finden sich im vorherr-
schenden Baustil, der Innenausstattung zahl-
reicher Locations und nicht zuletzt in der
an die amerikanischen Autos der 50er Jahre
erinnernden Konstruktionsweise der Raum-
schiffe. Nimoudianische Kampfdroiden wer-
den per CGl-Technik zu Dutzenden die Lein-
wand flllen und dank ihres furchterregen-
den Aussehens mit Leichtigkeit den Part der
noch nicht gegriindeten Imperialen Sturm-
truppen ubernehmen.

Am 19. Mai ist es soweit!
Millionen von Amerikanern werden in die
Lichtspieltheater pilgern und sich 16 Jahre
nach der Mitteltrilogie in die Zeit 35 Jahre
vor ebendieser Star Wars-Reihe zuruck-
versetzen lassen. |hr miif3t Euch allerdings
noch bis zum 2. September gedulden, bevor
Ihr Euch von George Lucas’ marchenhafter
Weltraum-Inszenierung mit eigenen
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Augen uberzeugen konnt. Zu diesem Zeit-
punkt wird der ,Vater’ von Skywalker & Co.
schon fleiRig an den mysteriosen Klon-Krie-
gen der zweiten Episode feilen, die in etwa
drei Jahren in die Kinos kommen wird. Wei-
tere drei Jahre wird es dauern, bis der letzte
Teil fertiggestellt ist.

Sebastian Kramer
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VERGANGENHEIT, GEGENWART, ZUKUNFT ...
MIYAMOTO UBER DIE KUNST DES GAME-DESIGNS

San Jose, CA (us) - AnlaBlich
der im kalifornischen San

Mitarbeiter Julian Eggebrecht Augen-

PORTAG

und Ohrenzeuge eines 75miniitigen
Jose stattfindenden Game Vortrags von Super Mario-Erfinder
Developers Conference und Zelda-Vater Shigeru

wurde unser freier Miyamoto.

ach einer ausfiihrlichen
N Vorstellung durch die lei-
tende Veranstalterin Jen-
nifer Pahlka und einer Pra-
sentation seiner bisherigen
Werke wie Donkey Kong,
Mario und Zelda betrat Miya-
F moto-san die Buhne unter tosen-
| dem Applaus. Als die Standing
Ovations der versammelten
Spieleentwickler abebben,
_, begann er seinen Vortrag in
" englischer Sprache:

%

.Good evening! Vielen Dank fiir die
herzliche BegriiBung. Ich freue
mich sehr, hier sein zu dirfen. Die

" Videospielindustrie hat mehr als
eine Krise durchgemacht, aus der sie
als gestarkter und stetig wachsender Wirt-
schaftszweig hervorgegangen ist. Aus diesem
Grund mache ich weiterhin Spiele und kann
hier und heute Uber dieses Thema reden. Am
besten nutze ich die Gelegenheit, indem ich
uber meine eigenen Erfahrungen der letzten
20 Jahre berichte. Wenn ich dazu beitrage, daR
die Videospiele in Zukunft stets unterhalt-
sam sind, wirde mich das freuen. Tatsachlich
entwickle ich derart gerne Spiele, daR ich es
auch umsonst machen wiirde ... aber bitte
nicht Mr. Yamauchi erzahlen [lacht]. Und nun
tun sie mir bitte den Gefallen und erlauben mir
japanisch zu sprechen, mein Freund Bill Trinen
wird fur mich tbersetzen."

Shigeru Miyamoto hatte seinen Vortrag in drei

thematische Gebiete unterteilt, die einen Bogen

von der Vergangenheit (iber die Gegenwart bis

die
Zeichnun-
gen fur eher primi-
tive, heutzutage Klassiker genannte
Spiele. Waren sie nicht schreck-
lich? [Das Publikum lacht, und
Miyamoto deutet an, daR seine
AuRerung als Scherz gedacht war.] Als ich,
in der Funktion des Grafikdesigners, die ersten
Male an Spielentwicklungen beteiligt war,
prahlte ich damit, einer der flinf besten Game-
Designer der Welt zu sein — es gab aber auch
nur wenige Designer mit kiinstlerischer Er-
fahrung in diesem Metier.

Donkey Kong und andere Spiele schufen einen
neuen Trend, der echte Game-Designer so-
wohl die Grafik als auch eine echte Story ent-
wickeln lieR. Ein Trend, der etwa zehn Jahre
anhielt, und sogar professionellen Musikern
ihren Platz im VideospielbusineR einraumte.
Der Erfolg von Dragon Quest und The Legend
of Zelda brachte eine Zeit mit sich, in der den
Entwicklern ganzer Szenarien die Flihrungs-
rolle im Game-Design zugedacht war. In den
letzten Jahren, begriindet durch die technolo-
gischen Fortschritte, drangten die Program-
mierer und Hardware-Spezialisten wieder ver-
mehrt in den Vordergrund.

Ich schatze mich gliicklich, seit den er-
sten Tagen dabeigewesen zu sein. Auf
diese Art habe ich das BusineR von &
der Pike auf gelernt und weiR,
daR der erste Schritt die
Entwicklung und
Bereitstellung der

. Autogrammjiger

& = u

Al Lowe (52), Erfinder der

berihmten Leisure Suit Larry-
Reihe (PC), bat am Ende der
Game Developers Conference
um das erste Autogramm seines
Lebens. Inspiriert und emotio-
nal bewegt durch die Rede Miya-
motos fuhlte er sich an die Zei-
ten erinnert, in denen er mit sei-
nen Kindern Stunde um Stunde
mit den NES-, SNES- und N64-
Spielen des Ausnahmedesigners

zur Zukunft der Videospielindustrie und des  bendtigten zugebracht hatte. Nach stun-
Game-Designs schlagen. Tools  ist. denlangem Warten war es Lowe

Nicht alle Ideen im schlieBlich vergonnt, Miyamoto-
Ruckblick auf die Geschichte des Game-De-  GeburtsprozeB  einer san gegentuberzutreten und ihm

signs — und darauf wie Game-Design meiner
Meinung nach funktionieren sollte.

In der Zeit vor Donkey Kong, dem ersten Spiel,
dessen Entwicklung ich leitete, waren Pro-
grammierer und Hardware-Techniker fur das
Game-Design verantwortlich. Diese Techniker
komponierten sogar die Musik und lieferten

neuen Konsole kommen

von Hardware-Profis, und
viele Konzepte potentieller Spie- il
lehits entstehen aus ganz all- :
taglichen Gesprachen mit Branchenfremden.

In der jlngsten Vergangenheit werden neue
Technologien und atemberaubende Grafik als

fur die ,Hilfe bei der Erziehung
seiner Kinder' zu danken. Im An-
schluR daran erhielt der zutiefst
ergriffene Al Lowe die ge-
wiinschte Signatur.
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grundlegende Elemente flir den Spielspal be-
trachtet. Dadurch wird es sehr schwierig, ein
Videospiel einzuschatzen, bevor es nahezu fer-
tig ist und auf den Markt kommt. Das Ender-
gebnis kann ein Spiel sein, das tiberhaupt kei-
nen Spielspal® vermittelt.

Meiner Uberzeugung nach ist der Game-
Designer der einzige, der flr dieses Ergeb-
nis verantwortlich ist. Als Game-Designer muf3
ich mir vor Beginn der Entwicklungsarbeiten
folgende Fragen stellen und beantworten: Wie
lassen sich meine Ideen vom Computer ver-
wirklichen? Wie nutze ich die CPU, daf} sich
die Inhalte meiner Vision auf den Spieler Gber-
tragen? Bekommt der Spieler ausreichend
Spal und Unterhaltung geboten? Wie kann
ich meine Vorstellungen in Einklang mit den

R

Die Programmierung von Zelda 64 wurde in mehrere
Gebiete unterteilt und von Spezialteams ausgefihrt

Beschrankungen bringen, die mir durch tech-
nologische und finanzielle Voraussetzungen
auferlegt sind? Das ist, was ich als Game-
Design bezeichne.

Dementsprechend werden unsere Designer
durch ein technisches Training geschleust. Gra-
fikdesigner entwickeln Spiele durch ihr Ver-
standnis fur den Datentrager und den benotig-
ten Arbeitsspeicher. Welcher Spezialist die Lei-
tung eines Projekts Ubernimmt, ist abhangig
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von aktuellen Trends, aber dieses technische
Training ist die Grundlage fur kontinuierliche
Erfolge im Game-Design.

Lassen sie mich das anhand eines Beispiels er-
lautern. Stellen sie sich einen Director vor, der
die folgenden Wiinsche ans Team weiterreicht:
.Der Gegner soll nach dem Zufallsprinzip su-
chen und auf den Charakter reagieren”. Die
zuféllige Suche mag nach einem praktika-
blen Befehl klingen, aber der Programmierer
kann ihn so nicht ausfuhren, und zu einem spa-
teren Zeitpunkt wird der Director nicht wissen,
wo er mitder Durchfihrung
seines Konzepts beginnen {5
soll. Wirde er allerdings
sagen: ,Der Gegner soll ab-
hangig von der Charakter-
bewegung alle 30 Frames sei- -
nen Kurs andern, und bei einer 1
von drei Gelegenheiten wird er g
eingreifen”, lie3en sich seine An-
weisungen vergleichsweise leichter
umsetzen.

Ein weiteres wichtiges Element des Game-
Designs ist der vorausschauende Um-
gang mit den zur Verfugung stehen-
den Mitteln. Wenn wir Spiele fur Heim-
konsolen entwickeln, missen wir
stets die beschrankten Fahig-
keiten der Konsole in den Be-

TOTAL! 5/99

reichen Ablaufgeschwindig-
keit und Ubertragungsrate
bedenken. Fur die Spieler und
das Firmenmanagement stellt sich die virtu-
elle Welt als etwas Selbstverstandliches dar.
Wenn ein Mann auf einen Hugel zugeht, wird
er dem Anstieg folgen. Fahrt ein Auto auf
den Mann zu, wird es ihn rammen, und die
Rader des Autos drehen sich so lange, bis das
Fahrzeug zum Stillstand kommt. Fur Spieler
und Management sind dies Naturgesetze,
bei denen sie aulder acht lassen, dal® wir es
sind, die solche Welten und ihre Gesetze er-
schaffen. Treten am Ende Probleme auf, wer-
den wir zum Beispiel gefragt, warum das Spiel
so langsam lauft. An diesem Punkt der Ent-
wicklung lassen sich manche Bereiche aber
nicht mehr andern. Als wir fur das NES pro-
grammierten, verschlang der Sound noch Pro-
zessorleistung, so daf® wir wahrend der frihen
Entwicklungsphase mit Ersatzgerauschen ar-
beiteten, um das spatere.Spieltempo ein-
schatzen zu konnen. Wir spielten Super Mario
Bros. zu den Sounds von Excite Bike, und
Marios Sprungattacke erzeugte nicht das ty-
pische ,Boing’, sondern das vehemente Knat-
tern eines Motorrades.
Bisher habe ich hauptsachlich uber die tech-
nischen Aspekte der Spielentwicklung ge-
sprochen. Wir dirfen aber nicht vergessen,
wie wichtig menschlicher Einfallsreichtum und
Kreativitat sind. Die Entwicklung von Spie-
len erlaubt mir, mich auszudricken, wie es ein
Musiker durch seine Kompositionen tut. Wenn
ich als Director arbeite, achte ich ver-
starkt auf das Tempo und die
Soundeffekte. Ich bin uber-
zeugt davon, daf’ die Spiele
erfolgreich sind, die Rhy-
thmus beinhalten und die Ge-
flhle des Spielers ruhren. Das
technologische Verstandnis ist
lediglich ein Werkzeug, um die ei-
genen Vorstellungen bestmog-
B lich zu verwirklichen. Game-
Designer neigen dazu, mitden
" technischen Aspekten ihrer
Spiele zu prahlen, auch ich bin in
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Auf
die neuen
Peripherien des
N64 legt Miyvamoto
grofSen Wert

PORTAC

diese Falle getappt. Personlich
hebe ich die neuen Technologien
hervor, wenn ich von meinen
Ideen nicht so Uberzeugt bin -
spater bereue ich diese Vorge-
hensweise. Technologie kann in-
spirieren und bei der Umsetzung solcher Ein-
falle helfen, sollte es aber aus dem Hintergrund
heraus tun.

RE

Welche Ideen standen hinter der Entwicklung
von Zelda 64?

Nun mochte ich liber ein Spiel sprechen, daf
ich erst kirzlich entwickelt habe. Vielleicht
haben sie schon von ihm gehort. [Auf dem Bild-
schirm erscheint der Werbespot von Zelda 64.
Gelachter und Applaus ertont von den Plat-
zen.] Wir haben mit etwa vier oder funf un-
terschiedlichen Teams begonnen, die sich mit
ans Game-Design gekoppelten Grundlagen
auseinandersetzten.

1. Szenario und Planung — Das Team bestimmte
den historischen Platz des Titels innerhalb der
Zelda-Serie und setzte sich aus mir und meh-
reren Drehbuchautoren zusammen.

2. Links Aktionen und die 3D-Anpassung klas-
sischer Objekte — Diese Gruppe bestand aus

Fx w52 |
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Pocket Monster Stadium
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Die Verkntipfung von
Game Boy und N64
ist in Japan schon
langst Realitat, ...

... allerdings wird die
kleine Konsole in die-
sem Beispiel noch
nicht als N64-
Controller ver-
wendet

Wir designten das gesamte Spiel durch die
Zusammenstellung dieser Gruppen, die re-
gelmaRig Tests zum Speicherumfang und
zur Ablaufgeschwindigkeit durchfiihrten.
Ich sollte vielleicht noch hinzufligen, daR wir
je nach Art des Spiels mit den Bewegungen
des Charakters beginnen und daR sich nicht
jedes Experiment auch in der finalen Fassung
wiederfindet.
So steht’s um die organisatorisch logistischen
Aspekte bei Zeldas
Entwicklung, nun
mochte ich Uber
die Konzepte hin-

ter dem Spiel
sprechen. Auf-
grund unserer

langjahrigen Er-
fahrung verfugen
wir inzwischen
uber eine Anzahl

mir, Yoshiaki Koi-
zumi, der die Cha-
raktere fast seit den
Mario-Tagen entwickelt,

und dem Chefprogrammierer. Mr. Koizumi be-
findet sich heute abend im Publikum. Wenn
sie ihn treffen sollten, sagen sie hallo, vielleicht

teilt er ein paar nutzliche Informationen mit
ihnen. [lacht]
3. Kamerapositionierung - Eine Vielzahl von
Kameraexperimenten wurde von demselben
Team in Angriff genommen, das mit Links Ak-
tionsradius beschaftigt war. Mehrere Designer
und Programmierer erweiterten diese Gruppe.
4. Ein anderes Team brachte die Gegenstande,
die von Link berthrt und benutzt werden,
in die 3D-Welt.
5. Motion Capturing - In diesem Kreis
wurde der Grundstein fiir Zeldas Ani-
. mationen gelegt.
¥ AuBerdem griindeten wir neue
Teams, die infolge spezieller An-
forderungen Zeldas notig waren:
Ein Sound-Team ftir die Okarinamusik und den
3D-Sound, eine Gruppe von Special-Effects-
Leuten und ein Team, das sich mit dem FluR
der Zeit auseinandersetzte.

_reportage (2 SLUMERS

Ma}'f'o Artist

Methoden, beim
Spieler Emotionen zu stimulieren. Eine Me-
thode ist die Verwendung von Filmsequenzen.
Der Umfang von Zeldas Filmsequenzen belauft
sich auf Uber anderthalb Stunden, doch wur-
den lediglich drei Leute fur diese Aufgabe
abgestellt. Wir verzichteten in den FMVs be-
wult auf gerenderte Bilder und investierten
die eingesparte Zeit und Energie lieber in Tests
mit interaktiven Elementen des Spiels, um ein
Produkt abzuliefern, das dem Spieler SpaRR
macht und komfortabel in der Bedienung ist.
Tatsachlich anderte ich das Szenario ein paar
Monate vor Fertigstellung, und obwohl das
Team ungllcklich darliber war, bestehende
Elemente wieder einzureifien, bewaltigten wir
die Anderungen in kiirzester Zeit. Es mag wie
eine Ausrede klingen, doch wir verzichteten
nicht auf Render-Sequenzen, weil das N64 kein
CD-ROM-Laufwerk besitzt, sondern weil wir
mit unserer Kamerafiihrung moglichst nah an
den Methoden des Kinos arbeiten wollten.

Hiroshi Yamauchi

Unser Prasident, Mr. Yamauchi sagt, daR jedes
Produkt eine Mission zu erflillen hat. Wir er-
klarten die Interaktivitat zur Mission unserer
Produkte.



Mario Artist —
Polygon Maker /st ein

64DD-Titel. Momentan

sieht es danach aus, als

" wiirde Nintendo das 64DD

doch noch auf den Markt bringen

Ausblick auf die Zukunft des Game-Designs
Soll ich dieses Thema anhand unserer Arbeit
an Zelda flr die nachste Konsole beginnen?
[Gelachter] Die Antwort lautet: nein! [Laute
Enttauschung aus dem Publikum, Miyamoto
lacht.] Der Grund, warum ich dies hier sage,
ist, daR alle Elemente, flur die Zelda V so ge-
lobt wurde, schon ein Jahr vor Veroffentlichung
im Modul enthalten waren. Zu einem Zeitpunkt,
an dem ich dachte, das Spiel ware nicht be-
sonders unterhaltsam. Ich denke, viele Griinde,
warum Zelda V so gepriesen wurde, waren
nicht die Darstellungsfahigkeit des N64, nicht
die einzigartige Kamerafihrung, nicht das Auto-
Jump-System, nicht die eindrucksvollen Ki-
nosequenzen und nicht die spektakularen End-

gegner-Fights. Auf einer verbesserten Hard-
ware kann ich mir zwar ein Zelda mit detail-
lierterer Grafik und geschmeidigerer Befehls-
ausflihrung vorstellen, aber wenn es um die
Steigerung des Spielspaldes geht, wird eine
neue Konsole kaum helfen. Diesen Punkt soll-
ten wir Game-Designer stets im Auge behal-
ten.

lch wiinsche mir, neue Ideen zu entwickeln,
ohne mir Gedanken Uber die Kopfschmerzen
des Mangements zu machen, die ich ihm durch

Picn}ré Maker

Pikachu Genki Dechu

Pocket Monster Snap

Pocket Monster Snap 5

neues System vorstellen, in
welchem der Game Boy als
Controller fiir das Nintendo®
benutzt werden kann.

Wir haben diesen Entwick-
lungszweig ausgeweitet und
sind Uberrascht, wie viele neue
User wir mit diesen Innovatio-
nen gewinnen konnten. In einer
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Zeit, als wir alle Mario-artige
Spiele mit scrollendem Bild-

Zur Zeit arbeitet Nintendo in Japan an einer Verkntpfung zwischen ei-
nem handelsiblichen Handy, dem Game Boy und der N64-Konsole.

den Kostenfaktor bereite.
Videospiele sind inzwischen
viel popularer als in der Ver-
gangenheit, trotzdem habe ich
das Gefuhl, wir alle wiederho-
len uns standig in diesem ein-
zigartigen Markt. Selbst bei der
Entwicklung von Zelda ver-
spurte ich nicht dasselbe Ge-
fuhl von Innovation, wie ich es
damals bei Super Mario Bros.
hatte. Meine Anstrengungen
gelten der Offentlichkeit, die
sich noch auRRerhalb der Reich-
weite unserer Industrie befin-
det - an diese méchte ichden |48 ™
Charme der Videospiele he- [, Ge.

rantragen. Ich strebe nach der |: @
ultimativen Wurze der Unter- ;

¢
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schirm entwickelten, entstand
ein Spiel namens 7etris, und als
wir uns alle eifrig Uber die spek-
takulare 3D-Grafik von
Super Mario 64 sowie
einiger Rennspiele un-
terhielten, realisierten
wir den bedeutenden
Erfolg von Tamagotchi
- einem Schllsselan-
hanger mit bewegten
Bildern, die gerade ein-
mal aus zehn bis zwan-
zig Punkten bestan-
den. Zu diesem Zeit-
punkt dachte ich,
Super Mario 64 hatte
gegenuber Tamagotchi
verloren. [Miyamoto
lacht und erganzt auf
Englisch: ,,Das ist mein
Ernst.”]
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Pockét Monster Stadium

Game Boy als ;‘\;‘;64-Com‘roﬂer

haltungsindustrie, der simplen
Idee, die ein vollig unerwartetes Gesell-
schaftsphanomen auslost.

Werfen wir einen Blick auf Talent Maker, ein
Spiel, an dem ich gerade arbeite. [Tanzende
Polygonfiguren mit Miyamoto-Gesichtstextu-
ren erscheinen auf dem Bildschirm.] Was sie
hier sehen, ist ein neuartiges Mario Paint. Sie
konnen ihren eigenen Charakter erschaffen,
ihn mit Hilfe der Game Boy Camera weiter-
bearbeiten und ihn zum Beispiel tanzen lassen.
Nintendo ist bestrebt, neue Spielumgebungen
durch die Kombination von Game Boy, Game
Boy Camera, Rumble Pak und anderem mit
dem N64 einzurichten. In Japan wurde bereits
der N64-Titel Pokémon Stadium released, das
auf die Game-Boy-Pokémon-Spiele zugreift,
und wir vertreiben Pikachu Genki Dechu, ein
N64-Modul, das mit einem Spracherken-
nungssystem arbeitet. Bald werden wir ein

TOTAL! 5/99

lch winsche mir
Game-Designer, welche die Technologie zu
ihrem Werkzeug machen und sie einsetzen,
um ihrer Individualitat, ihrer Einzigartigkeit und
ihrem speziellen Rhythmus Ausdruck zu ver-
leihen. Game-Designer, deren Anspruch es ist,
wie ein Entertainer die Welt zu unterhalten.
Mit dieser extravaganten Hoffnung méchte ich
meine Rede beschlielen.

Meine Freunde, laRt uns innovative und ver-
gntigliche Software kreieren. Laf3t uns die He-
rausforderung annehmen, der Welt des Spiels
aus ihrem Mauerblimchen-Dasein zu verhel-
fen. Und wahrend wir uns darum bemuhen,
lat uns schauen, ob wir damit nicht auch
ein biBchen Geld verdienen konnen.”

Miyamotos Rede wurde vom langanhaltenden
Beifall des Publikums beendet.
Julian Eggebrecht/Sebastian Kréamer
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Genre:

Jump&Run

Hersteller: -
'_-G'r Inteructwef Eurotom |

Erhaltlich:
-Seplomber 1999

REFUOKITA

Langst hat Eurocom den Status eines unbeschriebenen Blattes hinter .

" interaktiven Betthupferls 40 Winks, das in Deutschland unter dem

RUF - TUMBLE

sich gelassen. Zahlreiche Konsolenumsetzungen weisen das Logo der

britischen Entwickler auf. Doch mit der Programm:erung ihres. .

Namen Ruff & Tumble vé'offenthcht wird, wagt das Software-Haus den Schritt zum ersten vollstand:g

selbstentwickelten Videospiel. TOTAL! folgte der Einladung in die ostenglischen Midlands, um den

originellen Titel eigénhindig in Augenschein nehmen zu kénnen.
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; uf def fau}e Ha

der Spiele reicht von famtlrentaugltchen =

~ Titeln aus dem Dtsney UmVersum W|e__'- i
- Dschungelbuch und Herkules zu Games

mit deutlich harterer Gangart wie Lethal

'- _ _Weapon fir den Game Boy oder Duke
Nukem: Zero Haur fiir das N64. Zudem be— s

finden sich unter den von Euracom ent-
wr.ck_eiten_Sp:eien mehrere Titel, die hle_r— z
zulande vom Bannstrahl der BPjS erfaf3t

- wurden und dementsprechend prompt auf

dem Index gelandet sind.

Diesem Risiko wird sich der auf einem kom-
plett eigenen Konzept basierende Plattfor-
mer Ruff & Tumble unter Garantie nicht aus-
gesetzt sehen. Der grafisch ansprechende
Vorspann zeigt Euch eine Mutter, die ihren
beiden Kindern vor dem Schlafengehen eine
Gutenachtgeschichte von freundlichen
Traumwesen erzahlt. Diese sogenannten

o ndob4 :nd PCzierendas""
Z ..._jlnnere der ausladend'__ 1 Prasentationsvi-
~ trine ihres. Konferenzraums Das Spektrurn_"



Abwechs!ungsrefch desrgnte Welten und verschfedene Charakrergesraften kennze:chn@n Huh‘ & Tumble bere!ts in

diesem friihen Stadium. Tragt der Junge das Narrenkostiim, ist er vor gegnerischen Angriffen gewappnet

Winks (engl. Originaltitel 40 Winks) sorgen
flir wohlige Traume und erlauben allen Schla-
fern zu tun und zu sein, was immer sie sich
vorstellen konnen. Leider gibt es aber noch
den niedertrachtigen NiteKap, der mit sei-
nen Hood-Winks fiir die Alptraume zustan-
 dig ist. Das Erzahlte nehmen der Junge Ruff

~und seine Schwester Tumble mit in den

- Schiaf, und so findet Ihr Euch im Spiel vor

i

~ statteten Ruffs wandeln wollt oder lieber als
Tumble mit Eurem Teddybar um Euch hauen

wollt. Fir das eigentliche Spiel ist diese Ent-

scheidung aber unerheblich, da beide Cha-
raktere iiber die glemhen Femgkelten ver-
fiigen und ein Hieb mit der Kerze genauso

.a_bt. zu--Beglnn --dza Wah-ll\ob ihr in der.Ge- ;
stalt des mit einer Nachttischkerze ausge-

viel Schaden anrichtet wie ein Schwinger
mit dem Kuscheltier. Im weiteren Veriauf
eignet sich jeder der kleinen Helden zu-
satzliche Charakterformen an, mit denen Hu-
den und Hindernisse gezielt in Angriff ge-
nommen werden konnen. Befindet lhr Euch
beispielsweise in einer Passage, in der Klet-
tern zur Aufgabenbewaltigung benotigt wird,
konnt thr Euch in einen gewandten Ninja ver-
wandeln - ist dagegen brachiale Starke ge-
fragt, wahlt lhr das Aussehen und die Kraft
eines muskelbepackten Hohlenbewohners.
Der fliegende und schieBende Roboter und
der unverwundbare Hofnarr beziehungs-
weise die Fee stehen Euch fiir andere Ge-
legenheiten ebenfalls zur Verfligung.

TOTAL! 5/99

e
Wenra Ruﬂ' sich wie ein Hohlenbewohner kfefden
gibt er nur noch schnaufende Grunzlaute von sich
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Wahrend die Hauptdarsteller durch die auf-
wendig gestalteten Piraten-, Friedhofs-,
Space- oder Dinosaurierwelten marschie-
ren, mussen sie ihre Schlafsymbole gegen
allerlei aufdringliche Kreaturen verteidigen.
Verliert Ihr in diesen Auseinandersetzungen
alle Eure, wie im Comic durch den Buch-
staben Z symbolisierten, Schlaf-lcons, wacht
Ihr auf und konnt infolgedessen keine Winks
mehr retten. Die Zetts gehen allerdings nicht
sofort komplett verloren - seid Ihr schnell
genug, konnt lhr sie in der Nahe besiegter
Monster wieder einsammeln. Wie bei Super
Mario 64 oder Banjo—-Kazooje gibt es einen
zentralen Raum, von dem die sechs Wel-
ten und diversen Stages abzweigen. Einige
Bereiche bleiben Euch solange verwehrt, bis
thr die benotigte Anzahl von Mondsymbo-
len gefunden habt, um das entsprechende
Portal zu offnen. .

Uberhaupt ahnelt der Spielaufbau dem der
obengenannten Jump&Runs von Nintendo
und Rare, auch wenn das Leveldesign in An-
betracht der jiingeren Zielgruppe linearer ge-
halten wurde. Als reines Kinderspiel soll-

tet Ihr Ruff & Tumble aber nicht abtun, da
unter anderem die gestaltwandlerischen Fer-

tigkeiten der, zugegeben niedlichen, Helden

sowie der Zwelspre!er-Modus den Ratsel-
anteilen einen hoheren Anspruch verlez_hen._

Die groRe Zahl unterschiedlicher Gegner und
- die noch in der Entstehung befindlichen Zwi-
schengegner-Stages (siehe Interview) ver-
_ sprechen, ein weiterer Pluspunkt zu werden.
TOTAL! wird die Entwicklung des mit Action-

TOTAL! 5/99

Ruff kann mit seiner Kerze nfcht nur zuschlagen, sie verbreitet auch etwas Licht. Der Piraten-Level mit sej-
nen stilechten Elemeénten aus Schiffsholz und .S‘trandfandschaﬁ hélt einige Uberraschungen fur Euch paraf

und Adventure-Elementen bestiickten

~ Jump&Runs fiir Euch weiterverfolgen, bis

Ihr Euch im September selbst ein Bild von
Eurocoms Einfallsreichtum und gestatten—
schen Qualititen machen kénnt.

