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Die Ruhe vor dem Sturm

Es ist mal wieder soweit. Wahrend wir diese Zeilen in unseren Computer
tippen, laufen die Vorbereitungen fur die wichtigste Videospielemesse
der Welt, die sogenannte E3, auf Hochtouren. Bis diese TOTAL! am Kiosk
ist und Ihr diese Zeilen lest, ist die E3 auch schon wieder vorbei und wir
tippen fleiRig unseren Messebericht.

Doch grof3e Ereignisse werfen bekanntlich ihre Schatten voraus. Deshalb
geben wir Euch bereits in dieser Ausgabe einen Einblick in die Highlights,
die auf der E3 gezeigt werden. Rund 400 Firmen prasentieren mehrals 1.900
Spieletitel fir PC und Videospielkonsolen. Auch Nintendo klndigte die Vor-
stellung von ungewohnlich vielen N64- und GBC-Spielen an. Das Ange-
bot ist jedoch nicht nur selten umfangreich, es deckt auch eine groRe
Anzahl unterschiedlicher Genres ab. Neben jeder Menge Games, um die
schon im Vorfeld ein groes Brimborium gemacht wurde, wird es vermutlich
wieder einige Uberraschungstitel geben ...

Fir eine Uberraschung sorgte (ibrigens auch Shigeru Miyamoto Mitte April
in einem Interview. Er sagte, dal® er an Spielen flr eine neue tragbare
Konsole arbeite. Das Gerat soll in seiner Leistungsfahigkeit zwischen
SNES und N64 angesiedelt und geruchteweise nicht kompatibel zum Game
Boy sein. Hochstwahrscheinlich handelt es sich dabei um eine Weiter-
entwicklung des seit 1997 unter dem Projekttitel Atlantis bekannten Gerats
(vgl. Leserpost T! 4/99). Die Entwicklung der Konsole begann bereits An-
fang 1996. Aufgrund des unerwartet grof3en Erfolges von Pokémon ver-
schwand Atlantis jedoch plotzlich wieder in der Versenkung. Wann das
Handheld nun erscheinen soll, hat Miyamoto-san nicht verraten. Vor Ende
des Jahres sollte jedoch nicht damit gerechnet werden, da Nintendo die
neue Hardware noch keinem externen Entwicklerteam vorgestellt hat. Mog-
licherweise wird dies erstmals auf der E3 hinter verschlossenen Tlren
geschehen.

Doch bleiben wir in der Gegenwart, denn die ist momentan aufregend genug.
Kurz vor der Messe durften wir bei Nintendo bereits Star Wars Episode |
Racer in Augenschein nehmen und einem ausfihrlichen Test unterzie-
hen. Flr Aufregung sorgten auch die Hip-Hop-Durchstarter Eins, Zwo.
Wir waren beim Dreh zu ihrem aktuellen Video und zeigen Euch, welche un-
glaublichen Szenen sich dort abgespielt haben. Aulierdem klingelt noch
immer das Klirren der Champagner-Glaser in unseren Ohren. Jawohl, wir
haben angestolRen und gefeiert, denn Euer unabhangiges Nintendo-Ma-
gazin TOTAL! wird in diesem Monat stolze sechs Jahre alt.

Viel SpalR beim Lesen unserer diesjahrigen Jubilaumsausgabe wiinscht

Wahrend der YOU- Messe in Dortmund

(3. bis 6. Juni "99) ist die TOTAL! am King of
Games-Stand in Halle 7 zusammen mit dem
PC-Magazin GameStar vertreten

Wir sind
rund um die Uhr
for Euch da!

Unter der Adresse
R www.x-plain.de
[‘ =) findet Ihr uns im
i&_‘ % Internet. Dort
e R e W i ..,n:rr;‘:, berichten wir
sowohl tiber

Reportagen

PIIA vou Yany wmeant -fie Fukten

Fanktenen (FLAD sd [ 4r torie o onzcle”™ For entuiriend hill.}: vu«v
don Mot brmgow ir e Flagrotal? v opas 12

wall sl beses wll il lessy will sgh lesen

m‘m“_m_m Nintendo als auch

TOTAL -

Game Z nne

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

Kid Paddle komm¢t
zurivck!!!

lhr habt es so gewollt, Eure Zuschriften waren eindeutig.
Comic-Held Kid Paddle wird ab der nachsten Ausgabe wie-
der sein Unwesen in der TOTAL! treiben. Bis zum Erschei-
nen seines dritten Albums ist es zwar noch ein biRchen hin,
aber exklusiv fur TOTAL! wird der Herausgeber Carlsen Ver-
lag einige Kid Paddle-Geschichten bereits friher aus dem fran-
zosischen Original Ubersetzen. Freut Euch also schon jetzt mit
uns auf weitere Abenteuer des durchgeknallten Videospie-
lers. Es lohnt sich ...

P.S.: Wir mochten an dieser Stelle ein Versaumnis nachho-
len, namlich die Nennung der Copyrights aller bisher von uns
abgedruckten Kid Paddle-Comics. Diese lauten:
© EDITION DUPUIS, Belgium 1996

Aus: Midam/Band #2: Monster Attack, Carlsen Ver-
lag GmbH, Hamburg 1997
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Wie hat eigentlich alles begonnen? Wer
hat Uberhaupt das erste Videospiel er-
funden und wie hiefd es? Welche Firmen
haben den Weg geebnet? TOTAL! verrat
Euch die Details dieser unglaublich span-
nenden Geschichte.
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Ihr wollt eine neue Foto-Story, abgedrehte
Redakteure in verruckten Situationen
sehen? Kein Problem! Unsere frisch fo-
tografierte Bildgeschichte beginnt auf Seite
46. Viel SpaR!
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Abonnement .........cccinnun 41
Nutzt die Vorteile eines Abos! Ihr erhal-
tet die TOTAL! friher und nehmt automa-
tisch an Aktionen fur alle Abonnenten teil.
Fallt einfach den Bestellcoupon aus und
schickt ihn ab!

BOFBE: sovisuinnanscnnsinsveans 80
Auf unseren Kleinanzeigenseiten findet Ihr
allerhand Angebote Uber gebrauchte
Spiele, Konsolen und diverses Zubehor.
Besonders fir Sammler und Schnapp-
chenjager durften die Seiten interessant
sein. Wer sich von seinen guten Stucken
trennen moéchte, kann sich des Borsen-
formulars bedienen, das einfach auszu-
fullen ist und zur Veroffentlichung an uns
geschickt werden kann.

EOROME . o 5uivinunvnesesess 3
BROEEBIORY .0 . 5 o0 i oo o o R
Habt Ihr eine Ausgabe verpafdt, 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 nachbestellt werden.
Impressum ......... L L VRTPRRGE  )
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Vorsehal . ...ccvvevioiiusswsss 82

X000 OR16

P
! L
§

Iml ]

o _ﬂﬁl iJ_,. L,gﬂ :

EEEEED

Super Mario Bros. Deluxe
Der NES-Klassiker beehrt den Game Boy
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Niemand springt so schwungvoll und elegant wie die beiden italienischen Handwerker

Rampage 2 E_I
Der Schrecken der _
Hausmeisterzunft

So nimmt man ein Hafel auseinander

Shadowgate 64
Auch ein Halbling
ist ein ganzer Kerl

Adventure-Fans werden begeistert sein

Die Geschichte w

der Videospiele
Wie alles begann — Teil 1
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Ping, diideldiit, ping, deng, diideldiit!

Klustar i
Einfach, aber genial .

— eben einfach genial
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Einer rechts, einer links, einer oben ...

TOTAL!-Foto-Story u

Der Facehugger hilft, wo immer er kann
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Young Olympi

Mario Golf

s Y

Genre: Action-Adventure
Entwickler: Silicon Knights
Erhaltlich: 1. Quartal 2000

Eternal Darkness

gy 17 BT TR

ternal Darkness zahlte bis
Evor kurzem zu den am be-

sten gehitetsten Geheim-
nissen der diesjahrigen E3. Nin-
tendo selbst wird dieses Action-
Adventure in den Handel brin-
gen, das vollmundig
als eine Mischung
aus Zelda und Resi-
dent Evil angekun-
digt wird. lhr
schlipft in die
Rolle eines Zeit-
reisenden, der
das zerstoreri-
sche Werk einer
aus alptraumhaften Ge-
schopfen gebildeten Truppe
durchkreuzt. Dabei wechseln
sich reine Action-Sequenzen mit
klassischen Adventure-Elemen-
ten ab, in denen I|hr stets
auf nervenzerfetzende Uberra-
schungsmomente gefallt sein
muft.

Silicon Knights hatten bereits das PSX-
Spiel Legay of Kain entwickelt und ar-
beiten zur Zeit auch an der offiziellen
Fortsetzung Soul/ Reaver, das auf der
letztjahrigen E3 als eine der funf be-
sten Neuvorstellungen ausgezeich-
net wurde. Von Eternal Darkness
konnt lhr ohne Zweifel
ahnliche
Qualitaten
erwarten.

Brachentoter

Dragon Sword

TOTAL! 6/99

Genre: Action-Adventure
Entwickler: Bits Studios
Erhaltlich: 1. Quartal 2000

Riga

enau wie Eternal Darkness ist auch Riga einer

der wichtigsten E3-Titel Nintendos, zu dem bis-

her allerdings nur sehr wenig bekannt wurde.
Im Mittelpunkt des Science-fiction-Rollenspiels steht
die Agentin Riga, die |hr aus einer Third-Person-Per-
spektive steuert.
Die Bits Studios zeichneten bereits fur die R-Type-
Spiele flr den Game Boy verantwortlich und stehen
seit langem in engem Kontakt mit den StarWing-
Schopfern von Argonaut und Nintendo. An Riga sol-
len die britischen Entwickler schon fast vier Jahre ar-
beiten, so dal |hr Euch sicherlich einiges vom ferti-
gen Produkt versprechen konnt.

Tl ~ Im spéteren

. Spielverlauf
kénnen sich
auch die Hel-
den in Drachen
verwandeln



Genre: Action

na I I‘Eﬁ 5

Entwickler: Hudson Soft
Erhaltlich: 3. Quartal '99

Sormberman 84 2

ombermans
dritter N64-
Auftritt nach

Bomberman 64

und Bomberman

Hero steht unmit-

telbar bevor.

Zwar wurde der

endgultige Titel

der Fortsetzung

noch nicht fest-

gelegt, doch einige der spieleri-
schen Neuerungen konnen wir
an dieser Stelle bereits ver-

den GenuR

verschiedener Hand-
lungsverlaufe und Abspanne
gelangen. Neben den normalen
Flammen ausspuckenden Bom-
ben, stehen Euch nun auch
bodenerschitternde Erd- und
brandbekampfende = Wasser-
bomben zur Verfugung, die,
speziell gegen die Endgegner,
auBerst effektive Waffen sind.
Besondere Muhe investiert Hud-
son in die Mehrspieler-Modi.
Die Death-

Teilnehmer wer-
den wie in den
klassischen Bom-
berman-Spielen in

ebenen Arenen

ausgetragen.

Ganz neu ist der
Time-Attack-Modus,
in dem ebenfalls bis
zu vier Spieler gleichzeitig
bei geteiltem Bildschirm antre-
ten und versuchen, einen Level
so schnell wie moglich zu been-
den. Wie es aussieht hat Hud-
son doch noch genug frische
Ideen, um den sympathischen
Pyromanen in neue spannende
Abenteuer zu schicken.

Matches flr
bis zu vier

raten. So wird nicht
mehr nur die Lebens-
energie des kleinen
Bombenlegers, son-
dern auch die seiner Geg-

ner angezeigt.

Im Story-Mo-

dus konnt lhr
mehrere Wege
einschlagen und
auf diese Weise in

BENZINFIIM BLUT

/blind Studios Genre: Rennspiel
o o Entwickler: Kemco/Saffire

H\ | e r n| ike Erhathch tabekanat

2 n

Bond 007 und Oddwaorld
Adventures bescherten,

By & ¥ :
stark am erfolgreichen
Die wechseln- Vorganger orientieren,
den Fohr- aber auch zahlreiche
bahnbeldge 3
Eidien Goch .~ Verbesserungen im De-
auf’s Gullerste tail vornehmen. Die Fort-

heraus setzung soll eine noch
breitere Auswahl an
Strecken und Fahrzeu-
gen als der erste Teil bie-
ten. Samtliche Bilder
entstammen einer sehr
frihen Alpha-Version.

e

w - Gear Rally, das ohne
Zweifel zum Kreis der bes-

seren realistischen Renn-

A spiele fur das N64 gerechnet
? werden kann, wird fortgesetzt. |
_‘ e Spielerisch wird sich Saffire, die e -
| Akda Euch bereits die Bio Freaks so- —
Hyper Bike lsd Euch (> l; i : — _
R } wie die Game-Boy-Spiele James _
ﬁsta&uﬂdds.;_ndio&» rq = el
e TOTAL! 6199<7> news
|



RODEOKAMPY

Genre: Prigelspiel
Entwickler: Imagineer
Erhaltlich: 4. Quartal '99

Fighters Destiny 2

ferriege auf-
genommen

wurden der
japanische

Karate Saeki,
die brasiliani-
sche Schon-
heit Adriana
und der ltalie-
ner Frederico.

am rande

Die Kampfe entsc
derum durch di

Namco gibt Gas
Wie Nintendo of America be-
statigte, arbeitet Namco an ei-
nem Ridge Racer-Spiel fiir das
~ N64, das noch in diesem Jahr
auf den Markt kommen soll.
 Gertichten zufolge befindet
" sich auch eine N64-Um-

| setzung der neuesten

- Automaten-Version von =
| Tekken in der Entwick-

B cher Aktion, wie beisp

Wurf, Ring Out oder k

Euren Gegner auRer |

setzt, erhaltet lhr eine bestlm
Punktzahl. Wer von diesen z

neun auf seinem Konto verbu-
chen kann, hat gewonnen. Gra-
fisch féllt vor allem die neue Farb-
gebung ins Auge, wobei die Hin-

AR | ANA STAGE=
T

lung, deren Release An- D-Dog kommt  tergrinde weiterhin zweidimen-
fang kummﬁnden Jahres Fighters Desfiny st cines der oigi- aus den U?A Si?nal dargestellt werden. I.hr
e(fulge.n soll. as beste 3D- qclisien Priigelspiele mit einem aus-  UNd kann eine  durft schon mal gespannt sein,

7 ) Die Ridge _Hacer- "und Prigelspiel gefeillen Wertungssystem gewisse welche |deen
e Tekken—Serlejn gehdren A C\?ﬂ \} fir's N64 Ahnlich- die einfalls-
- B den popula:lstenZSp.xel- geht in die zweite Runde.  keit mit Dennis Rodman reichen Ent-
A automatsh alier ent_en 3 W Es kommt zu einem Wie-  nicht bestreiten. Dixon, ein wickler noch

und trugen maRgeblich : X AT S !
= i atn. Edol: det Play: x dersehe.n r'mt P[e.rr'e, Ab-  Punk-Rocker ?us. England lr? dgs Spiel
B ‘ SEGE bett Nemeas dul, M.el Ling, N'ln]a“und und de‘r blauhautige I_I)eut- einbringen
- ] Entscheidung, sich mit den neu- der Kuh Emil. Neu in die Kimp-  sche Ziege komplettieren werden.

4 ist eine handfeste Sensation
. und wird Nintendo ohne Zweifel & 1 _ hen Euch 25 echte RinggroRen
e Aufwind im Konkurrenzkampf FEChten mlt den FaUSten zur Auswahl, so daR lhr bei-
mit Sony geben. Mehr Informa- | spielsweise das Titel-Duell zwi-
") ::Iﬂ';ee': z;ﬂﬂ::::ﬂl:e%ﬂm Genre: Sport : schen Evander Holyfield und
e Messherichtgebin. Entwickler: Electronic Arts Lenpax. sk ewis
o Erhéltlich: 4. Quartal '99 A Hob e
-~ : gen konnt.
Im  Great-
@ Knockout Kings 2000 T
+ ) ist es mog-
& M it  Knockout iich, histori-
L Kings 2000 sche Kampfe
o ' setzt Electronic - a4 - nachzuspielen
| Arts eine auf der Play- und die Boxge-
s | Station sehr erfolgrei- 4 3?"]? e schichte umzu-
o ! che Boxsimulation fur ?""-! - > schreiben. Wer also
e | das N64 um. Anders -_-___..-a- ';;M;" ¥ \ Rocky Marcianos Sie-
W  Lincoln tritt kiirzer als bei Midways Ready L \ gesserie mit 49 Trium-
Howard Lincoln, Prasident von 2 Rumble Boxing er- e " | phen in Folge ausradie-
** | Nintendo of America, wird sei-  wartet Euch kein ef- g ren mochte, bekommt
£ | nen Posten im Februar 2000 ab- fektgeladenes Priigel- - hierzu die Gelegenheit.
0 geben. Nach mehr als 15 Jahren spiel, sondern eine Wie es aussieht, kann
E anen_zugehnn'gkeit mu(-:hte- 5 realistische Adaption des Faust-  und das Abtauchen im richtigen  Knockout Kings 2000 sogar das
nun eine weniger gewichtige kamofes. Sorit ikt th E M o s . psSX. P ey :
Rele Ghicnelinan: wird. abat ampfes. om;t-mu t lhr 'l-ll'e-n oment sind meist e oqsw.er Original grafisch un sple
o | weiterhin in den Aufsichtsraten Gegnern also nicht nur kraftig  sprechender als Dynamit im lerisch tbertreffen.
£  von Nintendo of America, Rare mit Geraden und Haken einhei-  Handschuh. Dabei solltet Ihr
~und seines Baseball-Clubs zen, sondern auch auf Eure FuB-  auch stets auf die Starken
e | Seattle Mariners sitzen. arbeit sowie Deckung achten. und Schwéachen Eures Bo-
< Tanzeln, Pendeln, Ausweichen  xers achten. Von diesen ste- “

sten Versionen dieser wichtigen e

Titel fiir das N64 zu engagieren,

news <8>

Electronic Arfs Bt 25 der
berihmiesten Boxer aller Zeiten |
gegeneinander antreten

=
L
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trolle (iber einen der neun zur
Auswahl stehenden Soldaten
ubernehmt, taucht lhr in eine
Welt ein, in der eine Kliche oder
ein Garten zu einem kaum Uber-
schaubaren Einsatzgebiet wird.
| Bei der grafischen Gestaltung
er kennt sie nicht die der verschiedenen Level lieRen
_— R Wkleinen Spielzeugsolda-  die Entwickler ihrer Kreativitat
7 ten aus grinem Plastik,  freien Lauf und erschufen so-
¥ 1 T die schon so manchen Amei-
' senhtigel und unzahlige Sand-
burgen erobert haben? 3DO
stellt die kleinen Helden in den
Mittelpunkt eines actiongela-
denen Adventures, das grafisch
ein wenig an Small Soldiers er-
innert. Denn sobald lhr die Kon-

il.

lﬂ’" n'ﬂm:ﬂmtlm

rg Jw Y
!

& ( Die PAL-Version

%) Genre: Sport
Entwickler: Ubi Soft/Smart Dog
Erhaltlich: im Handel

All Star Tennis 99

mart Dog hat an A/l Star Tennis ‘99 noch einige Anderungen

vorgenommen, die in unserem Test leider nicht beriicksichtigt

werden konnten. So wurden die Statistiken erweitert und die
Kamerafuhrung optimiert. Es ist somit moglich, stets vom unteren
Bildschirmrand aus zu spielen, was die Ubersicht erleichtert. Auch
die Grafiken der fiktiven Spieler wurden noch einmal berarbeitet.
So lobenswert diese Nachbesserungen im Detail auch sind, Aus-
wirkungen auf die Benotung haben sie nicht. All Star Tennis ‘99
wurde in der TOTAL! 3/99 mit einer 3+ bewertet.

TE ARUFsCRLEGER | r
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Der Feinschliff an All Star Tennis 99 hat
Wo Marvels schlagkréftige X-Men hin- nur sehr geringe Auswirkungen auf die
langen, wachst bald kein Gras mehr Spielbarkeit

[/8 TOTAL! 6/99




Griechische Gotter

Genre: Action/Adventure
Entwickler: Saffire
Erhaltlich: 4. Quartal 99

Young Olympians

ottervater Zeus verbannte
Geinst alle Damonen und

bosen Krafte in die Unter-
welt, so daR sie kein Unheil
mehr auf der Erde anrichten
konnten. Doch neugierig wie Ar-
chaologen nun mal sind, kann
kein Geheimnis vor ihnen stand-
halten und so kommt es, daf®
die Menschheit wieder von ural-
ten Gefahren bedroht wird.
Um die Erde zu retten, beauf-
tragt Zeus daraufhin funf junge,
mit tbermenschlichen Kraften

ausgestattete Got-

ter, dem Unheil

Einhalt zu gebieten.

Seine Tochter Priscil-

la kontrolliert die Elektri-

zitat und den Schall. Sie kann
Blitze vom Himmel zucken las-
sen und technische Gerate
auller Kraft setzen. Apollos
Sohn Odysseus beherrscht das
Licht und das Feuer, mit denen
er seine Feinde verbrennt. Lys-
sa, Kind des Hermes, ist schnell
wie ihr Vater und Aphrodites
Tochter Melanie lahmt ihre Geg-
ner durch auRRergewohnliche
Schonheit. Flinfter im Bunde ist
Athenas SproRling Damien, ein
Musiker, der seine Waffen allein
durch Willenskraft erschaffen
kann. Nur indem |hr die Fahig-
keiten der Gotter richtig ein-
setzt, konnt lhrin den 14 Leveln

Genre: Action/Adventure
Entwickler: Konami/KCEK -F

Erhaltlich: im Handel

Seit Mitte Mai ist Castlevania
auch offiziell in Europa als drei-
sprachige PAL-Version (Eng-
lisch, Franzosisch, Deutsch) er-
haltlich. Wahrend die Anpas-
sung an unsere Fernseh-Norm
sehr gut gelungen ist, macht
die deutsche Ubersetzung ei-
nen etwas lieblosen Eindruck.
So wurde die Menufuhrung bei
dieser Prozedur ubergangen
und ist somit groRtenteils in
Englisch gehalten. Die Textein-
blendungen im Spiel wurden
dagegen allesamt in guter Qua-
litat ins Deutsche ubertragen,

o

&

so daf® lhr auch die gesamte
Hintergrundgeschichte mitbe-
kommt.

Zeitgleich mit dem Release des
Spiels kam auch der dazu-
gehorige Soundtrack in die La-
den. Fur taschengeldfreundli-
che 19,95 DM bekommt |hr
mehr als 30 Stiicke sowie eini-
ge Bonus-Tracks geboten, die
nicht auf Modul zu finden sind
- insgesamt 73 Minuten Musik
direkt aus dem gruseligen
Vampirjager-Abenteuer.

Den kompletten Test konnt lhr
in TOTAL! 3/99 nachlesen. Als

bestehen, die Euch

von der modernen

Welt bis zurtck in

die Antike fuhren. Im

Zweispieler-Modus drft

lhr das Abenteuer zusammen

meistern. Habt |hr ein Expansi-

on Pak in Eurem Nintendo®, be-

kommt Ihr hochauflosende Gra-
fik geboten.
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Benotung erhielt Castlevania
eine 1- und wurde mit dem
TOTAL!-Genial-Gutesiegel aus-
gezeichnet.

“.n-_,.

™ ein 3D-Spiel handeln wird.

am rande

Snake kommt
Konami hat eine Game-Boy-Co-
lor-Umsetzung des Agenten-

Abenteuers Metal Gear Solid

angekiindigt. Damit erwartet
Euch eines der innovativsten
Action-Adventures aller Zeiten,
das sich fiir die PlayStation be-
reits millionenfach verkaufte.

Atlantis
Allem Anschein nach arbeitet

Nintendo zur Zeit an einem neu-

en Handheld-System, das auf
dem sagenumwobenen Atlantis-

Projekt basiert. Miyamoto selbst
beschaftigt sich mit der tragba-

ren Konsole, deren Leistungs-

fahigkeit deutlich tber der des

Super Nintendos liegen soll. 0b

das Gerat mit dem Game Boy
(Color) kompatibel sein wird, :st. .

noch unbekannt.

Vampirjager
Nintendo und Konami haben ei-
ne Fortsetzung von Castlevania

fir das N64 angekiindigt, die

auf der E3 in Los Angeles der

Offentlichkeit prasentiert wer-
den soll. Bisher ist nicht be-
kannt, ob es sich um ein klassi-
sches 2D- oder wiederum um

Ein ,neues” Zelda

Bisher noch unbestatigten Be-
richten zufolge arbeitet Ninten-
do zur Zeit an einer Game-Boy-
Color-Umsetzung des legen-

daren NES-Spiels 7he Legend of

Zelda. Genau wie bei Super Ma-

rio Bros. Deluxe (vgl. S. 64-65)

soll der zeitlose Klassiker auf |
dem Handheld bis ins Detail

nachempfunden und mit zahlrei-
chen neuen Features sowie vie-
len versteckten Extras aufge-
wertet werden.

Reinhardt

e F dit datalas

TOTAL! 6/99@ news




Entwackler Taito

Destiny 2

_Fig'hters

Genre: Eisenbahn-Simulatior '

des  Automatenspiels
weit mehr als eine mil-
lionmal verkaufte und
noch in diesem Jahr eine
N64-Umsetzung auf den
Markt kommen wird. Eu-
. re Aufgabe ist nichts an-
J ~ deres, als einen Zug zu

BN

sprechersystem gemacht wer-

A g g
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ebenfalls angekindigten Game-
Boy-Modul von Densha de Go!
austauschen konnt. Wer bisher
nicht glauben wollte, daR unsere
japanischen Freunde bisweilen
unter heftigen Geschmacksver-
irrungen leiden, dem dirfte Den-
sha de Go! endgultig Uberzeugen.
Vielleicht kommt im Land der auf-
gehenden Sonne ja bald jemand
auf die ldee, eine Fahrstuhlfiihrer-
Simulation zu entwickeln.

cognition System), das Pikachu
Genki Deku beigelegt ist, kon-
nen Durchsagen uber das Laut-

den, in denen beispielsweise die
nachste Haltestation angekiin-
digt wird, Das hochste Gebot ei-
nes japanischen Zugfuhrers ist
es aber natirlich, den Fahrplan
einzuhalten und kein Haltesignal
zu uberfahren. Sollten sich Bau-
trupps in gefahrlicher Nahe zu
den Gieisen aufhaiten, konnt thr
sie mit einem Signalton warnen.
Bisher steht noch nicht fest, ob
Taito auch einen speziellen Con-

N N seinem Endbahnhof zu  troller {eine miniatuisierte Arma- ﬁ;i
P fiihren. Dabei konnt thr  tur samt Trinkdosenhalter) fiir 3
i - | eigentlich nicht viel mehr  das N64 auf den Markt bringen 1!
S b lhr's nun glaubt oder tun als Gas geben und Abbrem-  wird, wie er fir die PlaySation *
2 nicht, aber die Eisenbahn-  sen - dies aber bitte so vorsich-  bereits in zwei Ausfuhrungen er- \ ¥ e ;
Simulation Densha de Go!  tig, dal® die zumeist stehenden  haltlich ist. Die N64-Version ;

3 ist in Japan dermafen populdr, = Fahrgéste nicht zu Fall kommen. wird das 64GB unterstutzen,
W daR sich die PlayStation-Version =~ Uber das Mikrophon (Voice Re-  durch das Ihr Daten mit dem |

Dragoin

Genre: Sport

oeE v oNE TR

. Entwickler:Nintendo/Camelot

Erhaltlich: 3. Quartal 99

Mario Golf

ario meldet sich zuriick.
Wiederum wird der
schnauzbartige Klemp-
ner nicht als Jump&Run-Held
die N64-Konsolen dieser Welt

Darkness

Mario setzt seine Karriere als Golf-Profi
fort. Aber keine Angst, noch geht das
Nintendo-Maskottchen nicht in Rente

Eternal

unsicher machen, sondern sich
als Golf-Profi versuchen. Mit
von der Partie sind auch Luigi,
Yoshi, Wario, Prinzessin Toad-
stool sowie funf weitere Cha-
raktere, die auf sechs verschie-
denen Kursen gegeneinander
antreten konnen. Die einzelnen
Platze scheinen direkt aus der
farbenfrohen Welt Marios ent-
sprungen zu sein, wobei die
sich andernden Tageslichtver-
haltnisse mehr an The Legend
of Zelda — Ocarina of Time erin-
nern.

. news TOTAL! 6/99

Mario Golf soll keine knochen-
trockene und uber komplizierte
Ments zu steuernde Simulation
des elitdren Sports

werden, sondern flr
jedermann leicht zu
erlernen sein. Um
dieses Ziel zu errei-
chen, engagierte
man das Entwick-
lungs-Team Came-
lot, das mit dem vor
allem in Japan millionen-
fach verkauften PlayStation-
Titel Everbody’s Golf seine

Fahigkeiten auf diesem Gebiet
bereits unter Beweis gestellt hat.
Euch erwartet ein einsteiger-
freundliches Gameplay, das mit
zunehmender Spieldauer immer
mehr Feinheiten offen-
‘ bart und somit auch

Profis langfristig fes-

seln wird. Zusatzliche

Motivation werdet lhr
aus den zahlreichen er-
spielbaren Extras, wie
beispielsweise versteck-
ten Charakteren, schop-
fen konnen.




Dual Shock Controller (versch. Farben) 59,90
Racing Wheel Mad Cats neu 149,90
~ Jordan Lenkrad 2 (m.Dual S.) neu 139,90

~ Master Drive psx,N64.saum)  neu 149,90

" Scorpion Light Gun neu 79,90
£Q fReal Arcade Light Gun neu 119,90
7 onsole . ;
S = Card Equalizer (Mogelmodul) neu 69,90
53 mory car Game Buster Deluxe neu 109,90
< A Xploder (Mogelmodul) neu 89,90
=a )
ploder Professiona ney = 12990
1 BlOCke) Xploder Professional 2
: neu 109:90 e
oy Sl —  wir liefern i,
2 neu 119,90 s
 San Franci neu 109,90 versandkostenfrei ) Konsole (Multinorm) neu 299,00
DU, LAER Aoy 109,20 > (ab 2 Artikeln - ausgenommen Konsolﬁﬁ) Spiele (MD) gebr. ab 10,00
o neu 89,90 i
South Park neu 109,90 X
Tonic Trouble neu 109,90 e
Turok 2 neu 89,90 -
Vigilante 8 neu 119,90 ‘ ; Konsole (mit Garantie) gebr.  59.90
Virtual Pool neu 119,90 Spiele gebr. ab 19,90
WCW Nitro (US) neu 159,90
Zelda neu 109,90
Alle Neuerschemungen | Konsole neu 599,00
stdndig am Lager \ Lenkrad neu 159,90
_ — Sega Rally 2 neu 129,90
Gerit neu 149,90 Blue Stinger neu 129,90
Bugs Bunny & Lola Bunny neu 69,90
Cool Hand neu 59,90
Game & Watch Gallery 2 neu 49,90
Gex - Enter the Gecko neu 69,90
Men in Black neu 69,90
Montezuma's Return neu 59,90 _ ab
NBA Jam ‘99 neu 59’90 B e B B = athih - s ,_:-'.—:_.--
Pocket Bomberman neu 49,90 Laden Versand
Power Quest neu 69,90 Offnungszeiten: Bestell-Hotline:
Rampage World Tour neu 59,90 Montag bis Freitag Montag bis Freitag
Reservoir Rat neu  59.90 von 10 bis 20 Uhr von 10 bis 21 Uhr
3 2 Samstag Samstag
gh?ﬂg};al gzo%]:?tety neu ggagg von 10 bis 16 Uhr von 10 bis 19 Uhr
yivesier c neu V7,7V
Tetris DX neu 49,90 & 030-45020208
Turok 2 neu 59’90 Fax 030-45020 209
Warioland 1eu 69,90
Zeﬁgg{ ﬁ:ﬁ 69,00 | %%:g ME DIHTTHCH Yoy
| pﬁ & Games & Service \z«zf
i 1 Wir fihren ein umfang- Tty ff L
= _ erlin-We
ll reiches Sortiment an Alle Prelse in DM inklusive Mehm’jrtsteugr Pruf-.
;r Big Air neu 89,90 G‘ebr&uChtuSpielen A dnderungen und Irrtiimer vorbehalten. Ladenpreise
' DarkStalkers 3 neu 89.90 konnen abweichen. Ab einer Bestellmenge von zwei
' = Artikeln liefern wir versandkostenfrei (zuziiglich einer
KKND 2 - Krossfire neu 89,90 Fordern Sie noch heute Ihre Post-Nachnahmegebiihr von DM 3,-). Bei nur einem
Need for Speed 4 neu 88,00 Artikel berechnen wir eine geringe Pauschale in Hohe
Racing Simulation 2 neu  89.90 kostenlose Preisliste an! von DM 5,-.Lieferung ins Ausland erfolgt gegen Vor-
Strest SEnide nen y kasse oder Nachnahme (Versandkosten DM 40.-).
Sports Car GT neu
T’ai Fu neu

UEFA Champions League  neu
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of the

Trial

Shadowgate 64

D X

R-Type

Musik liegt in der Luft

Genre: Musikspiel
Entwickler: Konami (KCEK) -
Erhaltlich: als Import (jp)

Beatmania G

Fiir Anfdnger
gibt es einen
Modus, in dem
nur zwei bzw.
drei Tasten

die Rolle eines

DJs, der mit seinem
Plattenteller  und
Synthesizer far

belegt sind

& )

«++ in letzter Sekunde --- :
THE, der englische Vetrieb fur Nintendo-Produkte, hat bekannt-
gegeben, dal® noch in diesem Jahr Banjo-Kazooie und Wario
Land /Il fiir Game Boy Color erscheinen sollen. Ebenfalls an-
gekundigt wurde ein Kart-Rennspiel, wobei es sich entweder um

\LMarfo Kart oder Diddy Kong Racing handeln konnte. J

i e S T

tAV7STARK: (M A2e
Genre: Ballerspiel = =

Entwickler: Activision |
Erhaltlich: ab Juni

Asteroids

ast 20 Jahre
ist es inzwi-
schen her,

rildrs O

ie Musikspielwelle, die
DJapan schon seit einer

ganzen Weile in Atem
halt, schwappt nun auch auf
den Game Boy Color uber. Ko-
namis Beatmania ist sicherlich
der erfolgreichste Vertreter
dieses Phanomens und domi-
niert die japanischen Spielhal-
len seit rund zwei Jahren.
Beatmania GB versetzt Euch in

Stimmung  sorgt.
Eure Aufgabe ist es, im richti-
gen Moment die passenden
Tone zu spielen, wobei lhr ein
gutes Rhytmusgefuhl besitzen
muf3t. Die zur Auswahl stehen-
den Stucke reichen von Coun-
try und Klassik bis hin zu Reg-
gae und Techno. Sogar die Ti-
telmusik von Rakugakids steht
auf dem Programm. Per Link-
Kabel konnt Ihr auch im Zwei-
spieler-Modus antreten.

Kein Vergleich
. A mit dem Origi-
daR Asteroids fir Rl A uiaRat
schwitzende Han- wurde gmﬁsch
de Und erhéhten ordenﬂfchouf-
: geweriel
Pulsschlag in den
Spielhallen  auf
der ganzen Welt mals, er-
gesorgt hat. Nun ganzte es

durft Ihr schon bald auf Eurem
Game Boy Color dieses histori-
sche Weltraumballerspiel wie-
der aufleben lassen. Eure Auf-
gabe ist es, ziellos umhertrei-
bende Asteroiden mit Eurer
Bordkanone zu pulverisieren.
Activision anderte nichts am
fesselnden Gameplay von da-

aber um einige neue Features.
So bekommt Ihr es in einigen
Leveln beispielsweise mit
schwarzen Lochern zu tun, die
Euch vom Kurs abringen.
Asteroids wird einen Zweispie-
ler-Modus tber Link-Kabel bie-
ten und lauft auch auf klassi-
schen Game Boys.

Ireffer und uerseﬁkf

Genre: Brettspiel
Entwickler: Take Two
Erhaltlich: ab Juni

Battieships

chiffe versenken hat si-

cherlich schon so man-

chem gelangweilten Schi-
ler durch nicht enden wollende
Mathe- und Lateinstunden ge-
holfen und genief3t alleine des-
halb schon eine genarationsi-
bergreifende Popularitat. Bei
der GBC-Umsetzung wurde
das Spielfeld etwas verkleinert,
so dal® es nicht mehr
ganz einfach e
ist, seine il
Flotte vor
dem feind-
lichen Bombar-
dement zu ver-
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stecken. Jedes Schiff verfligt
uber eine andere Bewaffnung.
So kénnen U-Boote mit ihrem
Radar mehrere angrenzende
Felder Gberblicken und Battle
Ships bis zu funf Schusse auf
einmal

abgeben. lhr durft
wahlweise gegen den
Computer oder per
B =2 Link-Kabel gegen ei-
. W .

nen menschlichen
Mitspieler antreten.