Sebasﬁan Kramer %

Springteufel : .

In den einzelnen Stages findet Ihr Springteufel-Ki-
sten, in denen Ihr Ruff oder Tumble verwandeln
konnt. Die Helden verandern sich nicht nur im
auBerlichen Erscheinungsbild, sie erlangen auch
zusatzliche Fertigkeiten. Trotzdem wollten die Pro-
grammiererer, daB die urspriingliche Figur wei-
terhin zu erkennen ist. Zu diesem Zweck hangen
Fetzen von Ruffs Pyjama am behaarten Korper des
Hohlenbewohners und bei Tumble als Roboter
prangt das Blumenmotiv ihres Nachthemds auf
dem mechanischen Brustkorb.

Die Kostiime erfiillen noch einen praktischen Ne-
benzweck: Verliert lhr ein Leben, wahrend lhr ver-
kleidet seid, verwandelt Ihr Euch zuriick und be-
kommt so die Chance weiterzumachen.

Eine echte Sprachausgabe wird Ruff & Tumble nicht

Tumble als monstrése Hohlenbewohnerin ist stér-
ker und kann sich viel schneller fortbewegen

bieten, aber die Stimmen nicht unahnlichen Gerau-
sche, welche die Helden von sich geben, verandern
sich ebenfalls mit den angenommenen Verklei-
dungen. Dieses Feature wird zwar erst imple-

mentiert, doch konnt Ihr zum Beispiel beim

Hohlenmenschen von Grunzlauten ausgehen.




[nterview mit Eurocom

TOTAL! (T!): Kannst Du uns in ein paar
Sé&tzen liber den Inhalt und den ungefahren
Umfang von Ruff & Tumble informieren?
Mat Sneap (MS): Um eine Vorstellung
vom Spielstil zu erzeugen, fuhren wir gerne
Sonys Spyro the Dragon (PlayStation) als Bei-
spiel an. Die traumwandlerischen Abenteuer
von Ruff und Tumble finden in einer kom-
plett aus Polygonen gestalteten 3D-Welt
statt, die sechs grundsatzlich unterschied-
liche Szenarien zu bieten hat. Es gibt das Alp-
traum-, Piraten-, Space-, Unterwasser-, Burg-
ruinen- und Préhistorik-Szenario. Jede die-
ser Welten teilt sich in drei Stages sowie
einen abschlieBenden Boss-Level auf. Im Ge-
gensatz zu den zahlreichen Monstern wie
Zombies, Spinnen, Stachelfischen, Papa-
geien, Frankenstein-Monstern, T-Rexes oder
Affen, auf die der Spieler in den normalen
Stages trifft, erwarten ihn in den Boss-Leveln
eher Aufgaben, die es zu bewaltigen gilt. Im
Piraten-Level missen Ruff oder Tumble zum
Beispiel die Kanonen eines Schiffes bedie-
nen, um die gegnerische Kogge zu versen-
ken. Die Speicherkapazitat des Moduls
belauft sich auf 256 MBit.

T!: Die von Euch gezeigten Level sehen
schon ziemlich beeindruckend aus. Wie weit
ist die Programmierung derzeit fortge-
schritten?

MS: Der Bauplan flir die Welten und die Ge-
staltung der Stages steht soweit. Im Moment
werden Gegner und Pick Ups plaziert. Die

Trotz der friihen Jahreszeit empfingen uns die englischen Programmierer mit Kaiserwetter. Das Entwick-

lungsstudio beherbergt 85 Mitarbeiter, die zeitgleich in sechs verschiedenen Projekten tatig sind

Bosse befinden sich dagegen noch in einem
sehr frithen Stadium. Auch an der Atmo-
sphare durch Wettereffekte oder an der Kol-
lisionsabfrage wird fleiRig gewerkelt.

T!: Welche Unterschiede wird es zwischen
dem Nintendo®-Modul und der PlayStation-
Version geben?

MS: Auf dem N64 ist ein Multiplayer-Modus
anwahlbar, der in der PlayStation-Fassung
nicht enthalten ist. Zwei Spieler steuern Ruff
und Tumble per Splitscreen durch jeweils
eine Stage und losen gemeinsam spezielle
Puzzles, die in verschiedenen Raumen statt-
finden. Ruff & Tumble unterstitzt das
Expansion Pak und lauft dadurch optional
im High-Res-Modus.

TOTAL! 5/99

T!: In einem Teil Eures Hauses wird zum letz-
ten Mal Hand an Duke Nukem: Zero Hour
gelegt. Wie viele Menschen arbeiten bei
Eurocom an wie vielen Projekten?

MS: Wir sind ungefahr 85 Mitarbeiter, die
auf sechs Projekte verteilt sind. AuRBer Duke
Nukem: Zero Hour und Ruff & Tumble ent-
wickeln wir momentan ein lizenziertes Tar-
zan-Jump&Run, das sich am demnachst er-
scheinenden Disney-Kinofilm orientiert. Uber
die anderen Unternehmungen darf ich au-
genblicklich noch keine weiterfihrenden
Auskiinfte geben, sorry.

T!: Vielen Dank fiir dieses Interview!

.

reportage



Erfolg zu bescheren
gal, ob Camid'oder Vldm}sp
Motto i
selbe. ,

zu stoppen lhr

 ihren Totu ngsd ra ng
vollen. Die Program-
mierer bedtenen sich jedoch nicht bloR er-
fundener Serienkiller. Beriihmte Massen-

Wahrend des Abenteuers muilSt Ihr eine Vielzahl
Rétsel losen und einige J&R-Passagen bewiltigen
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Die Energieanzeige

Auf Abruf. oder wenn Shadow Man sich
verletzt, wird am unteren rechten Bild-
schirmrand eine aullergewohnliche
Energieanzeige eingeblendet. Es handelt
sich um einen Kreis, der aus einem &ul3e-
ren Ring in Rot, einem mittleren Ring
in Blau und einem inneren Ring in Gelb

ing von 640 x 480 Pixeln anwahlen.
m so richtig in Horrorstimmung zu kom-
n, darf natiirlich kein Nebel fehlen. Aber

. keine Sorge. Euch erwartet keine dicke
- Wand, die Grafikprobleme verdecken soll.

Wir konnten uns in den Leveln, die bereits

aas"pie!b'a‘r waren, davon Uberzeugen, dal
der Nebel ausschlieRlich dezent und zur Un-

auch den H;gh Res-Modus rmfc eme_r' _;' i

besteht. Die rote Anzeige steht fir die
verbleibende Lebensenergie. Die gelbe
zeigt an, wieviel Voodo-Energie lhr be-
sitzt, um gewisse Zauber wie das Offnen
von Turen auszufihren. Die blaue schiiel3-
lich gibt Auskunft tber Eure Schatten-
energie. Auch diese ist ftir bestimmte ma-
gische Aktionen natig, uber

die Iguana noch nichts Ge-

naues sagen wollte.

Hoffen wrr' da& dies
W|rd

: san Perspek‘.twe WIe sie aUCh bel Super'

Mano 6‘4 oder The Legend af @lda

ngein 'Objakte zu
chieben und sich zu
. Zur besseren
icht habt Ihr die
keit, in eine
rson-Sicht zu

_ m umzuschauen.
In diese’riPér ktive konnt lhr zwar nicht
mehr herumlaufen, doch dank des gleich-

zeitig emgeblendeten Fadenkreuzes die Geg-
ner genau ins Visier nehmen. Wie es sich

gehort, wird der Brut des Bosen mitaller-

lei Waffen der Garaus gemacht. Dabei haben
sich die Entwickler eine sehr interessante
Variante im Umgang mit den Waffen und
anderen Gebrauchsgegenstanden-einfal-

TOTAL! 5/99

Seid stets auf der Hut, die Gefahr lauert iberall.
Ein falscher Schritt und thr stirzt in die Tiefe

len lassen. Ihr konnt frei wahlen, welches
Objekt Shadow Man in seiner linken, und
welches er in seiner rechten Hand tragen
soll. Die Moglichkeit, zwei Dinge gleichzel-
tig zu tragen, ist zum Beispiel sinnvoll, wenn
Ihr in einer dunklen Hohle unterwegs seid.
So konnt lhr eine geladene Shotgun in der
einen Hand bereithalten, wahrend die an-

“dere mit einer Taschenlampe die Umgebung

ausleuchtet. Wenn lhr jedoch an eine Kante
springen wollt, muft Ihr mindestens eine

~ Hand frei haben. Sonst konnt lhr Euch nicht

festhalten und stiirzt in die Tiefe. Um sich
hangelnd fortzubewegen, werden sogar

~ beide Hande benotigt.
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steuerte Hﬁum- _
charakter war =7 |
nichtimmerSha- [
~dow Man! Ei- | '
gentlich ist er ein
normalsterblicher B ik
- Wissenschaftler mit dem Namen Mike LeRoi,
Doch er wurde von der Voodea—Pnesterm
Agnetha (Spitzname Netty) dazu auserko-
ren, die Welt zu retten. In Laufe eines my-
steriosen R;tuals pflanzte sie ihm eine Voo-
doo-Maske in die Brust. Se;tdem kann Mike
 LeRoi sich nicht nur in der Welt der Leben-
den aufhalten. Er ist als der einzige Mensch
‘in der Lage, in die Gestalt des Shadow Man
2u schliipfen und dem Reich der Toten einen
 Besuch abzustatten. Ven dort aus steuert
der Fmsterimg Legion seine mdbrmgende
Mission. In der sogenannten Deadside gibt
es einen Ort, der Asylum genannt wird, und
der fiir die Seelen der Massenmorder ein Art
Herberge d_ars_te!lt. Legion will diese ver-
storbenen Menschen wieder zum Leben er-
- wecken, damit sie losziehen und weitere

TOTAL! 5/99 < s




gestellt. Hin und wieder erhaltet lhr je-
doch sehr hilfreiche Tips von der g#
Voodoo-Priesterin und einer wei-
sen Schlange mit Hut, die den
Namen Jannty tragt. In aufwendigen
Zwischensequenzen, die in Echtzeit be-
rechnet werden, trefft Ihr immer wie-
der auf die beiden. Pa3t genau auf, die In-

formationen, die sie fiir Euch haben, sind -

namlich auRerst wichtig. Weitere Hinweise

geben Euch Tarotkarten, Die Motive der Kar-
ten zeigen wichtige Schliisselszenen. Mit-
. unter handelt es sich um Weissagungen,

manchmal auch um bestimmte Orte, die ab-
~gebildet sind. Wenn |hr dann im spateren

Spielverlauf an solche gelangt oder das Vor-
_ hergesagte eintrifft, miRt Ihr natirlich die
verschliisselte Botschaft der Karte korrekt -

 deuten, um dementsprechend richtig zu han-
~deln. Dies erfordert viel Aufmerksamkeit.
~ DieEntwickler legen besonders grofsen Wert
 auf eine komplexe Story und ein sehr in-
~ tensives Spielerlebnis. Aus diesem Grunde
- wird das Spiel nun auf einem 256-MBit-
Modul erscheinen und nicht wie urspring-
lich geplant auf einer 128-MBit-Cartridge.
Dies hat zur Folge, daR die Anzahl der Level

von ohnehin schon imposanten 16 auf ganze
21 anwachst. Aullerdem wird die Storyline

~tersprachlich

AN

* von einer guten Stunde Sprach-
ausgabe begleitet. Die deutsche Version
soll erfreulicherweise sogar eine eigene mut-

Die geistigen :
¢ igner Simon Phipps (links)
e Djrector Guy Miller
ntierten sich bei der Er-
der Storyline an den er-
anden der Comicserie. Tim
rechts) ist einer der Mu-
ur den dusteren Sound-
Shadow Man verant-

ichnen.

schichte entgehen. Acclaim konnte laut ei-
genen Aussagen eine Vielzahl hochkaratiger
Profis fur diesen Job verpflichten. Shadow
Man selbst soll zum Beispiel von der deut-
schen Synchronstimme fir Samuel L.
Jackson (Pulp Fiction) gesprochen werden.
Shadow Man verspricht ein aulsergewohn-
liches Spielerlebnis zu werden. Die Ver-
quickung von historischen Hintergriinden
mit dem utopischen Gesamtszenario bie-
tet einen nahezu unerschopflichen Nahr-
boden flir [deen. Hinzu gesellen sich eine ex-
trem aufwendige Prasentation sowie einige

5 _Innovationen im Gameplay. Bis August wird

~man sich noch gedulden muissen, doch dann
steht uns allen mit grofter Wahrschein-

_ lichkeit ein echtes Highlight bevor.
27 Frederic Berg
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N64

Hersteller: '

Ubi Soft

Erhaltlich:

Ende Juni ‘99

Vor deutlich mehr als einem Jahr wurde Tonic Trouble von Ubi Soft angekiindigt,
und zwar fiir Anfang ‘98. Mittlerweile ist nun damit zu rechnen, dal3 Ed sein
Abenteuer noch in diesem Sommer erleben kann.

bi Soft blickt auf eine lange Tatigkeit

im Konsolenbereich zurlick. Seit den
16-Bit-Zeiten versorgt der Entwick-

ler und Distributor die Videospielgemeinde
mit interessanten Titeln. Rennspiele schei-
nen dabei das Steckenpferd zu sein — High-
lights wie Street Racer oder F1 Pole
Position haben Tradition und wurden fiir
die bekanntesten Konsolen umgesetzt. Im
Bereich der Jump&Run-Abenteuer trat
Ubi Soft auf der PlayStation gegen
Ende 1995 durch Rayman, einen
der ersten 3D-Charaktere, hervor.
Eine 64-Bit-Variante liefl3
lange Zeit auf sich war-
ten, genauer gesagt war-
ten N64-Besitzer noch
immer, und zwar vo-

b Y
; =
S -

Greégoire Gobbi, Senior Project Manager, scheint
eine enge Verbindung zum Antihelden Ed zu haben

preview

a Genre: ‘/
Jump&Run

Viel zu sehen ist von Ed ja nicht, doch stark ister. Wo sind blol3 diese verflixten Bauteile
der Maschine abgeblieben, dje Professor Doc eigens fiir den Antihelden gebaut hatte?

TOTAL! 5/99

raussichtlich

bis Septem-
ber, denn die
Arbeiten an
Rayman 2 -
The Great Es-
cape sind der-
zeit noch in
vollem Gange.
Das parallel
dazu entwik-
kelte Tonic
Trouble steht
nun schon etli-
che Monate auf
den Release-
Listen und wird
nun far Juni
diesen Jahres
erwartet. Ahn-
lichkeiten zwischen den beiden Jump&Run-
Helden Rayman und Ed aus Tonic Trouble
sind unverkennbar und offensichtlich ge-

wollt. Das Markanteste an den

ulkigen Phantasiefiguren

sind die fehlenden Arme

anstandigen Hals mussen £
die sympathischen Cha- g S e
raktere verzichten. Nun = 7 = e
gewohnlich, einer Figur, ;/;
die springen, rennen und

klettern kann sowie Dinge

nicht zu gonnen. Doch die Losung steckt im
Detail. Hande und FlRe sind vorhanden, aber
nicht mit dem Kérper verbunden. Auf diese
wie schon die von Rayman, einen ganz an-
deren Gesamteindruck. Da das menschliche
Gehirn stets versucht ist, nicht vorhandene
che Animationen automatisch weicher. lhr
kennt das vielleicht aus dem Fernsehen,
wenn Pantomime-Kiinstler mit Gegenstén-
vorhanden sind. Ohne daf} ein Wort ge-
sprochen wird, weil® aber doch jeder, was
dargestellt werden soll. Die lllusion ist per-

und Beine, auch auf einen

erscheint es recht un-

aufsammeln soll, ebendiese GliedmaRen
Art und Weise vermitteln Eds Bewegungen,
Informationen zu (berbriicken, wirken sol-
den hantieren, die in Wirklichkeit gar nicht
fekt. Wo kein Arm bewegt werden muf, dem

Betrachter jedoch eine Animation vor-
getauscht wird, stehen enorm viele Mog-
lichkeiten offen. Vorteilhaft sind dabei die
Nebenwirkungen: Denn die Charaktere
sehen nicht nur lustig aus, der Prozessor muf
ganz nebenbei auch noch weniger Polygon
bewegen und spart somit einiges an R
chenzeit.

Es entsteht der Eindruck einer per
fekt flussigen Aktion. Selbst weni
eine Bewegung einmal unmog-
lich in der Realitdt umzusetzen
ware, arbeitet die geistige Ko
rektur immer noch so gut
dal® wenigstens eine vo
Comicfiguren bekann
Verhaltensweise ange
nommen beziehun
weise ,gesehen’ w
Ubrigens wurden auc
die tiber 40 verschie-
denen Feinde nach die-
sem Prinzip konzipiert,
Zur Krénung des
Ganzen 1

verandern
sich die Gesicht
zuge von Ed un
seinen Widersa-
+ chern wahrend des
Spiels. |hr durft Euch
also auf ein humorvol-
les Abenteuer gefal3t
machen.
So ist denn auch die
Hintergrundstory schon
reichlich abgefahren: An-"
tiheld Ed stammt natlrlich
aus den Weiten des Alls.
Fortschrittlich, wie AuRer



dische nun einmal sind, bricht
er zu einer Expedition durch
den Weltraum auf. Ausge-
chnet zu dem Zeitpunkt,

Is er sich in der Nahe der

Erde befindet, entgleitet

hm eine hochst son-

derbare Getranke-

dose, die dank

‘Erdanziehungs-

kraft auf unse-

ren schonen

laneten herab-
segelt.

Das Dumme

daran ist der ge-

fahrliche Stoff in

~ der Dose, der auf

der Erde schreck-

" liche Mutationen zur

Folge hat, und Ed

eine gerechte Strafe

und segelt einfach lustig durch die Gegend

einbringt. Obermutant Grogh ist in den Be-
sitz der Dose gelangt und hat damit natur-
lich nur Unsinn im Kopf. Eds Aufgabe in den
zehn 3D-Welten des Spiels besteht darin,
Grogh den Stoff abzunehmen, um ansch-
lieRend ein Gegenmittel entwickeln zu kon-
nen. Hilfe erhalt er von Professor Doc, der
ihm eine Maschine gebaut hat, mit der er
den Bosewicht aufspliren kann. Allerdings
muR Ed in jedem Level zunachst sechs glei-
che Bauteile einsammeln, bevor die Ge-
gentiberstellung machbar ist.

Ed bekommt es mit WeiRbrot schieRen-

/3 den Toastern, Killerkarotten und bis-

sigen Bohnen sowie allerhand merk-
wiurdigen Gestalten zu tun. Mit einem
vielseitig verwendbaren Stock erwehrt er
sich der schrecklichen Monster. thr konnt
den Stock als Blasrohr benutzen oder wie
mit einem Pogostick umherjumpen. Zu-
satzlich steht Euch ein Chameleon-Glir-
tel zur Verfugung, durch den lhr Euch in
die Gestalt der Gegner verwandeln konnt.
Das 50kopfige Entwicklerteam legte be-
sonderen Wert auf die Intelligenz der Feinde.
So sollen ihre Reaktionen auf Eds Hand-
lungen an bestimmten Stellen von groRer
Wichtigkeit sein, denn sie konnen den Spiel-
ablauf nachhaltig beeinfluf3en. Ob ein Geg-
ner spater wieder auftaucht und wie er sich
dann verhalt, soll direkt davon abhangen,
was lhr zuvor mit ihm angestellt habt. Ed er-
lebt somit ein J&R-Abenteuer, in dem es
nicht allein auf das Suchen des Levelaus-
gangs oder das Entdecken der Bau-
teile ankommen wird, sondern auch
auf geschickte Vorgehens-
weise und pfiffige Ideen eu-
rerseits.
In Ktirze muf3 sich Tonic Trouble
im Test bewahren, wobei Ihr schon
jetzt sehr gespannt auf die Spielbar-
keit und die groRen 3D-Welten sein durft.
Wenn die angeklndigten Spielelemente
und die hohe Gegnerintelligenz verwirk-
licht werden, steht uns ein interessan-
tes Jump&Run ins Haus.
Thomas Hellwig
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Von den ersten Ent-
wiirfen bis zum fer-
tigen Polygongeriist
mit Texturen dauert
es eine ganze Weile.
Zirka 50 Zeichner,
Programmierer und
Designer werkeln an
Tonic Trouble. Dabei ist das hachste Gebot, so
wenig wie moglich Kreativitat und Witz bei der
Umsetzung einbiiRen zu miissen, um die ur-
spriinglichen Ideen zu verwirklichen.

preview
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Paradigm beschrénkte sich nicht darauf, die Fortsetzung lediglich den aktuellen Saison-Daten anzupassen,
sondern (iberarbeitete auch dfe Grafik, das Fahrzeug-Handling sowie die Intelligenz der CPU-Gegner

b
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iel Zeit blieb den Entwicklern nicht, um

die zugegebenermallen kaum schwer-

wiegenden Schwachstellen von F-7
World Grand Prix fir den zweiten Teil aus-
zubugeln. Die bestehende Grafik-Engine
waurde hierflr in vielen Punkten optimiert und
der Nebel erfolgreich um einige virtuelle Meter
in Richtung Horizont verbannt. Speziell die
ohnehin schon prachtvolle Monaco-Strecke
erstrahlt nun in neuem Glanz, aber auch auf
allen anderen Kursen sind zuséatzliche Details
auszumachen. Eine gewisse Unscharfe, die
unverstandlicherweise nicht vor den Op-
tionsmenus haltmacht, ist allerdings wei-
terhin festzustellen.
Mit der Framerate mufdte das sicherlich au-
genscheinlichste Problem des Vorgangers in
Angriff genommen werden — und das nicht
ohne Erfolg. Der Bildaufbau wird der gefah-
renen Geschwindigkeit in groRerem Malie
gerecht und das Ruckeln wurde erkennbar
entscharft. Dies hat direkte Auswirkungen auf
die Steuerung Eurer Formel-1-Boliden, die
sich somit praziser um die Kurven und Schi-
kanen lenken lassen —eine Verbesserung, die
man nicht unterschatzen sollte. Zudem wur-
den einige grundlegende Anderungen am
Gameplay vorgenommen, die flir einen hohe-
ren Realismus sorgen. So bekommt lhr es nun
mit Computer-Gegnern zu tun, die fast
menschliche Verhaltensweisen aufzeigen.
Fahrt Ihr einem Konkurrenten dicht auf, wird
dieser nervos und macht Fehler. Setzt Ihr
jemanden unter Druck, kann es beispielsweise
vorkommen, daB sich dieser vor einer schwie-
rigen Kurve verbremst und lhr die Chance zum
Uberholen bekommt. Solche Gelegenhei-
ten sind in der Formel 1 Gold wert. Takti-
ker, die ithren Gegnern mit Hilfe einer aus-
gekliigelten Boxen-Strategie ein Schnippchen
schlagen wollen, profitieren von den reali-
stischer umgesetzten Pit-Stopps. Deren Dauer

TOTAL! 5/99




hangt nun tatsachlich vom Umfang der aus-
gefuhrten Arbeiten ab, so daf auch Stand-
zeiten von deutlich weniger als zehn Sekun-
den moglich sind.

In F-7 WGP Il bekommt Ihr sémtliche Fahrer,
Wagen und Strecken der Saison 1998 ge-
boten. Der in der Lizenz fehlende Kanadier

POSITIV

Grafik und Gameplay r

wurden gegentiber
dem Vorganger
optimiert

Jacques Villeneuve kann wiederum mit Hilfe
einer Editor-Funktion nachtraglich eingefligt
werden. Auf diejenigen, denen es nicht rea-
listisch genug sein kann, wartet in den Op-
tionen ein ganz besonderes Feature. Aktiviert
Ihr den Menupunkt ,Rennsaison 98“ ver-

Expansion Pak

d Prix Il unterstiitt das Expan-
cher Weise wie VFL Quarterback

ision Pak noch ein-
derholung ansehen
n bis zu 16 Runden auf Euch.
ich vielleicht lieber eine schar-
t, doch immerhin bleibt die

REPLAY

10

BUHBY Ara
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Realismus pur. Zeigt thr Euch des dfteren im Riickspiegel eines Vorausfahrenden wird dieser mitunter nervés
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und macht Fehler. Auch bei Uberhol- und Uberundungsmandvern verhélt sich die Konkurrenz nun variabler

halten sich die CPU-Fahrer entsprechend ihren
tatsachlich erbrachten Leistungen im ver-
gangenen Jahr. Sie beginnen die Rennen von
den tatsachlich errungenen Startplatzen, ris-
kieren dieselben Uberholmandver und schei-
den mit den gleichen technischen Defekten
aus. Sogar die Wetterverhaltnisse sind denen
von 1998 nachempfunden.

Fur Motivation ist also gesorgt, speziell im
berlchtigten Challenge-Modus, der Euch wie-
derum vor einige knackige Aufgaben stellt.
Die 15 Szenarien sind diesmal in die Bereiche
~lempo”, ,Taktiken” und ,Mechanisch” un-

H. FRENTIEN ©

WILLIAMSE MECAcHROME (O)
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terteilt. Dabei muft [hr nicht nur der enteil-
ten Konkurrenz hinterherjagen oder einen
knappen Vorsprung verteidigen, sondern be-
kommt es auch mit duerst unangenehmen
Situationen zu tun, die in der abgelaufenen
Formel-1-Saison tatsachlich aufgetreten sind.
So muRt lhr beispielsweise in die Rolle von
David Coulthard schliipfen, der nach einem
grandiosen Rennen von der Pole Position bis
kurz vor dem Ziel mit deutlichen Abstand vor
Michael Schumacher das Feld anfiihrt. Pl6tz-
liche Getriebeprobleme, durch die der Motor
bei hoheren Drehzahlen stark tiberhitzt, zwin-

1:23.27
B RUNDE 1/a



»

Der Zweispieler-Modus profitiert stark von der nun flissigeren Grafik-Engine, dank der auch die
Kontrolle uber die Fahrzeuge praziser ausfallt. Trotzdem bleibt Ubung der Schiissel zum Erfolg

gen Euch langsamer zu fahren. Nun steht das
Rennen auf Messers Schneide. Fahrt lhr zu
schnell, bleibt Ihr mit Motorschaden liegen,
fahrt |hr nicht schnell genug, zieht Schumi
vorbei. Der Schwierigkeits-
grad dieser Szenarien ist der-
art hoch angesetzt, dal3 |hr
Euch sicherlich wochenlang
mit ihnen beschéaftigen
kénnt. Doch die Muhe ist
nicht umsonst. Als Beloh-

NEGATIV

Weiterhin kein Zvvei-
spieler-GP-Modus,
etwas unscharfe
Optik

nerische Fahrzeuge verzichten. Keinerlei Ab-
striche wurden dagegen beim Zeitfahren ge-
macht. Ein ,,Geisterfahrer” spornt Euch in die-
sem Modus zu neuen Hochstleistungen an,
indem er wahlweise Eure
besten Runden nachfahrt
oder optimale Rundenzei-
ten vorlegt.

Die Experten unter Euch
werden zudem eingeladen,
technische Modifikationen

nung fur das Meistern die-

ser Aufgabe warten mit Sil-

berschweif und Goldstern keine knuddeligen
Glucksbarchis, sondern zwei ganz besondere
Rennwagen auf Euch.