Tiefstapler

Genre: Puzzlespiel
Entwickler: Atari Games
Erhaltlich: ab Juli

Klax

Is sich der Game Boy vor
Azehn Jahren anschickte,

die ganze Welt zu er-
obern, mischten noch andere
Firmen kraftig auf dem Hand-
held-Markt mit. Atari veroffent-
lichte beispielsweise das Lynx,
das bereits Ende der 80er Jah-
re ein farbiges Display und ei-
nige, wenn auch wenige, ge-
niale Spiele zu bieten hatte.
Dazu gehorte auch die Umset-
zung des Arca-
de-Puzzlespiels
Klax, bei der lhr
am Ende eines
Laufbandes mit

Wenn sich drei gleichfarbige
Steine waagerecht, senkrecht
oder diagonal berihren, ver-
schwinden sie

Hilfe eines Ta-
bletts bunte Steine auffangen
und auf die richtigen Stappel
sortieren mufdt. Drei gleichfar-
bige Steine nebeneinander er-
geben einen Klax und l|osen

sich auf. Klax, das einen
ahnlichen Suchtfak-
tor wie Tetris hat,
lauft nur auf Game
Boy Colors.



Untote leben

Genre: Action-Adventure
Entwickler: Capcom
Erhaltlich: 3. Quartal ‘99

Besident Evil

apcom startet eine
Cwahre GBC-Offensi-
ve. Von den vier an- |}
gekiindigten Titeln ist Re- §
sident Evil sicherlich derje-
nige, auf den die meisten
von Euch gewartet haben.
Dabei handelt es sich um
eine spielerisch nahezu
identische Umsetzung des
PlayStation-Originals. Wahl-
weise in der Rolle Jill Valenti-
nes oder Chris Redfields, bei-
de Angehorige einer Spe-
zialeinheit, muRt Ihr ein
riesiges Anwesen
durchsuchen, das
von Zombies, mu-
tierten Bluthunden
[ und anderen grau-
enerregenden Ge-
schopfen
bevolkert ist.
Durch das Lo-
sen kleiner Rat-
sel erlangt lhr Zu-
gang zu immer

lgmger

i 1o ~ y

Kaum zu glouben: Capcom setzt das Hor-
o | afl ey g

ror-Adventure mit allen Details fir GBC um

neuen Raumen, in denen die
verschiedensten Gefahren auf
Euch lauern. Zu Eurer Verteidi-
gung konnt Ihr zahlreiche Waf-
fen benutzen - vom Messer bis
zur Bazooka. Capcom ver-
spricht samtliche Charaktere,
Gegner und Spielelemente der
PlayStation-Version sowie eine
neue komforta-

ble Speicher-
funktion, die
lhr jederzeit
im Pausen-
Modus nut-

zen konnt

Senladayigser

Genre: Prugelspiel
Entwickler: Capcom
Erhaltlich: 3. Quartal '99

Sepaas Flgnsae 2,0 ulus Aoz

Ryu, Ken und Color wie-
achiwen‘ere der der zweidi-
beriihmten y
Strafenkémpfer mensional
melden sich wie-  zugeht. Zur
der zuriick. Auswahl

stehen zehn
verschiedene Charaktere

en Titelanhang EX trug
das erste Street Fighter-
Spiel mit Polygon-Grafik.
Eine echte spielerische Raum-
lichkeit erlangte der Straf3en-
kampf dadurch allerdings
nicht, so daR es sicherlich nie-
manden schmerzen wird,

wenn es auf dem Game Boy

mit sehr unterschiedli-

chen Kampfstilen.

Jeder beherrscht seine %

eigenen Special-Moves, ___-,g"‘ -~

Combos und Counters,

so daR Euch auferst °

abwechslungsreiche

und spannende Ausein- l

andersetzungen erwar-

ten. Neben dem obligato- :

rischen Turnier, steht auch »* ¢

ein Trainings-Modus' :
zur Auswahl.

Reise in die Totenwelt

Genre: Jump&Run
Entwickler: Capcom
Erhaltlich: 3. Quartal '99

Ghosts’n Goblins

in tapfe-
rer Rit-
ter, der

sich auf-
macht eine

Prinzessin ;*_.-

4
A

h—l 5? 'é-f»' ‘:11?4

aus der Ge- “

walt boser
Machte zu
befreien - aus diesem Stoff
sind Videospiele gemacht. Da-
bei ist die Spielhallen-Umset-
zung Ghost’n Goblins nicht ir-
gendein Jump&Run, sondern
eines der abwechslungsreich-
sten, aber auch schwierigsten
uberhaupt. Skelette, die aus

Auf ibn sie mit
Gebriill. Cap-
coms fopferer
Ritter sorgt
wieder fiir Un-
ruhe unter den
Monstern

ihren Gra-

bern stei-
gen und Euch mit einer Sense
attackieren, bose Zauberer mit
miesen Tricks und blutriinstige
Vampire erwarten Euch. Die
GBC-Version wird neue Bonus-
Level und ein PaBwortsystem
bieten sowie den Game Boy
Printer unterstutzen.

E vwrn 3
rine dit
Genre: Ballerspiel
Entwickler: Capcom
Erhaltlich: 3. Quartal

1942

enau wie bei

Ghost’'n Goblins

handelt es sich
bei 7942 um ein klas-
sisches  Automaten-
spiel von Capcom. lhr
steigt in die Pilotenkap-
sel eines Kampffliegers
und miBt Euch einer
wahren Armada feindli-
cher Flugzeuge und Schiffe
entgegenstellen. Abgeschos-
sene Gegner hinterlassen oft
niitzliche Extras, mit denen lhr
in den Besitz einer besseren
Bewaffnung gelangt. Freunde
actionreicher Ballerspiele

Wil

werden an 7942 ganz sicher ih-
re Freude haben. Capcom ver-
spricht brandneue Bonus-Level
und die Unterstiitzung des Ga-
me Boy Printers zum Ausdruck
von Highscores und PaRwor-
tern.

s



JUNI '99

All Star Tennis "99
California Speed
Goemon 2

Lode Runner 3-D
Looney Tunes Space Race
NBA Pro 99

Quake Il (indiziert)
The New Tetris
Shadowgate 64
South Park

World Driver Champ.

JULI ‘99
Superman
WWEF Attitude

AUGUST '99
Command & Conquer
NHL Pro 99

Shadow Man
Superman

Ultimate Football

SEPTEMBER '99
Carmageddon 64
Duke Nukem: Zero Hour
Jet Force Gemini
Monster Truck
Madness 64
Rayman 2

ReVolt

Road Rash
Roadster’'s 99

Ruff & Tumble
Rugrats:
Scavenger Hunt

Tonic Trouble

NINTENDO®

o

=

Ubi Soft

GT Int./Atari Games
Konami

Infogrames
Infogrames

Konami

Activision/ID Software
Nintendo/H20
Mitsui/Kemco
Acclaim/lguana
Kemco/Boss Game Stud.

Konami/Titus

Acclaim

Nintendo/Westwood St.
Konami
Acclaim/lguana UK
Konami/Titus

Acclaim/Probe

Acclaim/SCI
GT Interactive/Euroco
Nintendo/Rare

Take 2/G.0.D.
Ubi Soft
Acclaim
Softgold/TeHQ
Konami/Titus

GT Interactive/Eurocam

Softgold/TeHQ
Ubi Soft

news 'romu 6/99

Sport
Rennspiel
Jump&Run
Puzzlespiel
Rennspiel
Sport
Action
Puzzlespiel
Adventure
Action

Rennspiei"

.

o

Strategie

Sport

Jump&Run

Rennspiel
Rennspiel
Rennspiel

Jump&Run

Jump&Run

Jump&Run

3. QUARTAL '99

A Bug's Life
Earthworm Jim 3D
Harvest Moon 2
Nightmare Creatures 2
Ogre Battle 3

Space Invaders
StarCraft 64

4. QUARTAL '99
Armorines
Asteroids 64
Daikatana

Donkey Kong 64
Fighting Force 64
nd Theft Auto

. Mbrid Heaven (Oktober)

Indiana Jones:

" Turm von Babel

Jeremy McGrath

%X Supercross 2000

NFL Quarterback 2000
Nuclear Strike (Oktober)
Perfect Dark

1Y

Activision

Virgin/VIS
Nintendo/Pack-In-Soft
Activision

Nintendo

Activision
Nintendo/Blizzard

Acclaim

Crave

Kemco
Nintendo/Rare
Crave/Core Design
Take 2/DMA Design

Konami
LucasArts

Acclaim
Acclaim
Softgold/TeHQ

Nintendo/Rare

Pokemon Stadium (unbestatigt) Nintendo

Rainbow Six (November)
Rat Attack (Oktober)
Resident Evil 2 (indiziert)

Toy Story I

“hrok: Legenden des

verlorenen Landes

Vigilante 8: Second Offense  Activision

Legende:

Neu in die Liste aufgenommense Spiele
Verschobene Erscheinungstermine

Take 2
Mindscape
Capcom

Activision

Acclaim/lguana

Jump&Run

Jump&Run
Simulation
Action/Adv.
Rollenspiel
Action

Strategie

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

Action/Adv.

Rennspiel
Sport
Action
Action
Rollenspiel
Action
Action
Action/Adv.
Jumpé&Run

Action

Action



JUNI 99
A Bug's Life
Battleships

Caesar's Palace

Golden Goal

Hugo 2 1/2

Int. Superstar Soccer 99
Joust & Defender
Millipede

Missile Command
Motocross Maniacs 2
NBA Pro 99

Paper Boy

Silicon Valley

Super Mario Bros. Deluxe
Titus Jr.

Tom & Jerry

WWEF Attitude

JULI "'99

All Star Tennis ‘99
Asteroids

Bass Hunter

Conker’s Pocket Tales
Duke Nukem

F-1 World Grand Prix 1
Klax

R-Type DX

Spy Hunter &

Moon Patrol

AUGUST '99
FIFA 2000

Road Runner

SEPTEMBER '99
Mission: Impossible
NHL Pro 99
Pokémon

Rainbow Six
Roadster

UEFA Striker

Activision Jump&Run
Take 2 Brettspiel
Virgin Interactive Casinosim.
Take 2 Sport
Infogrames Action/Ady.
Konami Sport
Konami/Midway Action
Take 2 Action
Take 2 Action
Konami Rennspiel
Konami Sport
Konami/Atari Games  Action
Take 2/DMA Design Action/Strat.
Nintendo / Jump&Run
Konami/Titus Jump&Run

Jump&Run
Prugelspiel

Ubi Soft

Activisi‘d é@f? Action
Take 2 * : ., A“}\gelspiei
Nintendd Reg v A(‘;t__ion/Adv.
GT Interdctive Jy_np&ﬂun
Nintendd . ~=flennspiel
£ ‘ [

Konam&‘/ay Puzzlespiel
Nintendo/lrem Action
Konami/Midway Action
Softgold/TeHQ Sport
Infogrames Action/Adv.
Infogrames Action/Adv.
Konamii Sport
Nintendo Rollenspiel
Take 2 Action
Konami/Titus Rennspiel
Infogrames Sport

3. QUARTAL 99
1942
Banjo-Kazooie
Bomberman Quest
Earthworm Jim 3D
Ghosts'n Goblins
Resident Evil
Street Fighter

EX plus Alpha
Wicked Surfing

4. QUARTAL 99

Brazil V. Soccer
(Oktober)

Daffy Duck (Oktober)

Daikatana

Grand Theft Auto

Janosch (Oktober)
Kart Racing Game
(Arbeitstitel)

Looney Tunes (Okotber)

Madden NFL 2000
(Dezember)
Moomins (Oktober)
NHL Hockey 2000

Road Runner (Oktober)

Speedy Gonzales
(Oktober)

Tarzan

Tazmania Devil Rush
(Oktober)

Tiger Woods PGA
Tour 2000

Wario Land Il

7
-~
‘

Virgini%ﬁéom
Nintendo/Rare !

A Y
Virgin/Hudson Soft

Virgin
Virgin/Capcom
Virgin/Capcom

Virgin/Capcom
Virgin

Infogrames
Infogrames/Sunsoft
Kemco

Take 2/DMA Design

Infogrames

Nintendo

Infogrames

Softgold/TeHQ
Infogrames
Softgold/TeHQ

Infogrames/Sunsoft

Infogrames/Sunsoft

Activision/Disney Int.

Infogrames/Sunsoft

Softgold/TeHQ

‘\\hnter‘i?

A

[ ,

a'?"' Jump&Run

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

Prugelspiel
Sport

Sport
Action/Adv.
Action
Action
Action/Adv.

Rennspiel
Action/Adv.

Sport
Action/Adyv.
Sport
Action/Adv.

Action/Adyv.
Jump&Run

Action/Adv.

Sport
Jump&Run
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Wie immer besonders stilvoll: der Briefumschlag von
Christian Reher aus Werl. Den Hinweis auf der
Riickseite (, Offnen sofort!ll”) haben wir brav befolgt

Hallo, holeré und herzlich willkommen auf
Euren Leserpostseiten! Hier habt Ihr die
Gelegenheit, Einflu8 auf die Gestaltung
Eurer TOTAL! zu nehmen. Habt Ihr Anre-
gungen, Meinungen oder Kritik, dann nehmt
kein Blatt vor den Mund, sondern schreibt
es voll und schickt es uns! AuBerdem be-
antworten wir hier nach bestem Wissen
und Gewissen Eure Fragen. (Bitte schickt
keine Briefe auf Diskette! Erstens kommt es
dabei oft zu Inkompatibilitdten zwischen
verschiedenen Textverarbeitungsprogram-
men, und zweitens transportieren Disketten
nicht selten Computerviren.)

Wenn Ihr eine kiinstlerische Ader habt,
kénnt lhr natiirlich auch das obengenannte
Blatt dazu nutzen, um es zu bemalen. Wenn
Ihr es dann noch an die untenstehende
Adresse schickt, erh6ht das Eure Chancen
enorm, dal3 wir es abdrucken. Vergef3t bit-
te nicht, Euren Namen und méglichst Euer
Alter zu notieren!

Aufgrund der Menge der Post ist es uns
leider nicht méglich, 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,
tutet es ein, klebt ‘ne Marke drauf und ab
geht die Post! Auch Aufnahmen mit der
Game-Boy-Kamera sind uns willkommen.
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

- e b Y'-‘&‘

ae 515
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Saskia Gutekunst aus Bremen ist die Kiinstlerin
dieses Umschlags — da freut sich der Postbote!

Leserbriefe

Sl AR WARS :

ROGUE SOUADRON |

We don’t need

another hero ...

Bin ich der einzige, der
das Spiel The Legend
of Zelda — Ocarina of
Time enttauschend fin-
det, oder habt ihr auch
schon von anderer
Seite kritische AuRe-
rungen gehort? Geht
man nach den Bewer-
tungen und Leserbrie-
fen diverser Video-
spielmagazine ist es
also das , beste Video-
spiel aller Zeiten”! Ich
selbst bin Zelda-Fan
der ersten Stunde. Die
ersten vier Teile waren
wirklich grandiose Ac-
tion-Adventures, eine
gute Mischung aus
spannender Action und
kniffligen Ratseln. Und
genau diese Mischung
geht mir bei Zelda 64
vollig ab. Man verzet-
telt sich in hunderten

kleiner Ratsel, flotet Beinahe hétten wir ein TOTAL!-genial-Giitesiegel auf dieses groBartige Werk von
standig Liedchen, ver- Torben Kuhlmann (16) geklatscht — aber wir wollten das Bild nicht verunstalten

schiebt Steine, entzlin-
det Fackeln und aktiviert Schalter. An Geg-
nern hat man daftir vollig gespart. In der Ober-
welt gibt es so gut wie gar keine, und in den
Palasten warten Endgegner, die sich an Harm-
losigkeit gegenseitig Uberbieten.
So begeisternd die Grafik ist, so klaglich
kommt die Musik daher. Insgesamt ist die At-
mosphare schon beeindruckend, einige Ex-
tras und Ratsel sind richtig gut. Aber reicht
das zum , besten Videospiel aller Zeiten”?
Tut mir leid, aber ein Videospielheld, der bes-
ser mit seiner Flote umgehen kann als mit sei-
nem Schwert und sich standig mit einer klei-
nen Fee unterhalt (kann man die nicht ab-
stellen?), ist fur mich ein Warmduscher! Der
Superheld auf dem N64 ist und bleibt Mario!
Ulrich Onischke, Berlin

TOTAL!:

.Das beste Videospiel aller Zeiten"” bedeu-
tet nicht, dal es fur jedenVideospiel-Fan per-
sonlich diesen Status einnimmt (so etwas wird
es niemals geben!), denn Geschmacker sind
nun einmal verschieden. Unbestritten ist aber,
dal® Zelda unter sachlichen Gesichtspunk-
ten wie konzeptionelle Arbeit, die in die Ent-
wicklung geflossen ist, Innovationen, die er-
zielt wurden usw. usw., diesen Status ver-
dient. Wir mochten nur auf die Miyamoto-
Rede (vgl. T! 5/99) auf der Game Developers
Conference hinweisen. Das Publikum bestand
ausschlieRlich aus Software-Entwicklern, also
aus Konkurrenten von Miyamoto-san. Trotz-
dem wurde er euphorisch gefeiert, und das
Publikum weif? nun wirklich, wovon es spricht.
Fragt man solche Leute nach Spielen, die sie
bewundern, sind fast ausnahmslos Super
Mario (64) und Zelda 64 dabei - selbst bei hart-
gesottenen Zeitgenossen, die nur brutalste
Ego-Shooter produzieren.

Letztendlich baut wohl jeder eher eine emo-
tionale Bindung (um das mal so zu nennen) zu
Spielen auf, mit denen er zuerst in Bertihrung
kam. Denn die umgibt immer noch der Flair
des Neuen, des Unbekannten. Die Oldies der
TOTALlisten hatten sicherlich oft auch den
meisten Fun mit Uralt-Titeln wie Asteroids,
Defender, Robotron — Vorlieben, die heute
wohl niemand mehr nachvollziehen kann, der
~damals nicht dabei war”. Genauso ist das
SNES-Zelda nicht einmal ansatzweise so re-
volutionar wie das N64-Zelda, dennoch bist
Du nicht der einzige, fur den es der person-
liche Favorit ist und bleiben wird.

Aber um noch einmal konkret auf Deine ,Vor-
wurfe” einzugehen: Wo der Unterschied zwi-
schen den , kniffligen Ratseln” alter Zelda-Teile
und den ,hunderten kleiner Ratsel” in Zelda
64 sein soll, entzieht sich unserem Verstand-
nis. Faktist, daR die Ratsel bei 99,9 % der 3D-
Spiele aus dem Finden und Umlegen von
Schaltern bestehen. Mit so abwechslungs-
reichen und innovativen Ratseln wie denen
aus Zelda 64 kann jedoch nicht einmal Super
Mario 64 dienen. Spiele in einer 3D-Umge-
bung funktionieren nun einmal nach einem
anderen Prinzip als 2D-Spiele. Du kannst z. B.
nicht alle zwei Meter einen 08/15-Gegner
vor die Nase gesetzt bekommen bzw. aus dem
Nichts auftauchen lassen. So sehr wir die alten
Zeldas auch lieben: Besonders anspruchs-
voll ist es nicht gerade, standig Gegner mit
ein, zwei Schwerthieben vom Bildschirm zu
fegen — Acclaim hat dies bei Turok (1) versucht,
ebenso Konami bei Castlevania (64), und die-
ser Aspekt der Spiele nervt wirklich gewaltig.
PS: Lustiges Fazit— dem SchluBwort zu Mario
schlieRen wir uns an! SchlieBlich ist er nicht
einfach nur irgendein Mario, sondern Super
Mario! Link hingegen ist einfach nur Link ...



Alt, aber bezahlt

Mit der Zeit beschleicht mich das Gefuhl, dal?
der Gipfel des N64-Erfolges jetzt schon er-
reicht ist. Das kann einerseits daran liegen,
daB ich innerhalb von drei Monaten das dritte
.Megagame” spiele (Zelda, Rogue, Turok 2)
und ich gewiB einige Symptome von Reiz-
Uberflutung aufweise. Andererseits haufen

T i i s, L : THAN

Nicht nur Eugen Riedinger (17) wiirde der guten Navi
gerne den Hals um..., pardon, den Hahn abdrehen

sich solche Hiobsbotschaften wie:
* Die Endlosverschiebung des Pokémon-Starts
in Europa und der Erganzungen fur das N64.
Bis zum Erscheinen ist das Spiel ein alter Hut.
* Die News von Konsolen bzw. anderen Bau-
teilen anderer Hersteller, deren Leistungs-
fahigkeiten wohl so beunruhigend sein mus-
sen, dal ,Big N” ihre Messe auf den August
verlegt haben soll.
* Die enttauschende Streichung des 64DD
und der damit zusammenhangenden Soft-
ware, wie die Mario Artist-Kreativspiele.
Wie kann man angesichts so guter Ergebnisse
der Konkurrenz die Hande in die Taschen
stecken und sich ,,verdriicken“? Wo doch, ich
denke nicht nur fir mich, das 64DD ein nicht
unwesentlicher Bestandteil meiner Kaufent-
scheidung war. Am liebsten wirde ich Kon-
sole und Spiele wieder zurlickgeben und das
Geld wieder zurlickverlangen. Ist das nicht
Vorspiegelung falscher Tatsachen? Wenn man
die Erweiterung zum Verkaufsstart verspricht,
die dann nicht geliefert wird?
Und ich stehe mal wieder ziemlich peinlich da,
weil ich allen meinen Freunden noch erzahlt
habe, dal ,Big N” bestimmt nicht so schnell
in Zugzwang geraten wirde, da Nintendo mit
den eingebauten Erweiterungsschnittstellen
am N64 noch ,eins drauflegen” konnte.
Das einzige, was mich da ein bi3chen auf-
heitern konnte, war ein PlayStation-Besit-
zer, der mir neulich in der Videothek die ,,In-
siderinformation” anvertraute, daf® Sony Nin-
tendo kaufen wiirde.[Genau! Und die Erde
ist eine flache Scheibe! Anm. d. Red.] Dem
schien es wohl auch nicht besser zu gehen.
Vielleicht konnt ihr mir ja ein biRchen Zuver-
sicht zusprechen? Oder soll ich jetzt schon fur
die nachste Konsole sparen?

Dirk Reinfeld, Hamburg

TOTAL!:

Deine Argumentation ist in sich nicht ganz
stimmig. Nintendo handelt doch, indem die
Arbeiten an der nachsten Konsole forciert wer-

den. Denn wie man an der aktuellen Situation
sieht, war es keine weise Entscheidung, erst
zwei Jahre nach der Konkurrenz mit einer
neuen Konsole an den Start zu gehen.

Die Werbung fur das 64DD zum Start des N64
ware nur dann Betrug, wenn Nintendo nie vor-
gehabt hatte, das Gerat zu veroffentlichen. Die
Sache ist zwar argerlich, aber die Nichtver-
offentlichung im Westen ist aus heutiger Sicht
trotzdem positiv zu bewerten. Nintendo hat
erkannt, daR sich kein Third-Party-Entwickler
fur das Gerat interessiert. Was wurde also pas-
sieren, wenn es doch veroffentlicht wurde?
Es wirden eine Handvoll Spiele bzw. Pro-
gramme von Nintendo erscheinen, und das
war’s dann schon wieder. Dann wurden sich
aber alle beschweren, daf3 ihnen Geld fur ein
Gerat aus der Tasche gezogen wird, fuir das
es fast keine Software gibt. Soll Nintendo doch
Japan als Testmarkt benutzen. Wenn sich das
Konzept bewahrt, wird es sicherlich auch beim
N2000-Projekt verwendet werden.

Und was Pokémon betrifft: Die Game-Boy-
Spiele sind aus dem Jahr 1995 und waren
schon damals technisch nicht up to date. Doch
die Technik spielt bei diesen Games Uberhaupt
keine Rolle, da sie, ahnlich wie Tetris, zeitlo-
ser Kult sind. SchlieRlich gehen die Pokémons
in Japan auch heute noch weg wie warme
Semmeln, und der Starterfolg in den USA vor
wenigen Monaten spricht ebenfalls Bande.
Wichtig ist auch das Zusammenspiel mit der
Fernsehserie. Der Startschul’ fir die Poké-
mon-Invasion fallt auf der Internationalen Funk-
ausstellung in Berlin Ende August. Danach
stellt sich nicht mehr die Frage, ob die Sache
in Deutschland erfolgreich ist, sondern wie
groR der Erfolg sein wird. (Entsprechende Wet-
ten mit Leuten bei NoE laufen bereits ...)
Das einzige, was momentan wirklich bekla-
genswert ist, ist die Tatsache, daf} sich fast
alles, was fiir die erste Jahreshalfte ‘99 an-
geklindigt war, wie im vergangenen Jahr auf
den Zeitraum September bis Dezember ver-
schiebt. Aber das ist diesmal nicht nur bei Nin-
tendo so, sondern auch bei den anderen Kon-
solenherstellern.

South Park
1. Wit ihr, wann die TV-Serie bei uns anlauft?
2. Wann erscheint endlich das Spiel?
3. Wird das Spiel auch in der deutschen Ver-
sion zensiert? Die Serie kommt ja wohl un-
zensiert ins (deutsche) Fernsehen. Sonst kame
ich mir auch ziemlich verPEEPt vor.

Eduard Schmidt (14), Frankfurt

TOTAL!:

1. Bis vor kurzem hief3 es noch, dal® die Serie
im Juni anlauft, jingst wurde der Start sogar
auf September verschoben. Sobald wir einen
genauen Termin wissen, geben wir ihn in den
News bekannt.

2. Der Termin hangt vom Start der TV-Serie
ab. Das Spiel soll zeitgleich erscheinen.

3. Die amerikanische Tradition, Kraftausdrucke
auszupiepen, ist bei uns nicht sonderlich ver-
breitet. Andererseits ist jede Folge eine An-
einanderreihung von Geschmacklosigkeiten.
Deshalb soll South Park ja auch nicht im ,Kin-
derprogramm’, sondern abends laufen.

TOTAL! 6/99

Game Boy Camera |
In einem der Leserbriefe (Stefan Funk) stimmt
thr zu, dal® die Game Boy Camera wohl nicht
so der Hit war. Schade eigentlich, ich hab’ eine
und finde sie echt witzig. Vielleicht hilft ja
ein kleiner Aufruf in eurem
Magazin, da die Leute euch
ein paar Bilder schicken.
Oder, wie war’s denn mal mit
Bildern der Redaktion?
Mona

Game Boy Camera |l
Ich bin eine begeisterte Leserin eures Mags.
Aber ich habe festgestellt, dal’ es noch gar
keine GB-Camera-Fotos bei euch gab. Das will
ich mit dieser Postkarte an-
dern. Das Foto hat mein
Freund aufgenommen und
ich habe es eingescannt. Viel-
leicht schicke ich noch ein
paar Fotos.

Peggy (21)

TOTAL!:

Die Game Boy Camera ist eine ulkige Sache,
und Fotos sind immer willkommen. Vermut-
lich ist der Preis ein Problem. Flir 220 DM (Ca-
mera plus Printer) bekommt man immerhin
fast schon ein N64. AulRerdem halt sich hart-
nackig das Gericht, Nintendo wurde in Ktirze
eine Farb-Camera flir den Game Boy Color
vorstellen. Unter den Umstanden konnen wir
derzeit nicht mehr guten Gewissens zum Kauf
raten —aber wer die Gerate hat, sollte sie auch
intensiv benutzen!

Irgendwie, irgendwo, irgendwann
1. Konnt lhr mir vielleicht sagen, wo ich GB-
Spiele wie Mega Man IV + V, Sword of Hope
und FF Legend I/l bekommen kann? Konnt |hr
mir vielleicht ein paar Adressen geben?
2. Lohnt es sich, Zelda DX und Super Mario

Die passende Zeichnung zum Anime&Manga-Thema
dieser Ausgabe stammt von Jeanine Hofmann



Bros. furden GBC zu [ .\ a3 A PT & &

kaufen, wenn man bei-
des schon besitzt (GB
und SNES)?
3. Was mufl man tun,
um moglichst grolde
Chancen zu haben, in die
TOTAL! zu kommen?
4. Konnt ihr mir ein paar
Autogramme schicken?
Thomas Zalewski,
Rendsburg

TOTAL!: NG
1. Solche Tips konnen
wir leider generell nicht
geben und nur darauf
hinweisen, daR Du es

Weil bei uns gerade

Lights out

Stromausfall herrscht
und meine Lieblings-
konsole in solchen Fal-
len den Dienst verwei-
gert, finde ich jetzt end-
lich Zeit und Mul3e,
euch zu schreiben.
Okay, ich geb’s ja zu,
auch ich habe schon so
ziemlich jedes Video-
spielmagazin einmal
durchgeblattert. Aber
ihr seid anscheinend
die einzigen, die sich
nicht (fast) ausschliel3-
lich auf Tests und Re-

einfach bei Versand- Mindestens eine Person weil3, von
handlern, Gber Kleinan-  we/chem Zeichner bzw. welcher
zeigen oder auf dem Zeichnerin der Raptor stammt.
Flohmarkt versuchen Wirleider nicht, denn der Name stand
nicht auf der Rlickseite des Blattes

solltest.

2. Bei Super Mario Bros.
Deluxe liegt ein grofder Anreiz darin, dal3 es
noch keine ,tragbare’ Version des Spiels gab.
Neue Level und der Link-Modus wirken sich
ebenfalls positiv aus.

Beim Kurztest von Zelda DX haben wir die
Frage absichtlich auRen vor gelassen, da wir
sie nicht allgemeingdltig beantworten kon-
nen. Es ist naturlich leicht zu sagen, daf3 sich
der Kauf auch fur Besitzer des Vorgangers
lohnt, da die Grafik in Farbe absolut gelungen
ist und ein neuer Dungeon auf dem Game Boy
Color darauf wartet, erkundet zu werden. Be-
sitzer der GB-Camera konnen zudem zwolf
Fotomotive finden und ausdrucken. Zuséatz-
lich gibt es noch ein paar Kleinigkeiten im Spiel
wie die unterschiedlichen Rustungen. Ob diese
Erweiterungen einen ,Doppelkauf’ rechtferti-
gen, mul aber jeder fur sich selbst entschei-
den. Das hangt davon ab, ob man unsterbli-
cher Zelda-Fan ist, und wie es um die Fi-
nanzlage bestellt ist. Wer sich nur zwei oder
drei Spiele im Jahr leisten kann und Zelda
IV schon hat, ist mit einem anderen (guten)
Titel vermutlich besser bedient.

3. So viele Chancen, als Leser im Heft auf-
zutauchen, gibt es wohl nur bei der TOTAL!.
Spieletips mit Foto flir die Charts sind zur Zeit
wohl die beste Mog-

lease-Daten beschran-
ken, sondern auch Hin-
tergrundwissen zur
Szene vermitteln, was
sich unter anderem in
regelmaliigen (Technik-)
Reportagen zeigt. (Die letzte in T!
4/99 war echt super!) Und die Tests

vermitteln wirklich etwas Uiber die Der Turok geht, Johnny Walker kommt ... Roy Riginashvili aus Wien
Stirken und die Schwichen eines  So7gt dafir, dal$ uns der Acclaim-Indianer die kalte Schulter zeigt

Spiels.

Fazit: Wenn man unterhalten und Uber sein
Hobby wirklich informiert werden will, fuhrt
kein Weg an der TOTAL! vorbei.

Frage: Wurde euch eigentlich schon eine neue
Bestzeit (besser als meine: 1:38; vgl. T! 1/99)
fur den Facility-Cheat zugeschickt?

PS: Macht weiter so, denn: Qualitat setzt sich
durch! Andreas Huhn (17), Dingolfing

TOTAL!:

Vielen Dank fiir das Lob — das hort bzw. liest
man immer gerne!

Antwort: Nein, wurde nicht.

Endlich mal wieder Kritik

1. Eure bisherigen 64fan Magazine waren ja
allesamt sehr gut. Hervorzuheben ist das sehr
informative Sonderheft 3/97 und die hilfrei-
che Tips&Tricks-Ausgabe 1/98, doch euer neu-
ster Output in dieser Richtung, der N64 Games
Guide, fallt gegenuber den Fan-Magazinen
doch recht stark ab. Von einem ,fundierten
Nachschlagewerk” (siehe Vorwort)

lichkeit — und natur-
lich stindhaft teure
Geschenke an die Re-
daktion. (Halt, halt!
Letzteres war nur ein
Scherz!)

4. Kein Problem, von
welchem Superstar
hattest Du denn gerne
welche? Ach, von
uns! Das ist aber mit
horrenden Auflagen
verbunden und nicht
ganz einfach. Wenn
es Dich tatsachlich
danach gelustet, soll-

test Du uns einen Auch Stefan Miiller (16) konnte nichts
frankierten Rickum- gegen dieses eklige Ding in der Brust
des Schattenmannes unternehmen ...

schlag schicken!

erwarte ich doch etwas mehr. Warum
wurde beispielsweise bei den Spie-
len mit Controller-Pak-Unterstiitzung
nicht immer die benotigte Seiten-
anzahl mit angegeben. (...)

Von einem Games Guide hatte ich
mir auch noch eine kleine Ecke flr
Importspiele gewunscht, die sowieso
nie in Deutschland erscheinen wer-
den - somit hatte sich Nintendo nicht
auf den Schlips getreten gefuhlt.

2. Auch die TOTAL! soll noch ihre Kri-
tik bekommen: Ohne Zweifel ist die
TOTAL! die beste Nintendo-Zeitschrift
am Markt. Dennoch gibt es auch hier
Dinge, die meiner Meinung nach
noch verbessert werden konnten.
Was ist mit den Classic-Tests fur
SNES und NES? Es mufte doch mog-

lich sein, alle zwei bis drei Ausgaben jeweils
eine Seite fur einen Test dieser Systeme zu
~opfern”. Spiele gibt's doch hierfur genug, die
es wert sind, ‘'mal wieder kurz vorgestellt zu
werden, oder?
Mir fallen da spontan Super Turrican 1 + 2
(SNES), Demon’s Crest (SNES) oder Kid lcarus
(NES) ein. Das wiirde dem Heftinhalt bestimmt
mal wieder gut zu Gesicht stehen.
3. Verglichen mit der Verpackung des japa-
nischen Zelda schaut die PAL-Version in
Sachen Verpackung und Zubehor (Aufkle-
ber fur die Melodien) mehr als nur trist aus.
Besonders das Cover macht einiges mehr her
als der goldene Zelda-Schriftzug.
4. Was mir bei euch noch aufgefallen ist: [hr
seid die einzige Zeitschrift, die die Genialitat
bei Space Station Silicon Valley und Body Har-
vest erkannt hat. Bei allen anderen Mags sind
die Teile unverstandlicherweise nicht so gut
weggekommen. Aber diese beiden Spiele sind
wirklich ihr Geld wert. Sind schon Nachfolger
in Arbeit?
Ansonsten haltet die TOTAL! weiter auf dem
gewohnt hohen Niveau, denn dann ist der
Erscheinungstag der neuen TOTAL! wie bis-
her auch weiterhin ein besonderer Tag!
Marcus Gotz, Effeltrich

TOTAL!:

1. Der Games Guide vermittelt aber doch
genau das, was draufsteht: Eine Ubersicht
uber alle in Deutschland veroffentlichten N64-
Games — wie ein Katalog, mit Wertungen als
zusatzliche Info. Das steht auch noch ein-
mal deutlich im Inhalt. Import-Spiele machen
dabei wenig Sinn, da 99,9 % der N64-Besit-
zer hierzulande damit nichts anfangen kon-
nen. Aufderdem gibt es fast keine N64-Importe,
die von gesteigertem Interesse fur die All-
gemeinheit sind — abgesehen von einigen Ti-
teln, die es zwar sogar als kompatible Euro-



Importe gibt, die aber auf dem Index stehen
und somit nicht aufgefihrt werden durfen.
Wie man auf den ersten Blick feststellen kann,
ist der Nintendo® Games Guide hauptsachlich
dafur gedacht, N64-(Neu-)Besitzern einen
fundierten Uberblick zu verschaffen, und die-
sen Zweck erflillt er auch bestens. DaR klei-
nere Mangel, zum Beispiel bei der Angabe
.Controller Pak” auftreten, ist in der Tat sehr
bedauerlich, aber bei der Menge an Titeln auch
kaum zu vermeiden.

2. Die Classic-Rubrik ist bei uns nicht in Ver-
gessenheit geraten — ganz im Gegenteil: Sie
steht zum Beginn jeder TOTAL!-Produktion
aufs neue zur Diskussion. Aber solange die
einzige Idee zu diesem Thema diejenige ist,
alte Spiele wieder aus der Versenkung her-
vorzukramen und zum zweiten Mal zu testen,
lassen wir es lieber bleiben. Es sei denn, es
besteht gesteigertes Interesse bei vielen Le-
sern —dann solltet |hr jetzt die Chance ergreifen
und es uns mitteilen. Die von Dir genannten
Klassiker wurden in den TOTAL!-Ausgaben
11/93, 7/95, 4/95 und 3/95 getestet.

Der Punkt ist: Urspringlich wurde die Ru-
brik eingerichtet, um jene Hits vorzustellen,
die vor der ersten TOTAL! 6/93 auf den Markt
gekommen sind. Die sind aber mittlerweile
langst abgehandelt.