Neben den Neuerungen bietet F-7 WGP //
naturlich auch all das, was schon die Qua-
litaten des Vorgangers ausgemacht hatte.
Dazu zahlen vor allem die vielfaltigen Op-
tionen und Einstellungsmaoglichkeiten. Von
optionalen Lenk- und Bremshilfen tiber Fahr-
zeugschaden bis hin zum Flaggensystem
wurde an alles gedacht. thr diirft bestimmen,
wie das Wetter sein soll, wie viele Runden ge-
fahren werden und ob Boxenstopps erfor-
derlich sein sollen. Neben dem Grand Prix
samt Freitags- und Samstagstraining, der Qua-
lifikation und dem Warm Up steht auch ein
wahlweise vertikal oder horizontal gesplit-
teter Zweispieler-Modus zur Auswahl. In die-
sem muRt Ihr aber leider weiterhin auf geg-

ODESAM ENET DAR ARNNEN YRAYEN SEIM
MCLARTH GETRINREPROULEME AUT. BRI HOWEN
PATHEANWLEN USTARITEVE DER BOTOR UND
BRACHTE NICHE MEMR DIE VOILE LEISTUND,

4 Tunliex

WOETER b

am Wagen vorzunehmen.

Am sogenannten Fahrer-
Computer konnt thr die Bereifung, die Treib-
stoffmenge, die Bremswirkung sowie die Stel-
lung der Front- und Heckspoiler selbst be-
stimmen. Wem das zuviel Aufwand ist, der
kann aber auch auf eine vorgegebene Ideal-
einstellung fir jede Strecke zurtickgreifen.
F-1 World Grand Prix Il ist ohne Zweifel eines
des besten NG64-Rennspiele Uberhaupt.

14 RUNDEN
| WEIEH
rRoNTHUGEL BCTTT) 28 WINKEL
HECKSPOILER | :

¥ VELEMETE SR CHERN . LADEN

TOTAL! 5/99

All diejenigen unter
Euch, die sich fur die Formel 1
interessieren, bekommen eine spannungs-
geladene Adaption der Konigsklasse des
Motorsports geboten, die sie auf lange Zeit
fesseln wird. Wer den Vorganger bereits be-
sitzt, muld bei der Fortsetzung allerdings nicht
unbedingt zugreifen. Die technischen Ver-
besserungen gegenuber Teil eins sind be-
merkenswert, aber nicht grundlegend. An-
statt eine neue Grafik-Engine zu entwickeln,
hat man die alte aufgewertet, was sich auch
in der unkonventionellen Unterstutzung des
Expansion Paks ausdruckt (siehe Extrakasten).
Neben diesen Optimierungen sprechen zudem
die aktuellere Lizenz sowie die 15 neuen Sze-
narien des Challenge-Modus fur F-7 World
Grand Prix I/. Damit habt Ihr die einmalige
Chance, die Formel-1-Geschichte umzu-
schreiben und Schumi nachtraglich zum Welt-
meister zu machen.

Marco Héntsch

Gameplay I2+

Die Beherrschung der F1-Boliden ist eine
extrem anspruchsvolle Herausforderung.

Dauerspafd '2+

F1-Saison und Challenge-Modus versprechen
ilber Wachen spannende Unterhaltung.

[2-

Das Ruckeln des Vorgangers wurde entscharft,
und die Grafik macht einen klareren Eindruek.

(Sound | P

800 PS starke Motoren und quietschende
Reifen geben wie in der Realitat den Ton an.

Modulspeicher:  ja/4 Speicherplatze
Controller Pak:  nein

Spieler ......1-2 (simultan)
Level ......17 +1 Strecken
Schwierigkeit ...... 3 Stufen
Rumble Pak ............ ja
Speicherkapazitat ..

Erhaltlich ..........




- Neben den markanten Titelbezeichnungen dﬂeweﬂtgenkubnkbeﬁndemch ein Kasten, in dem noch einmal Bezug %2

r o8

{ Charts-Erkldrung fir Einsteiger, Hobby-Mathematiker und alle, die sich schon immer gefragt haben, |

nommen wird auf den Inhalt der darunter befindlichen Tabelle. Pfeile in Kombination mit einer Zahl geben AufschluB iber §
die Plazierung im Vormonat, Neveinsteiger werden durch das NEUI-Symbol gekennzeichnet, und das re-entry-Symbol |

| heif3t einen alten 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 fiir jedes Spiel zusam-

.

e

ie wir uns vorher gemerkt haben. Und schon haben

& men und merken sie uns. Dann z&hlen wir dlle Briefe, in denen_dnsa]eweilige Spiel unter den Top Ten war, multiplizieren &
= diese Zahl mit sich selbst und teilen das Ganze durch die Punke, en. Und _
-~ wir den Index! Dank dieser kleinen Rechenaufgabe wissen wir (und thr), wie nahe zwei Titel beieinanderliegen und kén-

nen zudem unterschiedliche Charts miteinander ve??leichen.

mit den Charts! Eufé.__.lﬂ&éxvamqlfe’r

¢ Vielen Dank fir Eure Aufmerksamkeit und viel Spa

THE LEGEND OF ZELDA -
OCARINA OF TIME

Action/Adventure = Note 1 « Test 12/98 index

TUROK 2 -
SEEDS OF EVIL

F. P. Shooter » Note 1 » Test 11/98

¢ VORMONAT

INDIZIERT

VORMONAT
'S >

F. P. Shooter * Rare » Test 10/97 Index: 10,0

F-ZERO X

Rennspiel « Note 1- = Test 10/98

§ BANJO—KAZOOIE

Jump&Run » Note 1 » Test 7/98

langs

ZELDA 11l -
A LINK TO THE PAST

Action/Adventure = Note 1 » Test 8/94 Index

VORMONAT §

SECRET OF MANA'

VORMONAT

Action/Adventure « Note 1- » Test 12/93 Indax:

SUPER MARIO KART

Rennspiel » Note 1 » Test 10/93

YOSHI’S ISLAND -
SUPER MARIO WORLD 2

Jump&Run+ Note 1+ » Test 10/95 Index: 5,3
P

, und docw

-
i

-

ibt mehr als zehn Softwa

& VISSION:
IMPOSSIBLE

I TUROK -
i DINOSAUR HUNTER

=] DIDDY KONG RACING

Rennspiel » Note 2+ » Test 10/94 Index:

DKC 2 - DIDDY'S
KONG QUEST
~SUPER METROID

“DONKEY KONG
COUNTRY

Jump&Run
Note 1 ¢ Test 3/97
Index; 5,2

Rennspiel
Note 1- » Test 6/97
Index: 4,8

Shoot "em Up
MNote T » Test 1/99
Index: 4,1

Rennsple'l
Note 1 » Test 4/97
Index: 3,5

Shoot 'em Up
Note 1 = Test 10/97
Index: 3,3

* Action/Adventure

Note 2+ « Test 9/98
Index: 3,2

Action/Sport
Note 1- = Test 4/98
Index: 3,1 _

Note 2+ « Test 9/98
Index; 2,7

F. P. Shooter
Note 1 » Test 3/97 VORMONAT
Index: 2,6 :

Rennspiel
Note 1 » Test 12/97 VORMONAT
Index: 2,6

Gefin?eﬁ‘;'rgige Anderungen bestimmen das Antitz Eurer SNES-Charts. Die beliebtesten Klassiker stehen
t fest re-Perlen, die auf Euer Geheill immer wieder um die
rte Aufnahme in den illusiren Kreis dieser Top Ten buhlen.

A

7
3,

© Jump&Run

Note 1- » Test 1/96
Index: 2,9

‘Rollenspiel

Note 1- » Test 2/97
Index: 2,6

Action/Adventure
Note 1 » Test 8/98
Index: 2,6
Jump&Run

Note 1- » Test 1/95
Index: 2,5
L Mt
Simulation

Note 2+ » Test 11/97
Index: 2,4




1 Av Wirklich beeindruckend, was wir Monat fiir 1 : TOTAL!-Leserumfrage aus 3/99:
| TOTAL! Aufruf Monat an Zuschriften von Euch bekom- TOTAL! Klassiker +Wieviel Zeit verbringt thr mit einer TOTAL!-Ausgabe?”
men. Macht weiter so, denn fiir eine méglichst repréisentative Erstellung  + Fir die Ausgabe 7/99 #8100 %"
der Leser-Charts benétigen wir wieder zahlreiche Einsendungen zu i méchten wir gerne von
allen Systemen. Né4, SNES und GB mit jeweils zehn Stellen sowie | Euch wissen: ,Welches
NES, Flop und Most Wanted mit jeweils finf Stellen. Fiir die Special-Charts | Spiel belegt momentan
| der TOTALL 7/99 stellen wir diesmal die folgende Frage: Welche ! Platz 1in Euren privaten |
W Fernsehserien schauf Thr am liebstent thr durft auch Animes nennen. ¢ Klassik-Charts?” Ob
_ = Wenn lhr mehrere Favoriten habt, um so besser. SchlieBlich wollen wir + NES, SNES, Game Bo R e ; e
die ganze Tabelle fiillen. ol i i oder Nintendo® spielt 5 RN Tu;m A S
| Vielen Dank im voraus und viel Spaf3 mit den Charts! . dabei keine Rolle. ' sen ist

Die Special-Chars siehen i
sich dabei um eine ra

| THE LEGEND OF ZELDA -
OCARINA OF TIME (N64)

Action/Adventure ¢ Nintendo « Test 12/98 Index: 18.6 Uiy 10 I :._:_ ZEI_DA "| G

A LINK TO THE PAST (SNES)

Action/Adventure » Nintendo * Test 10/97

PR BANJO-KAZOOIE (N64) R e T
/ | : S I KONG G (N64) Rare » Test 12/97 |
B et vion 07, F i g _ _:?_.__, : A, . s Index: 1,5 ;

: e F. P. Shooter

- - A | 7, Acclaim « Test 11/98 |

- 4 ] " & > . - f.( 4 d : '4 =
78 SUPER MARIO 64 (No4) 881G [ il
G g B2 F. P. Shooter

o Rare = Test 10/97
Jump&Run = Nintendo * Test 3/97 Index: 3, : - Index: 1,4

Action/Adventure
Square * Test 12/93

A Bl IRZY ISSION: Infogramas eseg a8

| Shoot ‘em Up * Nintendo * Test 10/87 L3 _ U U IMPOSS'BLE (N64) Index: 1,3

2

T T : L S M YSTIC QUEST
LINK’S AWAKENING | Ay

Action/Adventure » Note 1 » Test 11/93  Index: 12, v oo : : Action/Adventure * Note 2+ » Test 2/95 Index: 4,2

VORMONAT

SUPER MARIO LAND 2 = :ﬁ:‘:?{*ff; 1 9/94 VORMONAT a
| 6 GOLDEN COINS il ®

a2 SUPER MARIO LAND ‘ump&Run A
/ Note 2 » Test 7/94 VORMONAT
Index: 2,8 _ 9

R TETRIS 1 Simulation
L & bid d P Note 2+ » Test 1/99 VORMONAT
_ : Index: 2,7
Puzzlespiel » Note 1 » Test 7/97 R
Jump&Run
Note 1- = Test 12/96
Index: 2,7

A WARIO LAND - @l § L
SUPER MARIO LAND 3 : .: ; 4 /) ;quon::?fl;est 9/95

o el g3 ! ¥ LiEld
{ Jump&Run * Note 1- « Test 6/94 ax: 4,6 LT L Iindex: 2,2

Unter allen Charis-Einsendern verlosen wir jeden Monat ein (oder mehrere) Mo- DE RTgﬁ-‘Rlll_lr lg ,EQRQ A e
M dulle). Neverdings auch {von uns!) signiert - bitte gebt Euren Autogrammwunsch & ; :
~an! Um zu gewinnen, braucht thr nichts weiter zu tun, als uns Eure persénlichen '
System-Charts zu schicken. Wer einen Spieletip (mit Foto) abgeben méchte, istdazu | Hallo, Sandra Junge aus
herzlich eingeladen. Ohne Adresse besteht allerdings kaum eine Gewinnchance, Aschaffenburg! Du bist die
und mehrmaliges Einsenden hilft nur der Post.  gliickliche Gewinnerin des
_ ' _ 3 -plain Verlag Monats, Dein WipEout 64-
' . Einsendeschluf ist der 26.05.98 (Poststempel). Der Rechtsweg ist ausge- - ' Modul mit original kdh-
Diesmal verlosen wir das N64-  schlossen. Mitarbeiter des X-plain Verlages sowie deren Angehérige diirfen - ' Signatur ist bereits unterwegs.
Modul NHL Breadeuy og1  andieser Verlosung nicht teilnehmen. Allen anderen wiinschen wir viel Gliick! e j : ;




Spieletip von Marc Bock aus Bérlin
Star Wars: Rogue Squadron (N64)

= 2 Star Wars: Rogue Squadron ist schlicht und einfach phéinomenal! Es besticht durch seinen interaktiven #
L : 8 | Sound, der Euch einfach mitreiBit, und durch seine traumhafte Grafik, denn das Modul unterstiitzt |

sy, ¥ | | das Expansion Pak. Es macht un;ijlaublichen Spaf, sich mit den vielen verschiedenen Raumgleitern |
v von Euch _ &/ || indie Schlachten gegen das dunkle Imperium zu stiirzen, und durch die gelungene Steuerung las-
1 1 (und uns), - i ; S i : : : s .
. S | sen sich die waghalsigsten Lenkmanéver ausfihren. Dieses Spiel begeistert garantiert nicht nur die i
i fu r e uch _ | Anhénger des Star Wars-Universums! b

P. S.: Fir das Foto verwendete Marc den auf der CEBIT vorgestellten Knollennasenfilter!

Auch Videospielredakieure haben Wiinsche. Die Most-
Wanted-Charts der Redaktion ze_ilgen Euch, nach welchen
i

Mw ' offiziell angekiindigten N64-Titeln es uns gelistet.

PERFECT DARK

- Indmmdakﬁmﬁm-mﬂm&deﬂhrdiei?iele -
aufgelistet, die unsere Modulschéchte am meisten qualmen

= PP
E i ==t

F. P. Shooter » Rare » Special 2/99

DUKE NUKEM:
10C/ _ A ZERO HOUR

e O 2 B e % ;ﬁ@ — = — -
" INTERN | :

e

INDIANA JONES UND Sl 0
DER TURM VON BABEL ,,;cx. 1.1 i \fOR:MONATlf &

A

Spielesammlung
Nintendo » Test 3/99
Index: 1,5 i

L

F. P. Shooter JET FORCE GEMINI T. P. Shooter i

Acclaim » Test 11/98  vORMONAT .; _ Rare » Special 2/99
Index: 1,0 i L i Index: 1,1 :

FIFA 64

Electronic Arts » Test 2/97

W DUAL HEROES

Hudson ¢ Test 2/98

B CRUIS'N USA

...
e
2

o = VORMONAT

!Interplay » Test 11/97
CLAYFIGHTER 63 1/3 Interplay R T “Action/Adventure .
Test 11/97 -: | Acclaim » Preview 3/99 VORMONAT_. x

: Index: 8,0 : S TN f' fi Index: 8,1 ) !

BiO FREAKS ' : ki o "1 P. Shooter
3 _ Test 7/98 i il Rare * Special 2/99
i Index: 5,6 7 e Index: 5,6

YN ZELDA 1 - THE nean YRl
s vl B2 ADVENTURES OF LINK inaexcs7 i
B e [ ot
; ote l* Jes VORMONAT ote 2+ ¢ Test
_. ZELDA £ . Index: 3.4

Jump&Run
Note 1 = Test 6/95 Note 2 » Test 8/94
Index: 6,1 3 Index: 3,1



Vigilante 8
——— -+ Né4
' -+ Seite 46

77

Bislang ist es keinem die-
ser Genremixe aus Renn-
und Balleraction gelun-

en, mich zu einem An-
hdnger ebendieses Me-
fiers zu bekehren. Vigilante
8 macht da leider keine
Ausnchme.

2 b o 4

lch liebe es jo, bei Renn-
oder bei Ballerspielen die
Sau rauszulassen, aber
diese selisame Kombing-
tion hat von beiden zu-
wenig ~ wie diese Wiirst
chen von der Tanke mit
eingebautem Sent.

' 11

' lch vermute, dad man mit
/| Vigilonte 8 eine Menge
SpaB haben kann. Bei
mir stellt sich dieser je-
doch nicht ein. Schade
sigentlich, denn die Unr
setzung ist im Grunde
ganz ordentiich gelungen.

77

Kein echies Rennspiel, kein
wirkliches Shoot ‘em Up,
keine hunderiprozentige
Mad Max-Action - V8
liegt irgendwo im Nie-
mandsiand dazwischen.

Bevorzugte Genres:

= HeiBluftballon-Rennspiele
Derzeifiges Lieblingsspiel:

= AS. Basebalt 2000 (N64)

= Bevorzugte Genres:
= Renn- und Langzeitschlafspiele
Derzeitiges Lieblingsspiel:

Bevorzugte Genres:
— Adion- und Rollenspiele
Derzeifiges Lieblingsspiel:
Pokemon Snap (N64)

Bevorzugte Genres:
Star WarsSpiele

= lieblingsheschiftigung: ~ Man muf} schon ein Faible
= Essen ein Eis (Sommer) fiir diese Spielart haben.
vy
Grafisch gibf's ja nicht viel

zu meckern. Doch mit
aem Spielorinzip kann ich
mich nicht so recht an-
freunden. Hektisches Ge-
balier und wirres Umher-
fahren 16sen bei mir keine
Spielfreude aus.

= Jump&Runs, Rennspiele
Derzeitiges Lieblingsspiel:
Watio Land I (GBC)

| Mit unserem Einleitungstext
| lich eine Welle derﬁkreohven
| Es ging um Begritte, . |
bergmogrgen, Mark Eting, Sophie Letreppen, Anna Logsfic

ilfsdi . Fur die luschtige ) Thomas Dortlin-
Hekae it Sel’i'ifﬁlggfgégp Jl’rura, Bill Ja?d’risch, Phil Osophie, Kai Lerei, Toni

Mabhlzeit!

ger aus Osterreich (Kal

torn-Seite der Ausgabe 3/99 haben wir offensicht-
Cg:hci!fr:‘:rnag&cfrlo?wﬁk |osg§treten. lhr erinnert Euch vielleicht: §
die wie Namen klingen. Beispiele gefauigl? Schitte bon: Sepp Tem- §

k, Wanda Stiefel, Ines Senregnets,
Namensliste von Thomas Dérflin-

Genieur) mochten wir uns an

-+ Né4
=+ Seite 60

Ups, Werlungspfeit ver-
gessene Nee, war ganz
und gar Absicht! Califor
nia Speed ethdlt nicht ein
icheriches Piinkichen von
mir. Wozu auch, wiibte ja
doch keiner wofir! Ich
jedenfalls nicht.

1’

Mir f8llt es schon schwer
genug, morgens punkilich
aus dem Beff zu springen.
Da kann ich diese Sc%?cf-
fabletie wirklich nicht ge-
brauchen. Wie sieht das
denn aus, wenn ich sogar
auf der Arbeit ratze?

1
Falls jemand Cruisn USA

schon immer viel zu an-
spruchsvoll fand, fiir den st
é_)cr:ﬁ{omfa peed der Himr
mel auf Erden. Den Gos-
Button festkleben, das Pad
weglegen und gewinnen
~so muf ein Spiel sein ...

1

Eine neve Modedroge
aus dem land der unbe-
grenzten Geschmacklo-
sigkeiten? Nein, viel we
niger: CS spielt sich quar
si von selbst, wirkt ange-
nehm schlaffrdernd und

entziindungshemmend.

1

It never rains in Southem
Calitornia® Seit diesem
Spiel wahrscheinlich
doch. Unverzeihlich, daf
die Entwickler diesen mr
serablen Automaten nun
auch fiirs NG4 umgesetzt
und verdffentlicht haben.

NHL Pro/NBA Pro

+N64
=S, 52-55

YYYYY
INBA Pro hopp, NHL Pro
iopp. So laulef mein knap:
oer, aber wie ich finde
reffender Kommeniar zu
den Konami-Spielen. Die
packende Atmosphdre im

isstadion wird mich noch
wocheniang faszinieren.

1'

leute, lernt es doch mall
lch interessiere mich nicht
die Bohne fiir Mann-
schaffssporfarten-Spiele.
Also kann ich wieder kein
vermiinftiges Statement ab-
geben und fille die leizle
Zeile mit Blodsing.

777

lch bin ein wenig ent-
tauscht dariiber, dab bei
einer aktuellen NBASH-
mulation nicht auch der
Spielerstreik als Modus

enthalien ist. Das wirde

meiner Begeisterung’ fir
Sport eher entsprechen.

1777

Als ehemaliger Fan harter
Eishockey-Kampfe (hab'
meist vngnren} stelle ich
recht hohe Anspriiche. Kor
namis erstes NO4-Eis-
hockey kann diese nicht
ganz erfillen, vermittelt
aber dennoch viel Spaf.

77

NBA Pro 99 ist fiir mich
enfiduschend. Wie cuch
der Vorganger kann das
Spiel noch nicht einmal
ansatzweise mit den Ti-
tein der 1SSSerie oder
auch NHL Pro 99 mithak
fen. Schade, Konamil

777

& Noch gut, aber &
" nicht mein Ding! ™ Brauche ich nicht!

dieser Stelle ganz herzlich bedanken. Ihr seid TOTAL! gut!

Players Choice

Spy vs. Spy
+GBC -+Né4
+ Seite 68 -+ Seite 7071
YYYTY

Als ehemaliger ablachen
der MAD-leser, bin ich
natiirich hellauf begeistert
von den Méglichkeiten,
die dieses Spiel biefet.
Jetzt kann ich die Planne
und den Fén endlich sinn-
voll verwenden. H&hG ..

777

langsam wird es eng. Ir

endwas mu doch noch
finf Punkte von mir be-
kommen, wie steh’ ich
denn sonstda ... Ah, do
drilben! Dann ziehe ich
mal weiter und lasse Spy
vs. Spy Spy vs. Spy sein.

1777

Fred wegsprengen, Tobi
in Séure auflosen, Tho-
mas an die Wand kiat
schen und dann nichfs wie
ab mit dem Flugzeug auf
die tropische Insel ...
Troumhafie Dinge, die et
nem Spy vs. Spy erlaubt!

vYYY
Gemach, Scherge der Fin-

sternis! Den Thomas an
die Wand klatschen,
wasie Das wirde dem
Herren so gefallen. Zieh er
doch mal kiéftig an dieser
Eisenkette hier oben! Na
los, nun mach er schon!

YYYY
Spy vs. Spy lebt in erster L

nie von dem Flair von
anno dozumal, als es e

nies der originellsten Zwel  eingeschréinkt zu empfefr
spielerSpiele seiner Zeit  len, wenn nicht bereifs der
war. Da es auler mirund  Nachfolger an den Stort
kah keiner mehr kennt,  gehen wirde. Der kostet
nifzt das aber nix: aber 30 DM mehy ...
Wurmstich! SFieIe die die &
Welt nicht braucht!

Was fir ein Preisl Wirk-
lich, unglaublich! Kaufen,
sage ich, kaufen! Also
mindestens vier der ersten
fiinf Spiele sollte jeder in
seinem Sortiment haben,
so dafd ich nur wiederho-
len kann: kaufen!

Oh, hier gibt's ja gar kei-
ne Wertungen! Macht
nichts, auch chne Punkie
sind diese Preise allein
schon wegen LylatVars
genial. Bei Wove Race
natirlich auch, und bei
... Ach, kaufen!

Waove Race 64 hat nie
den Ruhm geemtef, den
dieser phénomencie Vet
lenritt verdient héitte. Dabei
bietef kein anderes Renn-
spiel dieses spektakulare
Feelirkg - egal, auf wel

cher Konsole.

Giinstige Spiele sind im-
mer gut. Also nicht etwa,
daf} alle giinstigen Spiele
nun auch gleich wirklich
gut wéren. Solange sie
aber nicht billig sind, ist jo
alles okay. Die Vorgestel-
fen sind's jedentalis nicht.

F1 World Grond Prix ist
ein hervorragendes For-
met1-Spiel und ware un-

ungen auf dieser Seite geben die individuelle Meinung der R

aus der be-

_ liebten Reihie: Wuftet lhr
eigentlich schon, daf3 ...

... es verdammt scﬁlwierig ist, mit einem

Gabelstapler Gabeln zu stapeln

... auch Vegetarier, ja, sogar Veganer ge-

fligelte Worte in den Mund nehmen?

.. man beim Blick iber den Tellerrand

meist einen Tisch zu Gesicht bekommt?

... Gehiakrobatik gefahrlich ist und ganz

schdn weh tun kann?

... Gebdudereiniger nie das Dach oder

den Keller putzen?

i ;-:-,-.1'. -
o

TOTAL! genial! Gutes und inte-
Mehr davon! ressantes Spiel!
Heute Neues

... Geheimrat in der langen Fassung ur-

springlich ,Tut mir leid, das kann ich lhnen

L‘el'zt nicht verraten, da geh’ ich lieber
eim” hief3

... Gefahr etwas mit Erpressung zu tun

haben muf3, da sie nicht nur droht, sondern

meist auch nicht erkannt wird?

... nach einer Geldwdasche die Penunsen

auch nicht sauberer sind als vorher?

... Gutsbesitzer es gut haben, wenn sie

viel Guthaben haben?

... Geschwindi kei'tsbe%renzungen im Ge-
ensatz zu Geféngnisbegrenzungen lie-

r nicht besonders hoch ausfallen sollten2

—— o w2 ur v e _— -_ 3 5

s s amm TOTAL! 5/99

.... ein grofBartiger Schauspieler nicht zwin-
gend grof3 und auch nicht artig sein muf32
... Glaswolle weder durchsichtig noch ku-
schelig weich ist2 '

... ,Games” in Wirklichkeit eine Abkiir-
zung ist und eigentlich ,Geniale Anima-
tionen mit exzellentem Spielwitz” heif3t2
... Genetiker keine Gen-Ethiker sind?

... es bei Gericht gar nichts zu essen gibt2
... es wieder einmal in Strdmen gief3t und
in Gief3en stromt2

.... Grillen zirpen, aber Zirpen nicht grillen?
... Brausetablette und Tarnkappe gar nicht
mit ,G” beginnen?




Genre:
Action

i Hersteller:
Activision

Entwickler:
i Luxoflux

.

ie Zukunft wird in

Vigilante &8 nicht ge-

rade sehr rosig skiz-
ziert. Durch eine Olkrise
ist die Wirtschaft so gut
wie am Boden, und eine
Gruppe wilder Autofreaks,
die Coyotes, liefert sich er-
barmungslose Kampfe
mit den Vigilantes, die die
Regierung vertreten. Die
sechs unterschiedlichen
Fahrer auf jeder Seite be-
sitzen jeweils ein anderes
Fahrzeug, dessen Eigen-
schaften bei den Duellen
in den insgesamt zehn Re-

Die tollen Lichteffekte kommen vor allen Dingen in den Nachtleveln zur Gel-

Autoschlachten ziehen.

gionen sehr hilfreich sind.  tung. Die durch Scheinwerfer beleuchtete Fabrik ist eine wahre Augenweide

In den schneebedeckten
Rocky Mountains ist zum Beispiel der Rover
mit Vierradantrieb sehr nutzlich, da man mit
ihm auch grof3e Steigungen bewaltigen kann.
Auf dem asphaltierten Rollfeld des Flugha-
fens ist hingegen der schnelle
Rennwagen erste Wahl.

Selbst mit Wohnmobilen

darf angetreten werden,
und es ist schon wirklich
ein eigenartiger Anblick,
wenn dieses Gefahrt mit

Airceroft Groavevyord
A s

Mot comploted

Vier Schauplétze mifst Ihr mit jedem der Charaktere
besuchen und darin bestehen, um weiterzukommen

Stinger-Raketen um sich schieRt. Dabei gibt
es auch jede Menge schoner Lichteffekte
zu bewundern, die vor allem in den Nacht-
leveln sehr gut zur Geltung kommen und
ein rechtzeitiges Erkennen feindlicher Rake-
ten gewabhrleisten.