3. Wir finden die deutsche Zelda-Packung ab-
solut gelungen und halten sie fur eine der cool-
sten Entscheidungen, die NoE bislang ge-
troffen hat. (Daher auch das Cover der TOTAL!
12/98.) Einfach der Schriftzug in Gold auf
Schwarz - das spricht fur sich. Aul3erdem ent-
fallt durch den komplett schwarzen Hinter-
grund der scheuBliche schwarze Trauerbal-
ken, der sonst aus unverstandlichen Grunden
bei jedem Nintendo-Spiel Standard ist.
Japanische Verpackungen sind traditionell stil-
voller, aber auch verspielter und unuber-
sichtlicher. US-Packungen sind in der Regel
besonders hallich und mit plakativen, ein-
fachen Motiven versehen. Die europaischen
Varianten liegen meist irgendwo in der Mitte.
Die Unterschiede sind ganz klar auf die ver-
schiedenen Lese-, Seh- und Aufmerksam-
keitsgewohnheiten der ,Kulturen’ zurtickzu-
fihren. Japaner sind es gewohnt, sich aus
einem Gewirr und Gewimmel diverser Infor-
mationen und Eindrucke die wichtigsten he-
rauszufiltern. Bei uns muf3 die Essenz schon
deutlicher zum Ausdruck gebracht werden,
und bei den Amis hilft in der Regel nur die
Holzhammermethode.

4. Der Entwickler DMA Design hatte gerne
Fortsetzungen programmiert — frische |deen
sollen ausreichend vorhanden sein. Leider
waren beide Spiele grafisch sehr schwach auf
der Brust. Da heutzutage bei der Kaufent-
scheidung der erste (optische) Eindruck meist
der wichtigste ist, blieb der Erfolg aus, und
deshalb stehen die Chancen fur Fortsetzun-
gen eher schlecht. Als Magazin sollte man sich
nicht von eben jenem ersten Eindruck zu einem
vorschnellen Urteil verleiten lassen.

Mal so, mal so

1. Wie war’s, wenn ihr Eduard Kaper, meinen
Klassenkameraden, dazu auffordert, euch noch
einmal ein TOTAL! geniales Bild zu malen (vgl.

6/97,9/97, 12/97 und 9/98)? Euer Mag ist Ubri-
gens sehr bekannt in meiner Klasse, und letz-
tens, als die TOTAL! wieder einmal auf Wan-
derung durch die Klasse ging, hat doch glatt
unser Chemielehrer das Heft eingesackt und
wollte es erst eine Woche spater wieder
zuriickgeben. Vielleicht habt ihr jetzt einen
Leser mehr (... vielleicht auch ein ganzes
Lehrerzimmer voll).

2. So, und jetzt zu Star Wars: Rogue Squadron.
Weil ich euch wieder einmal mehr geglaubt
habe als der Oops [Name des Magazins ist der
Redaktion bekannt ;-)], habe ich mir dieses
spitzenmalige Game gekauft. Wenn man
als PaRwort ,BLAMEUS"” eingibt, um sich das
Entwicklerteam anzuschauen, sieht man Ju-

3. Das hat Das Fred auch immer gesagt. Aber
jetzt kommt die Frage: Was ware, wenn er
wirklich Heino ist? (Oder zumindest der Bru-
der von Heino, um aus dem Kultfilm 7op Secret
zu zitieren.)

Das Kind im Manne

1. Eine Anmerkung zur These [zur Hypothese;
Anm. d. Red.] der PlayStation-Gemeinde , dal®
das N64 lediglich eine Kinderkonsole sei: In
Anbetracht der Entwicklung von Nintendo
selbst mag dies teilweise zutreffen, aber doch
niemals fur eine ganze Konsole. Denn noch
bleibt es jedem selbst Uberlassen, ob er sich
Spiele von Nintendo oder Acclaim kauft.
AuRerdem frage ich, was am Kindsein so
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Dank Mario Party erreichen uns seit langer Zeit wieder die ersten Mario-Zeichnungen. Wir haben schon ge-

dacht, Ihr héttet den Klempner villig vergessen. Bei Andreas Fender (12) ist das glicklicherweise nicht der Fall

lian doch hinter Wicket und neben Yoda, oder?
3. Ich kann mich leider immer noch nicht ent-
scheiden, ob ich mir Shadow Man oder Duke
Nukem: Zero Hour zulegen soll — aber ihr
werdet mir da sicher mit zwei ausfuhrlichen
Tests weiterhelfen. An DN stort mich per-
sonlich eigentlich nur, daR der Kerl wie ein
mutierter Heino aussieht.

Stefan Mtiller (16), Giershausen

TOTAL!:

1. Welch' Zufall: Gestern stand ich just vor sei-
nem Bild aus der 6/97, das Uiber unserem Foto-
kopierer hangt, und ,frug’ mich, wann der gute
Eduard mal wieder ein Bild schickt ...

Sollte es uns irgendwann einmal maoglich sein,
alle Bilder, die uns geschickt werden, in der
TOTAL! unterzubringen, werden wir sicher-
lich personliche Nachfragen durchfiihren. Bis
dahin — warum fragst Du ihn nicht?

(Falls Dein Chemielehrer Stammleser wird:
Bedeutet dies etwa, dal er jetzt jeden Monat
Deine TOTAL! einkassiert?)

2. Haben wir doch gleich gesagt, dal3 das Spiel
klasse ist. Aber Julian ist der Typ mit dem auf-
falligen orangefarbenen Hemd hinten rechts.

TOTAL! 6199@ leserbriefe

schlecht ist, wo es doch gerade der Erwach-
senenwelt gut tate, sich an ihre Kinderwur-
zeln zu erinnern? Ich meine, wer den anderen
so schlecht macht, hat wohl selbst die grof3-
ten Minderwertigkeitskomplexe.
2. Mein Datel-Expansion-Pak (gekauft Mitte
Januar) funktioniert hervorragend und fuhrte
bislang noch keinen Absturz herbei, auch nicht
bei Turok 2.
3. Wie hat es Electronic Arts geschafft, ihre
Need For Speed-Wagen in niedliche kleine
Beetles zu verwandeln bzw. ein ganzes Spiel
zu canceln, an dem vielleicht schon mona-
telang gearbeitet wurde? SchlieRlich wer-
den doch die Entwickler auch fur solche ,Fehl-
produktionen’ bezahlt.

Philipp Lindheim, Wenzenbach

TOTAL!

1. Deine Anmerkungen mit , Kindsein” und
.Komplexen” finden wir hervorragend. Wich-
tig bei der ganzen Sache ist: Alberne Vorur-
teile sind es nicht wert, dafd man sich dartber
aufregt.

2. Wir geben auch diese Aussage gern an
die Allgemeinheit weiter und weisen noch ein-
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mal darauf hin, daf wir in diesem Punkt keine
allgemeingultigen Aussagen treffen konnen.
3. Wieso? Das Spiel wurde doch nicht in die
Tonne getreten, die Wagen wurden einfach
wahrend der Produktion durch Kafer ersetzt
und das Streckendesign dem veranderten
Grundkonzept angepal3t — besonders teuer
war die Sache also nicht. Zumindest in den
USA machen sich die zusatzlichen Kosten auf
jeden Fall bezahlt: Dort eroberte der New
Beetle bei der Markteinfihrung im Sommer
‘98 die Herzen der Massen im Sturm — was
man von Europa dank des knackigen Prei-
ses nicht gerade behaupten kann. Wrest-
ling-Fans werden sicherlich kiirzlich bei einer
amerikanischen WCW-Veranstaltung (wenn
wir uns recht entsinnen) den New Beatle mit
BAR-Aufdruck gesehen haben, der als Promo
fur das N64-Spiel von Electronic Arts in der
Halle plaziert wurde.

(Abgesehen davon: Es kann aber auch durch-
aus vorkommen, da3 Spiele mitten in der Pro-
duktion eingestampft werden.)

Andere Baustelle ...

Ich hatte mir, weil es in allen Magazinen sehr

gut bewertet wurde, ein LX4 Tremor Pak zu-

gelegt. Ich speicherte zufrieden bei Turok 2

ab, doch ich konnte die Datei nicht wieder auf-

rufen. Ein Mitarbeiter von Nintendo sagte mir

am Telefon, dal das Tremor Pak ja nicht von

Nintendo ist und daher in so gut wie allen Spie-

len eine Sperre dagegen eingebaut sei.

1. Was jetzt?

2. Warum hat das niemand erwahnt?
Philipp Hallfahrt, Frankfurt

TOTAL!:

Das hat niemand erwahnt, weil die Aussage
nicht zutrifft. Nintendo schitzt ihre Spiele
gegen Mogelmodule wie Action Replay und
Game Buster, aber Giblicherweise nicht gegen
Memory Cards und Rumble Paks. Entweder,
der Herr hat Dich falsch verstanden, oder Du
ihn, oder er hat ganz einfach Unsinn erzahlt.
In den vergangenen beiden TOTAL!-Ausga-
ben wurden auf den Leserpostseiten mehrere

TOIL.
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Die unter tatkffjfﬁ%]er Mithilfe ihrer Mutter

hergestellten Pluschfiguren von Petra und
Angreas Rédig sind extrem kuliverdéich-
tig. Den griingekleideten Hylianer links
haben wohl alle erkannt, zu seiner Linken
(also rechts auf dem Foto) sitzt Rei (aus
Breath of Fire 3).

Leserbriefe

Losungsmoglichkeiten des Problems ge-
nannt.

Eine runde Sache

1. Eure ,,Jenseits von Polygonen“-Re-
portage war sehr interessant (mehr)! Eine
Frage habe ich aber: Durch Echtzeit-Tes-
selieren mufRte doch auch das Problem
ruckeliger Grafik entfallen, wenn das Pro-
gramm jedem Objekt je nach Situation
beliebig viele oder wenige Polygone zu-
ordnen kann und es ,weilR", mit wie vie-
len Polygonen (oder NURBS) ein Pro-
zessor ausgelastet ist.

2. Ich kann das Erfolgsgeftihl einiger PC-
User und Magazine nicht verstehen. Eine
mittlerweile dreieinhalb Jahre alte Hard-
ware zu emulieren kann doch, technisch
gesehen, gar kein Problem sein. Die Ver-

gleichsdaten, mit denen damals flr das Daniela Orasch (12) hat die beiden Comicfiguren selbst ent-
N64 geworben wurde, sind doch flir PC-  wickelt. (Wir wiirden gern wissen, wie sie heifen.)

Spieler mittlerweile Schnee von gestern.
Kai Essers, Diisseldorf

TOTAL!:

1. Danke! Feedback bekommen wir meist nur
zu Tests oder Ahnlichem. Deshalb freut es uns
besonders, dal3 die Grafikreportage aus T! 4/99
so gut angekommen ist. Wir sind auch ein
wenig stolz darauf, daR es Julian bestens
gelungen ist, eine so komplexe Materie so all-
gemeinverstandlich ruberzubringen, ohne sich
in Fachausdriicken zu verzetteln.
Hervorragend beobachtet, konnen wir an-
sonsten nur sagen! Der von Dir beschrie-
bene Effekt ist einer der groRen Vorteile der
genannten Technik. In der Theorie hort sich
das alles also phanomenal an. Wir sind ge-
spannt, ob es sich auch in der Praxis bewahrt.
Man darf jedenfalls davon ausgehen, daf
die bekannten Mangel der 3D-Grafik mit der
~echten” Next Generation der Konsolen-Hard-
ware behoben sein werden — was bei Segas
Dreamcast leider nicht der Fall ist, denn Nebel,
Ploppen und Ruckeln gehoren bei den DC-
Spielen bislang noch zum Alltag.

2. Wir konnen Deine Frage nicht ganz ver-
stehen. Worum geht es? Darum, daf3 Kon-
solen-Besitzer Minderwertigkeitskomplexe
bekommen konnten, weil ihre Hardware von
aktuellen PCs emuliert werden kann?
Emulatoren sind grandiose programmier-
technische Leistungen, nicht mehr und nicht
weniger. Beeindruckend ist dabei ausschliel3-
lich die Errungenschaft der Programmierer.
Da Konsolen fir rund fiinf Jahre Bestand
haben, PCs aber alle drei bis sechs Monate
technisch aufgewertet werden (missen), ist
es absolut verstandlich, daf? Konsolen anfangs
technische Wunderwerke sind und nach zwei
bis drei Jahren von der PC-Hardware (iber-
und eingeholt werden.

1. Wie geht es euch?

2. Ich habe eine sehr wichtige Frage. Wird
Turok 2 eventuell indiziert? Bei uns geht das
Gerucht namlich schon lange um.

3. Da wir gerade beim Thema sind: Findet
ihr es ,unnormal’, wenn ein Madchen sol-
che Spiele wie Turok 2 mag?

4. Man hort nichts von Gex 64, obwohl es das

Spiel jetzt zu kaufen gibt. Werdet ihr in nach-
ster Zeit dartber berichten?
Tora (15), Tornesch

TOTAL!:

1. Danke, bestens! Und selbst?

2. Wie entstehen denn solche Gerlichte? Aus
Turok 2 wurden mit der Holzhammermethode
samtliche indizierungswurdigen Elemente ent-
fernt, wie wir in den vergangenen TOTAL!s
bereits erortert haben. Die Bundesprufstelle
konnte sicherlich, falls ein entsprechender An-
trag vorliegt, die Versionen der anderen Ter-
ritorien indizieren. Wir meinen, die relativ harm-
lose deutsche Version bietet eigentlich keine
Grunde zur Beanstandung.

3. Nein, finden wir nicht. Und falls Du Leute
kennst, die das anders sehen, solltest Du das
nicht ernst nehmen. Dieses Thema haben wir
ubrigens vor einigen Monaten ausgiebig auf
den Leserpostseiten erortert. Das alte Vor-
urteil, daR Madchen nur Tetris, Shanghai und
vielleicht noch Secret of Mana spielen, traf
noch nie zu.

4. Gex 64 haben wir bereits in der TOTAL! 9/98
mit einer 2- getestet. Zu dem Zeitpunkt stand
uns bereits eine Testversion zur Verfligung,
danach wurde das Spiel aus unerfindlichen
Grunden immer wieder verschoben. Es hat
uns selbst uberrascht, als wir kurzlich endlich
das Spiel in den Laden fanden, ohne eine dies-
bezugliche Mitteilung vom Hersteller erhalten
zu haben. Ansonsten hatten wir gerne recht-
zeitig in den News auf den verspateten Re-
lease hingewiesen.

No comment
Bin ich blod oder ihr? Vinyl wird doch nicht
mit dem Vokal e geschrieben? Oder doch?
Houston? Hallo?

Euer Schulméadchenreporter

TOTAL!:

Um es mit entwaffnender Offenheit zu sagen:
Wir sind bl...o3 davon ausgegangen, daR die
neue Rechtschreibreform damliche, pardon,
unkonventionelle Schreibweisen erlaubt ...
(Jetzt darf man sich schon nicht mehr ver-
tippen — wo soll das alles enden?)



[Besonderen Dank flir den grandiosen Brief
und die zweite Foto-Story nach Werl! (Wann
stellst Du uns denn mal Julia vor?)]

Happy Birthday!
1. Ich will mir zum Geburtstag Zelda, Terra-
nigma, Secret of Mana, Chrono Trigger (SNES)
oder Goemon 2 (N64) winschen. Zu welchem
wiirdet ihr mir raten? (Welches ist das schwie-
rigste und welches das einfachste der Spiele?)
2. Lohnt es sich, das Expansion Pak fur das
N64 zu kaufen?

Margrit Jurkiewicz (12)

TOTAL!:

1. Diese Art von Frage, wie weiter oben schon
angemerkt, ist so ziemlich die einzige, die wir
uberhaupt nicht beantworten konnen, da wir
Deinen personlichen Geschmack nicht ken-
nen. Wenn Du Dir unsere Wertungen an-
schaust, sind alle genannten Spiele ihr Geld
wert. Da Chrono Trigger zwar genial, aber nur
als Import erhaltlich und inzwischen kaum
noch zu bekommen ist, fallt dieser SNES-Klas-
siker eher aus. Goemon 2 palf3t nicht so recht
in die Auflistung der SNES-Action/Adventu-
res, und mit den anderen drei Titeln bist Du
als Fan des Genres bestens bedient. Zelda
/1l ist wohl der Favorit und in der Classic-Reihe
glinstig zu bekommen, Secret of Mana ist ver-
mutlich der einfachste Titel. Letzteres laf3t sich
allerdings schlecht sagen: Seitens des Ga-
meplays sind alle genannten SNES-Titel nicht
ubermalig schwierig (im Gegensatz zu Goe-
mon 2, das schon recht knifflig ist), aber Rat-
sel, bei denen man vielleicht hangenbleibt,
gibt es immer.

2. Zum jetzigen Zeitpunkt ist es kein MuR. Viel-
leicht zu Weihnachten? Derzeit ist ein Klas-
siker aus der Players-Choice-Reihe vermutlich
die bessere Wahl.

Diirfen die das?
1. Kirzlich hat jemand in Form eines Leser-
briefes dartiber geklagt, daR Turok 2 sich nicht

GEWINNER

.Cyber Games"“-Verlosung
TOTAL! 2/99
1. Preis:
Kathrin Schreiber, Reutlingen
2. und 3. Preis:
René Naumann, Bochum;
Claudio Sacher, Rothenburg
4, und 5. Preis
Daniel Eder, Monchengladbach;
Christopher Rademacher, Heilbronn
6.-10. Preis:
Andreas Gundler, Aachen; Charlotta Berger,
Schwerin; Stefan Riemann, Bonn; Markus
Schmidt; Regensburg; Christian Turner,
Miinchen
11.-15. Preis:
Matthias Arendt, Trier; Marc Bock, Berlin;
Miklos Bajus, Vellberg; Anja Hausser, Gief3en;
Jiirgen Hankofer, Eichendorf

Herzlichen Gliickwunsch!

besonders gut mit dem LX4 Tremor Pak ver-
tragt. Das gleiche Problem entsteht auch bei
Forsaken. Ich habe eine Losung gefunden:
Man schaltet das N64 (mit Spiel) an und stellt
nur das LX4 TP auf einen Speicher. Nun drtickt
man ganz kurz auf Reset. Das LX4 TP bleibt
aber trotzdem an. So geht es.
2. Das Spiel GoldenEye 007 kann man nicht
mehr kaufen. Ich habe es aber kurzlich in einer
Videothek zum Ausleihen gesehen. Darf man
das denn?

Bjorn Jahn, Radolfzell

TOTAL!:

1. Eine weitere Variante flir Speicherprobleme
bei Turok 2, die allerdings recht eigenwillig er-
scheint. Von Problemen bei Forsaken war uns
bis dato (ibrigens noch nichts bekannt.

2. ,Man" ist falsch. Minderjahrige durfen Go/-
denEye 007 nicht kaufen, ab 18 Jahren ist die
Sache rechtlich einwandfrei. Falls es sich
um eine Videothek handelt, die man ,unter
18" nur in Begleitung der Erziehungsberech-
tigten betreten darf, ist die Sache, unseres Er-
achtens nach, nicht zu beanstanden. Rein
rechtlich gesehen, durfen Eltern auch indi-
zierte Spiele kaufen und ihren Kindern zum
Spielen geben — nur bei beschlagnahmten
Titeln wie Mortal Kombat 1 bis 3 (Ausnahme:
Game-Boy-Versionen) ist selbst das verboten.

Morgenstund’ hat Gold im Mund
Ich schreibe euch aus einem ganz einfachen
Grund. Ich wollte jetzt auch mal meinen Senf
zu Pokemon (graBlich, dieses &) abgeben.
[Stimmt, denn es ist in Wirklichkeit jenes é!
Anm. d. Red.] Ich finde Pokémon richtig cool,
und ich muf es wissen, denn ich hab's. Zu Po-
kémon kam ich, als ich in den Osterferien in
Amiland war. Da ich durch eure Berichte schon
fasziniert war, habe ich’s mir halt geholt. Die-
ses Spiel ist genial und vor allem: Es macht
suchtig. Auch die Anime-Serie gefallt mir sehr
gut. Das einzig Blode war, daf3 sie immer um
7 Uhr morgens kam (gahn).
Inzwischen ist Amiland voll im Pokémon-Fie-
ber. Wir konnen nur hoffen, da® NoE Poké-
mon auf GB und N64 veroffentlicht, denn sonst
wirde man hier ‘'was verpassen.

Rolf ,Charmander” Junker (15), Bad Soden

TOTAL!:

Du bist in Deinen Ferien morgens vor 7 Uhr
aufgestanden? So gut kann die TV-Serie doch
gar nicht sein ...

Wir gehen davon aus, daf3 so ziemlich alles,
was in Zusammenhang mit Pokémon (GB oder
N64) steht, Gber kurz oder lang auch in
Deutschland veroffentlicht wird — es sei denn,
die ganze Chose wird von Anfang an ein furch-
terlicher Flop, aber das ist unwahrschein-
lich. Vor der obengenannten IFA in Berlin wird
Nintendo aber kaum konkrete Informatio-
nen herausrucken.

Klein, aber oho!

DafR Firmen wie Acclaim Spiele mit deutscher
Sprachausgabe (Turok 2) veroffentlichen, ist
sensationell. Flir Nintendo ist es aber eine Bla-
mage, denn vergleicht man die beiden Firmen,
ist Nintendo finanziell gesehen Acclaim haus-

TOTAL! 6!99@ leserbriefe

Waldtraud Ried! (13) aus Wien verdanken wir dieses
schone Zelda 64-Motiv. Grul8 nach Osterreich!

hoch Uberlegen. Deswegen kann man als Kon-
sument doch wohl von einer milliarden-
schweren Firma verlangen, vollstandig lo-
kalisierte PAL-Versionen (nicht wie bei Rogue
Squadron oder LylatWars) zu veroffentlichen.
Spatestens beim Launch der neusten Nin-
tendo-Generation kann man das doch hof-
fentlich erwarten.
Aber auch mal ein Lob an Nintendo: Die
Lokalisation von Zelda ist hervorragend ge-
lungen.

Thomas Dalamitros, Duisburg

TOTAL!:

Acclaim freut sich sicherlich Uber das ange-
brachte Lob. Wir hoffen, dal3 Nintendo eher
friher als spater erkennt, dal® die Sache be-
schamend fur einen solchen Weltkonzern ist.
Denn: Ja, wir denken, das kann der Konsu-
ment bei den Modulpreisen verlangen.

Wie schaut’s aus?
1. Sagt mal, wie geht es dem N64 gerade ei-
gentlich wirklich? Bei euch hort man nur noch,
daf sich die Lage durch Zelda V bessert, daly
endlich mehr Spiele entwickelt werden und
daR sich das geflirchtete Dreamcast gar nicht
so gut verkauft wie gedacht. Von so guten
Nachrichten hort man merkwtrdigerweise in
anderen Zeitschriften, die Uber alle Konso-
len berichten, nie etwas. Auch daruber, dal®
zwei Resident Evil-Spiele in der Entwicklung
sind, habe ich in anderen Zeitschriften bis jetzt
nichts lesen konnen. Viele Leute meinen auch,
daR es gar nicht moglich ist, so viele Ren-
dersequenzen in 64 MB zu quetschen, da eine
Minute angeblich rund 9 MB einnimmt. Meta/
Gear Solid sollte anfangs auch auf N64 um-
gesetzt werden und wurde ein paar Monate
spater auch abgesagt.
2. Wenn ich eine Story und ein paar ldeen
zu einem Videospiel habe, konnte ich damit
etwas anfangen? Kann man bei Firmen Vor-
schlage fur Spiele machen?

Armin, Grefrath



TOTAL!

1. Was andere Schreiben, andert nichts an den
Tatsachen: Das N64 lauft in den USA blen-
dend, in Europa ordentlich und in Japan
aulderst schwach, aber seit Ende letzten Jah-
res zumindest besser als zuvor. Segas Dream-
cast-Start in Japan war und ist schwach, die
Lage ahnelt der des N64 vor rund zwei Jah-
ren (in Japan, wohlgemerkt). Sega erwartet
fur das abgelaufene Geschaftsjahr einen Ver-
lust von umgerechnet fast 700 Millionen DM,
der Handel ist voll mit ausgelieferten DC-Kon-
solen, die keine Abnehmer finden.

Wir kénnen leider nichts daran andern, daf®
sich nicht alle die Muhe machen, sich um-
fassend zu informieren. Bestes Beispiel ist die
Resident Evil 2-Geschichte: Unsere Enthiillung
der N64-Umsetzung brachte unzahlige Leute
auf den Plan, die meinten, beurteilen zu kon-
nen, dal dies gar nicht moglich sei. Fakt ist
jedoch: 512 MBit reichen locker aus, um das
2 CDs fullende PlayStation-Spiel umzusetzen.
Dank MPEG-1-Kompression werden die
Videos sogar eine bessere Qualitat haben als
die Originale im sogenannten Motion-JPEG.
Abstriche mufiten nur gemacht werden, falls
Capcom aus Kostengrunden doch noch auf
eine geringere ModulgroRe (384 MBit ware
die nachst kleinere Variante; wird auch fir
Ogre Battle 3 verwendet) ausweicht.

Von Metal Gear Solid war nie eine N64-Um-
setzung angekundigt.

2. Ahnliches werden wir hiufig gefragt, aber
in dem Punkt sollte sich niemand Hoffnungen
machen. Entwickler sind in der Regel der Mei-
nung, dal sie selbst genugend Ideen haben,
und die Entscheidungstrager bei den Her-
stellerfirmen ebenso.

Aprilscherz?
Ich habe mir gerade die Ausgabe 4/99 an-
geschaut. Da fiel mir auf der Seite 56 bei der
Uberschrift ,Die Neuerscheinungen” etwas
auf. Stimmt das mit dem Rumble-Modul? Ich
kann mir das fur den Game Boy schlecht vor-
stellen. Oder ist das nur wieder ein Aprilscherz?
Alain Wildgen

Mariko (15) sendet uns GriifSe und diese Prinzessin
aus einer bekannten TV-Serie. Wir griilBen zurdck!

leserbriefe Qmmu 6/99

Leserbriefe

TOTAL!:

zwischen im Handel erhaltlich, und

Aprilscherz!

ger Adventure fur das SNES? Wo

Der Aprilscherz ist in diesem Jahr recht
harmlos und offensichtlich ausgefal-
len. Das Rumble-Modul fiir den Game
Boy existiert. Top Gear Rally ist in-

mit Pokémon Pinball liegt als Japan-
Import das zweite Spiel mit dieser ori-
ginellen Modulvariante vor.

1. Was ist das Sega Nomad?

2. Ich habe bei Karstadt Silicon Valley
fur 40 DM und Starshot fur 50 DM ge-
sehen. Wurdet ihr mir raten, eins von
den Spielen zu kaufen?

3. Wann erscheint The Great Dirk Dan-

kann man noch The Great Dirk Dan-

ger Adventure’s Foreganger flir das N64 kau-
fen? lhr habt das zwar in der Aprilausgabe auf
der Seite 97 geschrieben, aber die ist mir
unterwegs rausgefallen. Micheal lvi,
Hannover

TOTAL!:

1. Nomad ist eine Handheld-Variante von
Segas 16-Bit-Konsole Mega Drive. Das Gerat
wurde in sehr geringer Sttickzahl gefertigt und
war sehr teuer. Heute werden flir das gute
Stuck auf Videospielborsen echte Liebha-
berpreise verlangt.

2. Entsprechend unserer Tests geben wir
Silicon Valley den Vorzug und konnen es zu
dem Preis nur warmstens empfehlen.

3. Ein seltsamer Zufall, denn das ist uns auch

BRIEFFREUNDSCHAFTEN & FANCLUBS

Elli Jessenberger (13) hélt den absoluten Rekord in der Kategorie
.Die meisten Zelda-Bilder pro TOTAL!-Leser”. Und das tolle daran
ist, dal8 wirklich alle Bilder sehr gut sind

passiert. Da mussen wir wohl bis zur nach-
sten April-Ausgabe warten.

Musikalischer Ganon

S.0.S.!1 Ich sende einen Notruf an euch. Ich
habe vor einigen Tagen herausgefunden, dal3
unser fruherer Musiklehrer Ganon aus Zelda
sehr ahnlich sieht. Was soll ich tun? Bitte helft
mir! So geschah es: Eines Tages sal ich auf
meinem Bett und schaute meine unzahligen
Zelda-Poster an der Wand an. Ich sah in Ga-
nons haBliche Visage, und plotzlich kam er
mir so bekannt vor: Das ist ja unser Ex-Mu-
siklehrer HERR ODENTHAL! Sofort nahm ich
meinen Fuller und schrieb diesen S.0.S.-Brief
an euch. Bitte helft mir, was soll ich tun? Kann
mir jemand mal Lichtpfeile ausleihen? HILFE!

Hier haben Leserinnen und Leser mit gleichen Interessen die Moglichkeit, in Brief- oder E-Mail-Kontakt zu
treten. Wenn lhr dabeisein wollt, schickt Euren Beitrag einfach an die Leserpost! Damit die anderen wissen,
worum es geht, schreibt am besten dazu, was Euch so interessiert! Altersangabe nicht vergessen!

{Keine kommerziellen Clubs. Wenn die Sache mit horrenden Beitragen verbunden ist, miit Ihr dafiir in den

Kleinanzeigen inserieren.)

Marc Linneweber

E-Mail: olli774262@aol.com

Ich (18) suche E-Mail-Freunde, die sich fiir Nintendo
und vielleicht auch fiir PC interessieren. Alle E-Mails
werden beantwortet!

PS: Schaut auch mal auf meiner Homepage vorbei:
http://gamezone.here.de

Andreas Steinmiiller

Kuhgasse 45

98646 Weitersroda

Ich (14) suche Brieffreunde/innen, die die gleichen
Interessen wie ich besitzen. Ich spiele geme Nintendo64,
SNES und PC. First Person Shooter und Strategiespiele
gefallen mir besonders gut. Am liebsten lese ich natir-
lich die TOTAL! Was ich nicht mag, sind Sailor Moon
und Co. Jede Zuschrift wird beantwortet.

Mika Yamada
Postfach 14 01 70
75138 Pforzheim

* Konnichiwal! Ich bin 15 Jahre alt und ein riesiger
Anime/Manga-Fan von: Neon Genesis Evangelion, DHY,
Fushigi Yuugi, Clamp, DB, Slayers, Record of Lodoss
War, Wedding Peach, Orphen und noch viel mehr.
Ich wiirde mich sehr ber Post von zeichenbegeister-
ten Gleichgesinnten wie z. B.: V. HUIB, A. Tlucykont,
M. Nistler, A. Thondorf, S. Kaul etc. freuen. Also, mel-
det Euch bei

Margrit Jurkiewicz

Idem 31

16632 lhiow

Ich (12) suche Brieffreunde/-innen ab 11. Meine Hob-
bys sind: Sailor Moon, SNES, N64 und FuRball. Ich habe
fur das SNES 4 und fiir das N64 3 Spiele. Falls ihr Banjo-
Kazooie habt: Ich habe 27 Std., 15 Min. und 23 Sek. ge-
braucht, um es durchzuspielen. Wenn eure Zeit so ahn-
lich ist, schreibt mir [aber nicht nur dann ...]

Sven Schumann

Coswig

Als ich neulich an meine Brieffreundin Bianca ge-
schrieben habe, kam der Brief mit einem Stempel ,,Emp-
fanger unbekannt verzogen” zurlick. , Falls Du die-
sen Brief liest, schreib mir bitte zurlick, Du weil3t ja nun,
was los ist.”

Marco Eisemann

Ortinstr. 40 a

78126 Erdmannsweiler

Ich (noch 12) suche Scaller/innen zwischen 11 und
14, die ein Scall, Scall two, Scall XT oder Scall XTS (hab
ich) haben!

Achtung! Aufgrund der Geblihren waére es nicht
schlecht, wenn wir uns maximal eine Text- und eine
Sprachmessage im Monat zuschicken. Ich bin (mei-
stens) zwischen 8 und 18 Uhr erreichbar. Die Scall-
Nummer lautet: 01681/95 39 695 (Voice Box) und
01699/95 39 695 (Text Message). Also: Scallt mir,
was das Zeug halt! (Vergef3t nicht, mir Eure Adresse
+ Scall-Nr. anzugeben!)



Wie angekiindigt liefern wir diesmal als Erganzung zu T! 5/99 die Zeiten des dritten Cups nach, bei

PS: Stimmt es, dald Smash Brothers

fir N64 nie in Deutschland erhalt-

lich sein wird? (Hab" ich irgendwo
gehort.)

[aus Griinden des

Datenschutzes anonym]

dem die Einsendungen noch so zahlreich vertreten sind. Es gibt also vermutlich reichlich Raum fur
Verbesserungen. Die Zeiten und Punktzahlen aus T! 5/99 sind mittlerweile komplett tiberholt (im wahrsten
Sinne des Wortes) — und zwar zum Teil tiberaus deutlich! Die entsprechenden Ergebnisse folgen in
der kommenden TOTAL!. Wie tblich mochten wir auf folgendes hinweisen:

e Dies ist keine Competition. Die Bestzeiten erflllen ausschliellich den Zweck, Fans des Spiels die
Moglichkeit zu geben, ihre Leistungen zu vergleichen. (Fotos oder ahnliches als Beweismaterial haben

keinerlei Aussagekraft, da wir die beiden folgenden Stichpunkte anhand dessen nicht Uberprufen

TOTAL!:

Anhand des kleinen Fotos, das Du
uns geschickt hast, konnen wir
Deine Vermutung nur bestatigen.
Es gibt nur eine Losung: Miyamoto-
san besuchte auf seiner Deutsch-
land-Tour (vgl. T! 12/98) auch Dei-
nen Ort, hat dort Herrn Odenthal
gesehen und ihn ungefragt als Vor-
bild fir Ganon benutzt. Mit Licht-
pfeilen konnen wir allerdings nicht
dienen — da mufdt Du Dich an die

Helpline wenden. Fire Field
PS: Was man nichtso alles hért ...~ 1:25:213
Da in Smash Bros. zwei Pokémons 12321??;
vorkommen, wird das Spiel frihe-
stens zum Pokémon-Launch in  Silence 2
Deutschland erscheinen. Noch ist = 1:43:147
nichts offiziell entschieden. pni
Hiibsch anzusehen Sector Beta
1.In der Ausgabe 4/99 habtihrauf ~ 1:47:402
der Seite 13 geschrieben, daR 125000

Rogue absolut nicht ruckelfrei in
High-Res lauft. Was zum Teufel
habt ihr gemacht? Bei mir lauft das ganze
absolut ruckelfrei.
2. In der Ausgabe 1/99 habt ihr im Rogue-Test
auf Seite 23 einen High-Res/Low-Res-Ver-
gleich gemacht. Ich kann dazu nur sagen: Blo-
des Beispiel, man sieht fast keinen Unter-
schied. Ihr hattet lieber den Anfang in ,Be-
freiung auf Gerrad V" nehmen sollen.
3. Bei TOTAL!-Intern in 4/99 habt lhr bei Duke
Nukem: Z. H. keine Wertung zu Blatt gebracht.
Wieso?
4. Wer ist denn das Genie hinter der Geschichte
von , Essen ein Eis”?

Stefan Hube, Beelitz

TOTAL!:

1. Das ist interessant, denn wir wissen aus zu-
verldssiger Quelle, dal selbst die Entwickler
mit der Framerate (Bildaufbaurate) in High-
Res unzufrieden sind und gern noch mehr Zeit
zur Optimierung gehabt hatten. Zugegeben,
beim freien Fliegen Uber Landschaften in
Rogue hat das Auge weniger Bezugspunkte,
an denen es das Ruckeln festmachen kann.
Es ist also schon, wenn man es nicht bemerkt,
aber unsere Beobachtungsgabe mussen wir
deshalb nicht anzweifeln lassen.

2. Das ist absolut richtig. Das hat uns auch
geargert, als die TOTAL! aus der Druckerei
kam. Am Bildschirm war der Unterschied deut-
licher (bzw. Uberhaupt) zu erkennen. [Anm. d.
Chefs: Der Unterschied ist doch offensicht-
lich: In High-Res steht unten links ,,Aaaarrgh!“
und der LaserschuR ist weiter oben im Bild ...]
3. Weil es sich bei Zero Hour um eine Preview-
Version handelte, und wir deshalb noch kein
endgliltiges Urteil abgeben wollten.

4. Die verkannten Internseiten-Genies aus
T! 4/99 sind Thomas und Tobi :-)

konnen.)

e Fair Play ist angesagt, da wir die Angaben nicht Uberprifen konnen/wollen. Wir gehen davon aus,
daR niemand so arm dran ist, sich Zeiten auszudenken, um in dieser Liste genannt zu werden. Dem-
entsprechend sollte natlirlich auch die Benutzung von Game Buster oder anderen Mogelmodulen un-
terbleiben.

e Es sind nur Zeiten der PAL-Versionen gefragt. Japanische und US-Module ermdglichen aufgrund
der 50/60-Hertz Unterschiede bessere Zeiten und sind deshalb nicht vergleichbar. Wir mochten Euch bit-
ten, diesen Punkt in Euren Briefen ausdrucklich zu bestatigen.

Gesamtzeit Runde

25:928
26:247
25:880

32:611
32:826
33:190

32:976
35:040
35:615

Name Fahrzeug Gesamtzeit Runde Name Fahrzeug
: Red Canyon 2
Letterio Moschella  Hyper Speeder  1.51:117  34:459  Oliver Jastrzemski ?
Christopher Kross White Cat  1.52:267 35:423  Steffen Thurnherr Twin Noritta
Daniel Himmel White Cat  1.54:577 36:172  Letterio Moschella Hyper Speeder
White Land 2
Steffen Thurnherr Twin Noritta 1:16:268 23:583  Steffen Thurnherr Twin Noritta
Christopher Kross  Hyper Speeder 1:18:710 24:039  Christopher Kross Twin Noritta
Florian Reihart Fire Stingray 1:20:014 24:374  Letterio Moschella Hyper Speeder
Mute City 3
Daniel Himmel Twin Noritta 1:49:6569 34:656  Steffen Thurnherr Twin Noritta
Letterio Moschella Hyper Speeder  1:53:095 35:828  Daniel Himmel Hyper Speeder
Oliver Jastrezemski ? 1:63:419  36:501 Christopher Kross  Hyper Speeder

AbschlieRend noch ein paar Briefe zum
Thema Highscore-Aktion:

Ich schicke euch meine aktuellen Highscores
von LylatWars. Wegen Area 6 ist mein Ender-
gebnis schlechter geworden. Wenn ich die Zahl
511 erreiche, hort der Computer auf, weiter-
zuzahlen. Dabei hatte ich noch 50 bis 60 Tref-
fer mehr haben konnen. Nun will ich von euch
wissen, ob es eine Fehlfunktion ist, oder ob
es bei allen Modulen der Fall ist.

Dimitrij

Mein Bruder ist bei LylatWars eine absolute Re-
ferenz und kommt nicht annahernd an die ge-
nannte Punktzahl heran. Er denkt aber, dal3
es per Action Replay mit dem Cheatcode ,,Un-
endlich Novabomben” zu erreichen ist.
Auch einige Wave Race 64-Highscores kann
ich mir ohne Hilfe von Action-Replay-Codes
nicht erklaren. Es hat mir den Anschein, dal
einige Spieler es mit dem Fairplay nicht sehr
ernst nehmen und es nicht als unfair anse-
hen, eine zusatzliche Hardware bzw. einen Ma-
nipulator zu benutzen, den die anderen 98 %
der Spieler nicht haben. Dadurch wird natur-
lich die ganze Aktion kaputtgemacht. Aber man
sollte deswegen diese Rubrik nicht gleich strei-
chen. Ich finde sie super, solange nicht ge-
schummelt wird. Deshalb solltet ihr darauf hin-
weisen, daR solche Zusatz-Hardware nicht
erlaubt ist. Im Sport ist Doping schlieR3lich auch
nicht erlaubt — kommt aber leider auch dort vor.
Stefan (E-Mail)

TOTAL!:
Wir wollen die Wave Race 64-Zeiten nicht in
Frage stellen, zum Thema LylatWars erreich-

ten uns jedoch mehrere zweifelnde Briefe. Wir
stellen die Sache gerne so in den Raum -
ebenso wie die Frage, ob noch jemand den
Effekt kennt, dal3 die Punkteanzeige bei Ly/at-
Wars in Area 6 aussetzt.

Ich war doch schwer enttauscht von euch.
Da versucht man alles, um eine neue F-Zero X-
Bestzeit zu fahren, und ihr stellt es als Be-
schi® dar. Jeder hat nun mal seine Lieblings-
strecke, und Big Blue ist meine. Ich hatte mei-
nem Freund das Modul ausgeliehen, und er hat
1:40er Zeiten hingelegt. Das konnte ich doch
nicht auf mir sitzen lassen, oder? So ist eben
die 1:37:596 zustande gekommen — ohne
Action-Replay, Cheats oder von einer Ami-Kiste.
Ich kann euch das Modul schicken, wenn ihr
wollt, ist kein Problem. Nicht wegrutschen und
alle Beschleuniger mitnehmen, dann geht das.

Urs Luhmann, Lohne

TOTAL!:

Die entsprechende Anmerkung war genau so
gemeint, wie sie geschrieben war: Es war die
Frage an Dich, ob vielleicht ein Schreibfehler
vorliegt - ohne boswillige Hintergedanken.
Wenn man mehrere Dutzend Zeiten erhalt, die
alle ungefahr in einer Region liegen, und nur
eine einzige Zeit auf einer einzigen Strecke deut-
lich aus dem Rahmen fallt, muf3 diese Frage er-
laubt sein. Hatten wir bewuf3tes Schummeln
vermutet, ware die Formulierung ganz anders
ausgefallen. Wie schon gesagt: Es ist alles
andere als unaufwendig, inzwischen mehrere
Hundert Einsendungen zu vergleichen. Dies ist
nur als Service flr Fans des Spiels gedacht. Wir
werden uns nicht hinsetzen und eine ,,Plau-
sibilitatsuberprufung” durchfuhren.

TOTAL! 6/99
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Los Angeles, California, war in diesem
Jahr die Austragungsstatte der grof3ten
Computer- und Videospielmesse der
Welt. Da sie erst kurz nach Redaktions-
schluBB stattfand, geben wir Euch auf den

folgenden Seiten schon einmal einen

an kann fast voraussetzen, dal3 es Nin-

M tendo aufs Neue gelang, das Fach-
' publikum fiir sich zu gewinnen. Allein
| die Titel von

i Rare wurden
| mit aulderster

f

i Spannung er-
| wartet. Einer
| dieser Vertre-
| ter ist Perfect
| Dark, der viel-
__ versprechen-
. de Nachfol-
| ger des beinahe legendaren GoldenEye 007.
| In der Rolle der Joanna Dark bewegt lhr Euch
b durch hochmodern angehauchte bis futuri-
| stische Komplexe und Landschaften, um
| auRerirdischen Besuchern in ihr zerstéreri-
| sches Handwerk zu pfuschen. Viele Ge-
| meinsamkeiten mit dem Vorganger zeichnen
| sich ab. So wurden einige Details wie Ein-
schuBlocher in den Wanden und Waffen mit

:: .: zuruckschlagenden Bolzen beibehalten, wobei
g sich die Grafik-Engine deutlich aufpoliert zeigt.
# Zusammen mit seinen zahlreichen, originel-
# len Ideen konnte Perfect Dark das Action-

| Highlight des Jahres werden.

B Mit Jet Force Gemini sollte ein weiterer Top-

: Jet Force Gemini

ELECTRONIC ENTERT.

# Titel vorgestellt werden. Die Kombination aus

geballter Action und Adventure-Elementen
: im Comic-
Look mit
ausgezeich-
neter Grafik
verspricht
_ _ _ viel  Ab-
1= P Beth R wechslung
. ! und einen

. A | groRen Um-
i

fang. Zu-

¥ sitzliche Multiplayer-Level sollen Euch da-

g riber hinaus an den Bildschirm fesseln. Wir
# sind schon sehr gespannt, wie das fertige
§ Spiel aussehen wird.

" Rare zum Dritten: Lange Zeit hat die Welt auf

| eine Fortsetzung der Donkey Kong Country-

# Reihe gehofft. Auf der E3 wurde sie erstmals

{
g
|
|
g
|
i
|
|
§
;
E
|
|
|
|
E
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Special finden.

e A 8 L

der Fachwelt prasentiert und nennt sich bis-
lang noch Donkey Kong 64. Aulder den Tat-
sachen, dal3 bewahrte Elemente wie eine Lo-
renfahrt und hin- und herschwingende Lia-
nen enthalten sein werden und dald das Spiel

in 3D dargestellt wird, war vor der Messe

nicht viel bekannt. lhr konnt Euch aber
sicher
sein, dal}
sich Rare
einiges
Neues hat
einfallen
lassen.
Hochst-
wahr-
scheinlich wird Donkey Kong 64, wie sei-
nerzeit die SNES-Vorganger, punktlich zum
Weihnachtsgeschaft in
den Laden stehen.
Banjo-Tooie wird diese
Hirde wohl nicht mehr
nehmen, bis zur Jahr-
tausendwende mufdt
lhr Euch leider noch
gedulden.

Donkey Kong 64

Der Speicherumfang
von Ogre Battle 3 ist
mittlerweile auf stolze
320 MBit angestiegen.
Die geschickte Kombination aus Strategie
und Rollenspiel konnte bereits in den bei-
den
gern auf dem
SNES viele Her-
zen entzlicken.
Fur den dritten
Teil haben die

T
e

i "{lgr"t: Battle 3.

Entwickler von
Quest ein kom-
plett uberdachtes Kampfsystem ausgearbei-
tet. Naturlich werdet |hr auch alte Spielele-
mente wiederfinden, eingehdllt in eine neue
Storyline und eine aufwendige Grafik.

In Japan erfreuen sich die Pocket Monsters
nach wie vor ungebrochener Beliebtheit.
Damit sich auch die westlichen Fans damit
beschaftigen konnen, veroffentlicht Nintendo
Pokémon Snap und Pocket Monsters Stadium

TOTAL! 6/99

Vorgan-

Uberblick iiber die wichtigsten préisen-
tierten Spiele. Einen ausfiihrlichen
Bericht konnt Ihr in der kommenden
Ausgabe in unserem umfangreichen
Electronic-Entertainment-Expo-Messe-

2 in den USA. Einem
deutschen Release steht
also nicht mehr viel im
Wege.

AuBerdem erwartet Euch -~ < ."_1
mit Namcos Ridge Racer 64

eine Version der in Japan erfolgreichsten |
Rennspielserie auf der PlayStation. Leider lie- |
gen uns noch keine Bilder vor. Auch zum |
eventuell bevorstehenden Prugel-Epos Tekken |
Tag Tournament (ebenfalls von Namco) kon- |

nen wir Euch bislang nur mit der Erkennt-
nis beglucken, dal3 sich das Spiel in der Ent-

wicklung befinden konnte. Erwahnenswert |
sind weiterhin die beiden Uberraschungstitel |
Riga und Eternal Darkness, die wir in den |
Uber den Star Wars- |
Racer konnt Ihr Euch |
ebenfalls in dieser
Ausgabe informie- |
ren. Weiterhin wollte |
Nintendo F-7 World |
Grand Prix Il, Com- |
mand & Conquer 3D, |
Ken Griffey Jr.’s Slug- |
fest, Kobe Bryant 2, |
Mario Golf, The New
Tetris und StarCraft |
Programm |
den |
Game Boy Color wurden Knaller wie Wario |
Land Ill, Super Mario Bros. Deluxe, Banjo- |
Kazooie, Star Wars Racer, Daikatana und }
ein noch namenloses , Kart Racing Game"™ |
von Rare gezeigt. Diddy Kong Racing fur den |
Game Boy? Wir sind gespannt! Dartiber hi-
naus werkelt Nintendo an einer Farbkamera |
fur den Game Boy Color und an einem Super- |

News naher vorstellen.

im

haben. Fur

Game-Boy-ahnlichen Adapter, mit dem lhr
GBC-Spiele auf dem N64 spielen konnt. Vor-

b S 00 B 5t A ot A R B e g i i P e et e . . e o el e it

laufig wird letzterer Wide Boy genannt. Die- |

ser Name wird aber aller Voraussicht nach |

CWd&Conquet 5

auf dem
Weg in
die Ver-
kaufsre-
gale wie-
der ver-
schwin-
den.

L.-...... S S ——




geShiadow Man

anz weit oben in den Most-Wanted-
Listen steht neben Perfect Dark Acclaims
dusteres Action-Adventure Shadow
Man. Erstmals wurde demonstriert, wie viel-
® seitig der Held des Spiels seine dunklen
Machte einsetzen kann und wie stim-
mungsvoll die Umgebung und die Musikun-
termalung ausgefallen sind. Ohne Zweifel
wird der Titel den hoch gesteckten Erwar-

2 tungen der Spie-
@ ler gerecht wer-
den, sobald er in
die Laden kommt.

WWEF Attitude be-
fand sich eben-
falls in einem pra-
sentationswiirdi-
gen  Stadium.
Mehr Wrestler,
mehr Moves,
mehr Moglichkei-
ten in den Kamp-

fen und Einstel-
lungen, eine noch brillantere
Optik und frische Kommentare sollen auch
die Fans der umstrittenen Sportart tiberzeu-
gen, die schon im Besitz von WWF War Zone
sind.

Ein Update des vor allem in den USA be-
liebten Genres der Action-Sportspiele wollte
die Firma mit NBA Jam 2000 im Gepack
haben.

Erste Bilder von Armorines, der Insektenjagd
auf Basis der Turok 2-Engine, machten Appetit
auf mehr - ein echtes Highlight.

Schon auf der E3 '98 konnte man erste Bil-
der von Acclaim Sports Soccer sichten. Mitt-
lerweile konnte das auf Hochglanz polierte @
FuRball-Spektakel neben dem Gelanderitt §
Jeremy McGrath Supercross 2000 prasentiert |

bwohl immer noch
ausschlief3lich Bilder
von der PC-Version
vorliegen, kursiert standig
das Gerucht, dalR Lucas
Arts fleiBig an
der N64-Umset-
zung von /ndi-
ana Jones und
der Turm von
Babel arbeitet.
Welche Version
auf der Messe
prasentiert
wurde, war bis
Redaktions-
schluf® noch nicht klar, man kann
aber davon ausgehen, dal das Nin-
tendo-Modul in puncto Umfang,
Ambiente und Spielwitz dem PC-

Indiana Jones

TOTAL! 6/99

Vorbild in nichts nachstehen wird - sollte

es erscheinen. Hobby-Archaologen, Wel- §

tenbummler und Freunde anspruchsvoller
Ratsel werden auf jeden Fall begeistert sein.

reportage




E3 - Die Highlights

ACTIVIsiON.

games for generations

1 ie im vergangenen Jahr wartete
| WActivision mit einer ungewohnlich
i hohen Anzahl an Neuentwicklungen
§ auf. Nightmare Creatures 2 wird mit 18 Le-
% veln, mehr als 30 verschiedenen Monstern

- und drei anwahlbaren Charakteren glanzen

- und soll im Herbst veroffentlicht werden. Mar-
| vel’s X-Men prasentierte sich als dreidimen-
4 sionales Priigelspiel mit den bekannten Hel-
§ dender Gruppe X. Vigilante 8: Second Offense
: | schickt Euch erneut in die Steppe, wo |hr

KPP0

Story Il fertiggestellt sein.

] orld Driver Championship hat gute
' WChancen, zum besten realisti-
' schen Rennspiel auf dem N64 zu
§ avancieren. Die auf der Messe gezeigte

 Version diirfte sich in einem sehr fortge-
§ schrittenen Stadium befunden und dem-
§ entsprechend fiir Aufsehen gesorgt haben.
§ Gleiches sollte fiir Shadowgate 64— Trials
§ of the Four Towers und Top Gear Rally 2
§ gelten.

NI1GHTMARERH
Euren Geg- \ ' \
nern kraftig : 5 Bt [
einheizen | 5 hi dokokokk PPN ¥ ge——"
konnt. Natr- ' 3
lich wird man |

}
.
| ‘u -\
an die ibli- NLJ A U
4

Space Invaders

chen Neue- T A

rungen wie mehr Level, mehr Waffen und
mehr Fahrzeuge denken. Space Invaders wird,
wie sollte es anders sein, wieder einmal auf-
erweckt, und punktlich zum neuen Disney-
Kinostreifen sollte das 3D-Jump&Run Toy

World Championships. Auf acht Wasserkur- |

sen sollt Ihr mit einem von 27 Charakteren in |
Vigilante 8-Manier diverse Gegenspieler |
ausschalten. Ob das Spiel gezeigt wurde, §
ist allerdings nicht sicher.

ie lange mussen
wir bitte schon auf
Earthworm Jim

3D warten? Vor Jahren

ging die erste Ankundi-

gung um, 1998 gab es £°
dann sogar ein paar Screen-
shots. Endlich scheint sich In-
terplay gesputet zu haben und
zeigte das wurmige Abenteuer
auf der E3. AulRerdem wurde die
N64-Version des rabiaten Action-
Rennspiels Carmageddon vorge-
stellt. Angekiindigt ist zudem ein
Action-Titel namens Wild Water ¢

World Dnver{:hamplnnshlp 5 Ubg

Sid Meier in der Hall of Fame

Vergangenes Jahr wurde im Rahmen der E3 der !
Hall of Fame Award ins Leben gerufen. Er wird von
der Academy of Interactive Arts and Sciences, kurz
AIAS, verliehen. Nach Shigeru Miyamoto darf sich
nun auch Sid Meier, Spieldesigner von PC-Per-
len wie Civilization und Pirates!, als stolzes Mitglied

=
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der Ruhmeshalle brusten.

Das Spiel des Jahres '99
Alljahrlich wird auf der E3 ein besonders innovatives oder originelles PC- oder Kon-
solenspiel zum ,Game of the Year” gekiirt. Zu den Anwaértern zahlten neben den
PC- Titeln Grim Fandango, Half-Life und Alpha Centauri sowie dem PlayStation-
Senkrechtstarter Metal Gear Solid gleich drei Nintendo64-Spiele: Star Wars: Rogue
Squadron, Banjo-Kazooie und (fast selbstverstandlich) The Legend of Zelda — Oca- |
rina of Time. In der kommenden Ausgabe erfahrt lhr den Ausgang der Verleihung. Wir
sind jedenfalls sicher, dal® die Entscheidung auf den richtigen Titel entfallen ist. '

reportage @TOTAL!GISS
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Kemco auf dem Klassik-Trip. Mit Shadowgate
64 wird nicht nur ein Spiel modern fiir das
Nintendo%? umgesetzt, das bereits auf dem
NES Charme besal3, das N64 erhalt nebenbei
auch sein erstes Spiel der Gattung Adventure!

So nimmt das Abenteuer seinen Lauf: Auf den Schultern des Kerkermeisters
werdet Ihr, der Halbling Del, in eine finstere Gefangniszelle geworfen

TOTAL! 6/99




antasy-Rollenspieler wissen es langst:

Wann immer ein Halbling ins Verlies

geworfen wird, geschieht es ihm recht.
Das Volk der kleinen Kleptomanen ist
durch sein angeborenes Talent stets in Ver-
suchung, etwas mitgehen zu lassen. Kein
Wunder also, dal® lhr in der Rolle des Halb-
lings Del Cottonwood, das Spiel in einer
Kerkerzelle beginnt.
Anscheinend hat Euch, einen Mltrelsenden
emer Handelskarawane € -

dumme Zufall doch Methade- hatte und
speziell Eure Inhaftierung von einer Euch bis
dahin unbekannten Pers__-. i :
ordnet war. .

Wiahrend Ihr Eure

nis inszeniert, triigerische Abwasseﬁc ale
durchwatet, Turmgemacher untersucht,
Friedhofsgraber begutachtet, Gesprache mit
auftauchenden Menschen sowie Geistern
fiihrt und die Ortlichkeiten der umliegenden
Siedlung genauer unter die Lupe nehmt, ent-
wickelt sich das Geschehen anhand eines
straff gesponnenen roten Fadens zu einer
sehr fesselnden Fantasy-Story.

Die Perspektive des Spielers ist die eines First
Person Shooters, und die Steuerung ent-
spricht der von Turok. Wahrend lhr Euren
Blick mit Hilfe des Analogsticks umher-
schweifen lat, dienen die C-Buttons als
Richtungsweiser Eurer Bewegungen. Wer
meint, ein dreidimensionales Adventure klas-
sischer Pragung sei ein Widerspruch in sich,
sollte das raumliche Erkunden erst einmal
ausprobieren. Im Gegen-

satz zu den meisten Ver-

tretern dieses Genres ver-

zichtet Shadowgate 64

auf die Darstellung

eines Zeige-Symbols,

dementsprechend

kniffliger ist es,

Besonderheiten

der Umgebung

zu entdecken.

Statt einfach

nur mit der ,Maus

uber den Bildschirm

zu wischen’ bis eine

Einblendung er-

scheint, muRt lhr

den Gegenstand

des Interesses ins

Die Szenen aus der Intro-Sequenz (untere Bild-
folge) sind zwar keine programmiertechnische
Meisterleistung, doch die Farbwahl stimmt Euch
exzellent auf das folgende Abenteuer ein

TOTAL! preview




Im Laufe des Spiels sammeln sich einige Gegensténde in Eurem gerdumigen Rucksack an. Biicher werden
in der hinteren Inventory-Ebene gespeichert. Del kommentiert Euren Sammelwahn mit witzigen Spriichen

Zentrum Eurer Perspektive riicken, um
anschlieend durch Driicken der Akti-
onstaste zu uberprufen, ob Del etwas ge-
funden hat. Die Erfahrung, einen Raum bis
in den letzten Winkel zu untersuchen, ist
nicht nur neu, sie ist zudem faszinierend, und
die Redewendung vom letzten Winkel ist
in diesem Genre zum ersten Mal wirklich
wortlich zu nehmen. Viele Objekte bleiben
Euch so lange verborgen, bis Ihr einen Tisch,
Stuhl, Felsbrocken und ahnliches umrundet
habt oder in die Hocke gegangen seid. Das
klassische Versteckspiel um Dinge, die farb-
lich mit dem Hintergrund verschmelzen, oder
Items, die nur in Kombination mit anderen
ihre Funktion preisgeben, erganzt die Palette
der Spielanforderungen.

Weitere Geheimnisse erschlieRen sich Del
erst im Gesprach mit auftauchenden Per-

preview @TOTAL! 6/99

sonen. Gleich zu Beginn des Spiels konnt |hr
Euch mit Eurem Zellennachbarn, dem Ma-
gier Agaar, unterhalten. Dieser berichtet von
den magischen Gegenstanden des Zaube-
rers Lakmir, die in den vier verwunsche-
nen Turmen verborgen sein sollen. Damit ist
der Grundstein fir eine lange Forschungs-
reise gelegt, an deren Ende Euch die Aus-
einandersetzung mit dem personifizierten
Bosen, dem Warlock Lord, erwartet. Langst
nicht alle Personen lassen sich so leicht in
ein Gesprach verwickeln wie Euer Knast-
bruder. Bei verschiedenen Gelegenheiten
muBt lhr namlich erst eine bestimmte Be-
dingung erfiillen, bevor Euch Euer Ge-
genuber antwortet.

Geht es um das Sammeln von Informationen,
durfen Blcher und andere Formen der
schriftlichen Aufzeichnung natirlich nicht

Keine Angst, die Texte werden noch ibersetzt! Ej-
nige Schriften enthalten sehr nlitzliche Hinweise

Spitz’ die Ohren .
ah ... Augen!

nen verbergen konnen, miift | r
eigerte Lesebereitschaft mithri




fehlen. So werdet Ihr zu einem relativ fruhen
Zeitpunkt des Spiels von dem reichhalti-
gen Lektlire-Angebot formlich erschlagen.
Einige Inhalte dienen lediglich der atmo-
spharischen Verdichtung, dem Hineinver-
setzen in die Fantasy-Story. Andere Lese-
stoffe enthalten wichtige Hinweise fiir das
Weiterkommen. Es bleibt Euch also gar
nichts anderes iibrig, als simtliche Uber-
lieferungen zu entziffern. An
diesem Punkt trennt sich die
Spreu vom Weizen. Das
heiRt, echte Adventure-
Freaks betrachten diesen
Umstand als aktzeptable oder
gar willkommene Notwen-
digkeit, wahrend sich der ac-
tionorientierte Spieler even-
tuell mit Grausen abwendet.
Ein Umstand, den |hr vor dem

tatsachlich innerhalb der Raumlichkeiten zu
bewegen, sind Uiberraschenderweise per-
fekt in der Lage, den Spieler in das Ge-
schehen zu ziehen. Uberraschend deshalb,
weil der Trend zuvor in Richtung fotoreali-
stische Kulissen in Form von gerenderten
Einzelbildern ging. Eine derart detaillierte
Grafik bietet Kemcos Adventure nicht, aber
die gedeckten und dadurch stimmigen Far-
ben der plastischen Umgebung sowie der
mittelalterliche Soundtrack sind durchaus in
der Lage, diesen ,Mangel’ auszugleichen.

Zum jetzigen Zeitpunkt ist Shadowgate 64
eigentlich fertiggestellt — nur die Texte sind
noch in englischer Sprache. Da aber fur
das bessere Verstandnis sowohl die Story
als auch die spielentscheidenden Hinweise
gekonnt Ubersetzt
werden mussen,
multen wir von
einem Test in dieser
Ausgabe leider ab-
sehen. Anhanger
der Gattung Adven-
ture, deren Vorliebe
zudem im Bereich
der Sword&Magic-
Fantasy angesiedelt

Erwerb des Moduls bertick-
sichtigen solltet.

Die Atmosphare von Shadowgate 64.: Trials
of the Four Towers lebt zu einem Grol3teil
von der Dreidimensionalitat. Die First-Per-
son-Perspektive und die Moglichkeit, sich

ist, konnen aber zu-
versichtlich dem
ausfuhrlichen Test von Shadowgate 64. Trials
of the Four Towers in der kommenden
TOTAL! entgegenfiebern.

Sebastian Kramer

Wenn Del einen Schluck Sunset Liquid trinkt, be- \ \
ginnt die Umgebung zu schwanken wie ein Ozean X 1

April ist der Game Boy um ein Genre
\er. Shadowgate Classic ist wie Shadowgate
Trials of the Four Towers ein Spiel der Gat-
ing Adventure. Das Color-Modul bietet allerdings
ﬂhﬂdar statt dreidimensionaler Kulissen, und
1 Untersuchen wird genretypisch das Zeige-

ol bewegt. AuBerdem basiert das Spiel auf
ES-Version, die bereits 1985 fiir Macintosh-
Amiga-Computer entwickelt wurde. Neben
n Steuerung fallen auch der hohe
tsgrad sowie der geringe Umfang ne-
ewicht. Den ausfithrlichen Test von
te Classic findet Ihr in der TOTAL! 4/99.

TOTAL! 6/99 m



S
e

o,
=

A

. ,-'amf*’“
\\mﬂfﬂf

Vorwort

Videospiele sind in erster Linie zur Unterhaltung da, das
ist unbestritten. Dennoch ist es sehr traurig, da es
fiir Interessierte praktisch unmaoglich ist, Nachschla-
gewerke oder Informationsmaterial in Buchform zu
erhalten. SchlielSlich fesselt kaum ein anderes Medium
s0lange und so intensiv die Aufmerksamkeit einer Ziel-
gruppe. 100 Stunden mit einem Videospiel zu verbrin-
gen, ist keine Seltenheit. Um diese Zeitspanne mit einem
Star Wars-Film zu erreichen, miite man ihn 50 mal
sehen — was nach Ansicht vieler,Normalbiirger’ woh!
ein Fall fiir die Klappsmiihle wére.

Vergleicht man den Informationsmangel mit der Film-
oder Musikbranche, ist die Lage geradezu beschamend,
Nur im Internet finden sich Seiten, die sich der Thematik
widmen. Aber schlieBlich hat nicht jeder einen Inter-
net-AnschiuB. Deshalb hat sich TOTAL! des Problems
angenommen und startet in dieser Ausgabe eine Zu-
sammentassung der interessanten und ereigniBreichen
Videospiel-Historie. Eine knochentrockene Abhandlung
im Stil einer Doktorarbeit soll und wird die Fortset-
zungsgeschichte allerdings nicht werden.

Definitionsfrage

Wir beginnen den Bericht iiber die Geschichte der
Videospiele nicht mit der ersten Heimkonsole, son-
dern mit Spielautomaten. Das mag dem einen oder
anderen seltsam erscheinen, macht aber durchaus Sinn.
Die beiden Themen sind eng miteinander verbunden,
denn man kann Spielautomaten auch problemios als
kostspielige Videospiele bezeichnen. (SchiieBlich ist
dies nicht die Geschichte der Heim-Videospiele . ..) Ab-
gesehen von Deutschland ist eine Trennung auch nicht
unbedingt auszumachen, denn Spielhallen (der engli-
sche Name lautet Arcades) haben nur hierzulande das
berichtigte ,Schmuddelimage ", im Rest der Welt sind
sie frei zugénglich und dienen zum Teil sogar der Unter-
haltung fir die ganze Familie. Vor der Anderung des
entsprechenden Gesetzes Anfang der 80er Jahre waren
Automaten hierzulande auch noch allerorten anzu-
treffen (in Kaufhéausern, Bahnhoftshallen, Kinofoyers,
ImbiBbuden usw.) und frei zugénglich.

B -'._.m;t einem verhaltenen ,Pong”

UN- ES HAT PONG

Wurde unser Universum vor 15 Milliarden Jahren mit einem
gewalﬂgen Urknall, dem sogenannten ,,Big Bang” ins Leben

ifen, so startete das Universum der Videospiele vor 27 Jahren
- doch ein Ende seines Wachs-

_ tums ist auch heute mch nicht auszumachen.

TOTAL! berichtet aus einer Zeit, als es noch keine Heimkonsolen
gab. Und das war nicht damals, als die Germanen noch mit der
Keule durch d'en’ Urwald zogen, sondern wihrend der 70er Jahre

des zwanz:gsten Jahrhunderts.

'Vom S’trohfeuer

zum Flachenbrand

Als Initialziindung der gesamten Unterhal-
tungsindustrie Videospiele gilt allgemein der
29. November 1972. An diesem denkwiirdi-

gen Datum stellte der spatere Atari-Griinder

Nolan Bushnell seinen ersten Spielautomaten
namens Pong o6ffentlich auf. Doch genau-
genommen war dies nur der erste erfolgreiche
Ausflug in diese Richtung. Heute gilt es als

Nolan Bushnell ist der Griinder von Atari. Er gilt als
der Vater und Pionier der Videospielgeschichte

sicher, dafd Herr Bushnell ,,alles
nur geklaut” hatte. Aber mit
dem Prinzip ,besser gut
geklaut als schlecht er-
funden” fahrt man ja auch
heute noch bestens. Des-
halb gibt es an seinem
Status nichts zu ratteln.
Bereits 1971 versuchte sich
Nolan Bushnell an seinem er-
sten Spielautomaten. Der Titel
lautete Computer Space in Anleh-
nung an Professor Russells Space War (dazu
spater mehr). Das Konzept erwies sich als zu
kompliziert, und das Spiel floppte. Von den
1500 gefertigten Geraten lieR sich nur eine
Handvoll verkaufen. Der Geldgeber des Pro-
jekts, eine Firma namens Bill Nutting Asso-
ciates, hatte kein Interesse an einer weiteren
Zusammenarbeit, was sich als schwerwie-
gender Fehler herausstellen sollte.

Ein Jahr spater entwickelte Bushnell also -
scheinbar aus heiterem Himmel - das bahn-
brechende Spielkonzept: Zwei Schiager, ein

Professor
Steve Rus-
sell vom MIT
entdeckte

tungswert
des Com-
puters

den Unterhal- *p‘

Ball und eine Spielstandanzeige sollten auf dem
Bildschirm zu sehen sein, sonst nichts! Die Be-
dienungsanleitung am Gerat bestand nur aus
wenigen Informationen: ,, Insert Quarter — Ball
Will Serve Automatically — Avoid Missing Ball
for High Score”. Das ganze war eine simple
Variante des Pingpong, daher auch der Name
des Spiels. Pong ist gleichzeitig auch der ein-
zige Soundeffekt des Spiels, der entsteht, wenn
der Ball auf den Schlager trifft. Zusammen mit
seinem ersten Mitarbeiter Al Alcom schraubte
er das erste Gerat zusammen und muRte sich
den Mund fusselig reden, um es in einer be-
nachbarten Poolbilliard-Kneipe in Sunnyidaiéz,
Kalifornien, namens Andy Capps Tavern, neben
den allgegenwartigen Flippern aufstellen zu
diirfen. Bushnell versuchte mit den Industrie-
groRen einen Lizenzvertrag abzuschlieRen.

_Dies waren vor allem Bally und Midway, die

ihr Geld in erster Linie mit Flippern und anderen
mechanischen Unterhaltungsautomaten ver- |

~ dienten. Gerade als es ihm gelang Interesse Zu

wecken, erreichte ihn dle Nachncht daR sein
Kollege bereits am zweiten Tag zur Repara—

tur des offenbar defekten Automaten ge-
rufen wurde. Die Panne der Maschine

stellte sich umgehend als erfreu-
\ _lich heraus: Der Miinzeinwurf
war bis zum Rand mit Viertel-
dollarmiinzen voilgestopft Der
~ Testautomat war ein riesiger
Erfolg, und Bushnell entschied
sich umgehend, einen eigenen

Automatenvertrieb zu griinden .
- Atari war geboren.

Spiel, Satz
und Sieg

Der Name Atari stammt aus

dem japanischen Spiel Go

und hat in etwa die selbe Be-
deutung wie die Anktindigung
~Schach” beim Spiel der Konige.
Das Firmenlogo stellt in abstrahierter Form den
japanischen Berg Fuji dar. Bushnells na-
mensgebender Angriff auf die etablierten Kon-
zerne erwiel’ sich als beraus erfolgreich.

iR _.

Ty L

s b i A



e """""“.ﬂf"ﬂ_‘sr_“'ﬂﬁ' b B o

L Rt Tl ey st d < L

GEMACHT

_DIE GESCHICHTE DER VIDEOSPIELE

Steve Jobbs griindete die Firma Apple und ist Chef
der Firma Pixar (Toy Story, Das groRe Krabbeln)

Anfang der 80er
Jahre erreichte
Atari eine ahnli-
che Monopol-
stellung wie
Nintendo zu Zei-
ten des NES
und SuperNES.
Urspringlich
wollte Nolan
Bushnell seine
Firma SyZyGy
nennen. Das
seltsame Buch-
stabengebilde ist ein Begriff aus der Astro-
nomie und beschreibt eine Konstellation, in
(! _dar dreiH;mmelskarper (zum Beispiel Sonne,
__Erde und Mond) in einer Reihe stehen. Lei-
der oder gliicklicherweise war dieser Name
bereits geschiitz 6b-"m'ah es nun glauben
_magodernicht.
' Eine ganze Reme von Prommenten haben

Nur mit Hilfe transparanter
Farbfolien kam anfangs Farbe
ins Spiel (Abbildung: Breakout)

"'.'j-tet so zum etspiei dae Appia -Griinder Steve
. - Jobbs und
Steven
Wozniak.
- Jobbs  er-
 hielt 76 den
_ Auftrag, die
~ Platine des

er Karriere bei Atari gearbei-

Arkanoid {Abb SNE.S‘) ist genaugenommen eine
dreiste Kopie des Atari-Klassikers Breakout von ’76

spiels Breakout zu optimieren, um die Ferti-
gungskosten zu minimieren. Fur jeden Spei-
cherbaustein, der nicht benotigt wurde, sollte
er eine Pramie von 100 Dollar erhalten. Jobbs
zog seinen Freund Woz (so dessen Spitzname)
hinzu, und zusammen brachten sie es auf 5.000
Dollar - nicht schlecht fir zwei Hippie-Kids im
zarten Alter von 20 Jahren. Kurze darauf
schraubten die beiden in ihrer sprichwortlichen
Garage den ersten Apple-Computer zusam-
men —der Rest ist Geschichte. (Der erste Pong-
Automat wurde der Sage nach im Kinderzim-
mer von Bushnells Tochter gebastelt.)

Die Grundidee

Pong ist die simpelste Form von Videospiel
uberhaupt. Jeder Spieler bewegt mit einem
Drehregler (genannt Paddle) einen Balken am
Rande des Bildschirms auf und ab.

o N W

(

grund schlechter rktung jedoch in G

zen. Interessant ist ir he
die Erfindung eines d
zuruckzufuhren sein soll. I
ten sich die urspringlich
angemeldeter Patente nicht

Vor dem Urlma”

Die Zeiten vor Pong waren nicht g'éf
nislos. Lange vor Bushnells ersten Gehver«
suchen Computer Space und dem Ody" sey-
Heimvideospiel gab es bereits 1962 de"-'_un-
umstrittenen Urvater der ganzen Entwmklung
Space War. Professor Steve Russel pro-
grammierte damals just for fun diesen kru_: ien
Weltraum-Shooter. Die Idee dafiir lieferte der
Science-fiction-Roman Lensman des Autoren
E.E.,.Doc” Smith. Der ,Fun*"
war genaugenommen eine:
unglaubliche technische Er-
rungenschaft, denn Com ’
puter steckten damals noct
in den Kinderschuhen. Dig
Hardware, auf dem das Spie
lief, (nach heutigen MaRstabe
kann man Space War gute

B

Ein simples Konzept brachte 1972
alles ins Rollen: Pong. 1975 verdf-
fentfichte Atari die Heimversion
(Foto oben rechts). Eine Koopera-
tion mit der Handelskette Sears
sorgte fur einen Riesenerfolg

WS

Mit diesem mufRd ein Ball im
Spiel gehalten werden, der
nach dem mathematischen
Prinzip, Einfallswinkel gleich
Ausfallswinkel, hin und her-
geschlagen wird. Geht der Ball
ins Seitenaus, erhalt der Geg-

pONG

v ATARI CORPORATICN

T Thas Pienaeres W i e mebg §

Gewissens kaum als solche

SYZYGY ENGINEERED

ner einen Punkt. Wer zuerst 15
Punkte erreicht hat, gewinnt.
Einen Computergegner gab es
nicht, zwei Kontrahenten mufiten bei dem Spiel
gegeneinander antreten.Lange Zeit leugnete
Bushnell, ein Vorbild fiir das Spiel gehabt zu
haben. Neuerdings gibt er heute zu, dald er viel-
leicht doch eine konkrete Quelle der Inspira-
tion hatte. Diese hort auf den Namen Ralph
Baer. Der deutschstammige Elektronik-Inge-
nieur stellte im Mai 1972 (also ein halbes Jahr
vor Pong) ein Gerat namens Odyssee fur den
Heimgebrauch vor, das ein ahnliches Spiel-
prinzip bot und von ihm bereits 1966 zum
Patent angemeldet wurde. Hersteller war
Magnavox, die amerikanische Niederlassung
des Philips-Konzerns. Der Erfolg hielt sich auf-

Die Abbildung oben Zeigt den Wer-
beprospekt fir Automatenaufsteller

Ob das Gerétedesign oder das
Promomadel 197 1die !{u_pden
abschreckte, blejbt ungekiart ...