Jedes Fahrzeug besitzt als Standard-
ausrustung ein, auf dem Dach
oder an der Seite befestigtes,

Maschinengewehr mit un-
endlich Munition. In den Ab-
schnitten sind
aber auch

noch diverse
aufsammelbare

Extrawaffen ver-

steckt, die mei-

stens eine automatische Ziel-

suchfunktion haben. Dadurch
konnt lhr die gegnerischen
Fahrzeuge Uber eine groRRere Distanz anvi-
sieren und vernichten. AuRerdem konnt lhr
Power Ups dazugewinnen, indem lhr meh-
rere Waffen schnell nacheinander auf einen

TOTAL! 5/99

Das Demolieren von Autos in Videospielen iibte schon immer eine
Faszination auf viele Spieler aus. Mit dem bereits auf der PlayStation
erschienenen Vigilante 8 diirfen jetzt auch N64-Besitzer in rasante

Wenn lhr auf der Seite der Coyotes kdmpft, mift
Ihr des dfteren auch Tankstellen zerschiel3en

Gegner abfeuert und diesen dadurch zur
Strecke bringt. Das Ergebnis dieser Com-
bos ist zum Beispiel das Erlangen starkerer
SchulBlkraft, die Auffrischung der
eigenen Energie oder der Erhalt
eines Schutzschildes.
Im Arcade-Modus besteht die
Aufgabe darin, bis zu zwolf
Konkurrenten nacheinander
schrottreif zu schiel3en, was
sich nach kurzer Zeit als gar
nicht so einfach erweist. Sind die

ersten Fahrzeuge namlich noch relativ schnell
zu besiegen, stellen die spateren schon ein
ganz anderes Kaliber dar. Das liegt aber we-
niger an besonders ausgefeilten Strategien,
sondern vielmehr an der erheblich hoheren
Feuerkraft und der starken Panzerung die-




Die Feuerkraft des Vehikels sollte von den Gegnern nicht unterschétzt werden

ser Vehikel. Im Quest-
Modus muRt Ihr mit

jedem der zwolf Charaktere vier Level mei-
stern, in denen es nicht immer nur um die Zer-
storung anderer Wagen geht. Vertretet Ihr
namlich die Seite der Coyotes, missen des
ofteren auch Tankstellen und
Bohrtlirme angegriffen werden,
was dem Ganzen ein wenig
Abwechslung beschert.
Die Verfolgungsjagden durch
die unterschiedlichen Land-
schaften konnten eigent-
lich sehr spannend sein.
Das Tempo, mit dem die
Hatz ablauft, ist ausreichend hoch, ver-
schiedene Waffensysteme sorgen flr die
notige Firepower, und die Regionen sind sehr
weitlaufig. Die ungenaue Steuerung laf3t je-
doch kein vollkommen kontrolliertes Fah-
ren zu, und diverse Grafikfehler triiben den

CHOOSE PLAYER

%

Sheila 721 [tricler

guten Eindruck nachhaltig. Nicht selten ver-
schmelzen bei einem Crash die Polygone
zweier Boliden flr kurze Zeit miteinander oder
ein stabiles Haus erweist sich als gar nicht
mehr so robust, wenn man, als ob es sich um
ein Hologramm handeln wtirde, einfach hin-
durchfahrt. Durch Expansion-Pak-Untersttit-

zung lalt sich der High-Res-Modus ak-
tivieren, durch den die Gra-
fik wesentlich scharfer dar-
gestellt wird.
Vigilante 8 ist einer dieser Titel,
die ihre Starken erst so rich-
tig im Zweispieler-Modus aus-
spielen. Ob nun ein Deathmatch
gegeneinander ausgetragen oder
zusammen gegen den Computer angetre-
ten wird, die Grafik-Engine geht nie in die Knie,
und die explosionslastige Action kann kurz-
fristig begeistern. Wer also 6fters mit einem
Freund vor der Konsole sitzt, kann
sich Vigilante 8 ohne Bedenken zu-
legen. Solospieler werden hinge-
gen schon nach kurzer Zeit die Lust
verlieren, den computergesteuer-
ten Wagen hinterherzujagen.
Holger Reher

Gameplay |2..

Die rasanten Verfolgungsjagden bringen Spa,
die upgenatie Steverung jedoch nicht.

[Daverspat | P

Jdohn Torgue

Die verschiedenen Charaktere und ihre fahrba-
ren Untersétze sehen alle sehr cool aus

Die Missionen sind zu langweilig. Der Zwei-
spieler-Modus ist aber sehr unterhaltsam..

| —

In High-Res ist das Geschehen wesentlich
scharfer. Die vielen technischen Fehler storen.

Treibende, rocklastige Stiicke unterstiitzen
sehr gut die actiongeladene Stimmung.

Modulspeicher:  PaBwort
Controller Pak: 1 Seite

Spieler ...... 1-2 (simultan}
Level ........ 48 Missionen
Schwierigkeit ....... mittel
Rumble Pak............. ja
Speicherkapazitat ..
Erhiltlich ........

TOTAL! 5/99




A .._, Genre: I
{ ( Action/Sport

P e Hersteller: :
L IAHUS

i
g
l'.._.

Entwickler:

Atlus

Preis: I
ca. DM 150

Der Vorgéanger er
einem Jahrund
erfreute sich im- '
merhin so grofRer
Beliebtheit, da®

nun eine Neuauf-

lage als Low-Bud-

get-Produkt fir ca.
70 DM in Aussicht
steht. Wer aller-
dings Platzmangel im Portemon-
naie verspurt oder den ersten Teil

Es muB ja nicht immer die trockene Simulation sein.
Mit Snowboard Kids 2 kénnt Ihr den harten Wintersport
als spaBBigen Fun-Racer mit Diddy Kong Racing-Touch

erleben. Vorerst allerdings nur auf Importbasis.

 dete Snowboard-
| Freaks stehen zur
Verfugung. Dazu

 lassen sich drei

verschiedene
Brettarten (Ba-
lance-, Trick-
und Speedboard) auswahlen.
Gegen drei der abgefahrenen Cha-
raktere startet lhr dann auf einer

Der Spielspal3 in Snowboard Kids 2 basiert weniger auf fahrerischen Anforderun-
gen als auf dem System der Extras. Der Einsatz der Waffen ist spielentscheidend

test {48

TOTAL! 5/99

fahrten interessant. Ahnlich wie

bei Mario Kart oder Diddy Kong
Racing, die ebenfalls schwer-
punktmaRig als Fun-Racer aus-
gelegt sind, konnt |hr Extras ein-
sammeln, mit denen Ihr der Kon-
kurrenz das Leben schwermacht
oder Euch mehr Power verschafft.
Zwei Item-Boxen, eine rote und
eine blaue, dienen quasi als Vor-
ratslager fir die Waffen und
Speed-Ups. Gleitet Ihr durch eines
der farbigen Geschenkpakete, die
in kurzen Abstanden lber die
Strecken verteilt sind, nehmt Ihr
die Extras auf. Mit der Z-Taste be-
ziehungsweise dem B-Button I0st
Ihr die speziellen

Goodies aus.

Darunter befin-

den sich aktive

Waffen wie

Eisschlisse

zum Einfrie-

ren, Bomben,

Fallschirme,

die

)

q-' gt Balance Board

kurzfristig aufhalten, und weitere
Gemeinheiten. Zu den passiven
Extras zahlen die Unsichtbarkeit
und verschiedene Speed-Ups. Un-
terwegs lassen sich nattirlich auch
wieder Stunts ausfiihren, die nun
merklich komplexer als im ersten
Teil sind. Mit den erreichten Punk-
ten dirft |hr Eure Boards verbes-
sern. Fur den Sieg sind jedoch vor-
rangig die Waffen von Wichtig-
keit. Eure Position entscheidet sich
danach, wie geschickt Ihr die Geg-
ner behindert und selbst den
Schussen und fiesen Angriffen der
anderen ausweicht. Gutes Fah-
ren an sich




Auf schneebedeckten Abfahrtspisten
wird nur sehr selten gefahren

1 '-'wred 'rzum.Startpunkt’f“

‘hebt keinesfalls den

gelangt, wo dann die
nachste der drei ,Run-
den’ beginnt.
Snowboard desZ er-

Anspruch einer ernst_-g'e_me'i_ntén
Snowboard-Simulation. Die Stéar-

ken des Spiels liegen vielmehr auf

dem Fun-Sektor. Bunte Strecken,
schrages Charakterdesign und das
kampforientierte Gameplay stel-
len den hauptsachlichen Reiz dar.
Besonders in den Mehrspieler-
Modi kommt es zu spafBigen Wett-
kampfen unter Freunden. Dabei
arbeitet die Grafik-Engine zuver-

Allei hinterher-
ei:tdhig fahn:;eh ;:E;t hat
S TPruchelas L0
Karten. Hin-
gegen fahrt

Ihr recht locker als erster durchs
Ziel, wenn lhr fleiRig Extras ein-

sammelt und auf riskante Stunts

verzichtet.

Snowboard Kids 2 spricht in erster
Linie eine junge Zielgruppe an.
Wem also der Sinn nach einem
Fun-Racer im Wintersport-Genre
steht, der sollte zugreifen. Ganz
besonders die Spieler unter Euch,

Zu viert geht manchmal die Ubersicht fiten. Wer die Strecken allerdings zuvor im
Einspieler-Modus ausgiebig gefahren ist, sollfte damit keine Probleme mehr haben

TOTAL! 5/99

Training ist alles

Zum leichteren Einstieg bietet sich
der Trainingsmodus an, in dem ein-
geblendete Texte die Grundlagen er-
kldren. So erfahrt lhr wahrend des
Rennens, wie Ihr die Stunts aus-

dabei gibt. AuBerdem wird Euch die

- Anwendung der Extras nahegebracht.

! “Comn~
A corn 1sworth (B0G.
| Enter ashop with 180G

to buy weapons and items.

._:pcuml Fechiiqua?
Hold dowiv the Controb
Stick when us ing the
Bogib to sheot behipd you!

~die gerne im Freundeskreis Wett-

kémpfe austragen, sollten ein Pro-

‘bespielchen in Erwdgung ziehen

und sich vom unkomplizierten
Gameplay Uberzeugen lassen. Fir
anspruchsvollere Snowboard-
Fans ist SK 2 jedoch zu simpel aus-
gefallen und auch nur bedingt
empfehlenswert.

Thomas Hellwig

Gameplay I2_

Der Schwerpunkt liegt auf den Extras und
nicht so sehr beim geschickten Fahren.

Dauerspald

[3

Einzelspieler sind weit weniger gefordert als
mehrere Tellnehmer im Mehrspieler-Modus.

[2

Auch bei vier menschlichen Fahrern tauchen
kaum Grafilfehler oder Slowdowns auf.
A

[a-

Die Musik ist night nur reichlich unpassend,
sondern beleidigt eurapaische Gehdrgange.
B i b £ e b P

Modulspeicher: ja
Controller Pak:  nein

Schwiengkeit ....... niedrig
Rumble Pak............. ja
Speicherkapazitat .
Erhaltlich . .. . als Import (us




Genre:

Sport

Hersteller:
Acclaim
Entwickler:

| lguana West

| Preis:

ca. DM 120

Es dauert nicht mehr lange und der Prasident der Vereinigten
Staaten macht den traditionellen ., First Pitch” auch bei Acclaims
All-Star Baseball. Unglaublich, aber wahr: ASB 2000 ist noch

realistischer als sein Vorganger!

Samtliche Vorzige des Prequels wurden beibehalten. Die tbersichtliche Darstellung, die hilfreichen Anzeigen
beim Pitchen und Batten sowie die komfortable Bedienung sind fester Bestandteil des Nachfolgers

test @TDTAL! 5/99

Super-Bowl vergeigt? Egal! Spielerstreik

in der NBA? VergiB es! Denn jetzt heiRt
es flr Amerikas Sport-Fans endlich wieder:
.Play Ball”! Zwischen Saisonstart im April und
Beginn der Play-Offs Ende September liegen
162 Spieltage. Eine lange Zeit, die schon mehr
als ein Ehepaar aus Ubersee vor den Schei-
dungsrichter gefiihrt hat.
Ein ganz ahnliches Phanomen konnte auch
Acclaims Veroffentlichung von A//-Star

Das Lieblingsteam hat einmal mehr den

Genial

Clrpgiee®”

Die ,,Calls” der Schiedsrichter (Umpire) sind wie die
Aktionen der Spieler eindrucksvoll in Szene gesetzt

Baseball 2000 auslosen. Schlielich wurde
aus einem mehr als uberdurchschnittlichen
Sportspiel ein noch besseres gemacht. Samt-
liche Features des Vorgangers wurden uber-
arbeitet, und sinnvolle Neuerungen, wie zum
Beispiel die hilfreiche Regelkunde flir Base-
ball-,,Rookies”, kronen das Ausnahmemodul.
Schon bevor |hr den ersten Ball schlagt, sticht
Euch die grandiose Grafik ins Auge. Auf den

POSITIV
4

ersten Blick wird dem Betrachter klar, ob er
sich im Candlestick Stadium oder im Wrigley
Field befindet, weil die gerenderten Major-
League-Ballparks inzwischen nicht nur die
Architektur, sondern auch die typische
Atmosphare der Spielstatten widerspiegeln.
Gleiches trifft auch auf die detaillierten Ge-
sichtstexturen der Baseballer zu. Die Ahn-
lichkeit zwischen den eingeblendeten Fotos
und den Polygonkonterfeis der aktiven Sport-
ler ist teilweise frappierend. Ein Effekt, der
durch die individuellen Schlaghaltungen der
Spieler noch gesteigert wird. Die Animatio-

Perfektes Update
eines sehr guten
Sportspiels




" CURT SCHILLING

NUM
38

nen sind allesamt geschmeidig, erzeugen
einen absolut relistischen Eindruck und wur-
den gegenlber dem Vorganger um mehr
als 250 neue Bewegungssequenzen erganzt.
Das bewahrte Steuerungssystem mit den Ziel-
hilfen flr Pitcher (Werfer) und Batter (Schla-
ger) wurde weitgehend beibehalten, aller-
dings um zwei entscheidende Features er-
ganzt. Befindet Ihr Euch auf dem Wurfhiigel,
konnt lhr das Tempo der Pitches individuell
regulieren, was Euch ein sehr viel groReres
Waurfrepertoire beschert. Seid Ihr dagegen
am Schlagmal und wollt einen Eurer Laufer
auf jeden Fall punkten lassen, konnt lhr unter
Verwendung der 3D-Schlagfunktion einen
Sacrifice-Fly (Opferschlag) ausflihren, der die
Aussicht auf Erfolg gehorig steigert.

Weitere Anderungen findet Ihr sowohl in der
Trade- als auch der Create-a-Player-Funktion.
Das Drafting-System erlaubt nun Spieler-
handel im Multiplayer-Modus, bietet neue Op-
tionen wahrend der laufenden Saison und ge-
staltet sich so umfangreich, da® die Mana-
gertatigkeiten einem eigenen Spiel gleich-
kommen. Wer sich Uber die zehn selbstkre-

Fir actionreiche Szenen zwischen den Bases /st ge-
sorgt. Der Schnee féllt dagegen kaum ins Auge

ierten Baseballer des Vorgangers gefreut hat,
wird begeistert sein von dem inzwischen kom-
pletten Team mit 25 Athleten, daR er zudem
in weiteren Kategorien individuell gestalten
und abspeichern kann.

Da die 99er-Fassung bereits in hochauflé-
sender Darstellung lief, ohne das Expansion
Pak zu benotigen, wird die 4-MB-RAM-
Erweiterung fiir eine leicht beschleunigte

NEGATIV

4 Regelkunde-Menii
. leider nur auf
Englisch

Framerate sowie die ausgedehnte Replay-
Funktion genutzt. Wind und Schnee nehmen
EinfluR auf das Feldspiel Eurer Sportler, genau
wie eine Partie, die bei stromendem Regen
ausgetragen wird.

Iguana West hat mit diesem Season-Update
vorbildliche Arbeit geleistet. Sowohl am

TOTAL! 5/99 M

Regelkunde

Es ist nicht gerade selbstverstandlich, daB eine
Baseball-Simulation hierzulande verdffentlicht wird.
Ein Grund dafiir sind die mangelnden Regel-
kenntnisse, die auBerhalb der USA vorzufinden
sind. Acclaim nimmt sich bei Al/-Star Baseball 2000
dieses Problems an und bietet allen Regelunkun-
digen im Hauptmenii eine kurze, aber umfassende
Einfiihrung in die Spielmechanismen des ameri-
kanischen Volkssports Nummer 1. Dank dieses Fea-
tures konnen sich Sportspielfreunde aller Diszi-
plinen, die des Englischen méchtig sind, getrost an
dieses herausragende Werk wagen.

bloRen Umfang als auch der Auswahl der Be-
reiche, in denen die Programmierer Hand an-
gelegt haben, kénnen sich einige Sport-
spielentwickler ein Beispiel nehmen. Den
grofiten Schwachpunkt des Vorgéangers, die
fehlende Atmosphére, wulRten die Texaner
ebenfalls zu beseitigen. Statt sich allein auf
die um einige Kommentare ergénzte Sprach-
ausgabe zu verlassen, veranderte das Team
die 2000er-Version noch auf zwei weiteren
Gebieten. Zum einen gestaltet sich der ge-
samte Spielablauf ein wenig flotter, zum an-
deren tragen neue und dramatische Kame-
raperspektiven zu einer ansprechenden Sta-
dionstimmung bei. Keine Frage, wer sich
fur diesen hierzulande wenig beachteten Sport
interessiert und seinen Augen etwas wirklich
AuRergewaohnliches bieten will, landet mit
Acclaims All-Star Baseball 2000 den dies-
jahrigenVolltreffer!

Sebastian Krdmer

Gameplay | I 1

Die gewohnt komplexe Steuerung laRt sich
auch von Einsteigern schnell aneignen.

Dauerspa ' 1-

Sportspiel-Fans sind von ASE gefesselt. Neu-
linge kann der Simulationsmodus iiberfordern.

Ein Fest fiir die Augen! Der Umfang aufwendi-
ger Animationen wurde erheblich erweitert,

[2-

Auch im Sound-Sektor wurde nachgelegt.
Trotzdem ist ASB in anderen Bereichen starke

Modulspeicher: nein
Controller Pak:  ja, 121 Seiten (Season)

Spieler ...... 1-4 (simultan)
Level .30 + 2 Mannschaften
Schwierigkeit ...... 3 Stufen
RumblePak ............| ja
Speicherkapazitat |, .128 MBit
Erhaltlich ........ im Handel




Genre:

Sport

Hersteller:
Konami

Entwickler:

§ KCEO

™

enn ein Eishockey-Spiel auf Ninten-
Wdos 64-Bit-Konsole Erfolg haben will,

mul es sich unweigerlich mit den
bisherigen Genrespitzenreitern NHL 99 von
Electronic Arts und NHL Breakaway 99 von
Acclaim messen. Auf den ersten Blick scheint
es dann auch so, als ob NHL Pro 99 diesem
Vergleich nicht standhalten konnte. Bei den
Spielmodi lassen sich weder Penalty-SchieRen
noch Trainingseinheiten entdecken. Mit
Freundschafts-, Saison- und Play-off-Begeg-
nungen muRt lhr also auskommen. Auch der
sogar bei NBA Pro 99 (Test siehe S. 54) in-

tegrierte Editor zum Erstellen eigener Spieler

ist nicht vorhanden. Doch anhand dieser Man-
gel zu schlieRen, dal das Konami-
Produkt ein schlechter
Vertreter

des Eishockey-Sports sei, ware ziemlich ver-
friht, denn die wahren Starken des Titels
offenbaren sich erst spater.
31 original NHL-Mannschaf-
ten lassen sich fur ein Match
auswahlen. Deren durch-
schnittliche Werte in den Be-
reichen Offense, Defense,
Checking, Goal Tending und
Powerplay werden jeweils
durch ein Flachendiagramm
dargestellt, das je nach Klasse des Teams
groRer oder kleiner ausfallt. Durch Verglei-
chen der Diagramme |a@t sich dann genau

POSITIV

Prazise und leicht zu

erlernende Steue-
rung, realistische
Atmosphare

-\"“@Hﬁll G""G@

I

Gemial

N eﬁmsmﬁ*’» |

Konami wagt sich aufs Eis. Nach dem grof3en Erfblg der lnfernét_idnall
Superstar Soccer-Reihe und den eher mittelméRigen NBA Pro-Spielen
folgt jetzt mit NHL Pro 99 der erste Versuch einer Eishockey-Simulation
auf dem N64. |

erkennen, wie die Krafteverhaltnisse verteilt
sind. Bevor das Match beginnt, konnt Ihr noch
personelle Verdanderungen an den Angriffs-
und Abwehrreihen vornehmen, um Euch so
gut wie moglich auf den Gegner einzustellen.
Dann ist der spannende Moment gekommen.
Die Spieler nehmen auf den beiden blauen Li-
nien Aufstellung und lauschen mit verklartem
Blick der Hymne. Dabei wird deutlich, dal
jedem Sportler eine andere Gesichtstextur
spendiert wurde und es auch korperlich gra-
vierende Unterschiede gibt. Dafur bestehen
die Figuren aus nicht sehr vie-
len Polygonen, so dal} sie
etwas kantig aussehen, was
aber im Spiel kaum auffallt. Ist
der letzte Ton verklungen, be-
ginnt das Publikum zu jubeln,
und der Organist spielt die ty-
pischen Stimmungsmelodien.
Die Ersatzspieler schwingen sich uber die
Bande und nehmen auf der Bank Platz,
wahrend sich die Startformation fur das be-




Fl’-ﬁi‘mﬂ
FRPITRLS,

Viele Zwischensequenzen, wie zum Beispiel die Jubelszenen, erzeugen eine span-
nende Eishockey-Atmosphare. NHL Pro 99 /4Bt Fans so schnell nicht mehr los

vorstehende Face Off bereit macht. Schon zu
diesem Zeitpunkt IaRt NHL Pro 99 echtes Eis-
hockey-Feeling aufkommen. Die Zuschauer
stimmen Gesange an, der englisch spre-
chende Kommentator uber-
schlagt sich fast, und kurze Zwi-
schensequenzen zeigen Szenen,

getimed werden, und
Passe gehen aufgrund
der groRzugigen Kolli-
sionsabfrage nur sehr

lenken, wodurch Fin-
ten und Drehungen
auch ohne einen But-
ton fur spezielle Tricks
gelingen. Die Torhtiter

NEGATIV

sind bei NHL Pro 99
barenstark und fischen
aus Einzelgangen re-
sultierende Schiisse meistens aus der Luft.
Ein Antduschen und ein kluger PaR vor den
gegnerischen Kasten sind da die besseren Al-
ternativen und gelingen dank der groRartigen
Steuerung schon nach kur-
zer Zeit mit links. Sechs ver-
schiedene Kameraper-

die in jedem Eishockey-Match Kein T’?‘E{SQS' spektiven lassen ebenfalls
vorkommen. So wird ab und zu a0, Bvte keine Wiinsche offen, und
: = ; deutsche : _

einer der beiden Torhuter ein- Sprachausgabe diverse Regeleinstellungen

geblendet, wahrend er gerade

helfen Euch, die Matches

_mit seiner Kelle den Boden von
~ aufgewirbeltem Eis befreit, und Spieler wer-
den beim nervosen Hin- und Herskaten vor
einem Bully von der Kamera eingefangen.
Selbst die Replays werden nicht einfach ein-
-geblendet, sondem tiber den Bildschirmwiirfel
unter der Hallendecke wiedergegeben.
Aber nicht nur die Atmosphare stimmt, auch
das Gameplay weil zu (iberzeugen. Schisse
kénnen in Harte und Richtung sehr prizise

Alte und neue Ideen

nach Euren Vorstellungen
zu verandern. Ein flnfstufiger Geschwindig-
keitsgrad ersetzt auRerdem ein wenig die feh-
lende Trainingsoption, da auf unterster Stufe
erst einmal gelibt werden kann, wahrend auf
der schnelisten Einstellung so richtig die Post
abgeht und Profis auf ihre Kosten kommen.
NHL Pro 99 entfaltet erst auf dem Eis seine
ganze Klasse. Die fehlenden Modi und die
kantigen Polygonspieler sind noch vor der er-

POMRITIAN
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selten daneben. Zu-
dem lassen sich die
Akteure wunderbar

Packende Torraumszenen sind ke!ne Sah‘enhe;t, und
die Torhiiter stehen sehr oft unter Dauerbeschul3

sten Puck-Bertuhrung vergessen, wenn man
mit Haut und Haaren im Eishockey-Fieber ist.
Die tberzeugende Steuerung und die stim-
mungsvolle Prasentation lassen Konamis Titel
nicht auf dem neuen und glatten Terrain strau-
cheln, sondern er stellt sich neben NHL 99
und NHL Breakaway 99 erhobenen Haup-
tes auf der blauen Linie auf.

Holger Reher

Gamoplay | 18

Die geniale Steuerung 138t keine Wiinsche
offen, Passe und Schilsse gelingen prézise.

[Dauorspat | I3

Jedes Match verlduft anders, und die Taktiken
laden immer wieder zum Experimentieren ein.

lorafik | PN

Die schnelle Action Wird nur selten durch Ruk-
keln mst. Die Figuren sind sehr kantig.

Zuschauer, Orgelmusik und begeisternde
Kommentare erzeugen eine tolle Simmung.

Modulspeicher: nein

Controller Pak: 115 Seiten
Spieler ...... 1-4 (simultan)
Lovel .....ooocn 31 Teams
‘Schwierigkeit ........mittel
Rumble Pak ............. ja
Speicherkapazitat . .128 MBit
Erhéltlich ........ im Handel




Entwn:kler

KCEO

Geld haben wollen.

mit der Basketball-typischen Hip-Hop-

Musik lassen sich in einem Mentu die
verschiedenen Modi und Spieloptionen aus-
wahlen. Als erstes sollte man die Matches
nach eigenen Wunschen einstellen. Die Lange
jedes Spiels kann auf zwei, vier, acht oder
zwolf Minuten festgelegt und der Schwie-
rigkeitsgrad in vier Stufen reguliert werden.

N ach einem einstimmenden Vorspann
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Aullerdem lassen sich die Regeln in ausgie-
biger Weise verandern. So enthalt das ori-
ginal NBA-Regelwerk diverse Zeitfestlegun-
gen fur bestimmte Aktionen. Bei einem Ein-
wurf von der Seiten- oder Kopflinie muf3 der
Ball innerhalb von funf Sekunden wieder ins
Spiel gebracht, und in hochstens zehn Se-
kunden aus der eigenen Halfte uber die Mit-
tellinie befordert werden. In der sogenannten

TR .. =

Wenn die Namen der Spieler unter den Fiil3en eingeblendet werden, ist das grafische Chaos perfekt. Wer da-
ran etwas dndern will, kann im Optionsmenti wahlweise auch die Nummern oder gar nichts anzeigen lassen

Genre:

I NBA PRO 99

Hersteller:

j Konami Endlich besinnen sich die Jungs der NBA wieder auf das, was sie am besten

konnen: Korbe werfen. Nach vielen Wochen des Streiks sahen sie ein, dal3 das
Spiel auch fiir ein paar Millionen Dollar weniger Spal3 macht und finf
Sportwagen in der Garage doch eigentlich reichen. Zum Gliick wurde eine
Streikfunktion bei NBA Pro 99 nicht eingebaut, so dal3 Ihr keine Angst haben
miif3t, eines Tages nicht spielen zu konnen, weil die Computer-Sportler mehr

Zone, also dem farbig markierten Bereich
unter dem gegnerischen Korb, darf sich ein
Spieler sogar nur ganze drei Sekunden auf-
halten. Wem das zu stressig ist, schaltet diese
Vorgaben am Anfang einfach ab und kann
sich dadurch erst einmal in Ruhe an die Steue-
rung gewohnen. Das Passen wurde dabei wie-
der mit dem einfachen lcon-PaR-System rea-
lisiert, bei dem jeder Spieler das Symbol eines
Pad-Buttons tiber seinem Kopf schweben hat.
Wird der entsprechende Knopf gedrtickt,
erfolgt der PaR zielgenau zu dieser Person.
Bei nicht anspielbereiten Akteuren erschei-
nen die Symbole dunkler, wodurch sich
unnotige Ballverluste vermeiden lassen.

Neben den Modi Freundschaftsspiel, Sai-
son und Play-offs, 1a8t sich auch ein Wett-
bewerb anwahlen, bei dem von finf Posi-
tionen aus, die rund um den Korb entlang der
Dreipunktelinie verteilt sind, jeweils funf Balle
geworfen und, wenn maglich, versenkt wer-
den mussen. Egal, ob gegen den Computer
oder bis zu drei menschliche Mitspieler an-
getreten wird, man kann entscheiden, ob
nacheinander oder gleichzeitig mittels Split-
screen gepunktet werden soll. Das Zielen
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Not in my house

Im spannenden Dreipunktewettbewerb kann optional nacheinander oder gleichzeitig per Splitscreen gegen-
einander angetreten werden. Die Steuerung ist dabei sehr exakt ausgefallen und garantiert spannende Duelle

erfolgt dabei mit dem Ana-
logstick, der gefuhlvoll nach
hinten gezogen und dann los-
gelassen werden mul. Prazise
Wirfe gelingen bei dieser
Steuerungsart erst nach eini-
ger Zeit der Ubung, was den
Dreipunktewettbewerb auch langerfristig, vor
allem gegen Freunde, spannend macht.