Die ersten Automatenplatinen waren dufSerst simpe!
{Abbildung oben: Comptiter Space). Als Bildschirme
fiir die Geréte wurden handestbliche Bildrohren von
Schwarzweil3-Fernsehgeraten venwendet




- rer Mainframe-Com puter der Ehte“UnIVB!'SIIH‘[
- MIT {(Massachusetts Institute of Technology).
Das kleiderschrankgroRe Gerat war absolute
 High-Tech und hatte dennoch nicht einmal die
Leestungsfahlgke:t eines heutlgen Taschen-
rechners. Das ngramm lief dort natiirlich
groRtenteils unter AusschiuR der Offentlich-

‘wurde spater fester Bestandieil des Atari-Pro-
‘gramms; Space War fir das VC.S‘ 26‘00

' Auserwahlten war ein jungerStudent, der sich
im Herbst 62 bei der Unlversuty of Utah ein-
schrigb. Sein Name: Nolan Bushnell! Er
‘war begeistert von dem Programm
-und sah darin die Zukunft der
‘Unterhaltungsindustrie. Es sollte
‘abernoch 12 Jahre dauern,
bis die Technik billig genug
war, flr eine Massen—
fertigung.
‘Neben diesem Urvater
der elektronischen Unter-
haltung, von dem keinerlei
Bilder existieren, gibt es einen
‘noch fritheren Vertreter dieser Zunft
— falls man ihn denn noch dazu zéhlen
kann. Willy Higinbotham war der mafR-
gebliche Entwickler der Radar-Technik. (Radar
ist die Abkulrzung fur ,radio detecting and ran-
. ging” - nur zur Info, falls dieser Begriff ein-
mal beim ,Gliicksrad” gefragt sein sollte ...)
1945 war er an der Konstruktion des elektro-
nischen Ziinders der ersten Atombombe be-
teiligt. Insgesamt hielt der Elektronikingenieur
20 Patente. Aus SpaR an der Freude ent-
- wickelte er 1958 in seinem Labor eine Art elek-
. tronisches Tennisspiel, bei dem eine Art Ball
mittels elektronisch erzeugter ,Schlager” auf
der Welle eines Oszillographen hin und her di-
rigiert werden konnte. Diese verbriefte Anek-
. dote ist zwar Tatsache, aber als Video- oder
Computerspiel kann man diese Form der elek-
~ tronischen Unterhaltung aus verstandlichen
- Griinden nicht unbedingt bezeichnen.

S

Es geht voran ...

Der Uberraschungserfolg von Pong rief zahl-
reiche andere Firmen auf den Plan, die das
Spiel kopierten. Atari selbst machte in den
ersten Jahren nicht viel anderes, als das ur-
sprungliche Konzept zu modifizieren. Titel wie
Double Pong, Super Pong und Quadrapong
(das erste Vierspieler-Spiel erschien am

ezeichnen) war ein 8 Millionen Dollar Bl

keit, verbreitete sich aber schnell in Unis mit.
? vergie;chbarem Equrpment Einer der wemgen.- 5

~ Igpéhnéffs. Inspirationsquelle fir sein erstes Videospiel

4. Marz 1974) sprechen Bande. Interessan-
terweise waren uninspirierte Fortsetzungen
also von Anfang an die Haupteinnamequelle
der Spieleindustrie!

Neben diesen Spielen, die man im weitesten
Sinne als Sportspiele bezeichnen kann, waren
von Anfang an Rennspiele ein bevorzugtes

‘Genre. Titel wie Gran Track, Formula K und
Sprint 2 sind allerdings nur mit viel Wohiwollen
als solche zu erkennen, erst Night Driver (1976)
“ konnte in Erinnerung bleiben.

Am 13. April 1976 konnte Atari mit Breakout
einen weiteren Mega-Erfolg landen - erst kiirz-
lich erfuhr das Spiel eine Wiederbelebung
auf dem Game Boy. Wesentlich bekannter
ist heutzutage jedoch die spate Kopie aus dem
Hause Taito: Arkanoid (1987). Die SNES-Um-
.setzung des Arcade-Erfolges war ein weiteres

~ Jahrzehnt spéter eines der letzten Spiele; das
~ in Deutschland von Nintendo fir den 16-Bit-
~ ter veroffentlicht wurde.

. Sechs Jahre lang konnte also kein sensatio-
" neller Durchbruch im Videospiele-Bereich ver-

zeichnet werden, der den Massenmarkt
erobern konnte. Amerika, das Mut-
terland der Videospiele (falschli-
cherweise wird diese Erzeu-
gerfunktion heutzutage oft
Japan zugeschrieben),
pefand sich in einem
kreativen Engpal3.
Zu diesem kriti-
schen Zeit-
punkt traten
die Japaner
auf den Plan, und
wie Ublich soliten sie
den Markt
Jahre spater fest in fernost-
licher Hand halten. Eine kleine
Firma, die bis dahin auf Pachinko-
Glucksspielautomaten spezialisiert
war, sorgte fur einen zweiten Urknall
(um das Thema vom Anfang wieder auf-
zugreifen). Ihr Name lautet ... nicht Nintendo,

Die Fahrspiele (so der damalige Begriff] Gran Track
10und Formula K (beide Jahrgang ‘74) von Atari
waren die ersten Automaten mit echtem Lenkrad

wenige

TIME e3s
EFEED B0y
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Night Driver kann man als erstes 3D-Rennspiel be-
zeichnen. Das einzige grafische Element waren je-
doch weille Bldcke, die auf das Fahrzeug (nach links:
und rechts beweglich) des Nachtfahrers zurasten

Damals wie heute: Pachinko-Automaten sind der
- groBe Rennen in Japan - fir Westler ein Mysterium

sonderp Taito. Das Spiel: Space Invaders!
Bis tief in die 90er Jahre hinein war der Titel
Space Invaders das Synonym fir Videospiele
schlechthin. Selbst Eltern unserer jiingeren
Leser, die mit Videospielen rein gar nichts
am Hut haben, werden diesen Namen mit

Sicherheit schon einmal gehért haben. Mit
- Space Invaders beginnt die Ara der Videospiele,
. Wie wir sie heute kennen und im Jahr '78 er-

oberten auch die ersten erfolgreichen Heim-
konsolen die Wohnzimmer der Welt: allen
voran das legendare Atari VCS 2600. Doch
davon wird beim nachsten Mal die Rede sein.
Klaus- D;eter Hamwg_:

HI=-SCUORE :LUEE.'W

Spa;ﬁé'f'nvadérs (Taito, 1978)

To Be Continued

Nein, wir haben Nintendo keinestalls in unserem Bericht
vergessen, doch wahrend des entsprechenden Zeit-
raums spielte Nintendo nicht die geringste Rolle. Frst
1981 machte das kleine Unternehmen mit Shigeru Miya-
motos erstem Spie/, Donkey Kong, von sich reden. Wei-
tere Themen der Fortsetzung: Der steile Aufstieg und
tiefe Fall von Atari; Die deutsche Videospiel-Konsole In-
terton; Der voriaufige Tod der Heimkonsolen durch den
legendaren Crash 1983/84 - und die wundersame Wie-
derauferstehung durch das NES; Die Spielhallenklas-
siker Asteroids, Defender, Pac-Man und vieles mehr.
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Die Geschichte der
Videospiele wurde
von den Konsolen-

herstellern gepragt,
doch Software-Firmen spielen
natiirlich ebenfalls eine
wichtige Rolle. Zugegeben:
Unter chronologischen
Gesichtspunkten hat die
Software-Schmiede des Star
Wars-Schépfers George Lucas
in dem ersten Teil der Historie
nichts zu suchen. Aber da
Episode | in diesem Monat das
grof3e Thema ist, drangt sich
eine Ausnahme geradezu auf.

Die Wurzeln von LucasArts liegen im Bereich
der Computerspiele. Videospiele hingegen
waren immer das Stiefkind der Kalifornier: Titel
wie Super Star Wars oder auch die Konso-
len-Umsetzungen von Maniac Mansion oder
Ballblazer wurden von anderen Firmen ent-
wickelt. Rogue Squadron (N64) und Indiana
Jones (SNES, Mega Drive) entstanden be-
kanntlich in Zusammenarbeit mit Factor 5,
Shadows of the Empire und Episode | Racer
bilden praktisch die Ausnahme.

Das erste Krieg der Sterne-Spiel entstand fiir
Ataris VCS. Der Brettspiel-Spezialist Parker
(Monaopoly) erwarb die lukrative Lizenz und lie-
ferte mit The Empire Strikes Back (sowie der
Konami-Lizenz Frogger) sein grandioses
Videospiel-Deblit. Enttauschende Titel wie Jed/i

Die fraktalen Gebirgslandschaften von Rescue on
Fractalus erinnern nicht zuféllig an Rogue Squadron:
Die Jungs von Factor 5 sind grol3e Fans des Kultspiels

Kampf um den Todesstern: Star Wars (Arcade, 1983)

Das futuristische Sportspiel Ballblazer ist in der Crigi-
nalversion fiir Atari-800-XL-Computer ein Klassiker

Arena oder Death Star
Battle sollten folgen.

1983 erwarb Atari die
Lizenz und brachte den
genialen ersten Star
Wars-Automaten in die
Spielhallen. Bereits ein

Das VCS-Spiel  war jedoch, dal sich.be-
zum zweiten  rejts etliche Monate
Krieg der Raubkopien datz
Sterne-Teil zuvor Raubkopien darzu
sorgte allein 99,9 % fertigen Spiele
schondurch  unter den Arbeitstiteln
die edle Ver-  Behind Jaggi Lines und
Ball Blaster liber den ge-

Jahr zuvor finanzierte

Atari jedoch den Aufbau einer Software-
Abteilung im Lucas-Imperium. Lucasfilm
Games (spater umbenannt in LucasArts) sollte
exklusive Vorzeigetitel fur Ataris 8-Bit-Heim-
computer programmieren. Das Team verpul-

i

Nur fir die Spieleverpackung von Rescue on Fracta-
lus wurde im Hause Lucasfilm Games ein aufwendi-
ges Raumschiff-Modell gebaut

verte einige Dollarmillionen (Ataris Vertrags-
abschliisse zu eigenen Ungunsten sind
legendar) und brachte schlieflich zwei Jahre
spater zwei absolute Software-Legenden auf
den Markt: Rescue on Fractalus und Ballbla-
zer. Beide Titel waren technisch brillant und
unglaublich innovativ (bis dahin waren Spiele
aus der Ego-Perspektive noch eine Seltenheit).
Das Problem war nur, daf3 sich Ataris Heim-
computer zu dem Zeitpunkt auf dem abstei-
genden Ast befanden (der Commodore 64 war
bereits das MaR aller Dinge). Viel gravierender

DO HE GET IN THE

Eine Kettensage ohne Benzin und ein Hamster in der
Microwelle: der schrage Humor ist das Markenzei-
chen von Maniac Mansion (Abbildung: NES-Version)

TOTAL! 6/99

packung fir

R samten Erdball verbrei-
tet hatten — Raubkopien waren schon damals
der Fluch der Software-Industrie. Zwei nicht
weniger spektakulare Spiele (Koronis Rift, The
Eidolon) floppten kurz darauf — damit war das
Thema Actionspiele im Hause Lucasfilm Games
fiir lange Zeit beendet. Die Ara der Adventure-
Spiele begann — ironischerweise ebenfalls mit
einem Flop. Wahrend man auch'heute hoch
stolz ist auf die vier Atari-Projekte, wilfvon'dem
Adventure Labyrinth (George Lucas produzierte
auch die gleichnamige Filmvorlage) heuteim
Hause LucasArts niemand mehr etwas wis-
sen. Glicklicherweise betrachtete man damals
Computerspiele zurecht als den Markt der Zu-
kunft, und der nachste Versuch, Maniac Man-
sion, brachte die Wende. Zak McKracken and
the Alien Mindbenders, Monkey Island.und
Sam and Max, um nur ein paar Titel'zu nen-
nen, gelten auch heute noch als Meilensteine

des Genres. Grim Fandango ist vorerstdas

letzte Adventure aus dem Hause LucasArts.

AulBerirdische Invasoren tibernehmen die Telefonge-
sellschaft und wollen mit Hilfe einer Verdummungs-
maschine, die das Tuten des Freizeichens erzeugt,
die Erde erobern — die grandioseste Story aller Zeiten.
Ein Kult-Gag: In diesem Spiel gibt es einen Kanister
Benzin, aber keine Kettensédge — vgl. Maniac Mansion



' Wertungserklarung

Wer schon immer einmal wissen wollte, nach
welchen MaRstében wir die einzelnen Spiele
testen, kann es auf dieser Seite nachlesen.

So wertet TOTAL!

Die Verwendung von Schulnoten sorgt nattir-
lich bei jedem fiir einen gewissen Wieder-
erkennungseffekt. Normalerweise ist das
Maximum eine glatte 1.

Nintendo oder andere Hersteller nehmen kei-
nen EinfluB auf die Noten, da wir ein 100%ig
unabhangiges Magazin sind. Samtliche Wer-
tungen beziehen sich natiirlich auf die tech-
nischen Maglichkeiten des jeweiligen Sy-
stems.

Gameplay: Eine originelle Spielidee niitzt
gar nichts, wenn die Steuerung miBlungen
ist. Haben sich die Spieldesigner Miihe ge-
geben, bietet das Spiel viele Variationen,
oder gab es bereits vor der Erfindung des
Rades bessere Ideen. Ist das Leveldesign ge-
lungen oder total unfair? Ein paar Innova-
tionen konnen auf jeden Fall nicht scha-
den, sonst wiirden wir heute immer noch
Pong-Varianten spielen.

Dauerspal3: Hier wird nicht allein der Um-
fang gewdrdigt, lang anhaltender SpaR muR
auch gegeben sein. Ein Spiel mit 128 Leveln
dauert sicherlich sehr lange, aber wenn alle
langweilig sind, schlagt sich das in einer ent-
sprechend schlechten Dauerspaf3note nie-
der. Oder ist nur der erste Level klasse, die
letzten flnf jedoch vollig miRlungen?
Einen Richtwert, wie lange ein Spiel dau-
ern sollte, gibt es nicht. Dafiir unterscheiden
sich die verschiedenen Genres viel zu sehr.
Rollenspiele und Jump&Runs landen nach
dem ersten Durchspielen eher auf dem Ab-
stellgleis als z. B. Sport- und Rennspiele. Fehlt
bei den beiden letztgenannten Genres ein
Mehrspieler-Modus, ist das ein deutlicher
Negativpunkt, was bei den anderen Bei-
spielen weniger ins Gewicht fallt.

Grafik: Sowohl die technische Umsetzung
als auch die optische Gestaltung der Gra-
fik spielt eine Rolle. Ruckelt das Geschehen,
flackern die Sprites, ploppen Polygone weg,

schmerzen die Farben, oder ist's zu nebelig?
Zaubern die Programmierer spektakulare
Effekte auf die Mattscheibe? Auch der
Humor und die Realitatsnahe spielen in punc-
to Grafikbewertung eine Rolle.

Gameplay : ' 1

Das Streckendesign ist abwechslungsreich,
und die Steuerung wurde vorbildlich gelast.

i Dauerspa I'Z

Leider gibt es 2uwenig Kurse, aber der Lwei-
spieler-Modus kann auch langerfristig fesseln.

Grafik P
w Viele Details verwdhnen das Auge. Ein
Ruckelr ist nur sehr selten auszumachen,

‘ Peitschende Beats treiben Euch zum Sieg. Die
Effekte sind dafiir weniger gut gelungen,

Modulspeicher: ja
Controller Pak: 123 Seiten

Spigler ...............0-2
1 7 6 Strecken
Schwierigkeit ........ mittel
Rumble Pak .............ja
Speicherkapazitat ..128 MBit
Erhaltlich ........ im Handel

Sound: Die Soundwertung setzt sich aus
den Musiken und den Soundeffekten zu-
sammen. Neben den Kompositionen an sich
spielt auch die technische Umsetzung eine
Rolle. Rauschende Sprachsamples sind nicht
sehr horenswert, und selbst die beste Me-
lodie wird mal langweilig, wenn es nur eine
einzige gibt. Fiir kraftige Motorengerausche
oder z. B. Originaleffekte aus einer Film-
vorlage gibt’s Pluspunkte.

Fazit: Diese Angabe ist natiirlich am wich-
tigsten. Das Fazit setzt sich in der Regel zu
gleichen Teilen aus der Gameplay- und der
Dauerspaf3note zusammen. Schwankt der
Mittelwert zwischen zwei Noten (Gameplay:
3, Dauerspal: 4 ermoglicht als Fazit 3- oder

4+), bilden Grafik und Sound die entschei-
dende Tendenz.

Grafik und Sound konnen sich jedoch auch
deutlicher auf das Fazit auswirken, z. B. wenn
sie so schlecht sind, dal? das ganze Spiel kei-
nen SpalR mehr macht. In anderen Fallen
spielen sie tiberhaupt keine Rolle (Puzzle-
spiele) oder riicken sogar in den Vordergrund
(Musikspiele).

TOTAL! genial: Spiele, die
mit einer 2+ oder besser be-
wertet werden, zeichnen wir
mit dem TOTAL!-genial-Gii-
tesiegel aus - ein Garant fiir
hochste Qualitat.
TOTAL!-Intern: Eine Erklarung zu

den Statements auf der Intern-Seite: Dort
steht die personliche Meinung des Redak-
teurs/der Redakteurin. Auch wenn alle nur
einen Stern geben, muR das entsprechende
Spiel nicht zwingend eine 5 oder 6 bekom-
men. Wenn uns z. B. das 300ste Standard-
Comicumsetzungs-Jump&Run in den Mo-
dulschacht flattert, wird von uns sicherlich
niemand dafur 130 DM ausgeben wollen.
Dennoch mag das Spiel eine gewisse Qua-
litat haben.

I
Genial

Olregiec®

Noch etwas zu den Tests:

Der Tester eines Spiels bestimmt keinesfalls
allein die Wertung. Auch wenn nur eine Per-
son den Test schreibt, spiegelt die Wertung
einen Querschnitt durch die objektive Mei-
nung der gesamten Redaktion wieder. Noten
werden manchmal hei diskutiert. Ab und
an stehen zwei Namen unter einem Test-
bericht. Dies bedeutet jedoch keineswegs,
da® ausnahmsweise mal zwei Leute das
Spiel gesehen haben, sondern daR zwei Re-
dakteure an dem Text beteiligt waren und
gemeinsam den Bericht erstellt haben.

So, damit sollten ersteinmal alle Fragen be-
antwortet sein. Sollte es dennoch Unklar-
heiten geben, konnt |hr Eure Fragen jeder-
zeit in der Leserpost stellen.



O Frische Comics zum Ablachen P

(O Spiel, Spal, Spannung: '/
Immer neue Super-Extras ‘

(O Witze, Tipps und Tricks
und natiirlich die tollen
Sammelserien

O und viel mehr!

T
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VIDEOGAMES
SAMMELKARTEN

(Q)Atr%f’sneps

So viel SpaB muss sein.

\J

WWW.micky-maus.de



Erhaltlich:

unbekannt

U Y

Gegnern Feuer unterm Hintern!

Bei Battletanx 2 kénnt Ihr wirklich alles in Schutt und Asche legen. Gigantische Explosionen erfreuen das
Auge des Pyromanen und heimlichen Bombenlegers und heizen den Feinden so richtig ein

chon im ersten Teil von Battletanx

konntet |hr mit den tonnen-

schweren Fahrzeugen alles in
Schutt und Asche legen. Der Nach-
folger halt in erster Linie im tech-
nischen Bereich Verbesserungen
flr Euch parat. So soll der Zwei-
spieler-Modus wesentlich flssi-
ger ablaufen, und im Einzelspiel
werden mehr Details zu sehen sein.
Insgesamt zehn verschiedene Panzer
werdet |hr im fertigen Spiel steuern kon-
nen, mit denen |hr Euch durch zwanzig Level
kampfen muft. Die Hintergrund-Story ist
dabei einmal mehr in einer diister gestal-

TOTAL! 6/99

teten Zukunft angesie-
delt. Im Jahr 2002
ist die Bevolke-
rung durch Seu-
chen zum
groRten Teil
dezimiert wor-
den, und der
Wiederaufbau
einer neuen Ge-
sellschaft geht
nur mit langsamen
Schritten voran. Zu
allem UberfluR wurde auch

noch die einzige Hoffnung, ein Junge mit
ubernatirlichen Kréften, entfiihrt. Damit
er nicht dazu gezwungen werden kann, seine
Macht gegen die Menschen einzusetzen,
muft thr ihn mit allen Mitteln befreien. Die
Mittel sind naturlich klar: In gewaltigen Pan-
zern fahrt lhr durch die StralRen der ver-
schiedenen Stadte, die Originalmetropo-
len wie Washington, Paris oder London nach-
empfunden wurden, und schieRt auf alles,
was auch nur annahernd nach Feind aus-
sieht. Dabei konnt Ihr selbstverstandlich auch

BAIII.ETANX - =
GLOBAL ASSAULTY

In Battletanx 2 gibt es nur eine Devise, der es zu folgen gilt: Setzt
Euch in die fahrbaren Zerstorungsmaschinen und macht Euren

In jedem Level erwarten Euch etwas andere Auf~
gabenstellungen, die Ihr erfiillen mdfst

Der Zweispieler-Modus bleibt durch die verschie-
denen Spielvarianten auf lange Zeit spannend

samtliche Gebaude und andere Objekte voll-
kommen zerstoren, indem lhr sie mit den
entsprechend durchschlagskraftigen Waf-
fensystemen unter BeschuR nehmt.
Der Schwerpunkt liegt eindeutig wieder auf
explosionslastiger Action, und auch zu zweit
geht es ordentlich zur Sache. Verschiedene
Modi sorgen fur die notige Abwechslung,
wenn lhr zusammen mit einem Freund gegen
die Feinde kampft oder Euch gegenseitig
aufs Korn nehmt. Fans zlinftiger Panzer-
Action konnen sich also schon einmal auf
Battletanx 2 freuen. Auch der erste Teil soll
dieses Jahr in Deutschland erscheinen.
Holger Reher
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Jeder, der einen Abonnenten wirbt, kann sich eines  hingegen lieber ein cooles transparentes Pad an sein
der beiden folgenden Geschenke aussuchen. Nintendo* anschlieBen mdéchte, sollte sich fir den
Das LX4 Tremor Pak 1 MB der Firma LMP Gamester Gé4 Controller entscheiden. Kreuzt Euren Wunsch
ist die ultimative Kombination aus einem Controller  einfach auf dem Coupon an!

Pak mit vierfacher Speicherkapazitdt und einem

Rumble Pak, das ganz ohne Batterien arbeitet. Der

~

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

ncH v GELD

oo WEG ZUM B
KlOSK, SONDERN

sexovwr ke TOTALL

Reportagen
PDA von Saay  Movmmews e Fulden  S4DD . Wr rings o

O &

ety 0 rinn Wncry St ngrff 1 e Wi- wd S e i
Tul i eowesrmzr  FlnSombePrlureg Woriam  nder

o0
AUCH FRUHER ALS AlLE

ANDEREN!

Jetzt auch online!

24| Wenn lhr einen Internet-Zu-
gang besitzt, konnt 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 abschliefBen. Zu errei-
chen sind wir unter der Adres-
se www.x-plain.de. Schaut

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

.......
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[  ABO+ABO+ABO + ABO + ABO + ABO

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

IcH ABONNIERE DIE TOTAL! FUR MINDESTENS EIN JAHR.

JA, ICH BESTELLE DIE KOMMENDEN ZWOLF TOTALI-AUSGABEN IM ABON-
NEMENT ZUM PREIS VON NUR DM 72,~ (INLAND) Bzw. DM 85,20 (AUSLAND). (BITTE ANKREUZEN)

DAS ABONNEMENT VERLANGERT SICH AUTOMATISCH UM EIN WEI- ¢

TERES JAHR, SOFERN NICHT SPATESTENS SECHS WOCHEN VOR 1 LX4 TREmOR Pak 1 MB J G64 CONTROLLER

ABLAUF SCHRIFTLICH GEKUNDIGT WIRD.

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

Vorname, Name

" . Vorname, Name
StraBe, Hausnummer

PLZ, Ort StraBe, Hausnummer

Datum, Unterschrift PLZOt

{Bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

Datum, Unterschrift

Gewiinschte Zahlungsweise (bitte ankreuzen): Beguem durch Bankeinzug
Bedingungen: Gegen Rechnung
-\;_ Der geworbene Leser darf in den letz- BLZ Kontonummer TOTAL! Abo-Club
Len zwdlf Monaten nicht Abonnent| 1 . z. Hd. Frau Kriiger
er TOTAL! gewesen sein! - T T —— wider
.g ) T b e W et o Abaasdue Imaioal vom 10 Bahndamm 9
DU dOrFst D|c|’1 n]chl‘ selbsf Werbenl ! | {Poststempel). Die Kenntnisnahme dieses Hinwealses bestatige ich durch meine zweite Unterschrift.

A 23612 Stockelsdorf

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

Die Auslieferung der Abo-Primien erfoigt nach der volistandigen Bezahlung der Abo-
Rechnung. Mit der Riicknahme des Abos innerhalb von zehn Tagen verféllt jeglicher

Anspruch auf eine Primie. Die Versandkosten {ibernimmt der X-plain Verlag.

- S ———————— PR R A E
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Charls-Erkk‘ing- Einsteige, Hobhy-'emuiikr und alle, die sich schon immer gefragt haben,

. was auf diesen Seiten eigentlich genau abgeht.

g nommen wird auf den Inhalt der darunter befindlichen Tabelle. Pfeile in Kombination mit einer Zahl geben Aufschluf3
| die Plazierung im Vormonat, Neueinsteiger werden durch das NEU!-Symbol gekennzeichnet, uncjJ
| heiBt 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 |

Neben den markanten Titelbezeichnungen der jeweiligen Rubrik befindet sich ein Kasten, in dem noch einmal Bezug %:-
L

das re-entry-Symbol

Nummer zehn, die bekommt zehn Punkte. Wenn alle Eure Briefe da sind, zéhlen wir die Punkte fir jedes Spiel zusam-

| men und merken sie uns. Dann zéhlen wir alle Briefe, in denen das jeweilige Spiel unter den Top Ten war, multiplizieren
| diese Zahl mit sich selbst und teilen das Ganze durch die Punkte, dl

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

| Vielen Dank fir Eure Aufmerksamkeit und viel Spaf3 mit den Charts!  Eure Selbsternannte Kategorie-fbteilung (ska

ie wir uns vorher gemerkt haben. Und schon haben

L

ENE R R

THE LEGEND OF ZELDA - § . [ S AN NP STAR WaRs:  >voiomie
OCARINA OF TIME 2" el ROGUE SQUADRON ~  index: 5,1

TUROK 2 -
SEEDS OF EVIL

F. P. Shooter » Note 1 » Test 11/98

INDIZIERT

Action/Adventure * Note 1 » Test 12/98 Index R .. 4 . = BANJO-KAZDOIE Jump&Run

Note 1 = Test 7/98
Index: 5,9

MARIO KART 64 Rennspiel

Note 1- » Test 6/97
Index: 5,3

< VORMONAT

1080° Action/Sport
Note 1- » Test 4/98

SNOWBUAHDING Index: 3,7

P LVLATWARS  chostemUp

Note 1 * Test 10/97
Index: 3,5

VIARIO PARTY Spielesammiung

=

o

M
=

VORMONAT

F. P. Shooter » Rare » Test 10/97 8,1 N Note 2+ = Test 3/99

F-ZERO X

Rennspiel » Note 1- » Test 10/98

SUPER MARIO 64

Jump&Run » Note 1 » Test 3/97

ZELDA 111 -

A LINK TO THE PAST

Index: 3,1

B MISSION: Action/Adventure

Note 2+ » Test 9/98

lMPOSSIBLE Index: 3,1

; : Rennspie
o DIDDV KDNG RACING Note - » Test 12/97
index: 3,0

VORMONAT

3
o
m
x>

INTERNATIONAL Note 1 » Test 9/98
SUPERSTAR SOCCER 98 index: 3.0

i WAVE RACE 64 Rennple

Note 1 » Test 4/97 VORMONAT
Index: 2,8

* VORMONAT

=]
(~ 1
o]
-

Geriniisi‘gige Anderungen bestimmen das Antlitz Eurer SNES-Charts. Die beliebtesten Klassiker stehen
lingst fest, und doch, es gibt mehr als zehn Software-Perlen, die auf Euer GeheiBl immer wieder um die
begeﬁrle Aufnahme in den illusiren Kreis dieser Top Ten buhlen.

VORMOMAT & -y

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

SECRET OF MANA L W i

Index: 3,4

SUPER MARIO KART = R

Rennspiel » Note 1 « Test 10/93

L_-"“' TR

YOSHI'S ISLAND

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

index: 3,0

KONG QUEST Note 1- » Test 1/96

Index: 2,8

SECRET OF EVERMORE Action/Adventure
Note 1- » Test 2/97
Index: 2,3
B I

 pirispne ) [ — e

Note 1- ¢ Test 2/97 VORMONAT,

Jump&Rune® Note 1+ ¢ Test 10/95 1 w X | & Index: 2,3
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TOTAL! Aufruf BIGELETTICTECEREVIEETE TOTAL! Anderes >
3 Monat an Zuschriften von Euch bekom- o

men. Weiter so, denn fiir eine mdglichst repréisentative Erstellung der + DeutschRéip regiert! Drei & (/8
| Leser-Charts benatigen wir wieder zahlreiche Einsendungen zu allen Sy- 1 starke Alben aus dem BAV//1
| stemen. N64, SNES und GB mit jeweils zehn Stellen sowie NES, Flopund | Schof3 der Kolchose: 8!

Most Wanted mit jeweils fiinf Stellen. Um den Klassiker des Monats zu | Afrobs Rolle mit HipHop, &/

ermitteln bendtigen wir nur eine Nennung. Fir die Special-Charts der | Massive Téne mit Uberfall |}/, £

TOTAL! 8/99 stellen wir diesmal die folgende Frage: Welche 1 und Freundeskreis mit [i/// (I w0 . 2> Fmianin

Spielabschnitte von Zelda 64 haben Euch am besten getallen? In welchem 1 Esperanto. Fiir HipHop- i\ i I .
| Oberwelt-Level war es am schansten, welches Dungeon hatte die fes- 1 Headz: Eins, Zwo mit| o '

selndste Stimmung® Erlaubt ist, was gefallt . Gefghrliches Halbwissen! |
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' : DER GEWINNER AUS
Unter allen Charts-Einsendern verlosen wir jeden Monat ein (oder mehrere) Mo- TOTAL! 4 /9R9:

dul(e). Neuerdings auch {von uns!) signiert - bitte gebt Euren Autogrammwunsch
an! Um zu gewinnen, braucht thr nic?nn'rs weiter zu tun, als uns Eure persénlichen
System-Charts zu schicken. Wer einen Spieletip (mit Foto) abgeben méchte, ist dazu Hallo, Nils Jensen aus
herzlich eingeladen. Ohne Adresse besteht allerdings kaum eine Gewinnchance, | Oldenburg! Du bist der gliick-
und mehrmaliges Einsenden hilft nur der Post. : liche Gewinner des Monats.

_ _ Dein Buck Bumble-Modul mit
Einsendeschluf ist der 21.06.99 (Poststempel). Der Rechtsweg ist ausge- f TOTAL!-Charts } original Holgi-Signatur ist
Diesmal verlosen wir das N64-  schlossen. Mitarbeiter des X-plain Verlages sowie deren Angeharige diirfen  \Frfedensaliee 41 “bereits unterwegs.

e : BN 22765
Modul NHL Breakaway 98! an dieser Verlosung nicht teilnehmen. Allen anderen wiinschen wir viel Gliick! Hamburg




- Spieletip von _Michql Matejovsky aus Chemhiﬁ .
% Mario Party (N64) i

Klar ich weif3 schon, Leute, was jetzt kommt: Der stell ein Spiel vor, daf allein iberhaupt keinen |
Spaf3 macht. Stimmt! Doch, wenn Ihr es zu viert spielt, geht richtig die Post ab und es wird einfach |
_ A nie langweilig. In meinem Freundeskreis haben wir so lange auf unsere Controller eingedroschen, |
uch e | bis uns die Hande qualmten. Wir muBlten regelrecht Zangquu's'en--.einleﬁgn;;dclmit sich unsere ge- ||

? | schundenen Finger und Handballen wieder erholen konnten. Aber dann haben wir uns auch gleich |

QJ ;
v von E

—t fu r Euch | wieder zum Mario Party spielen getroffen. Also, wer das ultimative Mehrspieler-Game sucht, der 2

' wird mit Mario Party auf alle Falle richtig liegen.

 Ever Michal

Auch Videospielredakteure haben Wiinsche. Die Most-
Wanted-Charts der Redaktion zeigen Euch, nach welchen
offiziell angekiindigten N64-Titeln es uns geliistet.
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Weltexklusives

Als weltweit einziges Videospielmagazin

i i hiedene Buc

TOTALL Diese Ausgabe bietet mehr als 30 versc
gﬁ? ilber 80 Seifen zu tausenden von Wortern aneinanderge
' mit alles anfangen kann ... So kénnen z.
| zéhlen, wie haufig jeder e

- . . . h
B. Puzzlefreunde in einer freien Minute ma_| durc
inzelne Buchstabe vorkommt. An?ehende Kinsfler durfen die Buch- {

Jubiléiurh!

fsiern wir in diesem Monat das sechsjdhrige Bestehen |

hstaben, die wir fir Euch |
klebt haben. Und was man da-

ebt sich zeilenweise einfach eine

Bevorzugtes Hobby:
 Schlagzeug spislen
Derzeifiges Lieblingsspiel:
Castevania Il (GB)

Bevorzu?te Genres:

= Rennspiele, Sport (Golf)
Derzeitiges Lieblingsspiel:
= SW Episode | Racer (N64)

Bevorzugte Genres:
= Acfion- und Rollenspiele
Derzeitiges Lieblingsspiel:
= Shodowgate 64 (N64)

Bevorzugte Genres:
Action-Adventures, RPGs, Sport
Derzeitiges Lieblingsspiel:
AlkStar Baseball 2000 (N64)

= Bevorzugte Genres:
Action- und Sportspiele

= Derzeitiges Lieblingsspiel:

= Pokémon Blue (Gorme Boy)

Star Wars
Episode | Racer
«+Nb4 =+ Seite 52

77

Eigentlich darf ich ja nicht
schreiben, daf ich kein
Stor WarsFanafiker bin,
aber angesichts dieser
banalen Gurke hoffe ich
mal cuf Verstandnis ...
Vielleicht solfen die Spiele
so gut wie die Filme sein.

2abhh

Suuuupa! Besser als ex-
treme-G und dessen
Nachiolger flch kann mir
diese verflixten Schreib-
weisen einfoch nicht mer-
kenl), besser als WiPe-
OUt & und F-zeRo x.

Natirlich ist das subiekfivi

4
Sutuupa, ein fulurisfisches
Rennspie! — das ist ja so00
selten fir N64! Eine echr
fe Markflicke! Und dann
auch noch mit Star Wars
lizenz - tolll Es mag wich:
tig for den Film und ol
sein — ich brauch's nichtl

1777

Streitwagen mit Roketer-
antrieb, dazu noch unter-
schiedlich im Fahrverhal
ten, zahlreiche Strecken
auf bekannten und unbe-
kannten Planeten sowie
Upgrodes durch die Pit
Droids - Suuuupal

1777

Als ersten N64Titel zum
neuen Star WarsFilm hat
fe ich mir eigentlich etwas
anderes als ein Rennspiel
gewtnscht. Trotzdem hat
LucasArs roch etwas In-
feressantes aus dem The
ma gemacht, [Suuuupal)

staben auch ausmalen, un
neue Geschichte zusammen.

Universal Tour
=« Né4 - Seite 58

bk

Ja, machen wir alles ko-
puttl Randale kann schon
Spad machen, aber im-
mer nur Hauser ... Wenn
man noch Telefonzellen
hétte oder ein paar Schil-
der oder latemen, Z&u
ne ... hachl

17

NG, la ma'l Wenn ich
mit Monstern spielen wil,
dann besuch’ ich meine
Tochter im Kindergarten.
Das ist auch kurzweilig,
dabei geht ebenfalls or
dentlich was zu bruch, ko
stet aber keinen Hunnil

77

Es mag ein lustiges und
hochst Ume.fhcx?tsames
Spielchen  fir  Zwi-
schendurch sein, aber
dafir besitze ich einen
Game Boy — auch wenn
ran damif nicht zu dritt ok
les kaputimachen kann.

Y77

Als kurzweiligen Licken-
biifder fur die lockere Par
tyrunde kani ich mir Ram-

ge 2 durchaus vorstet
en. Allein, so ganz allein
macht's aber langst nicht
soviel Spaf) wie friher in
der Spiethalle.

b/

Wenn ich in einem Vi-
deospiel mit einemn Humr
mer Paris in Schutt und
Asche legen kann, dann
ist dass eine feine Sache.
leider gehort der Eiffel-
turm zur Hintergrundgrafik
und ist somit unzerstorbar,

7200

-+ GBC
- Seite 66

1

Wie, watt hier, siepen-
hunderzwanzich Grad?!
Das ist doch viel zu tber
rieben flr ein Skateboard:
Spiel. Kein Waunder, daf
man nicht einen Stunt oder
Trick volffthren kann — bei
der Hitze!