In regularen Begegnungen wird ein-
fach per Knopfdruck geworfen,
wobei fir die Zielgenauigkeit
das richtige Timing beim Los-
lassen des Buttons aus-
schlaggebend ist. Leider
wurde die Blockfunktion
nicht so gut realisiert, denn
die Spieler springen immer
erst hoch, bevor sie sich mit ge-
hobenen Armen vor den Angrei-
fer stellen. Bei diesem Sprung hat
man selbst keinerlei Kontrolle tiber den Akteur,
und der Konkurrent hat gentigend Zeit, den
entscheidenden Pal} anzusetzen. Eine direkte
Aktivierung des Sportlers, der am nachsten

POSITIV

Unterhaltsamer.

Dreipunictewett-
bewerb, NBA-Lizenz

zum Korb oder zum ball-
fuhrenden gegnerischen
Spieler steht, gibt es namlich
nicht, so dal ein wildes, sehr
zeitintensives Durchschalten
beginnt, wahrenddessen der
_ Ball meistens schon im
eigenen Korb gelandet ist.

Wirklich Neues bietet NBA Pro 99 nicht.
Neben den bekannten Modi ist auch
der Ubliche Spieler-Editor mit an
Bord, und Sportler konnen von
einer Mannschaft in die andere

getauscht werden, um sich
das personliche Dreamteam
zu erstellen. Der gut gelun-
gene Dreipunktewettbewerb
gehort ebenfalls schon zur
Standardausstattung eines jeden
Basketball-Spiels, das etwas auf
sich halt, wie das Vorhandensein aller
aktuellen NBA-Teams. Selbst das grafische
Niveau ist im Vergleich mit dem schwachen
Vorganger gleichgeblieben, und durch die
wenigen Animationsphasen, die daraus re-

TOTAL! 5/99

Im zoombaren Replay kommen die spektakuldren
Slamdunks und Wiirfe erst so richtig zur Geltung

sultierenden zackigen Bewegungen der Sport-
ler und die verwaschenen Konturen aller Be-
teiligten und des Balls geht die Ubersicht sehr
oft verloren.
Wer also auf der Suche nach einem guten
Basketball-Spiel fur sein N64 ist, sollte sich
fur Kobe Bryant in NBA Courtside oder NBA
Live 99 entscheiden, die alle notwendigen
Features enthalten und zudem von der Steue-
rung und Grafik her wesentlich besser ge-
lungen sind als NBA Pro 99.

Holger Reher

Gameplay I3..

Das Blocken und das Auswahien eines be-
stimmten Spielers sind schlecht gelungen.

[Daverspat | Y

Leider ist fiir Langzeitmotivation nur durch den
guten Dreipunktewettbewerb gesorgt.

Grafik |
Wenige Animationsphasen lassen die Bewe-
gungen der Akteure sehr eckig wirken.

2

Die Saunquhsaa ist ebensogut gelungen wie

die Hip-Hop-Tracks.

Modulspeicher: nein
123 Seiten

Controller Pak:

5C|iWIE!|'I(_,kE1l ,,,,,,,,
Rumble Pak ............. i
Speicherkapazitat ...
Erhaltlich ........i
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i Big Bang Software

Knobel-Fans, die es in sich hat.

Das verschwommene Etwas in der Bildmitte ist unser Lode Runner. Mit Hilfe der Bombe vor seinen FiiSen

mul er den braunen Block rechts wegsprengen, hinter dem schon zwei Schergen des Bésen auf ihn warten

In den Bonusleveln habt Ihr jeweils nur eine Chance,
um die herumliegenden Extraleben zu erreichen

alls es das Ziel der Pro-

grammierer gewesen

sein sollte, Interessen-
ten auf den ersten Blick ab-
zuschrecken, so ist dieses
Vorhaben bestens gelun-
gen. Die technische Um-
setzung des Spiels spottet jeder Beschrei-
bung. Man mag ein Joint Venture mit der Op-
tikerinnung vermuten, denn angesichts der

100 Level,
hervorragend
ausgearbeitete
Puzzles

Grafik sucht jeder Mensch unweigerlich nach
seiner Brille. Die ungliickliche Farbwahl tut
ein Ubriges, um die Grafik zu einer breiigen,
verschwommenen Masse werden zu lassen.
Dazu kommen Ruckeln, Zwischensequenzen,
die aus einer Handvoll Polygonen bestehen,
und als Kronung des Ganzen Ladezeiten (bzw.
Entpackzeiten), die sich gewaschen haben.
Aber so schnell lassen wir uns nicht ab-
schrecken, denn schlieRlich gehort Lode Run-
ner zu den Puzzle-Klassikern (siehe Kasten).
Der Einstieg in das Spiel geht leider noch
etwas trage vonstatten. Die ersten Level sind
nur zum Warmwerden gedacht
und fuhren den Spieler ganz all-
mabhlich an die verschiedenen
Features des Spiels heran. Im
Prinzip geht es immer darum,
eine Figur durch einen Level zu
steuern und darin alle Gold-
stucke (die dem Logo der Star
Wars-Rebellen nicht undhnlich sehen) ein-
zusammeln. Die Fahigkeiten des Helden sind
aulierst begrenzt: Er kann laufen, Bomben

LODE RUNNER 3-D

Zweidimensionale Spiele sind out, 3D ist in. Selbst den actionlastigen
ceen  Puzzle-Klassiker Lode Runner hat es nun in die dritte Dimension
verschlagen. Zumindest optisch, denn Bewegungsfreiheit bietet das
Spielgeschehen nicht. Und was wie ein weiteres Jump & Run aussieht,
entpuppt sich bei naherer Betrachtung als eine Herausforderung fiir

Der Bewegungsradius ist durch die Bahnen auf den
Plattformen und dje Pfeile an den Seiten festgelegt

legen und mit seinem Blaster an bestimmten
Stellen Locher in den Boden sprengen. Das
war's dann auch schon - kein Springen, kein
Klettern, kein Schie3en. Und genau das macht
den Reiz des Spiels aus. Gegner, die verein-
zelt in den Leveln herumlaufen, muissen
geschickt umgangen oder in Fallen gelockt

NEGATIV

werden. Sprengt lhr ein Loch, fallt Ihr hin-
durch auf die Ebene darunter. Fallen kann die
Spielfigur namlich endlos, ohne zu Schaden
zu kommen. Vorausgesetzt, sie landet auf
festem Boden. Die Gegner (die von der An-
leitung des Spiels als die Schergen des Mad

ik —
ol

S

Tramn=faer Tum Lewel

So ein Lode Runner hat es nicht leicht: Er kann geprengt, eingemauert, verbrannt, von den Bésen erwischt werden und muB sich auch noch mit Ladezeiten herumplagen

TOTAL! 5/99




Die Perspektive kann frei gewahit werden. Diese
sieht zwar nett aus, ist aber absolut unpraktisch

. . TR L R — MO T E

Diese mobilen
Roboter bohremn =i

- automatisch dwuwochy
werniger sSstabile
BlScke . Awuf aor-und

ma e Lncder War-tunmns

simcd Iihre ’
Sctaltkreise so

defelt.,. dalk sie 2wu
einer Gefahr Fiir

@alle gcwordenmn sinc.

A D Ansehen <CB>
iis

Die Bildschirmtexte stehen in finf Sprachen zur
Verfigung. Sprachausgabe gibt es allerdings nicht

Zuar-iha i<

Emperor Monks beschrieben werden) blei-
ben jedoch in den Lochern stecken. Bis sie
nach einiger Zeit wieder hinauskrabbeln, konnt
Ihr gefahrlos lber sie driberlaufen. Da die
Locher sich nach einiger Zeit von selbst wie-
der schliefRen, kann man die Monche mit dem
richtigen Timing so auch beseitigen. Sie tau-
chen dann allerdings an ihrem Ursprungs-
ort wieder auf,

Oft muRt Ihr Euch den Weg durch mehrere
Ebenen aus Steinen graben. Das ist mit
diversen Schwierigkeiten verbunden. Die
Bewegungen des Lode Runners sind meist
auf die Richtungen links und rechts be-
schrankt. Nur wenn ein Stein mit einem Pfeil
an der Seite markiert ist, kann man dort hi-
nunterspringen. Locher konnen nur in das
Feld unmittelbar links oder rechts von der
Spielfigur gegraben werden. Der Blaster hat
zudem einen machtigen Ruckschlag, so da®
unser Lode Runner bei der Benutzung um ein
Feld zurtickgeschleudert wird. Wer sich durch
eine drei Ebenen tiefe Steinmauer graben will,
mulR also in der oberen Ebene drei Steine ent-
fernen, um in der mittleren noch zwei Blocke

entfernen zu konnen, um schlie8lich einen
einzelnen Stein in der unteren Ebene ent-
fernen zu konnen. Eine Bombe schlieRlich
sprengt den Block, auf dem sie liegt, sowie
die daran angrenzenden Blocke. Entschei-
dend ist auRerdem, daf3 sich nur bestimmte,
farblich gekennzeichnete Quader auflosen
lassen. Unter diesen Voraussetzungen mufR
man nun genau Uberlegen, auf welchem Weg
man vorgehen kann, ohne sich dabei selbst
in eine Sackgasse zu graben oder von den
Monchen erwischt zu werden.

Im Laufe des Spiels kommen dann immer
neue Spielelemente hinzu: Fahrstlhle,
bewegliche Plattformen, Teleporter, Flam-

Der Klassiker
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Lode Runner 3-D basiert auf einem Computer-Klas-
siker aus dem Jahre 1983. Das 2D-Original wurde
von Doug E. Smith fiir den Apple Il entwickelt, es
folgten Umsetzungen fiir alle damals gangigen
8-Bit-Computer wie Atari 800 und Commodore
64 sowie die Fortsetzungen Championship Lode
Runner und Lode Runner Returns (in isometrischem
3D). Seitdem tauchte der Titel immer mal wieder
auf, 1987 zum Beispiel fiir NES oder erst kiirzlich
fiir PCs. Lode Runner 3-D ist die erste Variante, die
sich komplett von dem genialen 2D-Konzept lost.

TOTAL! 5/99

men, die ganze Plattformen erhitzen und
damit unbegehbar machen, automatische
Bohrer und vieles mehr.
Um alle 100 Level zu schaffen, benotigt lhr
viel Kombinationsgabe, logisches Denken,
das richtige Timing und auch viel Geschick.
Wer sich auf Lode Runner 3-D einlaf3t, hat
ausreichend Gelegenheit, Ratsel auszutiifteln
und seine Cleverness unter Beweis zu stel-
len. Naturlich brauchen Spiele dieser Art keine
gute Grafik, aber in diesem Fall wird es einem
wirklich nicht leicht gemacht zu erkennen,
daR unter der verwaschenen Schale ein
interessanter und manchmal sogar genia-
ler Kern schlummert.

Klaus-Dieter Hartwig

Gameplay I3 Y
Die trdge Steuerung und das elendige
triiben die ansonsten guten Anstze.

| Dauerspal®

2

Einige Level fordern die grauen Zellen bis zum
AuBersten, jede Welt bietet neue Features.

I 4 L]
DaB die verwaschene Grafik hochauflosend st
falit nur durch das kréftige Ruckeln auf.

Sound |7y

Effekte sind fastnicht vorhanden, die Musik
dudelt meist recht unauffallig vor sich hin.

Madulspeicher:  ja (4 Spielstande)
Controller Pak:  nein

ESOIRIE -, i e 1
Level ....... s 100
‘Schwierigkeit .. .mittel-hoch
sRumble Pak ............. ja
Speicherkapazitat . ., .64 MBit
Erhaltlich ., ...ab Mitte Mai




Genre:

|Jump&Run

Hersteller:
| Sunsoft

l Entwickler:

| Japan System Supply
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Was ist griin, und wenn man auf einen Knopf driickt, kommt etwas Rotes

zum Vorschein? Falsch, kein Frosch im Mixer, gemeint ist das Chamaéaleon

aus Chameleon Twist 2. Das ist namlich griin und kann auf Tastendruck

seine knallrote Zunge ausfahren.

Auf seiner Reise durch die Zauberwelt bekommt es unser Chama!eon mit den ver-
schiedensten Gegnern zu tun. Hier kimpft er gerade gegen eine wilde Horde Pilze

al’ ein Chamaleon sein Aus-

sehen verandern kann, wis-

sen wir ja, aber daR sich sol-
che Wandlungen auch auf die Sta-
tur auswirken, ist schon etwas un-
gewohnlicher. Davy, der anima-
lische Held in Chameleon Twist 2,
mufte solche Erfahrungen durch-
machen und geht nun aufrecht.
Schuld ist eine Zauberwelt, in die
er aus Versehen katapultiert
wurde. Und wenn er schon mal
da ist, kann er auch gleich ein paar
Schwierigkeiten bewaltigen, dach-
ten sich die Entwickler.

In der Eiswelt milt Ihr auf jeden Schritt achten. Eine
ubereifrige Bewegung, und Ihr flutscht in den Abgrund

So mul er sich gegen Horden von
Feinden wehren, Abgrtinde tber-
queren, Uber Plattformen sprin-
gen oder sich von Pfahl zu Pfahl
schwingen. Dabei hilft ihm seine
extralange Zunge, die |lhr auf
Knopfdruck ausfahren und dann
lenken konnt. Verschluckte Geg-
ner werden wieder ausgespien
und so als Geschosse verwendet.
Die Einsatzmoglichkeiten dieser
Zunge sind vielfaltig, doch das
waren sie auch schon beim Vor-
ganger. Immerhin hat unser
Chamaleon eine neue Fahig-
keit dazugelernt: Es kann im
Sprung einen Fallschirm auf-

spannen und damit lang-
sam zu Boden segeln. An-
sonsten bietet Euch diese
Fortsetzung sechs neue,
umfangreiche Welten

und die gleichen Mankos
wie der erste Teil: Die
Kamerawinkel sind
meistens dermalden
ungunstig gewahlt,
daR Ihr Entfernun-
gen nur sehr schwer
abschatzen konnt.
So fallt Ihr oft in den
einen oder anderen
Abgrund, weil zum
Beispiel eine schwe-
bende Plattform aus
dem Blickwinkel he-
raus naher erschien,

als sie tatsachlich war. Eine wei-
terere Kritik geht an die Steuerung,
die im Vergleich zum Vorgéanger
noch verzogerter
und  unge-
nauer ausge-
fallen ist. Meist

POSITIV

Die Zunge laBt

;chnellt die justige Aktionen :;1
unge deswe- ISR TR
gen nicht in die Level
gewinschte

Richtung.

Von kniffligen Ratseln, wie sie vor-
her noch zu finden waren, werdet
Ihr auch nichts sehen. Vielmehr
beschrankt sich das Leveldesign
auf Jump&Run-Einlagen, wobei
die Welten zunehmend an-
spruchsvoller und auch grafisch
interessanter werden.
Vollig unverstandlich flr eine Fort-
setzung ist jedoch der Verzicht auf
den ehemals vorhandenen Vier-
spieler-Battle-Modus. So stapft
Ihr die ganze Zeit allein durch die
Gegend, freut Euch anfangs noch
uber die

Gameplay I3.|.

CT 2 lebt von den netten Einsatzmaglichkeiten
der Zunge. Die Steuerung triibt den SpaR.

Dauerspafi3 ' 3-

Allein wird es schnell langweilig, und mit
mehreren Spielern konnt Ihr nicht antreten,

[2

In den sechs _Splehlhschmtten wird Euch eine

zahlreichen Verwendungsmog-
lichkeiten der Zunge und die nette
Levelgestaltung und merkt nach
einiger Zeit, dal’ die ungenaue
Steuerung auf Dauer zu sehr ins
Gewicht fallt. Aus der damals ori-
ginellen Idee wurde eine nur :

knapp lber dem Durchschnitt lie- ié’&i’f_'_;:::,:::::::::::_::
gende Hausmannskost gemacht. i
Schade drum! Speicherkapazitat ..

Tobias Partetzke

Da lagen die Entwickler auf der faulen Haut:
Die Musiken klingen droge und einfallslos.

Modulspeicher: nein
Controller Pak:  ja, 5 Seiten

Erhaltlich ........




FUN, FUN, FUN

O Frische Comics zum Ablachen - |

Spiel, SpaB, S . - —
O In[:::er n':::le Stllj;gr']g:t%as ép

Witze, Tips und Tricks - '
und natiirlich die tollen
Sammelserien

O und viel mehr!

WWW.micky-maus.de
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Ich drehe schon seit Stunden hier so meine Runden. Es trommeln die Motoren, es

Wer wiirde bei dem in Deutschland oft vorherrschenden
Schmuddelwetter nicht gerne seine sieben Sachen packen und

Genre: : : i d |
Rennspiel __ - i ' : -
Hersteller: : : ;
Midway _ ) 8 \
Entwickler:

Atari Games

in sonnigere Gefilde reisen. Wer dann auch noch auf Rennsport steht,

findet in California Speed aber leider nicht die richtige Kombination.

dréhnt in meinen Ohren. Du sitzt bei Kaffee und Kuchen, und ich kurv’ hier ‘rum

er sonnige Bundesstaat der
DUSA wurde in insgesamt 16

Abschnitte unterteilt, wobei
Ihr die Moglichkeit habt, diese
alleine im Single-Race- oder in
einem Championship-Modus ge-
gen sieben computergesteuerte
Konkurrenten zu befahren. Auch
zu zweit kann mit jeweils einem
der 21 Vehikel tber die Renn-

strecken gerast werden, was im
Vergleich zum Solospiel wenig-
stens noch etwas Spal® macht. Im
Solospiel 1aRt die Motivation spa-
testens dann rapide nach, wenn
man alle Kurse gesehen hat. Man-
cher Spieler wird nicht einmal bis
dahin durchhalten, da die Steue-
rung der Fahrzeuge sowie die
Streckenfuhrung keinerlei Her-
ausforderung bieten. Ohne jegli-

chen Bremseinsatz |aRt sich jede
noch so enge Kurve meistern,
ohne daR auch nur einer der
Wagen ausbrechen wiirde. Bis auf
minimale Unterschiede in der

NEGATIV

| Zu einfach,
anspruchslose

Steuerung, keine
Abwechslung

Lenkdynamik lassen sich diese
aulRerdem alle gleich steuern, und
bieten nur durch ihr Aussehen und
die Moglickkeit der Farbanderung
Abwechslung. Neben diversen
amerikanischen Muscle Cars,
einem BMW Z3 und einer Corvette
kann auch ein klappriger Golfwa-
gen gewahlt werden. Dabei han-
delt es sich aber keineswegs um
einen VW, sondern um das Befor-
derungsmittel der Golfer, das in
bester Panzermanier durch jeden
vermeintlich massiven Baum rast
und ihn in seine Polygoneinzelteile
zerlegt. Dieses Kunststlick be-
herrschen Ubrigens alle Fahr-

TOTAL! 5/99

zeuge, so dal’ lhr noch nicht ein-
mal besonders aufpassen muift,
wohin |hr fahrt.

Die Grafik von California Speed ist
zwar bunt, aber dermalf3en detail-
arm und verwaschen, daR auch
dadurch keine gro3e Freude auf-
kommen mag. Selbst die Tatsa-
che, dal die Kurse ziemlich aus-
gedehnt sind, kann man dem Spiel
nicht wirklich zugute halten, wenn
man sich ansieht, wie es zu den
langen Fahrzeiten kommt: Beson-
ders markante Streckenabschnitte
werden einfach ein paarmal
aneinandergehangt. So durch-
kurvt Ihr zum Beispiel ein Kauf-

POSITIV,

Kurzfristig
unterhaltsamer
Zvwveispieler-Modus

haus ganze viermal, was Euch
spatestens beim dritten Anlauf
keinen SpalR mehr machen durfte.
Die Automatenumsetzung wirkt
lieblos programmiert und bietet
keine neuen Ideen. Die Strecken
stellen, selbst flir Anfanger, keine
Herausforderung dar, und der

technische Rahmen hinkt dem
Standard deutlich hinterher. Wer
sich fur die Thematik des Spiels
interessiert, sollte lieber zu Cruis’n
World oder Rush 2 greifen, die auf
jeden Fall mehr zu bieten haben
als California Speed, das in Kirze
auch bei uns in Deutschland er-
scheinen wird.

Holger Reher

Gameplay |5.|.

Das einzige, was Ihr bei California Speed
beherrschen miRt, ist das Gasgeben.

Dauerspafd '5.|.

Selbst der Zweispieler-Modus fesselt nicht
lange, denn die Strecken sind zu langweilig.

Grafik ||}

Die Grafik ist verwaschen und detaitarm, aber
die Geschwindigkeit ist relativ hoch.

Sound | B}

Typische Beach-Boys-Klange laufen im
Hintergrund. Die Effekte sind weniger gut.

Modulspeicher: nein
Controller Pak:  ja, 34 Seiten

Spieler ...... 1-2 {simultan)
17 16 Strecken
Schwierigkeit ....... niedrig
Rumble Pak ............. ja
Speicherkapazitat . . .96 MBit
Erhaltlich . . . .als Import




Highlights,

Reportagen und
Tips zu fast allen
Spielen.

X-PLAIN

VERLAG
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Die kleinen Monster haben Japan im Sturm erobert und sind mittlerweile auch in den USA
extrem beliebt. Neben den millionenfach verkauften Game-Boy- und N64-Spielen sowie
einer unuberschaubaren Zahl von Merchandising-Artikeln manifestiert sich der

uberwaltigende Erfolg der Pocket Monsters zudem in einer Anime-Serie, die wir Euch an
dieser Stelle vorstellen wollen. So bunt und actiongeladen habt Ihr die Welt von Pikachu
und Co. noch nie zu Gesicht bekommen.

Der grofite Pokémon-Trainer aller Zeiten
Pioneer Entertainment orientierte sich bei der
Produktion der Anime-Serie sehr genau an der
von Nintendo erschaffenen Welt der Pocket
Monsters (beziehungsweise Pokémon, was der
amerikanische Titel ist). In der ersten Folge
seht lhr, wie Ash Ketchum sein Zuhause ver-
laidt, um der groRte Pokémon-Trainer der Welt
zu werden. Sein erster Schutzling mit noch
recht bescheidenen Kraften ist Pikachu. 150
weitere der kampflustigen Fabelwesen muf3
Ash noch fangen, bevor er sein grof3es Ziel er-
reicht. DaR dies kein einfaches Unterfangen
ist, versteht sich von selbst, denn die phan-
tastische Welt der Pocket Monsters ist voller
unbekannter Abenteuer und Gefahren. Mit dem
Team Rockets, einer Bande gewissenloser Wil-
derer, die sich nicht an den Ehrenkodex der
Trainer halten und sich Pikachu unter den Nagel
reilRen wollen, bekommt Ash gleich zu Beginn
seiner Reise Probleme. Doch erist nicht alleine

Inzwischen sind die Pokémons auch auf der grofSen Leinwand zu bestaunen. Hier seht Ihr ein Bild aus dem und erhalt Hilfe von Misty, einer Expertin fur
Film, der sich aus den beiden Teilen Pikachu's Summer Vacation und Mewtwo strikes back zusammensetzt Wasser-Pokémons. Wie lhr sicherlich schon

TOTAL! 5/99




Pocket Monsters Silber und Gold
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geahnt habt, geht alles gut flir unsere Hel-
den in dieser ersten Auseinandersetzung aus,
doch die wirklichen Prifungen warten noch
auf sie. Zusammen mit zwei neugewonne-
nen Pocket Monstern versuchen Ash und
Misty als nachstes, das Geheimnis des
Mount Moon zu liiften, wo einer Legende
nach der machtige Mondstein versteckt sein

RTL 2 wird die Anime-Serie ab Herbst, zum
Deutschland-Release der GB-Spiele, ausstrahlen

soll. Doch da sind sie nicht die einzigen.
Samurai und Brock fordern sie heraus, und
es kommt zum Kraftemessen der Pokémon-
Trainer. Genau wie in den Game-Boy-Spie-
len sind diese Kampfe auch ein entschei-
dendes Element in der Anime-Serie. Die

216
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Monster setzen je nach Erfahrungsstand ihre
unterschiedlichen Attacken und Moves ein,
die mit einem Gewitter von grafischen Ef-
fekten begleitet werden. Im Dezember ‘97
verursachten diese blitzartig wechselnden
Farbimpulse einen handfesten Skandal in
Japan. Wahrend der Ausstrahlung einer
Folge, in der mit einer Bombe ein Compu-
tervirus zerstort wird, brachen 651 Kinder
mit epileptischen Anfallen zusammen, die
durch ein funfsekiindiges Flackern verur-
sacht wurden. Diese Meldung ging damals
um die ganze Welt und der Privatsender
TV Tokyo Network nahm die Serie fiir einige
Tage aus dem Programm. Fir die Austrah-
lung in den USA wurden die Szenen, die bei
Menschen mit fotoempfindlicher Epilepsie
Anfalle auslosen konnten, komplett entfernt.
Ansonsten hatte man wahrscheinlich mit
einer Lawine von Schadensersatzprozessen
rechnen konnen.
Wann die Pocket Monsters nun ihren offi-
ziellen Auftritt in Deutschland feiern werden,
steht immer noch nicht genau fest. Nintendo
peilt weiterhin einen Termin im Herbst an,
zu dem dann auch die Anime-Serie im Fern-
sehen zu sehen sein wird.

Marco Héantsch

TOTAL! 5/99
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Pocket Monsters Stadium 2
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® Genre:

__Iff Foto-Safari

! Hersteller:

E Nintendo

R Erhaltlich:

t als Japan-Import

or einem Monat hatte man Pocket

Monsters Snap noch flr einen ge-

lungenen Aprilscherz halten konnen,
denn der Spielinhalt klingt nach der diimm-
sten Idee, die jemals einem Videospiel zu-
grunde lag: Ein kleiner Junge rollt mit
einem obskuren Fahrzeug namens Zero
One auf festgelegten Pfaden durch eine
Landschaft und macht dort Fotos von
Pokémons. Doch uberraschenderweise
macht die Sache machtig Spal! Paralle-
len zu den Fotomissionen in PilotWings 64
sind sicherlich kein Zufall. Anders als bei
dem Klassiker wird jedoch nicht automa-
tisch das beste Motiv bewertet. Zuerst
mufdt Ihr Bilder auswahlen, da pro Mon-
sterart nur ein einziges Bild eingereicht
werden darf. Dieses wird dann nach ver-
schiedenen Kriterien bewertet, zum Bei-
spiel ob das Monster frontal erwischt
wurde, wie grol3 es im Bild ist et cetera.
Durchfahrt Ihr einen Level zum zweiten Mal,
werdet |hr feststellen: Die Pokémons stehen
jedesmal exakt an derselben Stelle bzw. lau-
fen genau die gleichen Wege. Dabei fallt
Euch vielleicht auf, daR weit drauRen im
Meer ein Seeungeheuer
schwimmt, das lhr vorher
noch nicht beachtet habt,
oder dal® hinter Eurem
Rucken fur einen kurzen
Moment ein Pokémon
aus dem Gebdusch lugte,
als Ihr Euch auf den auf-
falligen Pikachu auf der

anderen Seite konzen- pgekannte Pokémons werden wie bei den Game-Boy-RPGs der Serie in den sogenannten Pokédex eingetragen. Da samtliche Texte in

e S I RN e
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Nun geht ein lang gehegter Menschheitstraum in Erfiillung: eine
Umsetzung dieser Thematik fiir N64.

Wer kennt sie nicht, die Situation: Man latscht mit einer
Fotokamera durch den Wald, als plotzlich ein seltenes Pokémon
aus dem Gebdusch hipft. Doch bevor man die Kamera geziickt
hat, ist die Laune der Natur wieder im Unterholz verschwunden.

RO X E~T AT ]
NAULI L Z5DY. B0
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Die Foto-Safari umfalSst mindestens sieben Level, die
z. T. erst durch skurrile Aktionen gedffnet werden

nur mit dem dicken Viech, das am Strecken-
rand pennt und dessen Kopf hinter dem
beachtlichen Bauch versteckt ist?