1
Ich hab' mal in meiner
Schreibtischschublade re-
cherchiert: Also auf mer
nem GeoDreieck geht die
Gradeinteilung nur bis 180
pzw. 360, von 720° ist

wait und breit nix zu sehen.
{Ach ia, das Spiel ist bad,)

77

Hey, habot thr diesmal kein
gutes Spiel auf lager?
Monche leute behaupten
ia, 720° sel ein Klossk
Ler, aber es gibt schiief:
lich quch leute, die Mo
dernTalking-Songs fir fo
le Musik halten ...

vy

Schade, schade! Hatte
ich mir durchaus vorstellen
kénnen, das Skateboard-
Adventure 720° auf dem
GBC. So wie es ist, wiir
de mich léngeres Spielen
mit den Winzlingen zum
Augenarzt zwingen.

77

Mit dem Steverkreuz des
Game Boys spekiokuicre
Skateboard-Stunts auszy
fihren, hért sich nicht nur
unlustig an, sondemn ver-
ursacht auch schmerzhafte
Kréimpfe in den Daumen,
und die brauche ich picht.

hneidet und k

d wer Lust hat, sc
ein2! Na gut, dann nehm

Ist das nicht toll2 N

E3-Messe 1999 —

Auf diesen Titel freue
ich mich am meisten:

Schade, daf James Bond
in den Filmen dos gleiche
tun darf, was uns am
N64 verboten wurde.
Was soll's, freue ich mich
eben auf Perfect Dark,
Auberirdische darf man
o erschielen.

Eventuell gebe ich mich
der Lacherlichkeit preis,
vielleicht habe ich aber
auch einige Comicfans
auf n’;einer Seife: lch war-
te aut Superman. Kann ja
sein, dojg_aggs Spiel dla.r
absolute Uberlieger wird.

Ich hofte jo immer noch,
aafl Mother 3 endlich als
normales’ N&4-Spiel auf
Modulbasis vorgestelit
wird. Aber unfer den plav-
siblen Neuvorstellungen
ist und bleibr Perfect Dark

meine absolute Nr. 1.

Vielleicht liegt es jo an
meinem léngst vergange-
nen Archéiologie-Studium,
daB Indiona jones und
der Turm von Babel das
Spiel ist, auf das ich
sehnstichfig warte. Ich hok
fe, es wird ein Knaller!

lch bin vor allem darauf
Pesgonm, wie sich die A
enbande von Donke

Kong 64 schlagen w%rd‘./
Sollte Rare sin Ghnlicher
Qualitatssprung wie do-
mals auf dem SNES ge-
lingen, platzt mir der Kopf.

hmt doch die Ziffern! |

Die Geschichte
der Videospiele —
Mein Klassik-Favorit:

Oha, jetzt werde ich ent-
bleht lmacht Euch keine
Hoffnung, es giot kein Folo!
Erst 1991 begann ich mein
Studium: Steet Fighter Il ist
Mathematik, ich bin im 15.
Semester und noch nie

durchgefallen.

Goalaga '88 kostele mich
ein Mofa, einen besseren
Computer und 'ne neue
Frisur, Staft dessen bekam
ich unvergefliche Stunden
in einem sfinkigen Stagk
rancHmbil3 voller lallender
Prolls und Assos. Herrlich!

Mit dem legenddren Spar
ce fnvaders fing alies an,
doch wenn es um uralte
Klossikergeht, ist und bleibt
Robolron: 2084 die ulti-
mafive Ballerorgie! {Nicht
zu verwechseln mit dem
peinlichen Robotron 64!

Space Invaders konnte
mich zwar nicht so lange
begeistern wie Asferor‘gs,
aber ich spiefte es in dem
Frankreich-Urlaub, in dem
mir mein Spitzname ver
oafit wurde. Ach ja, und
Joust hab' ich sehr geliebt.

Der erste PacMomAute-
mat, den ich zu Gesicht
bekam, fesselie mich fir ef
nige Wochen. Fressen
und gefressen werden, so
ist das leben und so ist
PacMan. Hauptsache,
man fraumt nicht davon!

TOTAL!

eniall
Mehr davon!

Gutes und inte-
ressantes Spiel!

I Noch gut, aber § = S
" nicht mein Ding! ™ Brauche ich nicht! Weﬁnicr'd braucht! ®

¢ Schimmelpilz! iele, die die

1. Wer ist dein
liebster Video-
spielcharakter?
kdh: Malon (Zelda 64), weil er
das halbe Spiel verpennt — sehr s mphatisch.
ska: Der Kameramann von Mario Kart 64 (danke fiirs
Abschleppen!).

2. Was wiirdest du selbst fiir ein Spiel designen?
Der Tobi™: Ein Rallyespiel, bei dem man dem Copi-
loten auf Tastendruck eine reinzimmern kann, wenn er
die Kurven falsch ansagt.

Helgi: Eine HeiBluftballon-Simulation, bei der man
erfolgreich die Erde umrunden muf3 und das in Echtzeit
und ohne Speicherméglichkeiten.

Akido: Ein gemischter Tauchwettbewerb mit Tiefen-
messeranzeiEe und Blubberbléfichen wiire knorke.
Das Fred: Ein Autorennen mit James-Bond-Lizenz, in
dem man die ganzen verriicklen Wagen und deren
Specials nutzen kann.

3. In welchem Spiel bist du manchmal fies/unfair?
Der Tobi™: Bei jedem. Es wird schon unfair, sobald
ich mich ans Joypad sefze.
Akido: Fies bin ich immer, unfair jedoch nie, aber bei-
des nicht beim Spielen, sondern ... Ups!
kdh: (fies:) Bei Bomberman sprenge ich alles immer
nadenlos weg. Ich brauche Gegner, keine Opfer!
Fred: Von solch einem Verhalten muf3 ich mich di-
stanzieren. Aber der Marco, der schummelt immer,
wenn er ISS gegen mich sgaielt.
Holgi: Ich wende bei 1SS 30mal pro Minute die Blut-
grétsche an, ohne vom Platz gestellt zu werden.

4, Bei welchem Spiel verlierst du immer? Warum?
ido: Wie, verlieren? Was soll das denn sein? Tut das

weh? Gewinne ich da etwa nur ein bifichen?

Das Fred: Bei ISS gegen Marco, aber der schummelt

auch immer. Bugh!

5, Was kannst du an der Konsole, was kein ande-

rer in deinem Bekanntenkreis kann?

Der Tobi™: Ich kann am Joypadkabel ziehen und
damit die Konsole auf den Boden schmeif3en, ohne daf?
sie I_(upuH%e"l!.
Akido: Ich kann nichts, was andere nicht auch kénnen,
aber ich kann’s ohne Konsole und doppelt so lang.
Was ist denn ein Bekanntenkreis?

kdh: Im Spielstéindeldschen bin ich besser als Das Fred
und Akido ...

Holgi: Dank der Rumble-Funktion kann ich leckere
Milchshakes und Cocktails zubereiten.

6. Was wiinschst du dir nach Rumble-Pak und Ana-
logstick fiirs Pad?

Der Tobi™: Ein Ventilator wére fein, damit man bei
Rennsgielen den Fahriwind spiiren kann.

ska: Elektrische Fensterheber fir meine Augenlider.
Das Fred: Eine Chipsfiittermaschine.

Akido: Antifettschicht und Saugnapfe fiir'n Tisch.
Alle: Einen Getrénkedosenhalter!




Herzlich willkom- Y Noch immer gibt es viele Voruteile in bezug Wir raumen
men zur dritten L 4 e = =N ; auf den Beruf des Videospielredakteurs und 2 mit diesen
Foto-TOTAL!-Story! % o [T — uber die Intelligenz der Personen, die diesen = - Vorurteilen
Das ist sie, die s s e & 2uil Traumjob’ ausiiben ... e -endgiiltig
Redaktion, aber: Brdas s vy o ? _. SRS ARSI aufl

Y

WIEDER HAT SKH FRED BEIM COMPUTER-
KAUF UBER'S OHR HAUEN LASSEN.

AuBerdem wird
immer wieder

~ behauptet, wir
wiilten nicht,
wie man gute
Laune herstelit.
Das stimmt
natiirlich
itberhaupt nicht,
“wie dieses Foto
eindrucksvoll
beweist. ;

Manche glauben,
man wiirde uns
die Pest an den
Hals wiinschen.

Und daR wir die Arbeit
nicht freiwillig, sondern
nur unter Androhung von
Special-Moves erledigen,
ist selbstverstandlich
volliger Quatsch!

Ebenso ist es
beinahe falsch,
daR Videospieler 5
sich um nichts ,: _ Ubrigens haben wir eine
anderes kiimmern : : . wunderschone Laubtapete
als um ihre : : Wi, VOT die Fenster geklebt.
Konsolen, i : Hiibsch, nicht war?!

special TOTAL! 6/99



Wieder andere Menschen glauben,
wir wiirden uns den ganzen Tag
nur langweilen, weil von Juni bis
Mai einfach keine interessanten
Dinge passieren.

HALLO?!
MUTTI?

Noch immer halt sich
hartnackig das
Geriicht, wer seine
Abgabetermine nicht
einhielte, hatte zum
Redaktionsschlu
nichts zu lachen!

SCHAU AN!
 SHTEY)

[ =1
M-

Ty

Es gibt Zeitgenossen, die
: verbreiten, wir wiren den
f intellektuellen Anforde-
7. rungen nicht gewachsen,
ein Buch zu lesen, das
mehr als acht Seiten hat.

b

BCOF TIMF
. w}i Herzlichen Dank fiir
e 5= diesen genialen ,,6 Jahre
ain -H TOTAL!"-Pokal an unseren
Leser Thomas Geppert aus
Schoppenstedt!

Mitunter wird uns
nachgesagt, wir
wiirden uns auf
unseren Lorbeeren
ausruhen. Man
glaubt es kaum!

& 20

Nicht totzukriegen ist
der Mythos, wir

Es gibt auch Vorurteile. Zum Beispiel jenes,

Videospieler waren weltfremt und wiirden VERFLIXT UND

virtuelle Babes aus Animes und/oder Games wiirden den ganzen ZUGENAHT!
anhimmeln. Aber das ist natiirlich Unsinn! Tag ewig nur IRGENDWAS STIMMT
Videospiele zocken. N HIER NICHT!

gelogen! Denn wir
sind ,ganz normale’
Menschen ... so
wie Ihr!!! Wir haben
auch nur zehn
Finger und einen
Kopf, einen Bauch-
nabel, morgens

Schiaf in den Augen,
und wir essen zum
Friihstiick auch
Man sagt, wir hitten keine Rumble-Paks,
sogenannte Ghastwriter, damit hachstens mal ein
wir uns zwischenzeitlich ander- Eis (mit lecka
- weitig vergniigen konnten, Mundgeschmack)!

TOTAL! 6/99




Natiirlich spielten sofort alle
verriickt, sobald der Chef mal
nicht im Hause ist. Da tanzen
die Mause auf'm Tisch, und es
gibt kein Halten mehr!

Schreder hingegen eroffnet ohne zu
zogern ein duftes Blumengeschift.

Der absolute
Verkaufs-
schlager ist
iibrigens der
Garten fiir
unterwegs™!

Da geht es heiB her, da wird mit
allen Tricks gekampft!

Neulich zum Beispiel -
ja, ich glaube, es war
neulich —, da war es
mal wieder soweit. Der
Berg hatte gerufen und
verkiindet, daR er mit
Marco zur E3-Messe
fliegen werde.

Es dauerte keine zehn
- Sekunden, und die beiden
reisten ab ins sonnige L. A.

ICH HAB MEIN
KUSCHELTUCH
50 LIEB!

HOHO!

Bee

Klaus bessert sein Taschengeld
auf, indem er als Konami-
Maskottchen auf Messen durch
die Gegend wackelt.

Themas verwandelt sich umgehend in »Akido The
Fat Rikishi« und nimmt an samtlichen Bashos teil!

HIGHSCORE!!!

er,EHEnﬁi*f.“
DASS SIE MALS000 R

SCHLANK WAREN!

Na, hoffentlich merkt daheim in Deutschland
keiner von den Kollegen, daB sich Akido segar in
japanischen Talkshows interviewen IaRt! Wenn
das entdeckt wiirde, bekdme er wahrscheinlich
extra dicke FuBketten und eine Diat verpaRt!



Der kleine Schlingel
hat sich einfach bei
den Musikerkollegen
des Hip-Hop-Duos

: : : 3 e : -. 30 Eins, Zwo
F 3 ; o w- A b 1) i kel #= eingeschlichen, um
oy B ' 3 R i ' ' . o AT e ihr aktuelles Video
zum Song Hand aufs
Herz als Sprunghbrett

jd‘i e - % Rt G T o fiir seine Laufbahn
R S '[ . i & A | : B  als Schauspieler zu
Aber Das Fred (Mitte) ist auch nicht besser. Statt nach ' fo ' benutzen!
L. A., entschwindet er ganz woanders hin, nachdem
seine Karriere als FuBballer kiaglich gescheitert ist.

Sein ehemaliger Mannschaftskamerad Stefan
Effenberg (links) war doch wesentlich erfolgreicher!

Nachdem Laiendarsteller Foto: Ute Herrdorff

Jan das Brusthaartoupet
aufgeklebt wurde, ging es
gleich voll zur Sache ...

_ 1
Das Fred muBte einen Talkshow-Aufseher

spielen, der die tobenden und sich priigelnden
Gaste auseinanderzubringen hatte!

T T TR (R T D L Y

DJ Rabauke ist iibrigens ein alter Video-
spiel-Fan, wie sein Plattenteller beweist.

Sieht unser Tobi (rechts) nicht Rapper Dendemann
-‘ (Mitte, mit Miitzchen) zum Verwechseln dhnlich?

Obwohi wir alle nicht immer brav sind und der bose & a8 ._. & 5 ... haben wir uns am Ende wieder

Holgi sogar iiber Eure Zeichnungen renoviert hat, ... e : i vertragen und mit unserer Freundin
: J i / den 6. TOTAL!-Geburtstag gefeiert!

TOTAL! 6/99
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k> JdSllenbeck

Das gibt’s doch nicht, das kann
doch nicht war sein! Vor genau
einem Jahr, da feierte die
TOTAL! ihren fiinfjahrigen
Geburtstag. Tja, und nun ist
gerade mal ein Jahr herum, da | |
wird das unabhéngige - il iRy ' 2XxJe 12 Secret P
g A by i 7Tx 12 Kissers

Nintendo-Magazin plétzlich

sechs Jahre alt. Dabel :st dm

gegangen ...
Abw_egaﬁ .

Simulation 2 (N64)
nis (N64)

~ - = - pr—— s
a 0’ 5 e 7

. r1&%1tg§m1tfx1r

ion 2-Rucksack el
3 x je ein Schllisselanh@RgEIE {10\ [ GTET e /’ /
Ein Buch: ,,Who works i1 R & gt

Eine rote Jacke BBS Motors'+[:;:

HIMDGESENE

199 8§

_ '.,-tiﬂlchen Kleidungsstiicken.
; <5 :"'Anlaﬂhch unseres Geburtstags,
 leiten wir diese ,Spenden” in

Form eines Gewinnspiels an
Euch weiter.

Um an der Verlosung teilzu-
nehmen, mif3t Ihr lediglich
eine ausreichend frankierte
Postkarte an folgende Adresse
schicken:

TOTAL!
Stichwort: ,Ich will absahnen”. Friedensallee 41. 22765 Hamburg

special TOTAL! 6/99



3 x je ein FIFA 99 (N64)
3 x je ein Beetle Adventure Racing (N64)
6 x je ein EA-Sports-T-Shirt

Ein Schalke-04-Trikot mit Signatur von Olaf Thon - 1
10 x je ein Color Power Set

/
Ein V-Rally Edition 99 (N64)

Ein Mission: Impossible (N64)
IN FO G R AMES £ Starshot - Panik im Space Circus (N64)
Ein V-Rally Championship Edition (GBC)
- Ein Bugs Bunny Crazy Castle 3 (GBC)
Ein Die Schliimpfe im Alptraumland (GBC)

e/n Silicon Valley (GBC)

in Hollywood Pmbail (GBC) ©

(Nintandos Held ottkampt } - |

Cpy (=L Tis & Tricks & ests & s [

(Nlniendo) 2 x je ein Star Wars: Rogue Squadron ( G4
5 x je ein Zelda-64-Spieleberater und eine Zelda-64-

Einsendeschluf ist der 25.06.1999 (Poststempel). Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des X-plain Verlages und der genannten
—p Firmen sowie deren Angehorige dirfen an dieser Verlosung nicht teilnehmen. Allen anderen viel Glick!

TOTAL! 6/99

'




‘#Rennspiel

Entwickler:
LucasArts

ca. DM 120

ie Legende lebt. Bereits seit Mona-

ten taumelt ganz Amerika im Rausch

der Vorfreude auf den neuen Kino-
streifen der Star Wars-Saga. Seit dem 19.
Mai wird das Meisterwerk aufgefiihrt und
lockt groRRe Teile der Bevolkerung in die
Lichtspielhauser. Passend zum Kinostart
veroffentlichte Nintendo das von LucasArts
entwickelte Spiel zum Film. Bei Star Wars
Episode | Racer handelt es sich, wie das
Wort Racer im Titel bereits verrat, um ein
Rennspiel. Warum denn das, mag sich

manch einer Fragen,
denn bei den beiden ma-
gischen Worten Star Wars
denken wohl die wenig-
sten Menschen als er-
stes an Wettrennen.
Der Kreis schliet sich
jedoch insofern wieder, als "Gl
daR das Spiel an die ersten %
zehn Minuten des. aktuellen
Films angelehnt ist. In diesen lie-
fern sich diverse Bewohner
verschiedener Galaxien
ein Wettrennen, das von
George Lucas bewuRt
als Homage an die welt-
berihmte Wagenren-
nenszene des cineasti-
schen Monumental-
werks Ben Hur angelegt
wurde. Wie bei dem
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FRUNDE

Zwischen den Zweigen im Wald verbirgt sich eine Abkiirzung. Haltet einfach darauf zu,
und die Aste zersplittern in tausend Teile! So kénnt Ihr ein gutes Sttick der Strecke sparen

Ende, laut Nintendo, mehr als
20 zur Verfugung stehen.
Die Programmierer gingen mit extremer Liebe
zum Detail vor. Das beginnt schon mit der
Intro. Auf den ersten Blick konnte man mei-
nen, einen Ausschnitt aus dem Film ablaufen
zu sehen, doch die Rennszene, die lhr ge-
boten bekommt, ist in Echtzeit berechnet.
Dazu ertonen pompose Star
Wars-Melodien aus den
Lautsprecherboxen, die
Euch eine angenehm
> = o _ wohlige Gansehaut
4l e : ,' | (iber den Riicken
- : jagen wird. Weiter
geht es durch
stimmungsvolle
Menis, die teil-
weise sogar inter-
aktiv gestaltet wur-

Wenn Ihr den Turboboost richtig einsetzt, sehen die
Kontrahenten das Glihen Eurer Triebwerke

Klassiker werden die
Fahrzeugfiihrer gezo- §§ T
gen. Im Gegensatzzu |l

Pferden kommen
diesmal jedoch zwei
gewaltige Triebwerke
zum Einsatz. An die-
sen sind Zugel befe-
stigt, die |hr in der
Hand haltet. So kon-
trolliert Ihr die Power _
der Disen und steuert den kleinen Anhanger
auf dem lhr steht. AuBer Anakin Skywalker
ist Uibrigens kein Mensch in der Lage, diese
Art von Gefahrt unter Kontrolle zu bringen.
Die anderen Mitstreiter sind daher allesamt
AuRerirdische. Es treten stets zwolf Fahrer
gegeneinander an. Zu Beginn konnt lhr Euch
einen von zehn verschiedenen Charakteren
aussuchen. Nach und nach lassen sich wei-
tere Sportskameraden freispielen, so dal am

Dije erste Strecke bietet nur eine einzige schwierige
Stelle: das Ende des vor Euch liegenden Canyons

POSITIV

Gute Spielbarkeit,
viele Strecken, tolle
Atmosphare

den. Nachdem lhr Euch fur
den Turnier-, Zeitrennen-,
Trainings- oder Zweispie-
ler-Modus entschieden
habt, verschlagt es Euch
fur weitere Voreinstellun-
gen in eine intergalaktische
Bar. Ist die Wahl auf einen bestimmten Fah-
rer nebst Fahrzeug und eine bevorzugte
Strecke gefallen, kann es auch schon los-
gehen.

Klemmt Euch hinter das N64-Joypad und jagt
Euren sogenannten Podracer uber die Piste!
Drei Ligen mit jewells sieben Strecken und
eine Bonusliga mit vier Strecken warten dar-
auf, von Euch gemeistert zu werden. Samt-
liche Kurse sind Originalschauplatzen des
Films nachempfunden. Teilweise sind die Tex-
turen nahezu fotorealistisch ausgefallen. An-

Star Wars Episode | Racer bietet zwar nicht die
Maglichkeit, zu viert gegeneinander anzutreten,

ein Zwelspmier-Mudns ist jedoch vorhanden.

Wenn Ihr gegen einen Freund antretet, miiBt lhr

auf mitfahrende Computer-Gegner verzichten.
Dafiir braucht Ihr weder Geschwindigkeits- noch
Detailverluste hinzunehmen. Das Spiel 2u zweit
I%mft absolut ﬂﬁssig

- KT




Jedes Fahrzeug hat seine Vor- und Nachteile.
Die Racer lassen sich aber noch aufriisten

gesichts der Grafikpracht kommt |hr daher,
trotz Geschwindigkeitsrausch, kaum aus dem
Staunen heraus. Dies gilt bereits fiir die Dar-
stellung in niedriger Bildschirmauflésung von
480 x 240 Bildschirmpunkten. Steckt ein Ex-
pansion Pak in Eurem Nintendo®, konnt Ihr
wahlweise auch auf High-Res mit 640 x 480
Punkten umschalten. Beeindruckend, wie die
Konsole ohne Probleme mit der hohen Auf-
I6sung fertig wird. Das Spiel lief auch in der
PAL-Version ohne lastige Balken am Bild-
schirmrand, und es waren keine stérenden

Von Grund auf anders

Obwohl Eure Fahrzeuge immer etwas iiber dem
Boden schweben, hat er Einflug auf das Fahr-
verhalten. Auf spiegelglatter Strecke seid Ihr den
physikalischen Gesetzen zum Beispiel wesentlich
deutlicher ausgeliefert als auf Sandboden.

1/3
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ORIGINAL & FALSCHUNG

EHEErISODE |

GeschwindigkeitseinbuRen auszumachen.
Auch in puncto Sound kann sich das 256 MBit
starke Modul sehen oder besser gesagt horen
lassen. Nicht nur die bereits erwahnten Mu-
sikthemen besitzen eine sehr hohe Qualitat.
Neben einer Vielzahl (englischsprachiger)
Sprachsamples begeistern die authentischen
Effektgerausche der
Filmvorlage.

Die Rahmenbedin-
gungen sind also gut,
doch wie steht es mit
der spielerischen Qua-

J

Modus

NEGATIV
Keine deutsche
kein Vieromeler:

litat von Star Wars Epi-
sode | Racer? Alle
Skeptiker konnen aufatmen, die Program-
mierer haben ganze Arbeit geleistet.
Samtliche Fahrzeuge lassen sich aus-
gezeichnet Uber die Pisten steuern.
Mittels C« und C= konnen die
Vehikel zusatzlich auf die ent-
sprechende Seite gekippt wer-

Besonders schén anzusehen ist die spektakulire Ra-
serei durch eine authentische Stadt aus dem Film

1/8
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den, wahrend der Z-Trigger dazu
dient, gefiihlvoll in eine Kurve zu drif-
ten. Leider lassen sich die Ta-
stenbelegungen nicht
verandern. Eine be-
sonders interes-
sante Variante
haben die Ent-
wickler flir den
Einsatz zusatzli-

cher Schubkraft
gewahlt. Wenn
Eure Maschinen
bereits mit voller
Kraft laufen, konnt
Ihr weitere Reserven
mobilisieren, indem |hr

den Analogstick nach vorne

gedriickt haltet. Nach einigen Sekunden sig-
nalisiert eine gelbe Lampe, daR Ihr nun einen
Extraschub aktivieren konnt. Dazu geht Ihr
kurz vom Gas-Button A und driickt ihn erneut.
Wahrend Ihr nun deutlich beschleunigt, hei-

. |
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zen sich die Turbinen jedoch stark auf. Daher
muBt Ihr rechtzeitig wieder vom Gas, bevor
der Antrieb durchknallt und seinen Geist auf-
gibt. Durch diesen taktisch kontrollierbaren
Einsatz von Extra-Power kommt es wirklich
ausschlieRlich auf Euer Konnen an.
Ausreden gibt es keine, denn es
existieren keine einsammelba-

ren Extras und keine Waffen. Ein-

zige Ausnahme ist der freispielbare
Bonusfahrer Sebulba, dessen Fahrzeug mit
einem Flammenwerfer ausgestattet ist.
Damit |hr nicht gleich verzeifelt, wurden die
ersten beiden Strecken sehr einfach kon-
struiert. So konnt lhr Euch gut mit der Steue-
rung vertraut machen. Spater wird das Spiel
so schwierig, da3 Ihr weitere MalRnahmen er-
greifen miRt. Fir jedes gewonnene Ren-
nen bekommt Ihr namlich ein Preisgeld, das
lhr in leistungsfahigere Fahrzeugteile inve-
stieren konnt. Dabei habt lhr die Wahl zwi-
schen teurem, aber neuwertigem Material
aus dem Shop und gebrauchten, aber giin-
stigeren Teilen vom Schrottplatz. Ein frisier-
tes Fahrzeug ist jedoch noch lange keine
Garantie fiir den Erfolg. lhr mii3t die Strecken
genauestens kennen und den Turboschub op-
timal einsetzen, sonst habt |hr keine Chance.
Die meisten Kurse sind sehr lang und weitrau-
mig angelegt. |hr konnt vielfach links und
rechts die Bahn verlassen, ohne gleich an-
zuecken, und auf diese Weise diverse Ab-
kirzungen entdecken. Es gibt jedoch auch
Abgriinde, Sprungschanzen und herumflie-

gende Meteoriten, die Euch zum
Verhangnis werden konnen. Sollte
sich Eure Energie aufgebraucht
haben, seid Ihr allerdings nicht
ausgeschieden. Euch stehen
beliebig viele Vehikel zur Verfu-
gung, lhr verliert jedoch bei jedem
Ableben wertvolle Sekunden. Ihr habt
auch die Moglichkeit, Euer Gefahrt
wahrend des Rennens reparieren zu lassen.
Dazu muRt lhr nicht einmal an die Box fahren.
Solange Ihr den R-Button gedriickt haltet, werkeln Eure
eingekauften Droiden. Natdrlich fahrt Ihr fur die Dauer
der Reparatur deutlich langsamer, weshalb es sich
empfiehlt, diese in schwierigen Passagen durchzuftuhren,
die ohnehin nur mit niedriger Geschwindigkeit genom-
men werden konnen.
LucasArts ist ein echter Hit gelungen. Einige Strecken
hatten zwar noch mehr Feinschliff vertragen konnen, und
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der Schwierigkeitsgrad steigt fur
Anfanger zu stark an, doch im
Ganzen betrachtet, fallen diese
Aspekte nicht so sehrins Gewicht.
Viele gute Strecken und Fahrer,
eine phantastische Prasentation
und nicht zuletzt die gelungene
Spielbarkeit konnen uberzeugen.
Freunde von futuristischen Renn-
spielen und Star Wars-Fans soll-
ten unbedingt zugreifen.
Frederic Berg

Gameplay I 1-

Prazise Steuerung und taktischer Turboeinsatz
machen das Spiel zu etwas Besonderem.

[Dauorspat | 2

Der hohe Schwierigkeitsgrad kann Anfanger
frustrigren. Alle anderen fiihlen sich gefordert.

(Grafik ||

High-Res, konstante Framerate und aufwen-
dige Texturen verwohnen Eure Augen.

[

Die wenigen Musikstiicke werden dramatur-
gisch eingesetzt. Die Effekte sind groRartig.

Modulspeicher:  ja, vier Spielstande
Controller Pak:  nein

Spieler ,.....1-2 (simultan)
Level ..........25 Strecken
Schwierighsit ......... hoch
Rumble Pak ............. ja
Speicherkapazitat , 256 MBit
Erhaltlich ........ Ende Mai




 siker Ben Hur, bildet |

rausragendes Ele-

i _ment emgebettet in.
1-  ein actiongeladenes

~ Sci-fi-Marchen. Das Y
. sogenannte Podrace

das futuristische Wa-
genrennen ein he-

| flache des Wiistenpla-

seltsamen Gefahrte mit

%

sten Arcade-Automaten mit Star Wars-The-
matik. Wenn die Zuschauer nach Episode / aus
dem Kino kommen, sollen sie vor allem das
dramatische Podrace in Erinnerung behal-

éﬁecial

L :shenge Padrace-Ch ampfons enrstammten srers aus@ertrdfschen Lebensformen
- Der junge Anakm macht sich auf, dieses ungeschriebene Gesetz zu durchbrechen

Aliens bedient werden.
Menschhche Piloten
sind aufgrund thres Korperbaus nicht in der

i Lage, _die komplex_er_l Steuerungsanforderun-
gen zu erfullen. Der junge Anakin Skywalker
_ ist der erste Mensch, dem es gelingt, dieses

ungeschriebeng Gesetz zu durchbrechen. Zwei
Dinge kommentihm dabei zu Hilfe: Einerseits
ist die Macht inthm zu diesem Zeitpunkt schon
sehr stark, andererseits hat der Junge eine ganz
besondere Beziehung zu Maschinen aller Art.
Daher rihftauch das enge Band zwischen ihm
und R24D2 (In der Mitteltrilogie nimmt der
kleine’ Roboter laut piepsend ReiRRaus, sobald
e_r___dle Anwesenheit seines inzwischen zu Darth

4Mader mutierten Herrn und Meisters spiirt).
ten. Wie beim Vorbild dieser Szene, dem Klaszs

Die Podraces auf Tatooine stehen unter der

TOTAL! 6/99

findet auf der Ober-
neten Tatooine statt. Die

den an ,Ziigeln’ befe-
 stigten freischweben-
_den Triebwerken, kon-

nen eigentlich nur von

Jabba the Hutt ist der Schirmherr der Wagenrennen.
 Ein GroBteil der Wetteinstze flief3t in seine Schatulle

Schirmherrschaft eines alten Bekannten. Jabba
the Hutt ist der Pate der anlaRlich dieser Wa-
genrennen stattfindenden Wettgeschafte. Eine
sehr schlissige Charakterplazierung, die im
nachhinein erklart, wie Jabba seine méach-
tige Position erreicht hat und warum Han Solo
bei seinen Schmugglergeschéaften an den fett-
leibigen Hutten geraten konnte. (ska)



Amis verriickter als Japaner

~sten Eintrittskarte postierten sich zahlireiche
- Mitglieder diverser Star Wars-Fanclubs vor ver-

elnden Schichten fiir Premiere-thkets an-
ustehen. Warum nur haben wir die Eltern
japanischer Kinder fiir verriickt gehaiten, die
sich einen Tag vor Verkauf in die Menschen-
schlange einreihten, um ihren Schitzlingen
das neueste Videospiel zu besorgen? Auch in
Deutschland rufen die ersten Star Wars-Fan-
clubs zum umschtchtigen Schlangestehen aufl

George Lucas hat sich anges;chts dieser Be»

Bér'eits 1,000 Stunden vor dem Verkauf der er-

chiedenen Lichtspieltheatern, um in wech-

geisterung erweichen lassen und erlaubt nun

 den Kartenvorverkauf eine Woche vor Ki-

nostart. Allerdings diirfen maximal zwolf (1)
Eintrittskarten pro Person abgegeben werden.
Die grofste amerikanische Filmzeitschrift Pre-
miere hat ihre aktuelle Ausgabe durchgehend
dem Thema Star Wars: Episode | gewidmet.

Das nicht als Sonderheft gekennzeichnete Ma-
gazin wurde mit vier verschiedenen Star Wars-
Covern ausgeliefert.

Das Gesamt-Budget von 112 Millionen Dollar
hat George Lucas nach eigenen Angaben kom-
plett aus privaten Mitteln bestritten. Dem Film-
verleih 20th Century Fox, normalerweise der
Hauptverdiener bei Kinoeinnahmen, raumte

Lucas grof&zugzg eme m%ige Gewmnbe-
teiligung ein.
Der Spielwarengigant Hasbro verkauft seit dem

. Menschenmassen belagerten Filialen 6ffneten

3. Mai die Actionfiguren zum Film. Die von

bereits um 0.00 Uhr ihre Tore. Angeblich hat
George Lucas die von Hasbro gebotenen Li-
zenzgebiihren in Hohe von einer Milliarde Dollar
abgelehnt und wurde stattdessen zum stolzen
Besitzer von 30 % der Hasbro-Aktien.

Das Musikvideo, zur ausgekoppelten Single
Dual of the Faith aus dem Soundtrack von John
Williams, in dem neue Szenen aus Episode /
zu sehen sind, ist der Renner in den USA.
Der Sender VH-1 zeigte den Videoclip bei der
Erstausstrahlung drei Stunden am Sttick.

* Der junge Anakin Skywal-
ker fahrt das Landspee-
der-Rennen seines Le-
bens durch die Sand-
dinen Tatooines und
zieht damit die Aufmerk-
samkeit sowohl der hellen

als auch der dunklen Seite der

Macht auf sich. Am Ende der ersten Trilogie

~ reiften Mann der finstere Sith-Lord Darth Vader.

* Gemeinsam mit Qui-Gon
Jinn Ubernimmt der
Je'di—'Kn'a-ppe die Auf-
gabe, Anakin Skywal-
ker die moralischen
Werte der hellen Seite der
Macht Zuvermitteln. Im
Kérper von EwafiMcGregor wird

Obi-Wan Euch wesentlich mehr Actionszenen
bieten als, drei Episoden spéter, in der Gestalt
des deutlich gesetzteren Alec Gaiiness.

Die junge Konigin von
Naboo ist der letzte Sprof3
des alten Adelsge-
schlechts von Theed.
Padme Amidala wird die
Mutter der Zwillinge Leia
Organa und Luke Skywalker.

wird aus dem inzwischen zum Jedi-Ritter ge-
Hohepunkte der Episede | sein.

Dieser gestandene Jedi-
Ritter fuhrt seine jungen
Begleiter durchs Aben-
teuer. Als kampfer-
probter Krieger des ,
Lichts bildet er den Ge-
genpart zum Champion der
Finsternis, Darth Maul. Der
Kampf um Leben und Tod zwischen den bei—
den Lichtschwert-Experten wird einer der

)
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De-r gesmh-t'sté'tovwerte
Disterling mit dem Dop-
pelklingen-Lichtschwert
der Sith-Lords tritt in die
FuRstapfen seines ei-
gentlichen Nachfolgers,
Darth Vader. Ray Park (24)
betreibt seit seinem siebten Le- ;
bensjahr alle Formen asiatischer Kampfkunst
und war schon als Stuntman im Kinospiel-
film Mortal Kombat I/ tatig.

Als standiger Begleiter Qui-Gons Ubernimmt der

AuRerirdische eine ahnliche Rolle wie Han Solos

‘Chewbacca. Im Gegensatz zum behaarten

Wookie ist der Gungan aber keine Kampfer-
natur. Jar-Jar verdeutlicht auf beeindruckende
Art und Weise wie weit die Entwicklung der CGlI-
Technik inzwisehen fortgeschritten ist.

hs M:tteltniogle als Lehrer von Ana-
kin und Obi- Wan genannt wsrd
 Dem ,spieRigen’ Uberset—

~ liegt wieder einmal di '

Aufgabe Euch die’ Er-

eignisse in seiner ver—--

~ steckten Funktion als

. Chronist und Erzahler 20

| ibermitteln. Klar auch, daf& =,

- der motorisierte Dea—Stlck, RZ- --

D2, wieder mit von der Partie ist. in
~ den USAister die mit Abstand

Die liebenswerten Drei blei-
ben ihren Rollen treu und
bewahren Episode [/
einen Teil des alten Star
Wars-Charmes. Der Jedi-
Meister Yoda durfte nicht
fehlen, weil er schon in der

zungs-Droiden C-3PO ob—

beliebteste Srar Wars-Per~ '. ;
sonlichkeit. o




Genre:
Action

UNIVERSAL TOUR

Entwickler:

Avalanche Software Die Gen-Laboranten haben es wieder einmal geschafft: Drei mutierte
Kreaturen sind ausgebrochen und zerlegen systematisch die Stidte

dieser Welt. Doch keine Angst, Ihr miif3t sie nicht aufhalten - Ihr sollt
thnen dabei helfen!

9

or ungefahr 15 Jah-

ren sorgte ein heute

als Klassiker be-
kanntes Atari-Spiel fur
heiteres Aufsehen in der
ganzen Familie: Rampage
fullte die Spielhallen und
Wohnzimmer oft stun-
denlang mit Geléachter
und Spal’. Keiner wiirde
es wirklich als ernstes
Spiel ansehen, jeder er-
kennt die Schwachen,
aber man sieht dariiber
hinweg, solange man am
Joypad sitzt. Vor einem
Jahr wurde dieses Spiel
wiedergeboren und als
Rampage World Tour im
64-Bit-Gewand verof-
fentlicht (siehe Test in T!
7/98, Note: 2-). Es schien

attacke zur Verfu-
gung steht, mit der er
besonders viel Scha-
den anrichten kann.
AuBerdem warten
von Beginn an drei
unverbrauchte Ge-
sichter auf Euch: ein
mutiertes Nashorn,
eine Riesenratte und

’ w * : i 5 . ) : e —ai : . 3 < - o - Ll . mon 6Ser =
Jede der insgesamt sieben mutierten Kreaturen besitzt seine eigenen Vor- und Nachteile. Einige kénnen ein _Str : Hum
schneller an Hausern hinaufklettern, worauthin andere wieder hérter zuschlagen, dafiir aber langsamer gehen ~ Mer. Mit einem von

.
2
=y

hervorragend angekom- ihnen durchstreift lhr
men zu sein, also bietet sage und schreibe
Midway nun die Fortsetzung namens Ram- denen Monstern entscheiden, mit denen |hr 125 Level, verteilt auf Europa, Asien und die
page 2: Universal Tour an. Gliicklicherweise zahllose Stadte zu Steinmehl zerbroseln sollt. USA. Dort macht |hr Euch auf die Suche,
hat sich am Original-Spielkonzept nicht viel Dabei dirft Ihr tun, was Euer Herz begehrt. die drei bekannten Kreaturen Ralph, Lizzy und
getan. lhr dirft Euch fiir eines der verschie- Ob Ihr wie King Kong an Hausern hinauf- . George zu befreien. Selbst

klettern, Geb&aude
zerstampfen, zer-
schlagen, zertreten,
Panzer niedertram-
peln, Polizeiwagen
wegschleudern oder
Menschen verschlin-

Hamburg, Frankfurt oder
Mdinchen diirft lhr in Schutt
und Asche legen. Spater
| geht es dann ab auf einen
fernen Planeten, in dem
sogar ein Alien freigespielt
werden kann.

gen wollt—es sei Euch Hort sich nach einer ziemlich langlebigen
vergonnt. Neu fir diesen Teil ist, Angelegenheit an, das Ganze. Doch es kommt
daf’ jedem Charakter eine Spezial- noch besser. Woran das Spiel erst richtig ge-

winnt, ist der Mehrspie-
ler-Modus. Zu dritt durft
Ihr gleichzeitig antreten
und habt dabei garantiert
einen Mordsspal3. Scha-
denfreude kommt auf,
.| wenn Euch ein Kumpel

Hinter einigen kaputtgeschlagenen Fenstern verber-
gen sich nutzliche Extras zum schnelleren Zerstéren



Gerecht: Sollte ein Anwohner den
Helden mimen und Euch zu dumm
kommen, fre3t ihn einfach auf!

genau das Haus weggenom-
men hat, das |hr gerade zer-
storen wolltet, und lhr ihm
daflr einen kraftigen Tritt in die
schmerzempfindliche Gegend
verpaldt, woraufhin sich das
Monster nett animiert krummt.
Oder wenn Euch eines der Ex-
tras vor der Nase wegge-

schnappt wird. Dann durft Ihr mit dem nach-
sten Extra, das eigentlich als schnelles Mittel
gegen widerstandsfahige Hauser oder ge-

meine Gegner gedacht ist,
Eurem Freund eins uberbra-
ten.

Daf lhr unter standigem Be-
schul steht, dem lhr oft kaum
ausweichen konnt, hat ja wie
erwahnt noch nie gestort.
Schliefdlich verfugt lhr tber

mehr als gentigend Energie und Leben. Auf
Parties wird das auch niemandem auffallen,
da der SpalR am Zerstoren viel offensichtli-

NEGATIV

: Auf Dauer zu

. eintonig, vor allem

¢/  im Einspieler-
Modus

cher ist. Dennoch werdet Ihr bemerken, daf3
sich nach einiger Zeit eine gewisse Sattigung
breitmacht, die bald in Langeweile mundet.

Zumindest verhalt es sich so,
wenn lhr Rampage 2: Unij-
versal Tour zu oft spielt. Spe-
ziell der Einspieler-Modus
wirkt bald ermattend, da die
Schadenfreude, die nur unter
Freunden aufkommt, einfach
fehlt. In 125 Leveln immer das

gleiche zu tun und nach ein und demselben
Schema vorzugehen, ist nun einmal nicht be-
sonders abwechslungsreich.

TOTAL! 6/99

Punkte, Punkte, Punkte

Neben den Stadten, die Ihr kleinholzt, diirft Ihr
in; zamrelchenﬂunusmnden Punktesaheﬁe!n Dort

o e mﬁglwhst viele Mmschen uhm dan-‘- i
Jordan zu treten.

Boris, das Nashorn, versteht liberhaupt keinen
Spals. Wo er hinschldgt, wéchst kein Haus mehr

LaRt Euch davon aber nicht zu sehr ab-
schrecken: Wenn lhr gerne mit einigen Leu-
ten zusammen eine kleine Nintendo-Session
nebenbei einlegen wollt, dann ist dieser Titel
fast schon optimal. Er eignet sich sogar zum
Angeben, denn wir konnen Euch garantieren,
daR Eure Freunde bei einem Gemein-
schaftsspiel ihre helle Freude haben werden.
Seid Euch aber im Klaren dartber, dal® |hr
allein nicht allzu lange die Lust zum Weiter-
spielen verspuren werdet! Am ge-
schicktesten ware es, wenn |hr zu-
sammenlegt und Euch das Spiel zu
dritt kauft.

Tobias Partetzke

Gameplay Iz-

Das unkomplizierte Zerstoren macht vor allem
zu zweit oder zu dritt einen HeidenspaB.

DauerspaR '3+

Mit Freunden ist fiir Kurzweil gesorgt, im Solo-
spiel 148t sie aber doch ziemlich schnell nach.

[2-

Die 2D-Grafik wurde gegeniiber dem Vor-
anger ein wenig aufpoliert und verfeinert.

2

Briillende Monster, schreiende Menschen und
wuchtige Effekte lassen Stimmung aufkommen

nein, PaBwort
3 Seiten

Modulspeicher:
Controller Pak:

- Schwierigheit .....
Rumble Pak............. j
Speicherkapazitat . .
Erhaltlich ....... i




NEON GENESIS EVANGELION

Dieses Mal wollen wir Euch eine der angesagtesten, aber auch umstritten-
sten Anime-Serien unserer Tage vorstellen. Neon Genesis Evangelion ist
ein Endzeitszenario wie kein anderes. Die wilden Kampfe zwischen
Engeln und Kampfrobotern sind dabei nur die Sahnehaubchen einer viel-
schichtig aufgebauten Geschichte, die sich mit einer fremden Bedrohung
fur die Menschheit, einer nicht minder mysteriésen Geheimorganisation

und dem Seelenleben der Hauptdarsteller auseinandersetzt.

Erst als er die verletzte Rei sieht. liberwindet sich
Shinji bei NERV einzusteigen und EVA-Pilot zu werden

ir schreiben das Jahr 2015. Neu-
WTokyo 3 wird von einer unbekann-
ten Gefahr bedroht. Die fremden We-

sen, die ganze Stadtviertel dem Erdboden
gleichmachen und scheinbar unempfindlich
gegen herkommliche Waffen sind, werden
Engel genannt. Keiner weil3, woher sie kom-

men und welche Absichten sie verfolgen.

Zu Beginn dieser Geschichte ahnt der
14jahrige Shinji Ikari noch nicht, welche be-
deutende Rolle er im Kampf gegen diese
Engel einmal spielen wird. Sein Vater, den er
seit Uber zehn Jahren nicht mehr gesehen
hat, nimmt unversehens Kontakt mit ihm auf

Vor einigen Monaten verdffentlichte OVA Films
die ersten sechs der ingesamt 26 Folgen der
Serie mit deutschen Untertiteln und in iiber-
arbeiteter Bildqualitat. Die Box (ca. 80 DM)
mit den zwei Cassetten sowie die limitierte
Deluxe-Variante (ca. 130 DM) mit T-Shirt und
einigen anderen Extras sind allerdings schon

wieder restlos vergriffen. Eine Neuauflage ist
bereits angekiindigt. Die zweite TV-Box mit den
Folgen sieben bis 13 ist schon jetzt erhaltlich.

Y b7

und zitiert ihn in das Hauptquar-
tier des Geheimdienstes NERV.
Er ist der Oberkommandierende
dieser Organisation, die die
Menschheit vor der fremden Be-
drohung schiitzen will. Kurz nach
seiner Ankunft am Bahnhof wird
Shinji Zeuge eines Angriffs der
Engel und gerade noch rechtzei-
tig von Misato Katsuragi, der Lei-
terin der taktischen Abteilung von
NERV, aus dem zerstorerischen
Chaos gerettet. Heil in der NERV-
Zentrale angekommen, erfahrt

|




Die Evangelions (kurz EVAs) sind hochmoderne und
aulSerst bewegliche biomechanische Kampfroboter

Shinji von seinem Vater den Grund seiner
Reise. Er soll als Pilot eines gewaltigen bio-
mechanischen Kampfroboters namens Evan-
gelion den Aggressoren entgegentreten. Erst
nach einigem Hin und Her willigt er ein. Uber-
raschenderweise bereitet ihm die Kontrolle
tber EVA 01 keinerlei Probleme
— Shinji scheint zu dieser Auf-
gabe berufen zu sein. Doch das
nitzt ihm im anstehenden
Kampf gegen einen Engel leider
wenig. Nur mit sehr viel Gluck
uberlebt er die Auseinanderset-
zung mit einigen leichten Ver-
letzungen. Ab sofort gehort er
NERV an und ist im kleinen Kreis der Pilo-
ten aufgenommen. Dazu gehoren auch die
wortkarge Rei Ayanami und die deutsch-
stimmige Asuka Langley Soryu. Sogar in der
japanischen Videoversion hort Ihr Asuka ei-
nige Male in Deutsch mit ihrer EVA-02-Ein-
heit kommunizieren. Alle diese Kinder sind
14 Jahre alt und somit zum Zeitpunkt des Se-
cond Impacts, eines gewaltigen Meteori-
teneinschlags zur Jahrtausendwende, ge-
zeugt worden. Sie teilen nicht nur ihr Schick-
sal als Evangelion-Piloten, sondern leiden
auch in ahnlicher Weise unter schweren psy-
chischen Problemen. Es gibt Momente, in
denen Shinji minutenlang alleine vor sich hin-

Misato hat Shinji bei sich aufgenommen. Das dritte
Mitglied dieser Wohngemeinschaft ist ein Pinguin

In der NERV-Zentrale werden die Einsétze der EVA-
Einheften gegen die feindlichen ,,Engel” geleitet

griibelt und nach einem Sinn in seinem Leben
sucht. Fur eine Anime-Serie sind solche Sze-
nen mit Standbildern aulRerst ungewohnlich.
Nicht minder eigenartig sind die zahlreichen
religiosen Motive, mit denen der Regisseur
Hideaki Anno recht unbefangen umgeht. Das
Evangelium, die Heilsbotschaft
Christi und die Engel, aber auch
Zitate aus der Kabbalah, der ju-
dischen Uberlieferung, tauchen
auf. Mit mysthischen Bezligen
wird nicht gespart, und im Hin-
tergrund halt stets der ge-
heimnisvolle NERV-Geheim-
dienst, dessen Vergangenheit
in der Serie Stiick fiir Stiick aufgearbeitet
wird, die Faden in der Hand.
Die effektvoll in Szene gesetzten Kampfe zwi-
schen den EVAs und den Engeln sowie die
jugendlichen Hauptdarsteller mogen ein jun-
ges Publikum durchaus ansprechen. Doch
aufgrund der zahlreichen religiosen und psy-
chologischen Bezuge ist Neon Genesis Evan-
gelion nicht unbedingt fur Kinder geeignet.
Trotz dieser Einschrankung ist die Serie auf-
grund ihrer zeichnerischen wie erzahlerischen
Qualitaten Anime-Fans jedoch uneinge-
schrankt zu empfehlen. Sie ist ohne Zwei-
fel ein Hohepunkt moderner Anime-Kunst.
Marco Héntsch

Titel Ausgabe
Akira 4/97
Appleseed 5/91
Captain Future 1/97
Die groRe Anime-Ubersicht (Teil 1) 8/98
Die groRe Anime-Ubersicht (Teil 2) 9/98
Die tollen FuBballstars — Captain Tsubasa 4/98

Doraemon 5/97

Dragon Ball 3/97,12/97
Ghost in the Shell 4/97
Mila Superstar — Attack No. 1 4/98
Pokémon 5/99
Prinzessin Mononoke 4/98
Project A-ko 5/97
Ranma 1/2 5/97
Sailor Moon 9/97, 7/98
Tenchi-Muyo Ryo-Ohki 2/99
Toshinden 5/97

TOTAL! 6/99



igentlich wollten wir den Anime- und Manga-Bericht
uber Neon Genesis Evangelion erst dann abdrucken,
wenn es mehr Infomationen zu Bandais Spiel gibt.
Doch seit der Tokyo Game Show Ende vergangenen
Jahres hat sich in dieser Beziehung leider nichts mehr ge-
tan, so daR wir uns entschlossen, endlich aktiv zu wer-
den. Tatsachlich ist zum jetzigen Zeitpunkt nichts iiber die
Zukunft des N64-Titels bekannt, so daR wir Euch auch

lichen Engel antreten mul3. Dabei erwarten Euch sicherlich  schehens da rgestellt.

Wie es Eurem Piloten im EVA so ergeht, kénnt Ihr stets
anhand einer kleinen Bildschirmeinblendung sehen

kein Erscheinungsdatum nennen kénnen. Sollten inden  keine geméchlichen Kampfe im bekannten
kommenden Monaten Neuigkeiten bekannt werden, er- Battle-Tech-Stil, sondern ahnlich actionrei-
fahrt lhr sie zuerst an dieser Stelle. che Auseinandersetzungen wie in der Anime-
Bandais Action-Spiel versetzt Euch in die Rolle Shinjis,  Vorlage. In gezeichneten Zwischensequen-
der mit seiner Kampfmaschine EVA 01 gegen die feind-  zen wird die Hintergrundgeschichte des Ge-

Der Carlsen Verlag, der Euch bereits die Manga-Serien Dragon Balf und Akira sowie unse-
ren Freund Kid Paddle brachte, hat seit Anfang dieses Jahres auch Neon Genesis Fvange-
lion im Programm. Bisher sind vier Ausgaben zum Preis von jeweils 12 DM erhaltlich. So-
bald in Japan der fiinfte Teil erscheint, wird dieser schnellstmaglich auch bei Carlsen ver-
offentlicht — voraussichtlich noch in diesem Jahr. Die 168 Seiten jedes Taschenbuches
miit lhr iibrigens, wie es in Japan iiblich ist, von rechts noch links und somit von hinten nach
vorne lesen. In den Mangas wird genau die gleiche Geschichte wie in den Animes erzihit.

Carlsen gibt sich gro3e Mihe mit der Manga-Serie, von der bisher alle in
Japan erhaltlichen Ausgaben ins Deutsche tbersetzt wurden

TOTAL! 6/99




der Videosp

_ neXt Level berichtet Giber alles - Pr—
Wissenswerte rund um die angesagten |
Konsolen Sony PlayStation, Nintendo*
nd Sega Dreamcast sowie die neuesten
Spielautomaten. Schwerpunktthema der
~ aktuellen Ausgabe ist die PlayStation 2.
- Die ersten Technik-Demos, Meinungen
der Spieleentwickler, zukiinftige
Anwendungsmoglichkeiten:
neXt Level erméglicht den Ausbli
ins nichste Jahrtausend. @

T 5,90 Lit 8.900 nn 7,90

DM 5,90
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clrz
lJump&Run

 Hersteller:
INintendo

Enwi(lr.':r:
I Nintendo

 Preis:

lca. DM 70

Der Game Boy Color ist ein echter Wunder-
knabe. Mit Super Mario Bros. Deluxe steckt er
den umgesetzten NES-Klassiker locker in die
Tasche - und legt noch ordentlich was nach.

Super Mario und Luigi in Bestform. Die Umsetzung des Klassikers en‘aubr auch einen
Zweispieler-Modus per Link-Kabel, in dem die beiden fleiSig um die Wette rennen

sen des Klassikers
als auch der Lei-
stungsfahigkeit des
neuen Game Boys.
Die Geschichte und
die grundsétzliche
Levelstruktur ist
weitgehend unver-
andert geblieben.
Prinzessin Toad-
stool wurde ent-
fuhrt und schmach-
tetim finsteren Ker-
ker ihrer Befreiung
entgegen. lhre Un-

eine neue Zeitrechnung begonnen. Super
Mario Bros. eroberte das NES und
ein kleiner Klempner avan-

F'L'lr alle Jump&Run-Fans hat im Jahr 1985

tertanen, die Pilzmenschen, werden derweil
von aggressiven Schildkroten, den Koopas,
schikaniert und in Steine, Un-
kraut und dhnlich unange-

cierte von Donkey Kongs Kom-
parsen zu Nintendos welt-
beruhmtem Maskottchen. Die-
ser Vergangenheit ist sich Big
N offenbar bewuR3t und ver-

POSITIV

t.ink-Mode;n d
onuﬁstages >
c?le Gimmicks sind
ein dickes Plus

nehme Gestalten verwandelt.
Dieses Unrecht schreit form-
lich danach, von einem Hel-
den reinen Herzens besei-

bindet mit der Entwicklung des
GBC-only-Moduls sowohl eine
Prasentation der spieltechnischen Raffines-

OloRAW O

Ol LosE

tigt zu werden.

Wieder einmal streift |hr
Euch die Arbeitskluft des weltbekannten
Jump&Run-Helden tber und fegt durch 32

(3lll‘l|

C"‘-"1”.'5'.5115(33‘\'

und die
neugeschaf-
fenen Bo-
nusstages,
um die ge-
fangene Konigs-
tochter zu befreien. Ver-
schiedene Extras helfen
Euch, die Gegner zu be-
siegen ohne ihnen
immer auf den Kopf
springen zu missen. Zau-
berpilze lassen Mario auf das
doppelte seiner GroRe anwachsen, was

ihn zumindest einmal
vor einer Attacke
schitzt, und Feuer-
blumen erlauben
........ B Euch, flammende
'''' Kugeln auf die Wi-
dersacher zu schleu-
dern. lhr konnt auch
fur begrenzte Zeit



Bros. mit Gimmick

Unter dem Meniipunkt ,Gimmicks’ findet lhr meh-
rere verspielte Funktionen, die im NES-Modul nicht
enthalten waren. Die , Toybox’ wartet mit einem Ka-
lender auf, der
bis ins Jahr
3000 seine
Giiltigkeit hat
(welcher Com-
puter kann das
schon bieten)
sowie  mit
einem Orakel-
spiel namens
Fortune, das
Euch kleine
Gliickskeks-
botschaften
iibermittelt. Im
,Album’ lassen
sich Bilder und Medaillen anzeigen und mit Hilfe
des Game-Boy-Printers ausdrucken. Die Bilder, von
denen es im gesamten Spiel iiber zwanzig gibt,
mufBt lhr zu-
erst finden und
einsammeln.
Zum Teil zei-
gen diese Bil-
der auch nur
Ausschnitte,
die Ihr dann im
ausgedruckten
Zustand zu-
sammenfigen
konnt.

{1983, 6715 ] °

Unverwundbarkeit
erlangen, wenn |hr
einen der Zauber-
sterne ergattert.

Sobald
lhr

einen
Level
durch-
quert habt,
steht Euch dieser
auch im neuge-
schaffenen Chal-
lenge-Modus zur

\ Verflgung.

] Nun habt |hr

¥ die Aufgabe,

finf rote Miln-
zen und ein

Yoshi-Ei aufzusammeln. Durftet lhr im nor-
malen Durchgang

jede Teleporter-Ab-
kidrzung benutzen,
die lhr entdeckt
habt, gilt eine solche

Wegersparnis in
diesem Modus als
Schummelei. Wer

ra
=
=
i
(=
=
O

=

An den klassischen Spielelementen wie
Plattformen, Gegnern und Power-Ups
hat Nintendo nichts gedndert. Warum
auch, sie haben sich schon oft bewahrt

sich an die Regeln
halt, bekommt nach dem
Durchmarsch die jeweils
benotigte Zeit eingeblen-
det, um sie mit den er-
spielten Zeiten seiner
Freunde vergleichen zu
konnen.

Apropos Freunde: Der
Link-Modus bietet eine un-
terhaltsame Zweispieler-
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Variante, in der lhr als Mario und Luigi ein

Wettrennen gegeneinander veranstaltet. Ein
wirklich lohnendes Zusatzangebot, mit dem

der NES-Klassiker nicht
aufwarten konnte.
Wenn Spieleumset-
zungen betagter Klas-
siker stets mit ausrei-
chend Neuerungen be-
dacht wiirden, wie in die-
sem Fall von Nintendo, ware ¢
das eine feine Sache. Super
Mario Bros. Deluxe ist ein Voll-

treffer fur jeden Jump&Run-Fan, eine nostal-

gische Reise fur NES-Veteranen und ein wei

terer Beweis, zu welchen Dingen der Game Gameplay l 1

Zurtick zu den Wurzeln der beiden Klempner. Super Mario
Bros. Deluxe schickt Euch auf einen spalSigen Nostalgie-Trip

Boy Color fahig ist. Leider lauft das Spiel
einzig und allein auf der Color-Variante, zeigt
dort aber die fast schon selbstverstandliche
Qualitat der schwarzen Module. Flussig scrol-
len die Level trotz relativ detaillierter Dar-
stellung der Hintergrinde an Eurem
Auge vorbei. Alle GBC-Besitzer, die
Genre und Hauptcharakter zu
schatzen wissen, sollten bei Super

Mario Bros. Deluxe zugreifen.
Sebastian Kramer

Die tolle Spielbarkeit des Originals hat nicht
gelitten. Auch jetzt besticht das Leveldesign.

Dauerspafd I 1-

Bereichert um die neuen Modi, bietet Bros.
Deluxe noch mehr Anreiz als das NES-Modul.

[2+

Fliissiges Scrolling im Nostalgie-Look erzeugt
eine schlichte aber umso stimmigere Optik.

Die bekannten Melodien und Soundeffekte pas-
sen nach immer optimal zum Spielgeschehen.

Modulspeicher: Ea
Systeme: BC

Spieler ... 1-2(Li
Level .......... 32 + Bonus
Schwierigkeit
Bildschirmtexte ... .. deutsch
Speicherkapazitat . .. j
Erhaltlich ........ i

TOTAL! 6/99 m



Genre:

Action/Sport

Hersteller:
Midway

ca. DM 70

Entwickler:
Digital Eclipse
' Preis:

ie City, die lhr in 720°

mit Eurem Skateboard

unsicher macht, ist
Ubersaht mit verschieden
grofen Schanzen, die zu
gewagten Sprungen form-
lich einladen. Fiir diese gibt
es, je nach Schwierigkeits-
grad, mehr oder weniger
grof3e Geldbetrage als Be-
lohnung, die in den vier
Shops gegen besseres
Equipment eingetauscht
werden konnen. AufRerdem
wird pro Level ein hoherer
Betrag fur den Entritt in die
vier Skater-Parks benétigt,
in denen die eigentlichen
Herausforderungen auf

"NEXT TICKET= 1500
175 . 1

riger zu meistern. Die
Landezonen im Schan-
zenpark sind kleiner, die
Kurse im Abfahrts- und
: Slalompark tiickischer,
¥, und in der Halfpipe gibt

B 98y es nur noch flr absolut

In der Stadt machen Euch andere Skateboarder und herum- coole Aktionen finanzi-

fahrende Autos das Leben schwer. Fallt blo3 nicht vom Brett

Euch warten. Im Abfahrtspark  Sind alle Parks eines Levels be-

geht es darum, so schne

POSITIV,

lhr konnt bessere

Ausrustung
einkaufen, vier
Skate-Priufungen

moglich eine Strecke herunter-  schwie-
zufahren, um eine Medaille und

noch mehr Geld zu ge-
winnen. Im
Slalompark
wartet  ein
ahnlicher Kurs,
auf dem jedoch
zusatzlich Tore
aufgebaut sind,
die es fur eine gute
Benotung zu durch-
fahren gilt. Der
Stuntpark bietet
mehrere aneinander-
hangende Schanzen,
von denen lhr weite
Sprunge moglichst sicher
landen solltet, um zu
einem guten Ergebnis zu
kommen, und im Half-
pipe-Park steht, wie der
Name schon sagt, eine
groflRe Halfpipe. Auch auf
der halben Rohre gibt es
fur gute Aktionen Geld
und eine Medaille.

Il wie  sucht worden, beginnt der nich-
ste, in dem der Schwierigkeits-
grad gleich ein Stiick hoher aus-
gefallen ist. Nicht nur, daf® Body-
builder, Autos und andere Skate-
boarder Euch das Leben in der
Stadt erschweren, indem sie Euch
vom Brett stol3en wollen, auch

die Parks sind nun

3
3100

TOTAL! 6/99

elle Anerkennung.

Die guten Ideen, die in
720° stecken, wurden schlecht
umgesetzt. Die Stunts unter-
scheiden sich nur durch die An-
zahl der Umdrehungen des Bret-
tes, und die Abfahrts- und Sla-

NEGATIV

Sehr begrenzte

_ Stuntmdoglichkei-

ten, mit der Zeit zu
langwveilig

lomprufungen werden schon nach
kurzer Zeit sehr langweilig. In
erster Linie ist daran die Steue-
rung schuld, die zuwenig Mog-
lichkeiten fur Spriinge und
Skatertypische Aktionen bie-
tet. Ebenso simpel
ist auch die Grafik
ausgefallen, denn
die Stadt wirkt flr
einen Titel, der fur
den Game Boy
Color entwickelt
wurde, zu farblos.
Konnten  Skate-
boardfans noch fiir
einige Zeit Gefallen
an 720°finden, soll-
ten alle anderen ihr
Geld lieber sparen,
denn das Spiel bie-
tet zuwenig Ab-
wechslung.
Holger Reher

Der Wind weht Euch um die Ohren, wenn Ihr bei 720° auf Eurem
Skateboard durch die StraBen der Stadt rast, iiber Schanzen springt
und waghalsige Stunts in der Halfpipe zeigt.

SEORE:
~MEDGL SCORE

EHUISPENT
Eousn: @
sHoEs: @

raps: @
wermEy: 4

MEXT TICKET-1
£ 1 56 oR BARE

Um in den néchsten Park zu gelangen,
muiSt lhr durch Stunts Geld verdienen

Gameplay | I4+

Es gibt viel zuwenig Stunts, die Steuerung ist
zu ungenau, und die Parks sind langweilig.

Daucrspa | 73

Im Prinzip passiert immer dasselbe, nur der
Schwierigkeitsgrad steigt mit der Zeit an.

2+

Die Grafik ist fiir ein Game-Boy-Color-Spiel zu
trist, und die Kurse schweben frei im Raum.

Die Dudelmusik und die Effekte werden schon
bald dem Lautstarkeradchen zum Opfer fallen.

Modulspeicher: nein, PaBworter
Controller Pak:  GB, GBC, SGB

SpIBIBT oo, 1
Bl oo 4 Parks
Schwierigkeit mittel bis hoch
Bildschirmtexte . . ... deutsch
Speicherkapazitat ... i
Erhaltlich .......i




RUGRATS —_

Die Babys sind los! Erlebt ein spannendes Abenteuer mit den

Hauptdarstellern der gleichnamigen Serie des Kindersenders
Nickelodeon. Aber pal3t auf, dal3 die Windel sitzt!

Als erstes mil3t Ihr Euch mit Tommy den Weg durch das Haus seiner Eltern bahnen. Daran wollen
ihn Spielzeugroboter, herumflatternde Greifvigel und noch jede Menge andere Gegner hindern

er kleine Dil ist ausgebuchst,

und seine Freunde machen

sich Sorgen, dal3 ihm etwas
zustolRen konnte. Deshalb ziehen
sie los, um ihren Kumpel zu fin-
den, doch bis dahin mussen viele
Hindernisse Uberwunden werden.
In jedem der sieben Level war-
ten verschiedene umgebungs-
typische Hindernisse, denen es
auszuweichen gilt. So hipfen im
Garten Maulwdurfe von Loch zu
Loch und Adler fliegen umher, im
Keller zucken Blitze aus den elek-
tronischen Apparaturen und unter
Wasser machen den Abenteurern
Zitteraale das Leben schwer. Um
trotz dieser Widrigkeiten ans Ziel
zu gelangen, bleiben Euch ledig-
lich gut getimete Sprlinge, da nur
einer der beiden Knopfe belegt ist
und die Steuerung keine ande-
ren Aktionen zulaRt. Glicklicher-
weise hinterlal3t der Ausreilder
eine Menge Spielsachen auf sei-
nem Weg, die seinen Freunden
die Suche nach ihm erleichtern. In
vielen Abschnitten sind die Ge-
genstande aber nicht nur fur die
Orientierung gut, sondern mis-
sen zur erfolgreichen Absolvie-
rung eingesammelt werden, was
sich als gar nicht so einfach her-
ausstellt. Werdet |hr namlich von
einem der vielen Gegner getroffen,

kehren alle bereits aufgenomme-
nen Objekte wieder an ihre Aus-
gangsposition zurtick, und das
kann mit der Zeit ganz schon ner-
ven.

Alle Level sind grafisch sehr un-
terschiedlich und liebevoll ge-
staltet und einem Game-Boy-

POSITIV

Farbenfrohe

und teilvweise
detailreiche Grafik

Color-Spiel wiirdig. Nur sollten es
die Entwickler vor lauter Farben-
wahn nicht versaumen, auch in
mindestens gleicher Intensitat an
das Gameplay zu denken, denn
erst dieses macht aus einem gut-
aussehenden Spiel auch ein gutes
Spiel. Da ist die Moglichkeit, mit

80
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der jeweiligen Figur
springen zu kon-
nen, doch recht
wenig, auch wenn
unterschiedlich lan-
ges Drucken des
Knopfes, verschie-
den lange Spriinge bedeutet. Die
Bootsfahrt kurz vor Schlul ist da
noch ein Lichtblick und lockert
den sonst eher eintonigen Spiela-
blauf ein wenig auf.

Rugrats — Der Film ist sehr leicht
und schnell auf dem einfachsten
der drei Schwierigkeitsgrade
durchzuspielen. Auch in den bei-
den anderen Einstellungen agie-
ren die Gegner nicht schlauer,
sondern es mussen einfach nur
mehr Gegenstande aufgesammelt
werden, so daf3 sich der Titel vor-

TOTAL! 6/99

Genre:

Jump&Run

Hersteller:

THQ

Entwickler:

Nickelodeon Soft

Die Bootsfahrt im sechsten Level bietet eine willkommene Ab-
wechslung. Ansonsten wird némlich andauernd nur gesprungen

wiegend an unerfahrene und
durch die Thematik auch jlingere
Spieler richtet. Profis sind hoff-
nungslos unterfordert und wer-
den sich nach gut einer Stunde
fragen, ob sie ihr Geld nicht bes-
ser in etwas anderes hatten in-
vestieren sollen.

Holger Reher

Gamoplay | |3

Immer nur Springen wird mit der Zeit recht
langweilig. Zu wenig Aktionsmaglichkeiten.

Dauerspal® I 4

Geiibte Spieler sind schon nach einer Stunde
durch, fiir Anfanger bietet der Titel mehr,

[2-

Der Thematik angemessen und sehr farben-
froh, ist die Grafik das beste am Spiel.

Sound T

Pro Level gibt es ein anderes Stiick, das die
jeweilige Atmosphare gut unterstiitzt.

nein, PaBworter

Modulspeicher:
GB, GBC, SGB

Systeme:

Spitler ...l 1
(.77 N |
Schwierigheit ........ leicht
Bildschirmtexte .. ... deutsch
Speicherkapazitat .. ..

Echaltlich ........ i




Genre:
Action/Jump&Run

Hersteller:
GT Interactive

Entwickler

Torus Games

I

Preis:

ca. DM 70

a wird doch der Hund in der
D Pfanne verrickt! Die Kata-

strophe Men in Black ist noch
nicht einmal ganz verkraftet, da
erwartet uns schon das nachste
Unheil. Beavis und Butt-Head ver-
scheuchen fortan die Kunden aus
allen Laden, in denen das Modul
angeboten wird. An den Gesich-
tern der beiden MTV-Stars, die das
Cover zieren, liegt das nicht un-
bedingt. Ein einziges, halb-
minutiges Probespielchen dirfte

POSITIV

In den Optionen

konnt Thr den
Sound abstellen

jedoch gentigen, um das Modul
umgehend auf den Tresen zu don-
nern und dann das Geschaft mit
hangender Miene zu verlassen.
Grinde daflr gibt es einige. Zu-
erst fallt auf, dal® Beavis and Butt-
Head kein Game-Boy-Color-Modul
ist — in der heutigen Zeit etwas
arm. Und fangt |hr dann an zu
spielen, seid |hr sprach-
los.

He, he, he ... Cool! Fire! Fire! Yeah, Fire is cool
... ah ... h6hohé ... asswipe ... deng-deng-deng
... This sucks! Boioioioiong! He, he, he ...

Ungenauer kann man s:ch eine Steuerung oder Kaﬂrs:onsabfrage kaum vorstellen.
Aus dieser Situation konnt Ihr einfach nicht ohne Energieverlust herauskommen

Das Spiel beginnt im Klassenraum
der beiden Chaoten. Aus der Vo-
gelperspektive steuert |hr Bea-
vis (das st der Blonde) und erhaltet
gleich bei der ersten Beriihrung
mit einem sitzenden Klassenka-
meraden den Hinweis, zu einem
Typen in der Ecke zu gehen. |hr
stiefelt hin und seht tatséchlich
einen Jungen dort herumlaufen.
Wahnsinn, denkt lhr,

wenn ich den berihre,
bekomme ich etwas!
Weit gefehlt, beim er-
sten Kontakt verliert
lhr schwachsinniger-
weise Energie, ob-
wohl |hr gar nicht
gehauen werdet.
Andere Gegner
sind zum Beispiel
Hunde, Ratten
und  Spinnen.
Wehren diirft lhr
Euch jedoch erst,
wenn lhr ein Pusterohr

gefunden habt. Aber
da weder die Steue-
rung noch die Kollisi-
onsabfrage in irgend-
einer Weise genau
ausgefallen ist, konnt
Ihr Euch das Geballer

= Lm:r = -

auch sparen und ein-
fach ausweichen. Hier

Der kurzbeinige Dickschédel in der Mitte des Bildes
soll Beavis sein. Er schiel3t gerade auf einen ,Feind*

und da trefft Ihr noch
auf Personen, denen

NEGATIV

lhr kénnt den
Sound auch
wieder anstellen

Ihr bestimmte Dinge bringen sollt.
Komischerweise tauchen jene erst
auf, nachdem lhr Euch unterhal-
ten habt.
Solltet |hr nach den ersten beiden
Leveln noch nicht vom begleiter-
scheinenden Frust erdriickt wor-
den sein, konnt lhr das im drit-
ten nachholen. Weiter werdet |hr
bestimmt nicht freiwillig spielen.
Dort namlich seht |hr die Spiel-
figurvon der Seite und mufRt hiip-
fen. Dabei wurde die Steuerung
noch mehr verhunzt, als sie oh-
nehin schon ist. Hinzu kommen
unfair plazierte Gegner (den Hin-
weis in der Anleitung, daf} dort
das Timing wichtig ist, konnt |hr
knicken) und Abschnitte, die sich
standig wiederholen.
Ganz im Ernst: LaRt bitte die Fin-
ger von diesem SchnellschuR!
Wenn |hr Beavis und Butt-Head
uber alles liebt, dann laRt Euch
das Spiel schenken und klebt
Euch die Verpackung an die
Wand. Wenn nicht, dann vergeRt
einfach, dall dieses Modul
existiert!

Tobias Partetzke
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Nur im Titelbildschirm stehen die Ani-
mationen der Serie in nichts nach

Gameplay I 5

Eine unfaire Stelle jagt die nachste. Abwechs-
lung wird allenfalls auBerst klein geschrieben,

Dauerspal I 5

Wer Beavis and Butt-Head mehr als einmal
durchspielt, erhalt von uns 'ne Auszeichnung,

T

Die Grafik ist ertrdglich, was man von der
Kollisionsabfrage nicht behaupten kann,

[Sound 3%

Dafk man den Sound in den Optionen abstellen
kann, steht nicht umsonst im Positiv-Kasten.

Modulspeicher:  nein, PaBwarter
Systeme: GB

QOINE ..o voiniimiaaiing )

boval .o 10

Schwierigheit ....... mittel

Bildschirmtexte .. .. englisch
Speicherkapazitat ... 2 MBit
Erhaltlich ....... i




Tetris-Klone gibt es wie Sand am Meer, doch wirklich : rad o ,

neue Ideen waren bei allen Titeln eher Fehlanzeige. Mit
Klustar kommt jetzt endlich frischer Wind in das schon

alte aber immer noch geniale Spielprinzip.