Des Ratsels Losung heif3t Apfel. Dieses Obst
bekommt Ihr spater als Extra verliehen. Wenn
Pikachu auf die geworfene Frucht zulauft
und sich uber das Geschenk freut, gibt das
machtig Bonuspunkte fiir das Foto. Oder |hr
konnt Tiere aus ihrem Bau hervorlocken, die
sich sonst nicht gezeigt hatten. Es kann aber
auch vorteilhaft sein, den Pokémons Apfel
an die Birne zu donnern und sie k.o. zu wer-
fen, so dal} sie als perfektes Stilleben vor
Eurer Linse liegenbleiben. Andere sind ro-
buster veranlagt und rennen wiitend auf

Euch zu, was auch ein punktetrachtiges
Motiv abgeben kann.
Spater gibt es als weitere Extras zum Bei-
spiel eine Stinkbombe, und (mindestens)
sechs weitere Level sind freizuschalten. Mit
simpelsten Mitteln werden sogar interes-
sante Puzzles erzeugt. So muRt lhr etwa Tur-
toise mit Apfeln aus dem Wasser treiben.
Am Stand schleudert |hr ihm gezielt eine
Stinkbombe an den Korper, so daB er auf sei-
nem Panzer den Huigel hinaufrutscht und
dort auf Meow Meow prallt, der den Hang
herunterkugelt und auf einem Schalter lie-
genbleibt, der einen weiteren Level o6ffnet.
So albern Pocket Monsters Snap als Spiel
auch sein mag, es entpuppt sich als origi-
nelles und hochst unterhaltsames Programm,
das (jungere) Pokémon-Fans mit Sicherheit
begeistern kann. In Japan belegte die Foto-
Safari mehrere Wochen lang Platz eins der
Verkaufscharts. Im Sommer erscheint das
Programm in den USA, und wenn das Po-
kémon-Phanomen im September nach
Deutschland schwappt, wird Snap sicher-
lich auch dabei sein.

Klaus-Dieter Hartwig
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triert habt. Und was ist Japanisch gehalten sind, bleiben Import-Spielern ohne die nétigen Sprachkenntnisse die Bewertungskriterien fiir Fotos verborgen

TOTAL! 5/99



Mit Electronic Arts auf

der Gewinnherstrafe!

Rennspiele sind genau das, worauf Ihr abfahrt? FuRball-
Simulationen sind genau das, wofir Ihr Eure Konsole
am liebsten anschaltet? Dann sind F/FA 99 und Beetle
Adventure Racing genau die richtigen Spiele fiir Euch.
Gerade Ebbe im Portemonnaie? Kein Problem! Elec-
tronic Arts verlost in Zusammenarbeit mit TOTAL! zehn
knusprige N64-Module und drei weitere Leckerbissen.

Diese Gewinne warten auf Euch:
5 x je ein FIFA 99-Modul fiir N64
9 X je ein Beetle Adventure Racing-Modul fiir N64

3 x je ein New-Beetle-Modellauto des Herstellers
BBURAGO im GroRBenverhaltnis 1:18

Wer an dieser Verlosung teilnehmen mochte, muR
jedoch zunachst zwei Fragen richtig beantworten:

1. Welcher Spieler ist auf der deutschen Verpackung
von FIFA 99 abgebildet?

2. Mit welchem Fahrzeugtyp konnt lhr in Beetle
Adventure Racing Gas geben?

Schreibt die richtigen Antworten auf eine Postkarte und
schickt diese an:

TOTAL!

Stichwort: ,FIFA Adventure Racing”
Friedensallee 41
22765 Hamburg

EinsendeschluB ist der 26.5.1999 (Poststempel). Der
Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des X-plain
Verlages und der Firma Electronic Arts sowie deren An-
gehorige dirfen an dieser Verlosung nicht teilnehmen.
Allen anderen viel Gllick!
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Genre:
Rollenspiel

Hersteller
Sunsoft/Squaresoft

| Entwickler:

Square

| Preis:

ca. DM 70

Test GB

in machtiges Element, ge-
Enannt Magi, hat die gesamte

Welt erschaffen, in der Final
Fantasy Legend Il spielt. Da seine
Energie nahezu unkontrollierbar
ist und in den falschen Handen un-
geahnten Schaden anrichten
kann, wurde Magi in 77 Teile ge-
spalten und in der Welt verstreut.
Werden alle Stiucke wieder zu-
sammengefugt, entsteht die Sta-
tue der Gottin Isis, die als letzte In-
stanz das Bose abwenden soll.
Dies besagt die Legende. Ein jun-

POSITIN

HerzzerreilRende

Storyline mit vielen
Uberraschungen
und Ratseln

ger Abenteurer erhielt als kleines
Kind eines dieser Teile von seinem
Vater und geht nun dieser Sage
nach. Mit drei Freunden begibt er
sich auf eine Reise, deren Aus-
malde anfangs noch nicht auszu-
denken sind. Je weiter |hr Eure
Helden fuhrt, desto mehr Ge-
wildheit bekommt Ihr Uber die zu
Beginn noch schwache Ahnung,

Tom ottaoacks
Arsencl with
wSewvaen.

Hi®t & £ imes.

Classic * + + Classic

Wir missen Euch argern: Ausgerechnet eines der

L] L

besten Rollenspiele fiir den Game Boy ist nur als
US-Import erhaltlich und dort seit 1991 auf dem

Markt. Dennoch solltet Ihr Euch bei findigen Handlern
danach erkundigen, ansonsten entgeht Euch einiges!

Howilk ottocks
enemi==s with
MNMukeEBomb.

o

ih_

-

Jedes der 77 Magi-Teile besitzt eine spezielle Eigenschaft, die lhr benutzen kénnt.

Die gigantische Anzahl der Monster, Waffen und Items ist aber nicht mehr zahlbar

dal® die Welt unter einer un-
glaublichen Bedrohung und kurz
vor dem totalen Untergang steht.
Ihr konnt die Partymitglieder aus
vier verschiedenen Arten wahlen.
Zwischen Menschen, Mutanten,
Monstern und Robotern durft lhr
Euch entscheiden. Jede Art be-
sitzt ihre eigenen Vor- und Nach-
teile, die sich beim Ausbauen der
Charakterwerte bemerkbar ma-
chen. Uber das komfortable und
unkomplizierte Menu stattet |hr
sie mit Waffen und Rustungen
aus, heilt sie, informiert Euch tiber
ihren Status oder sichert Euren
Spielstand. Samtliche Kampfe lau-
fen passiv ab. Das heil3t, Ihr wahlt
im Fight-Bildschirm die Waffen,
mit denen die Helden angreifen
sollen, und das Ziel. Alle Charak-
tere besitzen Hit-Points, die auf
Null gesunken das Ableben der je-
weiligen Kreatur
bedeuten. Eure
strategische

Ader wird also
mehr gefordert
als Geschick am
Steuerkreuz.

Nicht nur in
Kampfen muRt
Ilhr grubeln, es
gibt auch eine
Menge Ratsel
und Aufgaben in

der gigantischen FFL /I-Welt zu
bewaltigen. Doch die bereits ge-
nannten Pluspunkte sind nur ne-
benbei auffallende Kleinigkeiten.
Das wirklich Phanomenale an Final
Fantasy Legend [l ist die hin-
reiRende Story, die bei Euch samt-
liche Gemutszustande abruft. Ver-
starkt wird sie durch eine um-
werfend melodische und traum-
hafte Musikuntermalung, wie |hr
sie bei kaum einem anderen Titel
finden werdet. So schmelzen alle
Faktoren zu einer perfekt abge-
stimmten Traumwelt zusammen.
Bisher wurde noch kein Game-
Boy-Rollenspiel mit soviel Herz

1\!5E?!Eill&fﬂ'!'\l'

SEB Then....
Are we all..
Odin: Yes....

decd?
Bot?

Verliert Ihr, gewahrt Euch Odin gegen
ein Versprechen eine zweite Chance

Classic + + -

Classic *+ »
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e "Ggg

TOIAL!

(3(3lllgl:

O ?Esmﬁ"‘

Hont one? &5

enemies with
Flar=a.
E55Sdomaoges tTo
Hell.

produziert. Der einzige Haken,
wenn man es so nennen will, ist
der einsteigerfreundliche Schwie-
rigkeitsgrad. Wenn |hr Euch schon
mit ein paar Rollenspielen befal3t
habt, werdet |hr kaum auf Pro-
bleme stofRen. Fiir Neulinge auf
diesem Gebiet bietet das Spiel hin-
gegen den optimalen Einstieg und
stellt Ubergreifend eines der fas-
zinierendsten Abenteuer auf
Nintendos Kleinem dar.

Tobias Partetzke

Gameplay | |1 -

Ihr werdet von der ersten bis zur letzten
Sekunde von der fesselnden Story verzaubert.

2+

Dauerspa

FFL I ist so umfangreich und so motivierend,
daR Ihr es noch nach Jahren spielen werdet.

2

Einige Kulissen wurden fiir ein RPG sehr auf-
wendig gestaltet, genau wie viele der Gegner.

K
Es ist schier unglaublich, welche Kemposi-
tionswunder den Entwicklern gelungen sind.

Modulspeicher: E

Systeme: B, GBC, SGB
SPIMEE enndieiens 1
Level o.vvviiinirinnnas -
Schwierigkeit ....... mittel

Bildschirmtexte ....
Speicherkapazitat ...
Erhaltlich . ...

englisch
2 MBit
als Import (us,




Schiluf3 mit lustig!!!

Das war’s. Endgiiltig. Die Cowboy- und Indianerspiel-
chen sind vorbei. Jetzt wird's ernst. Der furchtbare
Primagen schickt seine Armee ins verlorene Land, um
die Herrschaft uber das ganze Universum an sich zu ziehen.

Wir wissen, dald nur eine Gattung Mensch das Zeug dazu
hat, die Bedrohung abzuwenden:
echte Videospiel-Profis ... unsere TOTAL!-Leser!

Wehrt Euch, rettet die Welt! Macht dem Primagen
ordentlich Feuer unter seinem diabolischen Hintern. Zeigt
ihm, was eine Harke ist, wem die Stunde geschlagen hat,
wo der Hammer hangt und weist ihn in seine Schranken!

Damit dies gelingen kann, verlost der Hersteller Acclaim in
Zusammenarbeit mit TOTAL! zehn Turok 2-Uberlebens-
rucksacke. In diesen befinden sich ein 7urok 2-T-Shirt,
ein /urok 2-Feuerzeug, ein Turok 2-Schlapphut, ein Dino-
saurier-Abwehr-Deoroller und ein 7urok 2-Modul fur N64.

Wer an der Verlosung teilnehmen mochte, mul3 allerdings
_ folgende Frage richtig beantworten:
~Wie heif3t Turok mit burgerlichem Namen?

a) Joshua Seedfire
b) Yoshi Knietreiher
c) Joshua Fireseed

Schreibt die richtige Antwort auf eine ausreichend fran-
kierte Postkarte und schickt diese an:

TOTAL!

Stichwort: ,, Turok 2“
Friedensallee 41
22765 Hamburg

en’rer’rolnmen’r lne
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 Genre:

Action/Strategie

i Hersteller:

Mitsui

Entwickler:
| Kemco

Preis:

ica. DM 70

9

eim neuesten Spy vs. Spy,
Bdas ausschlieRlich auf dem
GBC lauft, handelt es sich um
eine Umsetzung des 1984 fir Atari
Computer, Commodore 64 und

Apple II-Computer entwickelten
Originals. Es wurde von Mike Rie-

Gegen den Séaureeimer iber der Tir
schutzt ein aufgespannter Schirm

del fur den Hersteller First Star
Software programmiert. Meister
des Kopfrechnens werden langst
bemerkt haben, daf’ die beiden
Spione demnach ihren ersten
Videospielauftritt bereits vor 19
Jahren hatten. Doch Totgesagte
leben bekanntlich langer. Nach
ihrer Wiedergeburt im MAD-Ma-
gazin holt Kemco sie nun auf die
Bildschirme zurlick.

Sie sind schwarz und weil, aber
dennoch bekannt wie zwei bunte
Hunde. Im Jahre 1960 wurden sie
von Antonio Prohias erfunden.
Seither bringen sich die beiden
Agenten mit aufwendigen, wit-
zigen und zuweilen auch brutalen
Methoden gegenseitig um die
Ecke und versuchen gleichzeitig,

Hhhmm, Spy vs. Spy fiir Nintendos Kleinsten, kommt
Euch das bekannt vor? Ihr habt recht. Vor gut zweieinhalb
Jahren erschien bereits ein dhnliches Spiel fiir den

Game Boy, das verwirrenderweise denselben Namen trug.
Es erhielt in der TOTAL! 10/96 die Note 3-.

geheimes Material in Besitz zu
nehmen. Daran hat sich auch in
Spy vs. Spy fur GBC nichts gean-
dert. lhr lauft durch eines der 32
unterschiedlichen Gebaude. Eure
Aufgabe besteht darin, jeweils
einen Schllssel, einen PaR, ein
Geldbundel und einen geheimen
Plan zu finden. Diese befinden sich
in Schranken und Schubladen,

POSITIV

Stilistisch sehr nah

am Comic-Original.
Objekte werden
zufallig plaziert

unter Fernsehern, hinter Gemal-
den und jeder Menge anderen
Einrichtungsgegensténden. Die
Sache hat blof drei Haken. Er-
stens kann man immer nur ein
Objekt zur Zeit
tragen. Deshalb
muRt |hr zu-
nachst den Ak-
tenkoffer finden,
in den |hr dann
die vier genann-
ten Gegenstande
hineinlegen und
abtransportieren
konnt. Das zwei-
te Problem ist,
dald alle Objekte
nur einmal vor-
handen sind.

TOTAL! 5/99

Beide Spione suchen also diesel-
ben Dinge. Daraus ergibt sich der
dritte Knackpunkt von selbst. Es
entbrennt ein gnadenloser Kampf

Durch das Driicken der Select-Taste
kénnt lhr Euch eine Karte einblenden

um die Utensilien. Die beiden Kon-
trahenten konnen Fallen hinter
Mobeln und tber Tlren ver-
stecken und sich im Zweikampf
mit Fausten, Messern und
Stocken zu Leibe riicken. Habt |hr
oder Euer Gegenspieler, wahl-
weise der Computer oder via Link-
Kabel einer Eurer Freunde, alles
eingesammelt, muft Ihr noch den
Weg zum Ausgang heil (iber-

SPY CRR

Mike Riedel (links) programmierte
1984 das Original. Antonio Prohias
(rechts) erfand die Charaktere 1960

NEGATIV

- Zuwenig Spieltiefe,

_ um langfristig
motwuaren zu

konnen

stehen, um am Ende als Sieger die
Arena zu verlassen.
Gespielt wird grundsatzlich im
Splitscreen-Modus, damit man je-
derzeit sehen kann, was der Geg-
ner gerade treibt. Spy vs. Spy hat
durchaus seinen Reiz, fesselt auf-
grund des insgesamt sehr einto-
nigen Gameplays jedoch nicht
langfristig. Nostalgiker, die das
Original noch kennen und lieben
sowie alle Fans der Comic-Serie
durfen allerdings absolut sorgen-
frei zugreifen.

Frederic Berg

Gamevlay | |3

Die Bedienung geht flott von der Hand, doch
es mangelt an spielerischer Abwechslung.

Dauerspa I 3

Alleine verliert das Spiel schnell'seinen Reiz.
Im Zweispieler-Modus begeistert es langer.

(Grafik | P}

Der Zeichenstil der Comic-Serie wurde sehr
ut {ibernommen, alles ist klar erkennbar,

2

Musikalisch gibtsich Spy vs. Spy sehr
sparsam. Die Soundeffekte klingen langweilig.

Mudulspei'cher: nein, PaBworter
Systeme: nur GBC

Spieler ..... 1-2 (Link-Kabel)
S 32
Schwierigkeit ........ mittel
Bildschirmtexte . . . .. englisch
Speicherkapazitdt . .. .8 MBit
Erhiltlich ... ... ab Ende Mai




DAS VIDEOSPIEL—MAGAZIN

5,90 Lit 6.900 py 7,90 DM 5 99

o 1solen Sony. PlayStation, Ni
Sega Dreamcast sowie die
utomaten. Schwerpunktthema der
sgabe ist die PlayStation 2
echnik-Demos, Meinungen
vieleentwickler, zukiinftige

keiten:
neXt Level erméglicht den A
ins nichste Jahrtausend.

Jurassic Eyj)

~ Formel 1 in Perfektion
=3 MONACO GrANp PRIX

Im Angesicht des Todeg

Der PlayStion-rau

SILENT HILL .

Strecken verteilt auf 2 CDs; Stre:
Vierspieler-Modus lassen keine Wiinsc

o PlayStation 2:
Believe the Hype?! Wer mehr
als nur ein paar technische Da-
ten zu diesem Thema erfahren
~will, wird in neXt Level fiindig!

X-PLAIN

VERLAG




Alle N64-Fans und solche, die es noch werden wollen, aufgepal3t! Jetzt bekommt Ihr die ein-
malige Gelegenheit, Euer Software-Sortiment kostengiinstig aufzustocken oder fiir ver-
gleichsweise wenig Geld in die 64-Bit-Welt einzusteigen. Wie es Nintendo schon mit der
Classic-Serie fiir Game Boy und Super Nintendo realisiert hat, gibt es iefzt auch fir

das N64 die erfolgreichsten Spiele der vergangenen Jahre zu einem Wahnsinnspreis. Fiir

nur 69,95 DM werden seit dem 23. April dieses Jahres einige der am héufigsten verkauften

Titel angeboten. Den Anfang machen F-1 World Grand Prix, LylatWars, Mario Kart 64,

Snowboard Kids und Wave Race 64 (auBerhalb Deutschlands auch GoldenEye 007). Diesen Spielen werden

sich nach und nach immer mehr Titel hinzugesellen, so dal3 auch Leute mit eher schmalem Geldbeutel in den

GenuB all dieser Software-Perlen kommen kénnen. Fiir alle, die die genannten Games noch nicht kennen, stel-

len wir sie hier noch einmal kurz vor (natiirlich mit Bewertung und Angabe der TOTAL!-Ausgabe). Viel SpaR3!

F-1 World 6

sowohl dem ungelibten Spieler als
"auch dem Formel-1-Profi gleicher-
mafden viel. Wahrend Anfanger noch auf
viele Regeln des Sports verzichten und

Das Spiel F1-World Grand Prix bietet

diverse Hilfestellungen in Anspruch neh-

men, laldt der Fortgeschrittene diese ein-

fach weg. Voher sollte jedoch ausgiebig

trainiert werden, denn die Boliden unter

Kontrolle zu bekommen, ist gar nicht so

einfach. Und wenn auch noch die Scha-
densfunktion aktiviert ist, birgt jede
Bertihrung mit anderen Fahrzeugen oder
der Fahrbahnbegrenzung das Risiko, di-
verse Teile des Flitzers zu verlieren. Alle 17

special

)ITAL! 5/99

Strecken der 97er Saison wurden integriert

und lassen sich im Grand-Prix-, Challenge-

~und Time-Trial-Modus befahren. Der Chal-
lenge-Modus stellt dabei eine spannende

Sache dar. In 15 Rennen der besagten Sai-
son muB eine bestimmte Aufgabe erflillt

werden, und das unter Originalbedingun-

gen. Wenn also dem gewahlten Fahrer in
* der Realitéat in der 34. Runde in Monaco
ein Hinterrad abgerissen ist, so wiirde die
Aufgabenstellung eventuell lauten, mitdie-
sem Wagen noch in die Box zu gelangen

und doch noch sechs Punkte zu erfahren.

Der Zweispieler-Modus rundet das gute Ge-

samtbild dieses Rennspiels positiv ab.’

Test in TOTAL! 9/98

B <o Rennspiel
Spieler 1-2 (simultan)

17 Strecken
Schwierigkeit ........3 Stufen
Rumble j
Speicherkapazitét . ....96 MBit §§

Test in TOTAL! 10/97

Modulspeicher: ja

Contoller Pak: nein

Genre .Shoot ‘'em Up I
Spieler .........1-4 (simultan)
...15 Missionen




uch dieses Spiel hatte einen SNES-

Vorganger und war dort ahnlich er-

folgreich wie jetzt auf dem N64. Bei
den Kartrennen geht es nicht nur darum,
die zwanzig Strecken zu meistern, sondern
auch moglichst viele Extras einzusammeln,
um den Gegnern so richtig einzuheizen.
Unter anderem gibt es grune und rote
Schildkrotenpanzer, die als Geschosse oder
als Panzerung dienen. Verschiedene Pilz-
sorten sorgen aulerdem fur mehr Ge-
schwindigkeit oder lassen ein feindliches
Fahrzeug samt Fahrer schrumpfen. Das
wirklich Spannende an diesem Modul ist
aber der Vierspieler-Modus. Per Splitscreen

el Snowboard Kids geht es nicht um

die realistische Umsetzung des tren-

digen Fun-Sports, sondern um eine
Menge Spald mit witzigen Figuren, die
bunte Kurse hinunterrasen. Alle sechs
Strecken wurden sehr niedlich gestaltet,
und die einfache Steuerung spricht eher
ein jungeres Publikum an. Jeweils zwei Ex-
trawaffen konnen gleichzeitig in ltem-
Boxen verwaltet und im besten Moment
gegen die computergesteuerten Fahrer
oder menschlichen Mitspieler eingesetzt
werden. Neben diesen fiesen Methoden
kommt es naturlich auch ein wenig auf fah-
rerisches Geschick bei der richtigen Aus-

el Wave Race 64 finden die Rennen

nicht auf asphaltierten Strecken statt,

sondern im feuchten NaR. Die Kurse
wurden dabei so gut designt, und die Gra-
fik ist so malerisch, daR man allein vom Zu-
schauen begeistert ist. Die Steuerung der
Jetskies uber die Wellen stellt sich eben-
falls als hervorragend dar, so da® man nach
einiger Zeit des Ubens regelrecht mit dem
nassen Element spielen kann und Wel-
lenberge ausnutzt, um uber diverse Hin-
dernisse zu springen. Die acht Rundkurse
sind sehr abwechslungsreich und bieten
zum Teil sogar versteckte Abkurzungen
und Schanzen zum Ausfuhren von Tricks.

finden hier packende Duelle statt, in denen
versucht werden muR, die Gegner durch
Zerstoren ihrer drei Luftballons aus dem Spiel
zu werfen. Die Fahrzeugkontrolle ist in die-
sem Modus genausogut wie in den Rennen,
die in drei verschiedenen Hubraumklassen
ausgetragen werden konnen, die den je-
weiligen Schwierigkeitsgrad symbolisieren.
Erster zu werden ist dabei selbst auf der
schnellsten Stufe nicht wirklich schwierig,
so daf’ die Langzeitmotivation in erster Linie
durch den sehr gelungenen Mehrspieler-
Modus zustande kommt. Wer also viel mit
Freunden vor der Konsole sitzt, sollte sich
unbedingt Mario Kart 64 zulegen.

wahl des Boards an. Das Trickbrett sorgt
dafur, dal® punktebringende Stunts sicher
uberstanden werden konnen. Wobei die
Ausfuhrung der Tricks nicht sonderlich
schwierig ist. Hingegen macht das Speed-
Brett seinem Namen alle Ehre und sorgt
fir die notige Geschwindigkeit. Dal? das
Nintendo® pradestiniert flir Multiplayer-
Spiele ist, beweist auch dieser Titel. Die Ren-
nen im Splitscreen-Modus sind sehr lustig,
auch wenn der Ablauf dabei merklich langsa-
mer wird. Einem Freund den Sieg kurz vor
der Ziellinie durch einen gezielten Schuf3 mit
einem Eisstrahl doch noch streitig zu ma-
chen, verursacht herrliche Schadenfreude.

Diese Stunts konnen auch separat im Dol-
phins Park ausgiebig trainiert werden und
bringen Zusatzpunkte ein, die im Trick-
Modus fur eine gute Plazierung entschei-
dend sind. Der Zweispieler-Modus laRt kaum
grafische Einbul3en erkennen und motiviert
ungemein, denn es gibt nichts Schoneres,
als durch eine Abktlirzung einen Freund zu
Uberholen oder ihn mit einer beherzten
Rammaktion vom Jetski zu stofRen. Wave
Race 64 ist eines der ersten Spiele fur das
Nintendo®™ und immer noch eines der be-
sten. Vor allem die Realisierung der Was-
seroberflache ist aulRerst naturgetreu und
beeindruckend gelungen.

Test in TOTAL! 6/97

Modulspeicher: ja

Contoller Palc  Replays/121 Seiten

D = smimmi Rennspiel
Spieler ......... 1-4 (simultan)
17 I E— 20 Strecken
Schwierigkeit

Rumble Pak ............. nein §
96 MBit §

Speicherkapazitat

Test in TOTAL! 2/98

Modulspeicher: ja
Contoller Pak: nein

Genre Action/Rennspiel
Spieler 1-4 (simultan)
b N 6 Kurse
Schwierigkeit niedrig
Rumble Pak i
Speicherkapazitat

Test in TOTAL! 4/97

Contoller Pak;

Modulspeicher: ja

Genre ....oovveenn Rennspiel

Spieler ........ 1-2 (simultan)
8 Strecken

Schwierigkeit

Rumble Pak

Speicherkapazitat

AR —




TIPS & TRICKS

wanted!

Willkommen auf den Tips&Tricks-Seiten! Diese Seiten wer-

den nicht nur von uns, sondern auch von Euch mitgestaltet

- vorausgesetzt, |hr schickt uns nutzliche Tips zu allen
moglichen Nintendo-Spielen an die untenstehende Adres-
se. Ob Game Boy, NES, SuperNES, Virtual Boy oder Nin-
tendo® — wir kdnnen alles gebrauchen, was in diese Rubrik
paft. Dazu gehoren z. B. PaRwérter, Cheats, Levelcodes,
Special-Moves oder Komplettlésungen von umfangreichen
Spielen. Einsendungen in digitaler Form, also auf Dis-
kette, waren uns bei Beitragen mit groRem AusmaR am
liebsten, aber Ihr kénnt natiirlich ebenso gut einen ganz
normalen Brief abschicken oder uns faxen. Bitte be-
achtet dabei, daf? 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 konnen sie
nicht gescannt werden. VergeBt nicht, Eure Adresse
auch im Brief anzugeben! Fiir Eure Mihen sollt lhr
naturlich belohnt werden, deshalb verlosen wir jeden
Monat unter allen veroffentlichten Einsendungen e
halbjahrige TOTAL!-Freiabos. Auch Einsender von
Helpline-Antworten werden beriicksichtigt!

An dieser Stelle noch ein
kleiner Hinweis: Denkt bitte daran,
daf® wir keinerlei Tips&Tricks zu indizierten

bzw. beschlagnahmten Spielen veroffentlichen
kénnen. Und noch etwas: Falls ein Trick mal nicht

gleich funktionieren sollte, gebt nicht sofort auf!

Manchmal missen Tastenkombinationen sehr
schnell und moglichst fliissig eingegeben werden.

Sollte gar nichts klappen, dann schreibt bitte an

unsere Helpline!

Wir verwenden folgende Richtungs- und Tastenkiirzel:
4,7, ,%, ¥, ¢, +« % (flr das Steuerkreuz und den
Analogstick) 4
A, B, X, Y, Z, L und R (fiir die L- und R-Buttons), Start, Select
C#,C=, C¥, C (fir die C-Buttons auf dem N64-Pad)

shorties émmu 5/99

Beetle Adventure
Racing

Cheat-Option

Wahlit im Championship-Modus den
Coventry-Cove-Kurs aus! Auf der Strecke
befindet sich eine Abkiirzung durch eine
Scheune mit zwei Heuhaufen. Im Hau-
fen, der am nachsten zur StraBe liegt,
findet Ihr eine Blumenkiste, die Ihr ram-
men muRt. Hort Ihr das Wort ,,Groovy”,
habt Ihr es richtig gemacht und konnt,
sofern lhr noch das restliche Rennen ge-
winnt, im Optionsment den Punkt
.Cheats” anwahlen.

Zusatzliche Fahrzeuge

Um an die insgesamt acht versteckten
Kafer zu gelangen, miRt lhr samtliche
Tracks inklusive der des Bonus-Modus
(erscheint nach Beendigung des Pro-
fessional-Championship) erfolgreich
beenden.

California Speed
Five-Oh-Wagen freischalten
Beendet die Sport-Series erfolgreich!

Predator-Wagen freischalten
Beendet die Sport-Series erfolgreich mit
dem Five-Oh-Wagen!

P
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Mano-Wagen freischalten

Beendet die Sport-Series erfolgreich mit dem
Predator-Wagen!

Squirrel-Wagen freischalten
Beendet die Light-Series erfolgreich!

Insekten-Wagen freischalten

Beendet die Light-Series erfolgreich mit dem
Squirrel-Wagen!

Gabelstapler freischalten

Beendet die Light-Series erfolgreich mit dem
Insekten-Wagen!

Pick-up freischalten
Beendet die Heavy-Series erfolgreich!

OL’-Truck freischalten

Beendet die Heavy-Series erfolgreich mit dem
Pick-up!

Camper-Truck freischalten

Beendet die Heavy-Series erfolgreich mit dem
OL'-Truck!

Semi-Truck freischalten
Beendet den California-Cup erfolgreich!

Fuji- und Clover-Strecken freischalten
Beendet die zweite Woche der Sport-Series
erfolgreich!

Ovalkurs freischalten

Beendet die zweite Woche der Heavy-Series
erfolgreich!

California-Strecke freischalten

Beendet die zweite Woche des California-Cups
erfolgreich!

NBA Live 99
Bonusteams
Im Rosters-Bildschirm wahlt |hr die , Create



T R ' ‘ K a Shorties

Custom Team”-Option. Dort gebt Ihr eine der
folgenden Locations und Teamnamen ein, um
die entsprechenden Teams zu aktivieren, die
aus Entwicklern des Spiels bestehen.

Location = Team-Name
EA Europals
Hitmen Coders
Hitmen Earplugs
Hitmen Idlers
Hitmen Pixels
Hitmen Rebounds

NFL Quarterback Club 99
Diverse Cheats

Die folgenden Codes werden im Cheat-Menti
eingegeben. Zur Bestatigung ertont ein Sound.

Code Effekt

TTHPCK dinne Spieler
MRSHMLLW dicke Spieler
SHRTGYS kleine Spieler
SCLLYMLDR Alien-Stadion
STCKYBLL keine Ballverluste
BCHBLL grof3er Ball

HSPTL mehr Verletzungen
DBLDWNS acht Downs
XTRVLTG elektrischer Ball

RGBY Rugby-Modus

FRRSTGMP  Zeitlupen-Modus

TRBMN Turbo-Modus

SLPNSLD rutschiges Feld

PWRPYLNS  Pylonen auf dem Feld

PNBLL Spieler reagieren wie Flip-
perkugeln

HSNFR brennende Spieler

XTRTMS alle Extra-Teams

BLOWOUT Spiel mit 12 Punkten starten

Smash Brothers (NTSC)
Jigglypuff freischalten

Spielt den Einspieler-Modus auf einem be-
liebigen Schwierigkeitsgrad durch!

Captain Falcon freischalten
Spielt den Einspieler-Modus in weniger als 20
Minuten durch!

Ness aus Mother (Earthbound) freischalten
Spielt den Einspieler-Modus auf dem norma-
len Schwierigkeitsgrad durch, ohne mehr als
drei Continues zu benutzen!

Luigi freischalten
Beendet den ersten Practice-Modus erfolg-
reich mit allen acht Anfangscharakteren!

Super Mario Bros.-Stage freischalten
Spielt den Einspieler-Modus mit allen acht An-
fangscharakteren durch und kampft in allen
acht Stages des Versus-Modus!

Snowboard Kids 2 (NTSC)
Alle Strecken und Boards freischalten
Gebt im Titelbildschirm die Tastenkombina-
tionZ, B, C4, ¥, Analog-«, Analog-=, 4,
R, Z, A ein!

Vigilante 8

Diverse Cheats

Die folgenden Codes mussen im PalRwort-Bild-
schirm eingegeben werden.

Alle Wagen freischalten
GANGS_UNLOCKED

Y, das Alien, freischalten
GIMME_DA_ALIEN

Alle Charaktere und Level freischalten
JTBT7 CFD1L RMGW

Gleiche Wagen im Mehrspieler-Modus
MIX_MATCH_CARS

Maximale Auflosung
MAX_RESOLUTION

Raketen aufriisten
MISSILE_ATTACK

Unverwundbarkeit
LIVING_FOREVER

Schnell feuernde Waffen
FIRE_NO_LIMITS

Geringe Schwerkraft
A_MOON_GETAWAY

TOTAL! 5/99 W



Shorties TIN & Tl\l(.ké

Keine Gegner
POPULATION_OUT

Zeitlupen-Modus
GO_REALLY_SLOW

Hoher Schwierigkeitsgrad
I_AM_TOUGH_GUY

Levelanwahl
LEVEL_SHORTCUT

Abspanne ansehen
LONG_SLIDESHOW

Final Fantasy Legend Ii
Soundmenii
Wollt Ihr die phantastischen Musikstiicke die-
ser Rollenspielperle in Ruhe geniel3en, dann
druckt im Titelbildschirm einfach Start, Select
und B gleichzeitig!

Der Tobi, Hamburg

NFL Blitz

Diverse Cheats

Alle Tastenkombinationen miissen im Exhi-
bition-Bildschirm eingegeben werden.

Unendlich Turbos
funfmal Start, B, A, A, A, A, 4

Unsichtbare Receiver
viermal Start, B, B, B, A, A, A, 4

Nachtspiel
Start, Start, B, B, A, A, »

Keine Fumbles
viermal Start, B, B, A, A, A, ¢

Keine Pointer
dreimal Start, B, B, B, A, A, A, «
Gernot Plaschg oder so, A-Kapfenstein

Pocahontas
Levelcodes

Level Code

2 KPGX HAT8
3 CMQZ B6R1
4 IWDL F7K5
5 TGND X3Vv9

6 QZIR L1W4
7 BPXC X723
8 SDLF T8G2
9 RWHI X925
10 MVNG B4C6
1 KCQT D3W1
12 TBPR G5H8
13 QFCM X2B9
14 VDHK S6C7
15 BNIH Z1R9

Susann Hennemann, Zwickau

Sylvester & Tweety

Levelcodes

Level Code

Grannys Haus Hund, Oma, Tweety, Taz,
Sylvester

Grannys Keller Taz, Sylvester, Tweety,
Hund, Oma

Garten 1 Sylvester, Tweety, Hund,
Taz, Oma

Die Strale Hund, Tweety, Taz, Oma,
Sylvester

Spielzeugladen Taz, Hund, Tweety, Sylve-
ster, Oma

Gernot Plaschg, A-Kapfenstein

Turok 2 - Seeds of Evil
Diverse Cheats

Die folgenden Codes miissen im PaRwort-Bild-
schirm eingegeben werden.

Alle Waffen
DLVTR KBWPS

Unendlich Leben
DLVTR KBLVS

Unverwundbarkeit
DLVTR KBNRG

Bird-Modus
DLVTR KBBRD
Levelskip
DLVTR KBLVL
Gernot Plaschg, A-Kapfenstein

ARP-Codes

F-Zero X

812C 4BCO 0000 Zeitanzeige immer auf
Null

immer erster Platz

812C 4BC2 0001

812C 4B48 4326+

812C 4B4C 4326 unendlich Energie

800D 8729 0005 unendlich Leben

D02C 4DAO 003F+

802C 4925 0050 Boost-Energie in der
ersten Runde

Star Wars -

Rogue Squadron

8013 OAF0 0003 unendlich Leben

8010 CA02 0006 unendlich Raketen

8013 7EBD 00AF+

8113 7E5E 0000 unendlich Schildenergie
800C DA91 00XX Levelanwahl (XX = 1-12)
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Jeder, der einen Abonnenten W|rbt kann sich eines
der beiden folgenden Geschenke aussuchen.

Das LX4 Tremor Pak 1 MB der Firma LMP Gamester
ist die ultimative Kombination aus einem Controller
Pak mit vierfacher Speicherkapazitat und einem
Rumble Pak, das ganz ohne Batterien arbeitet. Der
Wechsel geschleh’r einfach per Knopfdruck. Wer
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hingegen lieber ein cooles transparentes Pad an sein
Nintendo® anschlieBen mochte, sollte sich fiir den
Gé4 Controller entscheiden. Kreuzt Euren Wunsch
einfach auf dem Coupon an!

Also, verliert keine Zeit und sucht jemanden, der mit
Euch die untenstehende Abo-Bestellung ausfillt!

N

NICHT NUR GELD

KlOSK, SONDERN
BEKOMMT EURE TOTAL!
aucH FRUHER 4ss aie

ANDEREN!

e 30"

Abo-Club
z. Hd. Frau Kriger
Bahndamm 9
23617 Stockelsdorf

Bedingungen:
Der geworbene Leser darf in den letz-

der TOTAL! gewesen sein!
Du darfst Dich nicht selbst werben!
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Jetzt auch online!

| Wenn |hr einen Internet-Zu-
gang besitzt, kénnt lhr nicht

| nur unsere schicke neue
Homepage besuchen, son-
dern auch ganz einfach ein

‘| Abo fir Euch oder einen ge-

~ | worbenen TOTAL!-Leser per

| E-Mail abschlieen. Zu errei-
| chen sind wir unter der Adres-
| se www.x-plain.de. Schaut

| doch mal rein, und |hr werdet
staunen, was da alles los ist!

v

“” EECTHR Iy N

ABO ABO ABO°

IcH ABONNIERE DIE TOTAL! FUR MINDESTENS EIN JAHR,

JA, ICH BESTELLE DIE KOMMENDEN ZWOLF TOTAL-AUSGABEN IM ABON-
NEMENT ZUM PREIS VON NUR DM 72,- (INLAND) BZW. DM 85,20 (AUSLAND),
DAs ABONNEMENT VERLANGERT SICH AUTOMATISCH UM EIN WEI-
TERES JAHR, SOFERN NICHT SPATESTENS SECHS WOCHEN VOR
ABLAUF SCHRIFTLICH GEKUNDIGT WIRD.

Vorname, Name

StraBe, Hausnummer

PLZ, Ort

Datum, Unterschrift
(Bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

Gewiinschte Zahlungsweise (bitte ankreuzen): Bequem durch Bankeinzug

Gegen Rechnung

BLZ Kentonummer

Geldinstitut

Garantie: Ich weill, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen schriftlich beim Verlag wider
rufen kann. Zur Wahrnehmung der Widerrufsfrist gendgt die Absendung innerhalb von 10 Tagen
(Poststemnpel). Die Kenntnisnahme dieses Hinweises bestatige ich durch meine zweite Unterschrift.

Datum, zweite Unterschrift
(Bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

*ABO°*ABO

(BITTE ANKREUZEN)
(J LX4 TREMOR PaK | MB

Vorname, Name

*ABO

IcH BIN DER/DIE WERBER/IN UND MOCHTE FUR DIE
VERMITTLUNG DES ABONNEMENTS FOLGENDE PRAMIE:

J G64 CONTROLLER

StraBe, Hausnummer

PLZ, Ort

Datum, Unterschrift

TOTAL! Abo-Club
z. Hd. Frau Kruger
Bahndamm 9

23612 Stockelsdorf

Rechnung. Mit der Riicknahme des Abos innerhalb von zehn Tagen verféllt jeglicher

Die Auslieferung der Abo-Pramien erfolgt nach der vollstandigen Bezahlung der Abo-
Anspruch auf eine Pramie. Die Versandkosten libernimmt der X-plain Verlag.



LESER HELFEN
LESERN

WAS MUSS ICH
TUN?

DIE
SPIELREGELN:

ACHTUNG!

s

Holero und Tach auch!
Manchmal ist es ganz gut, einen Computer
zur Hand zu haben, der schwierige Arbei-
ten tibernimmt, die ansonsten eine halbe
Ewigkeit dauern wiirden. Wollte man zum
Beispiel die mehrere Hunderttausend Ord-
ner umfassenden Stasi-Akten, die bereits
durch den ReiBwolf gezogen wurden, von
Hand wieder zusammensetzen, so wiirde
dies selbst bei generalstabsmaRiger Or-
ganisation und vielen, vielen Helfern zirka
400 Jahre dauern. Der deshalb notwendige
Computer samt Lesegerat setzt die Pa-
pierschnipsel wesentlich schneller zusam-
men, wobei sich auch dieser Vorgang noch
Jahre hinziehen wird. Archivar muR ein tol-
ler Beruf sein ...

Uns ist es aufgrund der heftigen Nies-
attacken von Das Fred (Deckung, er holt
schon wieder Luft!) nicht gelungen, den
Helpline-Papierstapel vor den Wirbelstiir-
men im Biiro zu retten - das TOTALe Durch-

einander! Allerdings haben wir dieses Chaos

relativ schnell und ohne den Einsatz eines
Supercomputers wieder beseitigt und da-
raus folgendes rekonstruiert:

Froqen

Blast Corps (N64)
Fred Blase war sehr fleiRig. Er hat Gutes getan
und alle Wissenschaftler gefunden und die

‘Shuttle-Mission ,gepackt’. Nun méchte er auf

einen anderen Planeten, weifl aber nicht,

~warum das noch nicht méglich ist. Habt Ihr es
schon geschafft?

Breath of Fire Ii

(SNES, US)

Konigin Janine Sii hat die vermiRte Prin-
zessin Petape endlich gefunden (siehe Aus-
gabe 3/99) und den Dieb im SchloR sowie Bow
zurtickgeholt. Nun befindet sie sich in W. Cape.

Der Vater ist zurtickgekehrt und die Hohle wie-
der begehbar, doch wie es an dieser Stelle wei-
tergeht, ist Janine nicht ganz klar. Sie erhielt
zwar einen Hinweis darauf, daR sie einen ge-
wissen Grass Man und eine Stadt namens Tun-
lan suchen soll, wei aber nicht, wie sie das
Spiel fortsetzen kann. Was muR Janine denn
nun als erstes machen?

Harvest Moon (SNES)

Philipp Wiehe hat sich M{ihe gegeben und
eine Frage entdeckt, die noch kein anderer
stellte: Kann man bei Harvest Moon langer als
zweieinhalb Jahre spielen? Wir wiirden sagen,
dald es wahrscheinlich unheimlich anstren-
gend wird und die Stromrechnung durchaus
das Haushaltsbudget sprengen diirfte. Falls
Du aber nicht die reine Spielzeit an der Kon-
sole, sondern die Lebenszeit des Simula-
tionsbauern meinst, missen wir die Frage
an.die Offentlichkeit weitergeben.

Iinternational Superstar
Soccer 98 (N64)

Christopher Ollech aus Hamburg konnte auf-
grund der raumlichen Nahe ganz locker mal
eben bei uns im Verlag vorbeistolpern, doch
er weild leider nicht, wie man eine Schwalbe
macht. Wer also mehr weif, als dal® man dafiir
eine mannliche und eine weibliche Schwalbe
benotigt, darf uns gerne die Tastenkombina-
tion fur diesen Trick im Spiel verraten.

The Legend of Zelda -

A Link to the Past (SNES)
Kurt Weinhofer aus Fiirstenfeld in Oster-
reich will doch nur das eine - und zwar in
den Schildkrotenpalast. Wer verschafft ihm
mit einem Tip Zugang?

The Legend of Zelda -
Link’'s Awakening (GB)
Janine SiR aus Sehma im Sehmatal sam-
melt saure Sardinen. Nein, das war gelogen,
in Wirklichkeit bittet sie Euch um Hilfe bei
der Suche nach den zwolf Herzteilen. Sie hat
zwar schon einige gefunden, ware aber doch
hochst erfeut, wenn thr die Fundorte einmal
auflisten wiirdet und einschickt.

Mirko Lemme schleicht um die Adlerfestung
(7. Festung), kommt aber nicht hinein. Er be-
sitzt die Lupe und kann das Lied vom Frosch
(quaaaak!) ,mit dem man Tote aufwecken
kann“. Vom Uhu horte er, daR er fliegen kénne,
und Ulrira und das Zoodorf erzéhlten vom flie-
genden Gockel. Mirko vermutet nun, daR er



diesen Vogel wecken muf3, um ins nachste
Verlies zu kommen. Den bloden Gockel wach
zu kriegen, scheint aber schwieriger zu sein,
als den Kolner Dom in einer 1:1-Umsetzung
mit Streicholzern nachzubauen. Obendrein
ist Marlin verschwunden. Was soll nun ge-
schehen?

The Legend of Zelda -
Ocarina of Time (NG64)

Trotz unserer Komplettlosung treffen immer
noch viele Fragen zu Links Abenteuer bei uns
ein. Folgende Hilferufe aus ganz Deutsch-
land haben die Wirbelstirme tbriggelassen:
Die nach eigenen Aussagen TOTAL! verriickte
TOTAL!-Leserin Kornelia Breyer und ihre
Freundin (Ey, auch TOTAL! verriickt?) suchen
den Bogen und den Waldtempel. AuBerdem
wurden sie sich freuen, wenn ihnen jemand
eine Zeichnung der , verlorenen Walder” an-
fertigen konnte, die wir dann veroffentlichen.
Simon Hartung aus Bochum mochte wis-
sen, wie man im Feuertempel bei dem Raum,
wo die Flammenwand zu sehen ist, auf den
Vorsprung mit der ver-
schlossenen Tir gelangt.
Philippe Mark ist der Bru-
der seines Bruders, der Pro-
bleme in Zoras Reich hat.
Wie kann man als groRer
Link den Zora-Konig, der
sich in einem Kristall auf-
halt, dort herausholen?
Martin Scheuermann
hatte bis zu unserem Zelda-
Special in TOTAL! 2/99
quélende Fragen. Die mei-
sten konnten wir damals
beantworten, doch es sind
noch einige tbriggeblieben:
Wer kann Martin Tips zum
Kampf gegen den Endgeg-
ner im Wassertempel
geben? Eine Karte mit den
genauen Standorten der

A / Kakariko

pSchlof &
Marktplatz Hyrule

Gerudotal

Handwerker in der Gerudo-Festung ware auch
schon. (PS: DaR in Deiner Schulklasse niemand
auler Dir die TOTAL! liest, ist ja erschreckend.
Bist Du etwa so gemein, da® Du Deine Freunde
nicht mal einen Blick riskieren 1a%t?)
Philipp Siegemund fehlt noch ein Nacht-
schwarmer. Deshalb kame ihm eine Karte mit
den markierten Fundorten sehr entgegen.

TOTAL! kartogra-
phiert:

Auf der obenstehen-
den Abbildung der hy-
lianischen Steppe sind
alle Nachtschwarmer
durch die markierten
Stellen gekennzeich-
net. lhr mifRt alle zehn
abschieRRen, um die
vierte Flasche zu be-
kommen.

Peter Donauer aus
Graz fragt sich und
uns und Euch, was er
bekommt, wenn er in
der Gerudo-Festung
beim BogenschieRen
zu Pferd 1.500 Punkte
ergattert.

TOTAL! 5/99 helpline

o FTROE
LIRS o |

Hylianische™
Steppe

TOTAL! antwortet pfeilschnell:

Ihr erhaltet einen neuen Kocher, der weitere
zehn Pfeile aufnehmen kann, wodurch lhr also
mehr Kapazitaten vorweisen konnt.

Thomas Hilgers aus Wien sucht zwei Dinge,
zum einen mochte er doch gerne den Spie-
gelschild besitzen, zum anderen sehnt er sich
nach Gleitstiefeln. Wer hilft ihm?

Fred Blase aus Zahna interessiert sich fiir das
BogenschieRen. Jedoch nicht fir den ersten,
sondern fur den zweiten Wettkampf. Was pas-
siert also, wenn man auch dabei satte 1.500
Punkte erreicht?

Alex ,Namenlos’ besitzt eine NTSC-Konsole
und den programmierbaren Import-Adapter
PASSPORT 64. Seine PAL-Version von Zelda
64 lauft jedoch nicht. (Kann sie ja auch nicht,
hat ja keine Beine! Hoho!) Mal im Ernst: Er sucht
einen Code, mit dem er das Modul {iber den
Adapter problemlos spielen kann.

TOTAL! dekodiert:

Beim Testlauf von Zelda 64 (PAL) in Kombi-
nation mit einem NTSC-Modul (7080° Snow-
boarding) tat sich rein gar nichts. Unter Ver-
wendung der US-Version von F1 Pole Position
64 zeigte der Adapter immerhin das Haupt-
meni. Alle Versuche, einen eigenen Code
(0000 0001) zu verwenden oder die Vorgaben
des PASSPORT 64 zu benutzen, schlugen je-




doch fehl. Zelda 64 in der PAL-Version lauft
mit diesem Adapter auf einer NTSC-Konsole
ohne den richtigen Code nicht. Wie dieser lau-
tet, ist derzeit leider nicht bekannt. Es gab
schon friher einige Probleme, unter anderem
als wir 71080° Snowboarding in der NTSC-Fas-
sung auf einer PAL-Konsole spielten und sich
die Spielstande anschlieBend verabschiede-
ten.

Secret of Mana (SNES)
Janine SiiB steht auf Rollenspiele. Wenn
sie einmal bei Zelda IV oder Breath of Fire |/
nicht weiterkommt, legt sie einfach eine Runde
Secret of Mana ein. Potz Blitz! Nun hangt sie
aber auch in diesem Spiel fest. Denn sie sucht
den Wucherkrater in der Mana-Festung. Von
Raffi fehlt auch jede Spur.

TOTAL! recycelt:

In Ausgabe 4/98 suchte Raphael Hans schon
einmal nach dem Wucherkrater. Erst vier Mo-
nate spater konnte die Losung Klarheit schaf-
fen. Patrick Kutschera verwies darauf, daf3 es
gar keinen Krater gabe. Zumindest ware ihm
keiner in der Mana-Festung bekannt, sondern
nur einer im Baumpalast des versunkenen Kon-
tinents. Dort trefft Ihr auf Heidi, Marie, Sarah
und Victor. Wo sich Raffi herumtreibt, waére
allerdings noch zu klaren.

Street Racer (SNES)

Ob jemand Cheats fiir diesen Fun-Racer kennt,
das wissen wir nicht so genau, lieber Sacha.
Wir haben jedenfalls unsere gesammelten Tips
& Tricks zu Street Racer aus der Mottenki-
ste gekramt und bieten diese nun schon ein-
mal an, bevor sich hoffentlich noch weitere
Cheats etc. aus der Helpline-Gemeinde hin-
zugesellen.

TOTAL! entstaubt:

Versteckte Kurse:

Um vier neue Kurse freizuschalten, solltet
Ilhr im Optionsmenl den Custom Cup an-
wéhlen und dann L, R, L, R, X, Y driicken.
Die versteckten Pisten stehen danach nicht
nur im Custom-Cup-Modus, sondern auch
in den Ubrigen Rennmodi zur Verfligung.

Fahrerwerte verandern:

Um die Werte der einzelnen Fahrer variieren
zu konnen, miRt lhr zunachst einen Charak-
ter im entsprechenden Meni aufrufen. Gebt
dann folgende Tastenkombination ein: X, Y,
X, Y, X, Y! Haltet anschlieend X gedriickt,

TIPS &

und lhr konnt den Asphalt-Cowboys nach
Euren eigenen Vorstellungen hohe oder nied-
rige Werte per Steuerkreuz verpassen.

Terranigma (SNES)

Ich, was ist das eigentlich? Ist es die innere
Stimme oder eine kleine Fee? Ist es vielleicht
unsichtbar, das Ich? Wir glauben jedenfalls,
dald es da etwas geben muR. Denn ,lch”
schrieb uns sogar einen Brief — natiirlich ohne
weitere Angaben, um Spuren zu verwischen.
Doch wir sind dem Ich auf den Fersen, denn
es spielt gerne Videospiele und weil zum Bei-
spiel nicht, wo es die Terralanze und den Enig-
mapanzer finden soll. Dort, wo das Ich lebt,
scheint es sogar erlaubt zu sein, Schummel-
tricks anzuwenden, denn auch danach fragt

das unbekannte Wesen. Konnte hier mal je-

mand das Licht wieder anmachen, ich sehe
die Tastatur kaum noch!?

Turok 2 - Seeds of Evil
(Game Boy)

Michael Brass aus Nordhorn sucht Level-
codes zum Indianer-Abenteuer.

Wario’s Woods (SNES)
Mensch, Dennis, wenn Deine Mutter kurz vor
einem Nervenzusammenbruch steht, weil sie
es nicht schafft, tber Level 83 hinauszukom-
men, dann ist es natlrlich hochste Zeit, die
Helpline einzuschalten. Andererseits kann
Deine Mutter stolz darauf sein, daR so ein Pro-
blem nicht schon im 20sten Level auftrat.
Der dringende Hilferuf geht nun hinaus in die
weite Welt, egal, wo Ihr gerade seid, schickt
uns Eure Action-Replay-Codes! Nur so kann
Schlimmeres verhindert werden.

Artworden i .

Donkey Kong Country 2 -
Diddy’'s Kong Quest (SNES)
Christian Puchert, Ausgabe 4/99:

Wer mehr als 101 % erreichen mochte, muf
sein Gliick bei allen Swanky-Quizshows ver-
sucht, alle Funky-Fltige freigeschaltet und alle
Tips in Cranky's Affenmuseum gekauft haben.

Final Fantasy Il (SNES)
Torsten Lerche, Ausgabe 2/99:

Jens Ter Heide machte sich an den Fragenka-
talog von Torsten:

TRICKS

1. Die Waffe, die man bei den drei Statuen
(Kefka-Turm) erhalt, ist vermutlich das Sky Ren-
der fur Cyan, das ausschlieRlich dort zu be-
kommen ist. Sollte eine andere Waffe gemeint
sein, solltest Du Dich noch einmal mit einer
detaillierteren Beschreibung an die Helpline
wenden, Torsten.

2. Nein, das Schwert Ragnarok noch zu be-
kommen, wenn man die Magie der Esper Rag-
narok bereits besitzt, ist nicht mdglich. Sollte
jedoch Ultima gemeint sein, so muft lhr einem
beliebigen Partymitglied den Cursed Shield an-
legen, dann mit einem Ribbon equippen und
mindestens 255 Kampfe bestehen. Danach
verwandelt sich das Schild in das Paladin-
Schild. Damit konnt Ihr den Zauber Ultima der
Esper Ragnarok erlernen.

3. Hlumina erhalt man, wenn Locke das
Schwert Ragnarok im Kolosseum verwettet.
4. Eine normale Steuerung ist fiir Umaro nicht
einstellbar und fur Gogo nur bedingt. Wenn
thr im Menipunkt ,Status” die Fahigkeiten
uber den A-Button austauscht, erreicht lhr das
gewulnschte Ziel wenigstens teilweise.

The Legend of Zelda -
Link's Awakening

(Game Boy)

Jann Steiner, Ausgabe 4/99:

Martin Lingnau mailte uns so unglaublich
schnell, daR die Internet-Polizei nun eine Ge-
schwindigkeitsbegrenzung flr E-Mails in Er-
wagung zieht - nicht. Scherz beiseite, hier nun
die Losung: Mit dem Spruch auf der Steinta-
fel ist gemeint, dal® man in einem bestimmten
Raum, in dem sich ein Hase und ein Skelettritter
befinden, zuerst den Hasen und dann den Ske-
lettritter besiegen muf3, um weiterzukommen.

~Somit hatte sich dann auch die Frage nach dem

Schlussel fur die Tur beim Endgegner in der
Djin-Grotte erledigt.

Marina Boyng, Ausgabe 4/99:

Marina wollte wissen, was sie mit den Bana-
nen machen muR, die sie vom Handler be-

_kommen hat. Martin meint, dalR sie die krum-

men Dinger dem Affen vorm SchloR Kanalet

~_geben sollte. Der Affe baut Link dann eine

Brucke, zusatzlich bekommt lhr auch noch
einen schonen Stock uberreicht. Die gesuchte
Greifenfeder ist in Form eines Schatzes im
ersten Palast (Strand) zu finden. Um an den
Schitissel zu kommen, mift lhr den Wasch-
bar (oder wases auch immer fiir ein Tierchen
ist)im Wald mit Zauberpuder bestauben, um
im nachsten Bild an die Truhe zu gelangen.



Hefi-Shop

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: Pocahontas

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-Reporiage
N64-Tests: King of Pro Baseball, Wave
Race 64

SNES-Tests: The Lost Vikings Il
GB-Tests: Mole Manio

Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 3)

Poster: Blost Corps

TOTAL! 5/97

Specials: Akte N — Ninfendos SNES-
Projekte, Fufiball-Vergleichstes}-
Infernational S5 64 versus FIFA 64
SNES-Tests: Tim — Der Stinentempe!
GB-Tests: Wave Race -
Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 4)

Poster: Star Wars: Shadows o. 1 Empire

TOTAL! 6/97

Spedials: Jubilium — 4 Jahre TOTAL!,
DigiPen, die Programmierer-Uni
N64-Tests: Mario Kart 64

GB-Tests: Game&Watch Gallery
Tips&Tricks: Turok-Levelkarten (Teil 3)
TOTAL!-Aufkleber

Roster Mario Kurt 64 SFTCH..“ 5“‘59" Jopan-Messeberichi, Specials: E3-Messe, Turok 2-Reportage 'N64-Tests: Zelda — Ocarina.of Time, X6 ... Bie s.,...s., wsxei1! P
Suilor-Moon-Spiele, Rare-Reportage, =~~~ ~=...N64-Testst Banjo-Kozooie; Bio-Freaks, 2, V-Rally Edition 99, Madden NFL 99, “TTTTios & Trick &Tests 8 Infos
TOTAL 7/97 Iohvoscickblick ‘97 Frankeeich 98, GAS P!l NFL Blitz,NFL B Club 99, NBA Live 99, L

Specials: Anime und Manga (Captoin
Future), Japan-RPGs, NES-Report (Teil 1),
exireme-G6

N64-Tests: NBA Hang Time, Wayne
Grefzky's 3D Hockey

SNES-Tests: Mohawk & H. Jack

T&T: War Gods, Turok-Levelkarten (Teil 4)
Poster: exireme-6

TOTAL! 8/97

Specials: E3-Messe-Report; von Banjo&

Kazooie bis Zelda 64, exklusive Infos
iber Turok 2, Reporfage: PAL: /NTSC-
Umsetzungen

N64-Tests: Blast Corps 4
SNES-Tests: Willioms Arcade ™
T&T: Stor Wars: Shadows of the Empire
Poster: Banjo & Kazooie

TOTAL! 9/97

Spedials: Rennspiele: extreme-G,

F1 Pole Position 64, Multi-Racing
Championship, SNES-RPGs: Dragon Quest
Il Final Fantasy V, Tamagotchi-Report
N64-Tests: Dark Rift, Hexen 64
SNES-Tests: Lucky Luke

GB-Tests: Lucky Luke, Tim —

Der Sonnentempel

Poster: LylatWars

im Hefi-Shop konnt lhr TOTAL!-Ausgaben
nachbestellen. Fullk dazu einfach den Coupon
avus und schickt ihn an ontenstehende Adresse!

TOTAL! 10/97

Specials: Grofle Reportage: Rollenspiele
fiir N64 und 64DD (Mother 3, Quest 64,
Lelda 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, Mona 2

Poster: Bomberman 64

TOTAL! 11/97

Specials: Wir Gber uns, Space Station
Silicon Valley, Earthworm Jim 3D,
Gome&Watch-Story

N64-News: Body Harvest, Castlevanio
30, Zelda 64

N64-Tests: exireme-6, Mace = The
Dark Age, Top Gear Rally
SNES-Tests: Horvest Moon

T&T: lylatWars, Mischief Mokers
Poster: Son Frandisco Rush

TOTAL! 12/97
Speciols:Anime&Mango, Final-Fantasy-
Report (NES), Kauftips = Softeund

5 Hardware, Souhdsaport

News: Nintendo Spum World ‘97
N64-Tests: DKR. Son Froncisco Rush,
Football-Vergleichstest

SNES-Tests: Arkanoid

GB-Tests: Donkey Kong Land 3
Tips&Tricks: Nintendo®-Special (frisch
indiziertes Spiel)

Poster: Automabili Lamborghini

TOTAL! 1/98

N64-Tests: AeroFighters Assault
GB-Tests: Bust-A-Move, Game&Walch
Gallery, Turok

‘TR frisch indiziertes Spiel, Diddy Kong

Racing, extreme-G, Mischief Makers,
Madden Foothall...
Extra: 7wei Stundenplane

TOTAL! 2/98
Spedials: Inferview mit Shigeru
Miyamoto, Interview mit Rare

. Nb4-Tests: Dudl Heroes, FIFA 98,

Snowboard Kids, Tetrisphere, WCW vs.
NWO: World Tour

GB-Tests: FiFA 98, Lost World
T&T: Bomberman 64, DKR,

San Francisco R, Top Gear Rally
Poster: Fighters Destiny

TOTAL! 3/98
Specials: N64-Importreportage
N64-Tests: Fighters Destiny, Nogano

Winter Olympics 98, NHL Breakaway ‘98,

Yoshi's Story

Game-Boy-Tests: Monopoly
SNES-Tests: Timon & Pumbaas Spiele.
T&T: FiFA 98, San Frandsco Rush

N64-Zubehor: Game Buster, Lenkraider,

Mega Memory-Card

TOTAL! 4/98

Specials: Snowboard-Games, Foto-
TOTAL!-Story, Anime&Manga
N64-Tests: 1080°, Aero Gauge, NBA
Pro 98, Goemon, Olympic Hockey 98
Game-Boy-Tests: Castlevania Legends,
Packet Bomberman

T&T: Mystical-Ninjo-starring-Goemon-
Komplefildsung (Teil 1)

Poster: Goemon, AeroFighters Assault

TOTAL! 5/98

Spedals: Gome Boy Camera, Mission:
Impossible-Interview, Die 40 besten
Game-Boy-Spiele (Teil 1)

No64-Tests: Wetrix
Game-Boy-Tests: Goemon, King of
Fighters — Heat of Battle, Wario Land 11
T&T: Mystical Ninjo stor. Goemon (N64)
Komplettiosung; Teil2, 1080° Snowboar-
ding, Aero Gauge, Snowboard Kids

4 Riesenposter: Forsaken, lggy’s
Reckin’ Balls, Link, Yoshi

TOTAL! 6/98
2 Riesenposter: Sailor Moon
Spedials: Pokemon — Kuhispielzeug s

T damfe:ne;; Osten, Die 10 hesren Game-

A7 v

Boy-Spiele (Tel W

N64-Tests: Bug-A-Move.2, Forsaken, . + s ¢ «

_GI 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 1! (SNES)

TOTAL! 7/98

SNES-Tests: Kirby's Dreamland 3
GB-Tests: Oiifanten, V-Rally
T&T: Bust-A-Move 2, Forsaken, Kobe

* Bryont, Shad. of the Empire
~TOTALI'8/98

Specials: Interview mit Rare (Perfect
Dark) und fguona (Turok 2), Anime-
Ubersicht

N64-Tests: lggy’s Reckin' Balls, All-Star

Basehall 99, Major- League Basebul-feat

Ken Griffey Jr. (Import), World Cup 98/
155 98 (Import), Quest 64
SNES-Tests: Super Metroid
GB-Tests: Castlevania Il — Belmont's
Revenge, Mega Man Il

T&T: 1080°, Chameleon Twisi, Mace:
The Dark Age, Mischief Makers

X-PLAIN

o=

Ty

SR T

TOTAL! 9/98

Specials: wipEout-64-Interview, Anime-
Ubersicht (Teil 2), Akihabaro-Reportage
N64-Tests: Mission: Impossible, F1
World Grand Prix, F-Zero X, WWF War
Zone, Int. Superstar Soccer 98, Cruis'n
World, 1080° Snowb., Chopper Attack
Tips&Tricks: Banjo—Kazooie-Kompleft-
fosung (Teil 1), Mission: Impossible
Riesenposter: Buck Bumble

TOTAL! 10/98

Specials: Spiele, fir die unsere Welt
noch nicht reif ist (Teil 1), Reportage
DMA-Design, Kid Paddle-Comic
Messe-News (ECTS): Zelda 64 Star
Wars: Rogue Squadron, Game Boy Color
N64-Tests: Airboarder 64, Bomberman
Hero, G.A.S.P! Fighter's NEXTream, Mike
Piazza’s Strike Zone, Super Robet Spirits
Tips&Tricks: Banjo—Kazooie-Komplett-
fesung (Teil 2)

TOTAL! 11/98.

Specials: Game-Boy-Color-News, Comic:
Kid Paddle, Star Wars: Rogue Squadron
Né64-Tests: Body Harvest, kd( Bumble,
Gloveg, Holy Magic Century; NASCAR 99,
Space Station: Siicon Valley, Turok 2,
WOWANWOS Hev.ﬁﬂe wipEout 64 |

T&T: (fuianor Forsaken, Banjo—

“Kazooie, Mission: Impossible, NEL Blitz,

WWF War Zone, NHL Breakoway ‘98
Poster: Space Station: Silicon Valley

TOTAL! 12/98
Specials: Expansion-Pak-Reporfage, T0-
TALL-Foto-Story, Kid Paddle-Comic

NBA Jom 99

Tips&Tricks: Mission Impossible, Raky-
gakids, NASCAR 99, Gex 64, WOW/NWO
Revenge, Wave Race o

““Poster: Body Horyest

Extra: 40seitiger Turok-Comic

TOTAL! 1/99
Poster: Zelda 64 und Rogue Squudran g

Spedials: Pokémon-Reporfage™

N64-Tests: Bust-A-Move 3 DX, NHL
Breakaway 99, Nightmare Creatures, Ro-
kugakids, Rush 2, Stur Wars: Rogue Squo-
dron, Top Gear-Overdrive, Twisted Edge
Snowboarding

Game-Boy-Tests: Bust-A-Move 3 DX,
(ool Hand, Gome & Watch Gallery 2,
Harvest Moan GB, Pocke! Bomberman,
Power Quest, Shanghai Pocket, Tetris DX
Tips&Tricks: Body Harvesi, XG 2

TOTAL!-Nachbestellungen

unter:
http//www.x-plain.de
jetzt auch im Internet!

TOTAL! 2/99

Poster: Zelda 64 (jopanisches Motiv)
Specials: Pokémon-Reportage (Teil 3), No4-
Software-Aushlick 1999, Kid Paddle-Comic
N64-Tests: Battletanx, South Park
Gome-Boy-Tests: Hexcite, Rampage World
Tour, Die Schliimpfe im Alptroumland, 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 Stundenpléne

TOTAL! 3/99

Specials: 50. Internafionale Spielwarenmes-
se Niirnberg, Spiele, fir die unsere Welt noch
nicht reif ist (Teil 3), Kid Paddle-Comic
N64-Tests: AllStar Tennis 99, Castlevania,
Snow Speeder, Smash Brothers, FIFA 99, Vir-
tual Pool 64, Tetris 64, Mystical Ninja 2 —
starring Goemon, Mario Party, Charlie Blast's
Territory, Magical Tetris Challenge featuring
Mickey, Fox Sports College Hoops 99
Game-Boy-Tests: Oddwarld Adventures,
ISS 99, Quest for Camelot, Morfal Kombat 4
Tips&Tricks: Zelda 64 (Teil 2), Turok 2 (Teil
1), Rogue Squadron (Teil 2)

TOTAL! 4/99

Specials: Grafik-Reportage, Pokémon-Kor-
ten; Racing Simulation 2

N64-Tests: Beetle Adventure Rating
Gome-Boy-Tests: Bugs Bunny Crazy
Costle 3. Gex 3 — Enter the Gecko, Men in
Black — The Series, NBA Jum 99, Pitfall -
Beyond the Jungle, Shadowgate Classic,
Iabaluga, Top Gear Rally

“Tip ys& Tricks: Costlevania, Snowboard Kids 2

fwisled Edge Snow !:ourdlng, V-Rally Edifion 99

TOTAL!-Special 1/97

Dos 64 fan magazin bietet jede Menge
Tips, Infos, Specials und Reportagen rund
um das Nintendo* und die ersten Spiele.
Technische Daten, Entwicklungsberichie und
Spielebeschreibungen (unter onderem Super
Mario 64, PilotWings 64, Wave Race 64)
sorgen fiir den nofigen Uberblick.

Mit riesigemen Turok-Poster.

Athﬂmg' TOTAL!-Ausgaben der Jahrgiinge 1993 bis 1995 und die Ausgaben 1, 2, 3, 4, 6, 7, 11/96 sowie 3/97 sind vergriffen und kinnen leider nicht mehr nachbestellt werden.
Wer Informationen aus alten TOTAL!-Ausgaben sucht, kann sich an einen der vielen Nintendo-Clubs wenden, die Einsicht in ihr Archiv gewihren. Entsprechende Adressen findet Ihr zum Beispiel in der Borse!

Stucks Ausgabie

[ 1 5/96 DM 6,80
[ ] 8/96 DM 6,80
[ 1 9/96 DM 6,80
| 110/96 DM 6,80
__112/96 DM 6,80
1/97 DM 6,80
2/97 DM 6,80
4/97 DM 6,80
5/97 DM 6,80

Stuck: Auvsaabe
[ l11/97om680 [ | 1/99 DM 6,80
[ T12/97D0M6,80 [ 12/99 DM 6,80
1/98 DM 6 80 e /99 DM 6,80 Achtung! Bitte vergeft die

i ] : Versandkosten nicht! (Inland DM
2/98DM 6,80 || 4/99 DM 6,80 5 —/Ausland DM 12.-)
3/98 DM 6,80 Sonderheft Lieferm) per_‘chhnuhme
4/98 DM 6,80 || 1/97 DM 5,80 nicht moglich
5/98 DM 6,80
6/98 DM 6,80
7/98 DM 6,80
8/98 DM 6,80
9/98 DM 6,80
[ 110/98 DM 6,80
[ 111/98 DM 6,80

| 112/98 DM 6,80

Garantie: lch weil, daf) ich diese Bestellung Innerhalb von 10 Tagen schiifilich widerrufen kann.
Zur Waohrung der Widernufstrist geniigt die rechtzeitige Absendung des Wiaerrufs [Poststernpel).
Die Widerrufstrist beginnt mit Absendung des Bestellcoupons (Peststempel).

Fiir Mehrfochbestellungen bitte Stiickzahlen ein-
tragen! Die Lisferung erfolgt schnellstméglich nach
Vorratslage. Mit Erscheinen dieser Ausgabe verlie-
ren alle onderen Preislisten ihre Gillfigket.
Briefmorken werden ols Zahlungsmittel nicht
angenommen! Die Wore bleibt bis zur vollstin-

digen Bezohlung Eigentum des Verlages.

Name

per Euro-Scheck zur Verrechnung |
SraBe (Kartennummer bitte nicht vergessen!)
ADRESSE:
AVC Heft-Sho
Postfach 0 12 58
23613 Stockelsdorf

[ ] bor anbei

Bitte keine Uberweisung!

PLZ/Ort

HofooaonL

7/97 DM 6,80
8/97 DM 6,80
9/97 DM 6,80
| 10/97 DM 6,80

Datum,/Unterschrift

[Bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift
des Erziehungsberechfigten)

-
[]
[ ]
[]
L1 ¢/970m 6,80
[ ]
]
[ ]
[ ]




SNES

|

VERKAUFE

Breath of Fire Il (PAL), Utopia
(us) mit dt. Anleitung, Terranigma
(PAL), alles mit Verpackung und An-
leitung, zus. DM 250, suche noch
Mario RPG! Tel.: 04777/932097,
Thomas

Secret of Mana (dt/gr. Box), Top-
zustand DM 39 sowie Zelda lll (dt)
DM 20 und Castlevania IV (0. V./A/dt)
DM 12, Tel.: 03834/811747, Ronny
Plok, Asterix & Obelix, je DM 35,
True Lies DM 45, N64: Holy Magic
Century DM 85, Game Boy: The
Pagemaster, Donkey Kong, je DM
25, alle Spiele original + Anleitung,
Tel.: 0228/856455, Ernst Doll

2 x SNES mit 3 neuen Spielen
(Zelda, Terranigma, Super Mario All-
Stars), nur komplett fiir DM 300, Tel.:
02661/938296, Melissa
Kampfpreis! Verkaufe die gut-
erhaltenen Spiele Super Mario Kart,
Flashback, StarWing, ISS + Striker
zum absoluten Sommerpreis von DM
150! Auch einzeln abzugeben, Tel.:
02102/33882, Michael

SNES, US: FF lll, Lufia 1, Lord of
Darkness, Brandish, FF Il, Chrono
Trigger, BoF 1, Civilization, PAL: SoE,
SoM, BoF 2, Shanghai, versch. NES-
u. Saturnspiele, Tel.: 06202/78250,
Kai

Verkaufe SNES + 2 Controller +
15 Spiele, komplett fiir DM 500 per
Nachnahme, Tel.: 02208/912085,
zwischen 18 und 21 Uhr, Stefan
Verkaufe Final Fantasy Il DM 200,
Lufia (us) DM 150, Lufia (dt) DM 60
originalverpackt, Zelda-Spielebera-
ter (neu) DM 15, suche Earthbound,
Tel.: 0172/4490888, Birgitt

Dino City, World Heroes, je DM
30, Mystical Ninja, Equinox, Demon'’s
Crest, Mystic Quest, lllusion of Time,
Mega-Lo-Mania, je DM 40, Soul
Blazer DM 50, Tel.: 02244/4415, ab
17 Uhr, René

SUCHE

Achtung! Achtung! Suche fiir
SNES Der Herr der Ringe (dt), biete
DM 40! Suche auch Priigelspiele fiir
GB! Biete DM 30, ruft an! Tel.:
08231/91667, Fabian

Final Fantasy V (jp), Final Fan-
tasy Il (us), zahle sehr gut!!! Tel.:
0351/8480148, nach 18 Uhr, Falk
Suche dringend Castlevania X -
Vampire's Kiss fiir SNES! Angebote
an Matthias Lechner, Unterbriicke
4, A-6141 Schonberg, Osterreich,
Tel.: 0043/ 5225/63380, ab 18 Uhr
Suche Final Fantasy Il und Might
& Magic 3, nur PAL, Tel.: 0231/
7284101, Pascal

PRIESTESS
EHPRESS
EMPEROR
STREMGTH
DEATH
wJUDGEMENT

Secret of Mana 2 dringend ge-
sucht, auRerdem Ogre Battle, Final
Fantasy lll, Probotector und Bom-
berman 1, Tausch auch gegen N64-
Spiel, Tel.: 02161/630013, Robert

TAUSCHE

Tausche SNES mit Super GB und
Spiel DKL 2 u. 8 Spielen gegen eine
PSX mit 3 Spielen u. einem Pad, SNES
mit Netz- u. Scartkabel u. 2 Pads, Tel.:
0345/20555, ab20 Uhr, Alex

NES

VERKAUFE

Verkaufe ISS 64 fiir DM 55, Blast
Corps fur DM 50 und NES mit 8 Spie-
len, z. B. Mario 1, 2, 3, Tennis, FuR-
ball, Preise nach Vereinbarung, ruft
an! Tel.: 06021/54989, Michael

Verkaufe NES mit 3 Controllern,
AntennenanschlufRkabel, Stromad-
apter und 7 Spielen fiir nur DM 150,
Tel.: 07259/8480, Christian Brosch

RPGs + Adventures: Zelda 1, Sha-
dowgate, Faxanadu, Kid lkarus,
Swords & Serpents, Metroid, Castle-
vania 1 usw., je DM 30-60, guter Zu-
stand! Tel.: 02244/4415, ab 17 Uhr,
René

SUCHE

Suche fiir NES Mega Man 1, Tel.:
0511/448593, Samy

Suche NES mit Zubehor in gutem
Zustand! Preis nach Vereinbarung,
natdrlich mit 2 Controllern! Tel.:
07365/5893, ab 18 Uhr, Simone

JUDGHENT

GAME BOY

VERKAUFE

Mystic Quest (inkl. Plastikhdille,
Ristung-, Waffen-, Gegenstands-
beschreibung, Levelkarte), der Meist-
bietende wird das Spiel erhalten), Tel.:
05191/14328, Johannes
Verkaufe N64-Games: San Fran-
cisco Rush, 1080°, F-Zero, Dark Rift,
B&K, Frankreich 98, ISS 64, Hexen,
Forsaken, PilotWings, Turok u. a.,
alles 1A-Zustand, Preis nach VB, Tel.:
039452/88165, 14-19 Uhr, Marcel

N6A

VERKAUFE

Blast Corps DM 40, Forsaken DM
40, F-Zero X DM 50, ISS 64 DM 40,
1080° DM 50, extreme-G DM 30 u.
Prigelspiele, Tel.: 02383/2222, Malte
N64 Gamebuster-Cheat-Code-Liste,
uber 500 Gamebuster-Codes zu 46
N64-Spielen! Einfach DM 10 + DM
3 in Briefmarken an: M. Kiel, Kali-

str. 15, 39418 Stassfurt

Harvest Moon-Spieleberater fiir
GB bunt DM 10 und F-Zero X fiir N64
DM 40, Michael Krohs, Ellerbreite
20, 06847 Dessau

Verkaufe F1 World Grand Prix fiir
DM 45, ISS 64 fiir DM 40 und NHL
Breakaway 99 fiir DM 60 + Halfte VK,
Tel.: 03576/243282, Lars
Verkaufe PilotWings, Diddy Kong
Racing, Banjo—Kazooie, Mission: Im-
possible fur je DM 60 (PilotWings



DM 35), Tel.: 07054/7731, ab 13.30
Uhr, Jorg

Verkaufe F1 World Grand Prix,
Wetrix, Diddy Kong Racing, Top Gear
Rally, FIFA 98 fiir je DM 60, extreme-
G, ISS 64, Forsaken, NHL Breakaway
98, Madden 64 fiir je DM 50, Tel.:
02604/8693, Marco

SUCHE

Suche Cheat fir WCW vs. NWO
Revenge, wo man sich dank einer
neuen Option selbst Spieler bauen

kann! Biete DM 5-10, Tel.:
02773/ 71582 od.
02773/946070, ab 14 Uhr, Jo-
hannes Weber

Suche fir N64 Monster
Trucks, Off Road Challenge,
V-Rally, billig!!! Tel.: 09406/
1862, Tobias

TAUSCHE

Tausche 5 SNES-Spiele
(us + PAL) und NBA Hang-
time fiir N64 gegen Rogue Squadron,
F-Zero X oder Smash Court! Tel.:
04298/31648, Malte Triesch
Tausche Cruis'n USA und Cruis’n
World gegen San Francisco Rush,
zwei gegen eins, Tel.: 02043/71513,
Christian

Tausche/Verkaufe ca. 20 N64-
Games, z. B. Zelda, Turok Il, Star
Wars: Rogue Squadron, 4 Shooter,
3 Prugler usw., auch Mystic Quest
far SNES, ruft an, es lohnt sich! Tel.:
0171/1815399, Simon

HARDWARE

VERKAUFE

PlayStation mit Multiformatum-
bau DM 269 oder mit Zubehor (2
Controller, 1 Memo, 1 RGB-Kabel)
DM 299, Zubehor einzeln je DM 15,
Nintendo®™ DM 180, Memo DM 20,
Controller DM 35, Tel.: 089/3006155,
Gene Korper

SOMSTIGES

VERKAUFE

Verkaufe Lylat-Wars-Soundtrack-
CD und CD mit diversen Titeln, z.
B. Mario 64, Yoshi + Zelda 64, Tel.:
030/9985552, Gaby

SUCHE

Suche die Komplettiosung fiir
Zelda |V fir den Game Boy aus der
TOTAL!-Ausgabe 2/94, komplett u.
gut erhalten! Preis Vereinbarung,
Sara VoiR, In der Rungt 50, 41065
Monchengladbach
Cheater-Club sucht Mitglieder
(far nur DM 1,66 mtl.), kostenlose
Infos beim Cheater-Club, H.-Allmers-
Str. 22, 26721 Emden

- Achtung! Wir nehmen keine veranderten oder éltere Gratis-Borsen-Formulare an. Jede Anzeige kostet fiinf Mark. Schickt bitte ausschlieRlich Geldscheine

oder Verrechnungsschecks! Die Redaktion behélt sich vor, den Anzeigentext inhaltlich (Es diirfen keine indizierten oder beschlagnahmten Titel enthalten

- sein.) und sinngemaR (bei rechtlichen Unklarheiten) entsprechend zu korrigieren. Unleserliche Spieletitel sowie dubiose (Gratis-JAngebote und zweideutige
- Textpassagen fliegen ersatzlos raus.

O VERKAUFE  Bijtte in Druckschrift und mit Leerzeichen schreiben!

) SUCHE

O TAUSCHE
NAME
STRASSE
PLZ/ORT
TELEFON
Bitte kreuzt an, in welcher Rubrik Eure Anzeige erscheinen soll:
O Super Nintendo O Nintendo™
O NES D Hardware & Zubehor
D Game Boy O Sonstiges

Datum Unterschrift

Eine Kleinanzeige (maximal sieben Zeilen mit je 25 Anschlagen) 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 Vertragsverhiitnis nicht verantwortlich gemacht werden.
TOTAL! kann und will die Seriositdt der Anzeigeninhalte nicht tiberpriifen. Die Adresse oder Telefonnummer samt Name muR im Anzeigentext stehen.

Schickt dieses Borsen-Formular an: X-plain Verlag, TOTAL! Bérse, Friedensallee 41, 22765 -Ha‘m.bu__rgﬁ!-"



Erwin steht am Waldesrand,

weil zu heifd die Sonne stach.
Als er in den Urlaub fuhr,
hatte er nur eins im Sinn:
Ruthe und Erholung pur,

aber damit ist es hin.

Und verbittert denkt er dran,
wie er hier spazierenging.
Vigel sangen ab und an,

bis ein Biumchen Feuer fing.
Nun ist alles still um ihn,
abgestorben, kalt und leer.

Doch er hatte vorgeplant

So, als hdtte er geahnt,
dafs der ganze Wald verreckt.
Also ist er unbesorgt,
wie sein Urlaub weitergeht.
Fiir die Kurzweil ist gesorgt,
auch, wenn hier kein Baum
mehr steht.

vorschau

schaut bedriickt der Sonne nach.
Denn der Wald ist abgebrannt,

Und die Sonne, die grad schien,
leuchtet Erwin nun nicht mehr.

und den Game Boy eingesteckt.

anfing ...

 WWF Attitude (N64)

‘ '_Wle alles

In der néchsten Ausgabe kénnt lhr Euch einen Einblick
dariber verschaffen, wie Videospiele iberhaupt ent-
standen sind. Wir erzahlen Euch eine wahre Geschichte
von Titeln, die mit zwei Strichen und einem Punkt aus-
kamen, um Spaf zu bringen. Das wird aber erst im Mai
was, schlieRlich mussen wir die Geschichte der
Vldeospteie erst einmal schreiben. Spannend, nicht?

V. lme Spemal
chne Eis, bitte!

Klar, machen wir! In TOTAL! 6/99 findet |hr wieder ein Anime-Special.
- Aber nicht irgendeins - nein, wir stellen Euch die wohl sehenswer-
teste Serie Uberhaupt vor: Neon Genesis Evangelion! Das diirft Ihr auf

keinen Fall verpassen!

'uc _ auf dam Cover der TOTAL! 5/94.
hter war gaboren und wurde auf vier Sei-
ostet. Legendar die einmaligen Bildun-
t 'n'-von Marls ,,sllmjlm Feldmann

ich bin's,
Mutter!

Mother 3 (Earthbound 64) riickt
tatsachlich in greifbare Nahe. Wir
sind gespannt, wie sich das lang er-
wartete Neuzeit-Rollenspiel wohl
weiterentwickelt hat. Nicht zu ver-
gessen ist in diesem Zusammenhang
auch Ogre Battle 3, das ebenfalls
naher beleuchtet wird.

Mother 3 (N64)
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USK-Freigabe: ab 16 Jahre
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PlayStation @

“Destruktiv,
furios und
technisch
blitzsauber
« Vigilante 8
sollte sich
kein Action-
- freund
A [ | entgehen

Informationen zu den neuesten

Produkten unserer Firmengruppe } o : Iasse n

interessiert sind, wenden Sie sich . B
Michael Pruchnicki,

an: info@activision.de Redaktion N-Zone

Activialon ist efn eingotragenes Warenzeichen und Vigilante
B Ist ein Warenzeichen von Activision, Inc. © 1999
Activision, Inc. Luxoflux st ein Warenzeichen von Luxoflux
Corp. Alle Rechte vorbehalten. Alle weitersn Warenzsichan
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Sony: Lizenziert von Sony Computer Entertainment Amarica
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PlayStation-Logos sind eingetragens Warenzeichan von
Sony Computar Entertainment. Inc.
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Ni jert von Nintendo. Nintendo, das MNintendo-
Qualitatssiegel, Nintendo 64 und das 3D.*N"-Logo sind
W, i won Ni fo of A ica, Inc. @3 1997

Nintendo of America, Inc.”
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