A CUreciec®”

Genre:

Puzzlespiel

Hersteller:

Infogrames

Entwickler:

Rebellion

Preis:

ca. DM 70

AUy

Solltet Ihr es einmal nicht schaffen, einen Stein rechtzeitig anzudocken, schwebt
dieser bis zum Bildschirmrand. Dadurch wird der Platz noch mehr eingeschrankt

denen Steine immer von oben

herab und mussen auf dem
Boden angeordnet werden, stir-
zen sie bei Klustar wahlweise von
allen Seiten auf Euch ein. Dem-
entsprechend gibt es auch keinen
Boden, sondern die Puzzlestiicke
mussen in der Mitte des Bild-
schirmes moglichst passend in-
einandergefuhrt werden. Dafir
steht Euch ein freibeweglicher
Cursor zur Verfligung, mit dem Ihr
die einzelnen Bauteile aufnehmen
und drehen kénnt. Mit jedem wei-
teren Stlck wird dieses Gebilde
naturlich groer, gliicklicherweise
aber l6sen sich nach der Bildung
einer quadratischen Flache, mit
einer zu Beginn des Spiels fest-
gelegten Grolle, die entspre-
chenden Steine wieder auf. Da-
nach ziehen sich die verbleiben-
den Stlcke zusammen, und es
gibt wieder gentigend Platz.
Anfanger konnen sich zunachst

Fallen bei Tetris die verschie-

NEGATIV
| Variante des Totrs-
Prinzips

auf eine der beiden Varianten kon-
zentrieren, bei denen die Objekte
entweder nur von oben und unten
oder von links und rechts auf den
Bildschirm schweben. Erst als
Fortgeschrittene solltet |hr Euch
von allen Seiten beschiel3en las-

i

Wenn das Gebilde aus Puzzlestiicken eine solche Dimension angenommen hat,
gibt es kaum noch ein entrinnen, denn es lal3t sich nun nicht mehr drehen

001150

: SPIELMODU ; s
¥ ~ MODUS 1 Ir I
: TEILGROBE ;
_ RICHTUNG |
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POSITIV

Die Musik nenrvt,

l1arRt sich aber
abstellen

sen, denn ehe |hr Euch verseht,
ist die Flache zugebaut und das
Spiel zuende. Beherrscht |hr je-
doch auch diesen Modus nach ei-
niger Zeit im Schlaf, bleiben Euch
noch die Optionen, die Ge-
schwindigkeit zu erhdhen, die
Flache, die das Auflosen der
Steine bewirkt, zu vergrof3ern und
die Steine selbst groRer zu di-
mensionieren. AuBerdem gibt es
noch den Countdown-Modus, bei
dem lhr mit nur 32 Auflosungen
so viele Punkte wie moglich ma-

TOTAL! 6/99 m_

chen muft. Ist auch das keine
wirkliche Herausforderung mehr,
tretet |hr einfach per Link-Kabel
gegen einen Kumpel an.
Bei Klustar wurde mit Hilfe der be-
reits bekannten Tetris-Steine ein
vollig neues Spielsystem ge-
schaffen. Die ldee mit den von
allen Seiten auf Euch zufliegen-
den Puzzlestlicken ist einfach
genial und faszinierend. Klustar
wird Euch fur lange Zeit fesseln
und Eure Kopfe zum gliihen brin-
gen - wie einst Tetris.

Holger Reher

Gameplay I 1

Klustar ist so faszinierend wie das Ur-Tetris,
aber noch um einiges kniffliger.

DauerspafBd I 1
Das gute an Puzzlespielen wie Klustar ist, da
man sie nie durchspielen kann.

Grafik | N

Die Meniis sind nett designt, und auch aus
den kleinen Steinen wurde das beste gemacht.

[a-

Dasselbe Stiick beginnt immer wieder von
vome und geht ziemlich auf die Nerven.

Modulspeicher; nein

System: GB, GBC, SGB

Spieler ... ..1-2 (Link-Kabel)
Level ,.........
Schwierigheit .. .. .. 8 Stufen
Bildschirmtexte .. ... deutsch
Speicherkapazitat . . ..2 MBit
Erhaltlich ........ im Handel




Genre:

Flipper

Hersteller:

Take 2

Entwickler:

Tarantula Studios

Preis: .
ca. DM 70

Test GB

- 4 »

-

Die unglaubliche Ahnlichkeit der Flipper I3t sich an diesem Beispiel deu

In fast jeder Kneipe steht in irgendeiner Ecke

ein Flipper. Auch als Videospiel erfreuen sich
die Tische seit jeher groBter Beliebtheit.

. 3
B ~

und Galaxy Wars unterscheiden sich fast nur durch den seitenverkehrten Aufbau

Euch sieben verschiedene

Flipper zur Verfligung, die je-
weils einen be-
kannten Holly-
wood-Film ad-
aptieren. So ist
Der weiBe Hai
ebenso vertre-
ten wie der pei-
tschenschwin-
gende /ndiana Jones, nur dal die
Tische aus Lizenzgriinden andere

B ei Hollywood Pinball stehen

POSITIV,

Sieben ver-
schiedene Flipper,
gut fur ein Spiel
zwischendurch

Namen haben. Bei jedem Flipper
muBt Ihr eine oder mehrere Auf-
gaben durch Treffen der ange-
zeigten Ziele erfll-
len. So gilt es
zum Beispiel, bei
Galaxy Wars zu-
nachst einige Ra-
keten zu sammeln,

um sie hinterher
auf den ima-
ginaren Feind abzufeuern. Bei The
Legend of Robin Hood ersetzen

tlich zeigen: Double Agent

Pfeile die Rolle
der Raketen. In
ihrem Aufbau
unterscheiden
sich die Tische
noch weniger
voneinander

als in ihrer Thematik.
Zwei bis drei Locks,
zwei Bahnen nach
oben und einige Ziele
sollen reichen und
sind fast immer iden-
tisch angeordnet.
AuRerdem scheinen
die Bumper wahllos
gesetzt und halten
die Kugel manchmal
bis zu einer halben
Minute im oberen
Drittel, wodurch der
SpielfluR stark be-
hindert wird. Darliber
hinaus wird die Kugel
ab und zu durch eine
seltsame Kraft ge-
bremst und ist generell in ihrem
Abprallverhalten nicht sehr rea-
litatsnah. Einige Tische bringen
trotzdem mittelfristig Spa® und
laden zu einem Spielchen zwi-
schendurch ein, wahrend andere
schon nach kurzer Zeit langwei-
len und nie wieder angewahlt
werden.

Hollywood Pinball kann trotz der
groRen Anzahl an Flippern nicht
sehr lange begeistern, denn daflir
sind die Tische zu ahnlich und un-
spektakular aufgebaut. Extra-
spiele, Rampen und Laufbahnen
sucht man vergebens, so daR die
Motivation sehr schnell in den Kel-
ler sinkt. Manchmal ist Masse
eben nicht gleich Klasse.

Holger Reher

T
-

NEGATIV
] Die Tische dhneln
- sich zu stark, das

Kugelverhalten ist
unrealistisch

l Gameplay I4.|.

Ab und zu hakt die Kugel, und die vielen
Bumper halten sie ewig lang auf.

I Dauerspald

EN

Leider bieten die sieben Flipper nicht den er-
warteten DauerspaR, da sie sich sehr ahneln.

(Grafik |
Die Flipper hatten alle ein wenig interessanter
und farbenfroher gestaltet werden konnen,

Pro Tisch gibt es einen anderen Soundtrack,
der unauffallig im Hintergrund spielt.

Modulspeicher:  nein

Controller Pak:  GB, GBC, SGB

TS 1
RN snaisna i 7
Schwierigheit leicht bis mittel
Bildschirmtexte ...
Speicherkapazitat ., 2 MBit
Erhaltlich ........i




POKEMON PINBALL

In Japan verkauft sich zur Zeit alles, was auch nur im

geringsten etwas mit Pokémon zu tun hat. Der grof3e Erfolg des

Rumble-Moduls Pokémon Pinball hat aber sicherlich auch etwas mit der

hervorragenden Spielbarkeit des Flippers zu tun.

Bei einem Pokémon-Spiel darf Pikachu nattirlich nicht fehlen. Das japanische Pen-
dant zu Mickey Mouse ist als fangbares Pocket Monster und Ballretter vertreten

edeutet bei anderen Flippern
B ein unrealistisches Verhalten

der Kugel sofort eine Ab-
wertung, so ist es bei Pokémon
Pinball nicht weiter schlimm. Der
Titel erhebt namlich nicht den
Anspruch, sehr realistisch zu sein,
sondern ist eher im Bereich der
Fun-Spiele anzusiedeln.
Den Hintergrund bilden die in
Japan allseits beliebten Pocket
Monsters, die es mittels ge-
schicktem Jonglieren der Kugel
einzufangen gilt. Dabei ist die Be-
zeichnung Kugel eigentlich grob
untertrieben, denn womit Ihr auf
die verschiedenen Ziele schielt,

v TAELE SELELCT v

hat schon das Ausmalf? eines klei-
nen Balles.

Zu Beginn wahlt |hr Euch einen
von zwei moglichen Tischen aus.
Danach wird per Zufallsgenerator

POSITIV
Standig wechselnde
Flipperoberflachen,

viele Pocket
Monsters

entschieden, in welcher Umge-
bung lhr Euch befindet, wobei der
Flipper zwar derselbe bleibt, die
Monster, die lhr fangen konnt, sich
aber andern. So kommen
im Wald vollig andere
Wesen vor als in
FluBnahe. Das interes-
sante daran ist, daR lhr
Euch mit der Zeit einen
ganzen Zoo der kleinen
Monster zulegen und
diese sogar noch trai-
nieren konnt. Das ge-
schieht durch Treffen an-
gezeigter Ziele, die je-
doch so grof dimensio-
niert sind, dal |hr fast gar

nicht daneben schiel3en konnt.
Uberhaupt ist der Flipper sehr ein-
fach zu spielen, und es kommt
aulerst selten vor, da der Ball ins
Aus rollt.

Die eigentliche Herausforderung
liegt daher auch in den Zwi-
schenprufungen, in denen lhr zum
Beispiel mit dem Ball einen Geg-
ner vernichten oder wie beim
Bowling viele Pins abraumen
muft. Bei gutem Abschneiden
wird dadurch aus einem einfachen
Monster ein wesentlich starke-
rer Vertreter der jeweiligen Gat-
tung. Nennt Ihr erst einmal ein
paar Exemplare Euer Eigen, konnt
Ihr jederzeit mit einem gezielten
Schul den Ball in die Hohle be-
fordern. Daraufhin erscheint ein
Mend, in dem Ihr Euch das Mon-
ster aussuchen duirft, das als nach-
stes trainiert werden soll. Dabei
verandert sich die Oberflache des
Tisches immer wieder, und neue
Locks, Bahnen oder Bumper kom-
men hinzu, die weitere Ubera-
schungen fir Euch bereithalten.

NEGATIV

‘|
!

Realismus-Fans
wvird das seltsame
Ballverhalten
storen

Pokémon Pinball garantiert lang-
anhaltenden Spielspal. Durch die
grof3e Anzahl an Monstern, die es
zu finden gibt, aber auch durch
den standig wechselnden Aufbau
des Flippers ist fir gentigend Ab-
wechslung gesorgt.

Holger Reher

Hersteller:

Nintendo

Entwickler:

HAL Inc./Jupiter Cp.

ECFURTES
HOosSm WU

In den Extraspielen mit lhr unter an-
derem Zwischengegner abschielsen

I Gameplay I2.|.

Entspanntes Flippern ist angesagt. Manche
wird storen, daf der Ball selten ins Aus rollt.

| Dauerspald

-

Bis Ihr die 150 (1) Monster eingefangen und
trainiert habt, vergeht eine Weile.

(Grafik | pH

Die Tischoberfldche wird durch Einblendungen
der Monster und Umgebungen aufgelockert.

Die witzigen Soundeffekte und die nette.
Dudelmusik passen zum Spiel.

Modulspeicher:
Systeme:

ng, GBC, SGB

i |
BB o -
Schwierigkeit .. ..., einfach
Bildschirmtexte
Speicherkapazitat . .. .4 MBit

Erhaltlich . . .. .als Import




TIPS & TRICKS
wanted!

Willkommen auf den Tips&Tricks-Seiten! Diese Seiten wer-
den nicht nur von uns, sondern auch von Euch mitgestaltet
- vorausgesetzt, lhr schickt uns niitzliche 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
palst. Dazu gehoren z. B. PaRworter, Cheats, Levelcodes,
Special-Moves oder Komplettidsungen von umfangreichen
Spielen. Einsendungen in digitaler Form, also auf Dis-
kette, wéren uns bei Beitragen mit groBem AusmaR am
liebsten, aber lhr konnt natirlich ebenso gut einen ganz
normalen Brief abschicken oder uns faxen. Bitte be-
achtet dabei, da® Eure Tips leserlich sein sollten, damit
wir sie abdrucken kénnen. Wenn lhr Karten zeichnet,
dann bitte nicht mit Bleistift, sondern mit Kuli oder
Filzstift und auf unliniertem Papier, sonst sehen sie am
Ende vollig konfus aus. VergefRt nicht, Eure Adresse
auch im Brief anzugeben! Fir Eure Mihen sollt Ihr
natlrlich belohnt werden, deshalb verlosen wir jeden
Monat unter allen veréffentlichten Einsendungen drei
halbjahrige TOTAL!-Freiabos. Auch Einsender von
Helpline-Antworten werden berlicksichtigt!

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

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

gleich funktionieren sollte, gebt nicht sofort auf!

Manchmal mussen Tastenkombinationen sehr
schnell und moglichst fliissig eingegeben werden.

Sollte gar nichts klappen, dann schreibt bitte an

unsere Helpline!

Wir verwenden folgende Richtungs- und Tastenkdirzel:
4,# = %, ¥, ¢, « % (fir das Steuerkreuz und den
Analogstick)
A, B, X, Y, Z L und R (fir die L- und R-Buttons), Start, Select
C4,C», C¥, Ce (fir die C-Buttons auf dem N64-Pad)

All-Star Baseball 2000
Spieler in Echsen verwandeln
Beginnt ein Einzelspiel im Kaufmann-
Stadion! Sobald ein Spieler eines der
Schilder trifft, auf dem , Win a Lizard"
steht, verwandeln sich samtliche Team-
kollegen in Echsen.

Super-Fastball

Haltet im Arcade-Modus wahrend des
Werfens C¥ + A gedriickt, um einen
Fastball zu werfen, der nicht getroffen
werden kann! lhr mifRt die Knopfe so

lange halten, bis der Ball das Schlagmal
erreicht hat.

The Legend of Zelda -
Ocarina of Time
Zwischengegner im Wassertempel
leicht besiegen
Im Wassertempel stellt der Zwi-
schengegner, Links eige-
nes Abbild, sicherlich
fur einige eine
Hurde
dar. Umihn
muhelos zu
besiegen, haben
sich zwei Moglich-
keiten bewahrt: Zum
einen konnt lhr statt des
Schwerts auf
Euren Ham-
mer zurtick- ﬂﬁﬁf‘%

greifen. Der % @;E

-r}‘ #1 .

richtet ausrei-

frontalen Schwertstichen
(nach vorne drlicken und
zuschlagen) zu erledigen.
Auch dagegen weill der
Widersacher kein wirksa-
mes Mittel.

Laurens Pestel, Wedel

Lode Runner 3-D
Levelanwahl

Pausiert das Spiel, haltet Z und driickt
R.B,A,B,A,C4,C4,Ce«,C=»,C¢,
C¥.Ce, C=! Zur Bestatigung ertont

ein Sound. Unter dem neu erschienenen Punkt
.Unlock Worlds” kénnt Ihr daraufhin jeden
Level direkt anwahlen.

Rampage 2:
Universal Tour

Als Ralph spielen

Gebt als Paliwort ,LVPVS” ein!

Bimsssaia
ditaes
L ifitan

Als Lizzie spielen
Gebt als Pallwort
.S4VRS" ein!

spielen

Gebt als —

PaRwort et
,SM14N" e |
ein!



TRICKS s

Als Myukus spielen o ) o
Gebt als PaRwort Sl = 4
.NOT3T" ein!

Als verbesserter Myu-
kus spielen
Gebt als PalRwort ,,B1G4L" ein!

Space Station: Silicon
Valley

Bonusspiel freischalten

Drickt im Zonen-Auswahlbildschirm &, 4,7,
L, ¥, «, Z, ¥! Daraufhin solltet Ihr ein

Gerausch vernehmen. Begebt Euch nunin eine
beliebige Zone, geht wieder heraus und kehrt
zum Zonen-Auswabhlbildschirm zurtick! Von
diesem Punkt aus erscheint ein verstecktes
Bonusspiel, das wohl eine Mischung aus den
Spielhallen-Klassikern Asteroids und Defender
darstellen soll.

Star Wars:

Rogue Squadron
Entwicklerteam betrachten

Wie wir in TOTAL! 4/99 bereits angekundigt
hatten, birgt Rogue Squadron noch ein paar
Geheimnisse. Gebt I|hr als PaRwort

.BLAMEUS" ein, durft Ihr ein Gruppenfoto des

START
OPTIONEN

gesamten Entwickler- . _
teams bestaunen. Ubrigens:

Der Ewok, C-3P0, Yoda, Chewbacca

und alle anderen bekannten Gesichter waren
nicht sooo direkt an der Entwicklung betei-
ligt ... Doch das ist nicht alles: Gebt lhr
daraufhin ,HARDROCK" als Palwort ein und
kehrt zurtick ins Hauptmend, wird Lukes Ge-
sicht durch das Konterfei des Factorb-Team-
kollegen Thomas Engel ersetzt. Und das ist
immer noch nicht alles: Es gibt fur jeden Mit-
arbeiter von Factorb ein solches Palwort! lhr
konnt ja mal ein wenig ausprobieren. Aber das
war es immer noch nicht: Die eigentliche Uber-
raschung haben wir noch gar nicht bekannt-
gegeben. Das tun wir auch diesmal nicht, weil
wir so gemein sind ... Nein, der Grund liegt
darin, daf’ LucasArts den entsprechenden Code
einfach nicht rausrticken will. So, nun konnt
lhr Euch auf die nachste Ausgabe freuen!

TOTAL! 6/99 m

Alle 103 Abschiisse in Mission 10

Sicher habt Ihr schon bemerkt, dal3 es im Level
.Die Straflager von Kessel” sehr schwierig ist,
die 103 fur die Goldmedaille benotigten Ab-

schusse zu erreichen, obwohl Ihr viele Feinde

vernichtet habt. Das liegt daran,
daR lhr nicht gentigend Soldaten
abschief3t. Wenn lhr einen Rund-
flug Gber die verschiedenen An-
lagen macht, durft Ihr auf keinen
Fall die flachen Gebaude zerstoren,
bevor das Shuttle ankommt. Nach-
dem namlich die Fahre fur die Ret-
tungsaktionen in den Lagern lan-
det, kommen nach einer kurzen
Zeit mehrere imperiale Soldaten
aus den Gebauden gesturmt. Pal3t
jedoch auf, daB lhr nicht aus Ver-
_sehen Eure eigenen Landsleute
.+ abknallt! Ihr solltet auch in
den Randgebieten nach AT-
STs und Dreierformatio-
_nen von Suchdroiden
® Ausschau halten.
Ubrigens eignet sich der V-
Wing flir diese Aufgabe am besten, da das Zeit-
limit wieder einmal sehr niedrig angesetzt ist
und lhr mit den Splitterraketen die TIE-Fighter

am schnellsten loswerdet.
Stephan Droge, Meckenheim

START
OPTIONEN




Gamebuster-
Codes

GAME Boy! g

Castlevania Il

PaBworter
Status PaBwort
9 Leben KKHH

Gegen Dracula antreten AHKH
Hoher Schwierigkeitsgrad -A-A

Letztes Schlof HAK-
Legende: H = Herz; K = Kerze; A = Auge;
= leeres Feld

Michael Brass, Nordhorn

=ssassasnnneyn
A I SRR

Castlevania
Legends
Levelcodes

Level Code

1 KrAAU

2 KrKr-F

ey

B rrsescsasssqaawn

TIPS & TRICKS

Hallo, Action-
Replay-Fans!

Die auf dieser Seite abgedruckten Para-
meter funktionieren nur in Verbindung
mit dem Action-Replay (Version 1, 2
oder 3 flir das SuperNES) oder mit dem
Game Buster fiir das N64. Die UK-

S 5 .00 Codes funktionieren mit der englischen
S et et St e o Version des Game Busters, die US-

”3 3 e DS ,? = : Codes mit der amerikanischen. In selte-

nen Fallen kann es vorkommen, daf

UK-Codes nicht mit den deutschen

3 KAUK Spielen kompatibel sind. Wer daheim
g’ Ex?: Codes herausgefunden hat, der meldet

sich bitte schriftlich bei uns. Noch ein

Legende: Kr = Kreuz; A = Axt; U = Uhpik = kleiner Hinweis: Die Parameter fiir das
Fleisoh; K = Kerze; W = Woihwasser;  [EEESIEESREIERE il o

— = leeres Feld kennzeichnet, demnach gelten alle an-
deren ARP-Codes automatisch fiir das
ARP Il. Unsere Adresse lautet:

Pawel Natalli Hannover

Final Fantasy

Legend

Soundmenii

Auch der erste

Teil der legen-
daren Trilogie

N kann durch Besonderen Dank an Rossi (E-Mail).
\ eine fes-
selnde
Storyline,
hochdramati- Beetle Adventure Racing

sche Ereig- 8002 CFF7 000B alle Wagen
nisseund nicht 8002 CFF3 0006 alle Strecken
zuletzt eine  Mit den unten stehenden Codes werden die
traumhafte Mu-  entsprechenden Szenarien fiir die Multi-Level
sikuntermalung  freigegeben.
begeistern. Wollt 8002 D000 0001 Flughafen
lhr die Stiicke in 8002 D001 0001 Parkhaus
Ruhe geniefen, 8002 D002 0001 Stadion
dann drickt im Ti- 8002 D003 0001 SchloR
telbildschirm &, 8002 D004 0001 Eisschollen
Start und B fur etwa 8002 D005 0001 Vulkan

A fiinf Sekunden! 8002 D006 0001 Wiiste

Vil 8002 D007 0001 Hochhauser
. Mulan 8002 D008 0001 Walder
Levelcodes

Level Code
JSFPW
QGHX
TZDML
RCVNJ
PGDSH

O~ WN =

Pawel Natalli Hannover




Heft-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: Pocahontos

Tips&Tricks: Donkey Kong Country 3
(Teil 1), Super Mario 64

Poster: Mario Kart 64

TOTAL! 4/97

Specials: Nintendo* — Die kommenden
Spiele, Videokult Anime, 64DD-Reportage
N64-Tests: King of Pro Baseball, Wave
Race 64

SNES-Tests: The Lost Vikings Il
GB-Tests: Mole Mania

Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 3)

Poster: Blast Corps

TOTAL! 5/97

Specials: Akte N — Nintendos SNES-
Projekte, FuBball-Vergleichstest:
International SS 64 versus FIFA 64
SNES-Tests: Tim — Des Sofinentempel
GB-Tests: Wave Race
Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 4)

Poster: Star Wars: Shadows o. Y. Empire

TOTAL! 6/97

Specials: Jubilium — 4 Jahre TOTALL,
DigiPen, die Programmierer-Uni
N64-Tests: Mario Kart 64

GB-Tests: Game&Waich Gallery
Tips&Tricks: Turok-Levelkarten (Teil 3)
TOTAL!-Autkleber

Poster: Mario Kart 64

TOTAL! 7/97 _
Specials: Anime und Manga (Captoin
Future), Japan-RPGs, NES-Report (Teil 1),
exireme-6

N64-Tests: NBA Hang Time, Wayne
Gretzky's 3D Hockey

SNES-Tests: Mohawk & H. Jack

T&T: War Gods, Turok-Levelkarten (Teil 4)
Poster: exireme-G

TOTAL! 8/97

Specials: E3-Messe-Report: von Banjo-&
Kazooie bis Zelda 64, exklusive Infas :
aber Turok 2, Reportage: PAL: /NTSC-
Umsetzungen

N64-Tests: Blost Corps &
SNES-Tests: Williams Arcade ™

T&T: Star Wars: Shadows of the Empire
Poster: Banjo & Kazooie

TOTAL! 9/97

Specials: Rennspiele: extreme-G,

F1 Pole Posifion 64, Multi-Racing
Championship, SNES-RPGs: Dragon Quest
111, Final Fantasy V, Tamagotchi-Report
N64-Tests: Dark Rifi, Hexen 64
SNES-Tests: Lucky Luke

GB-Tests: Lucky Luke, Tim —

Der Sonnentempel

Poster: LylatWars

Ad“"“g! TOTAL!-Ausgaben der Jahrginge 1993 bis 1995 und die Aus
aus alten TOTAL!-Ausgaben sucht, kann sich an einen der vielen Nintendo-Clu

Stiuck Ausgabe Stucls

[ 1 5/96 DM 6,80
|| 8/96DM 6,80
9/96 DM 6,80
_110/96 DM 6,80
_112/96 DM 6,80
(1 1797 oM 6,80
. 2/97 DM 6,80

| 4/97 DM 6,80

| 5/97 DM 6,80

| 6/970m680 |
7/97DM 6,80 |

| 8/97 DM 6,80
1 9/970M 6,80
__110/97 DM 6,80

im Heft-Shop konnt lhr TOTAL!-Ausgaben
nachbestellen. Fullt dazu einfach den Coupon
aus und schickt ithn an unfenstehende Adresse!

TOTAL! 10/97

Specials: GroBe Reportage: Rollenspiele
fir N64 und 64DD (Mother 3, Quest 64,
Zelda 64)

N64-News: Diddy Kong Racing
N64-Tests: F1 Pole Position 64, frisch
indiziertes Spiel, LylotWars

GB-Tests: Tetris Plus

Tips&Tricks: frisch indiziertes Spiel,
Lucky Luke, Mana 2

Poster: Bomberman 64

TOTAL! 11/97

Specials: Wir dber uns, Space Stotion
Silicon Valley, Earthworm Jim 3D,
Gome&Waich-Story

N64-News: Body. Harvest, Castlevania
3D Zelda 64

N64-Tests: exireme-6, Mace — The
Dark Age, Top Gear Rally
SNES-Tests: Horvest Moon

T&T: LylotWars, Mischief Makers
Poster: Son Francisco Rush

TOTIAL! 12/97
Specials:‘Animet Mango, Final-Faniosy-
Report (NES), Kauffips — Softsund
Hardware, Soundseport

«..News: Nintendo Space World 97

N64-Tests: DKR, San Francisco Rush,
Football-Vergleichstest

SNES-Tests: Arkanoid

GB-Tests: Donkey Kong Land 3
Tips&Tricks: Nintendo'Special (frisch
indiziertes Spiel)

Paster: Automobili Lamborghini

TOTAL! 1/98

Specials: Grofier Japon-Messeberichi,
Sailor-Moon-Spiele, Rare-Reporfage, -
Johresrisckblick ‘97

N64-Tests: Aerofighters Assaulf
GB-Tests: Bust-A-Move, Game&Watch
Gallery, Turok

T&T: frisch indiziertes Spiel, Diddy Kong
Rocing, extreme-G, Mischief Makers,
Madden Football

Extra: zwei Stundenplane

TOTAL! 2/98

Specials: Interview mit Shigeru
Miyamoto, Interview mif Rare

- N64-Tests: Dial Heroes, FIFA 98,

Snowhoard Kids, Teirisphere, 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

Spedials: N64-Importreportoge
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 Froncisco Rush
N64-Zubehor: Game Buster, Lenkriider,
Mega Memory-Card

Ausgabe

Stuck Ausgabe

[ 111/970m6,80 [ 1 1/99 DM 6,80

" 112/97D0M6,80 || 2/99 DM 6,80

1/98 DM 6,80 || 3/99 DM 6,80

2/98DM 6,80 | | 4/99 DM 6,80

3/98DM 6,80 || 5/99 DM 6,80

4/98 DM 6,80

| 5/98DM 6,80 __|1/97 DM 5,80
6/98 DM 6,80

— Sonderheft

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: Costlevania Legends,
Pocket Bomberman

T&T: Mystical-Ninja-starring-Goemon-
Komplettlasung (Teil 1)

Poster: Goemon, AeroFighters Assault

TOTAL! 5/98

Specials: Game Boy Camera, Mission:
Impossible-Interview, Die 40 besten
Game-Boy-Spiele (Teil 1)

N64-Tests: Wetrix
Game-Boy-Tests: Goemon, King of
Fighters — Heat of Battle, Wario Land Il
T&T: Mystical Ninja star. Geemon (N64)
Kompletilosung, Teil2; 1080° Snowboar-
ding, Aero Gauge, Snowboard Kids

4 Riesenposter: Forsaken, lggy's
Reckin’ Bolls, Link, Yoshi

TOTAL! 6/98
2 Riesenposter: Sailor Moon
Specials: Pokémon — Kultspielzeug aus

: dwn_._fernp‘: Qsten, JJia _tl_g__hes!eq Game- _

-2

Boy-Spiele (Tell 2

G1 64, Kobe Bryant in NBA Courtside,
Virtual Chess 64

Game-Boy-Tests: France 98
Tips&Tricks: 1080° Snowboarding,
Mace: The Dork Age, Rampage World
Tour, Breath of Fire 11 (SNES)

TOTAL! 7/98

Specials: E3-Messe, Turok 2-Reportoge
N64-Tosts: Banjo-Kazooie; Bio Freaks,

Frankreich:98, G.A.S.P!!

SNES-Tests: Kirby's Dreamland 3

GB-Tests: Ottifanten, V-Rally

T&T: Bust-A-Move 2, Forsuken, Kobe

Bryant, Shad. of the Empire

TOTAL! 8/98

Spedials: Interview mit Rare (Perfect
Dark) und Iguana (Turok 2), Anime-
Ubersicht

N64-Tests: lggy’s Reckin' Balls, All-Star
Baseball 99, Major League-Basehall feat:
Ken Griffey Jr. (Import), World Cup 98/
15598 (Import), Quest 64

SNES-Tests: Super Metroid

GB-Tests: Costlevania 1l — Belmonl's
Revenge, Mega Man I

T&T: 1080°, Chameleon Twist, Mace:
The Dark Age, Mischief Makers

L B E
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StraBe

7/98 DM 6,80
8/98 DM 6,80

PLZ/Ort

9/98 DM 6,80
| 110/98 DM 6,80

" 111/98 DM 6,80
112/98 DM 6,80

Datum,/Unterschrift

N64-Tests: Bug-A bove 2, Fogakany .+ ¢
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TOTAL! 9/98

Specials: wipEout-64-Interview, Anime-
Ubersicht (Teil 2), Akihabara-Reportage
N64-Tests: Mission: Impossible, F1
World Grand Prix, F-Zero X, WWF War
Lone, Int. Superstar Soccer 98, Cruis'n
World, 1080° Snowb., Chopper Attack
Tips&Tricks: Banjo—Kazooie-Kompleft-
[osung (Teil 1), Mission: Impossible
Riesenposter: Buck Bumble

TOTAL! 10/98

Specials: Spiele, fur die unsere Welt
noch nicht reif ist (Teil 1), Reporfage
DMA-Design, Kid Paddle-Comic
Messe-News (ECTS): Zeldu 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 Robot Spirits
Tips&Tricks: Banjo—Kozooie-Komplett-
fosung (Teil 2)

TOTAL! 1 1/93
Specials: Game-Boy-Color-News, Comic:
Kid Paddle, Star Wars: Rogue Squadron
N64-Tests: Body Harvest, Biick Bumble,
%aveg oly Magic Gentury, NASCAR 99,

ace Stafion; S%c‘an' Valley, Turok 2,
WCW/NWORevelige, wipBoutid | - ' ¢
T&T: Gruis'n World, Forsaken, Banjo— "
Kazooie, Mission: Impossible, NFL Blitz,
WWEF War Zone, NHL Breakaway ‘98
Poster: Space Stafion: Silicon Valley

TOTAL! 12/98

Specials: Expansion-Pak-Reportage,
TOTAL!-Foto-Story, Kid Paddle-Comic
N64-Tests: Zeldo — Ocarina.of Time, X6
2, V-Rally Edition 99, Madden NFL 99,
NFL Bliiz, NFL QB Club 99, NBA Live 99,
NBA Jam 99

Tips&Tricks: Mission Impossible, Raku-
gakids, NASCAR 99, Gex 64, WCW/NWO

__ Revenge; Wave Race 64

Poster: Body Harvest
Extra: 40seitiger Turok-Comic

TOTAL! 1/99

Poster: Zelda 64 und Rogue Squadron
Specials: Pokémon-Reportage
N64-Tests: Bust-A-Move 3 DX, NHL
Breakaway 99, Nightmare Creatures, Ro-
kugakids, Rush 2, Star Wars: Rogue Squo-
dron, Top Gear Overdrive, Twisted Edge
Snowboarding

Game-Boy-Tests: Bust-A-Move 3 DX,
Cool Hand, Game & Waich Gallery 2,
Harvest Moon GB, Pocket Bomberman,
Power Quest, Shanghai Packet, Tetris DX
Tips&Tricks: Body Harvest, 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), N64-
Software-Aushlick 1999, Kid Paddle-Comic
N64-Tests: Batiletanx, South Park
Game-Boy-Tests: Hexcite, Rampage World
Tour, Die Schliimpfe im Alptraumland, Turok
2 — Seeds of Evil, Zelda IV DX

Tips&Tricks: Star Wars: Rogue Squadron
(Level 1 bis 6 + Cheats), Zelda 64-Tips, Buck
Bumble, Glover, Nightmare Creatures, Rush 2
Extra: vier Stundenpléne

TOTAL! 3/99

Specials: 50. Internationale Spielwarenmes-
se Nirnberg, Spiele, fiir 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 Ninjo 2 —
starring Goemon, Mario Party, Charlie Blost's
Territory, Magical Tetris Challenge featuring
Mickey, Fox Sports College Hoops 99
Game-Boy-Tests: Oddworld Adventures,
I5S 99, Quest for Camelot, Mortal Kombat 4
Tips&Tricks: Zelda 64 (Teil 2), Turok 2 (Teil
1), Rogue Squadron (Teil 2)

TOTAL! 4/99

Specials: Grafik-Reportage: Die Technik der
ndchsten Konsolengeneration, Pokémon-
Sammelkarten, Racing Simulation 2
N64-Tests: Beetle Adventure Racing
Game-Boy-Tests: Bugs Bunny Crazy Castle
3, Gex 3 — Enfer the Gecko, Men in Black —
The Series, NBA Jam 99, Pitfall — Beyond the
Jungle, Shadowgate Classic, Tabaluga, Top
Gear Rally

Tips&Tricks: Castlevanio, Snowboard Kids 2,
Twisted Edge Snowboarding, V-Rally Edition 99

TOTAL! 5/99

Specials: Miyomotos Rede ouf der Game
Developers Conference, Ruff & Tumble,
Anime: Pokemon, Players Choice
N64-Tests: F-1 World Grand Prix I, All-Star
Baseball 2000, NHL Pro, NBA Pro, Vigilante 8,
Lode-Runner 3-D, Chameleon Twist 2
Game-Boy-Tests: Spy vs. Spy
Tips&Tricks: Beetle Adventure Racing, Califor-
nia Speed, NBA Live 99, Smash Brothers, Snow-
hoard Kids 2, NFLQBC 99, Vigilante 8

Mit Nintondo zum Weltmelstertitel

Am L L Tips & Ticks & Tests & lnfos

TOTAL!-Special 1/97

Das 64 fan magazin bietet jede Menge
Tips, Infos, Specials und Reportagen rund
um das Nintendo* und die ersten Spiele.
Technische Daten, Entwicklungsberichte und
Spielebeschreibungen (unter anderem Super
Mario 64, PilotWings 64, Wave Race 64)
sorgen fir den natigen Uberblick.

Mit riesigemen Turok-Poster.

1,2,3,4,6,7 ’l 1/96 sowie 3/97 sind vergriffen und kinnen leider nicht mehr nachbestellt werden. Wer Informationen
den, die Einsicht in ihr Archiv gewdhren. Entsprechende Adressen findet lhr zum Beispiel in der Barse!

iderrufen kann.

Achtung! Bitte vergeft die
Versandkosten nicht! (Inland DM
5,~/Ausland DM 12-)
Lieferung per Nachnahme
nicht moglich.

per Euro-Scheck zur Verrechnung

Fiir Mehrfochbestellungen biffe Stiickzahlen gin-
tragen! Die Lisferung erfolgt schnellstmiglich nach
Vorratsloge. Mit Erscheinen dieser Ausgabe verlie-
ren olle anderen Preislisten ihre Gillfigkeit,
Briefmorken werden als Zahlungsmittel nicht
angenommen! Die Wore bleibt bis zur vollstiin-
digen Bezohlung Eigentum des Verloges.

(Kartennummer bitte nicht vergessen!)

[ ] bar anbei

Bitte keine Uberweisung!

ADRESSE:
AVC Heft-Sho
Postfach 0 12 08
23613 Stockelsdorf




LESER HELFEN
LESERN

WAS MUSS ICH
TUN?

DIE
SPIELREGELN:

ACHTUNG!

TIPS &

Jubel, Trubel, Heiterkeit!

Das Schone an der Helpline ist nicht in er-
ster Linie, daR man Hilfe bekommt, son-
dern ganz klar die prickelnde Zeit, in der
man darauf wartet, daR® die neueste Aus-
gabe endlich im Zeitschriftenregal steht und
der eingesandte Beitrag oder die Lésung
zum qualenden Problem abgedruckt wurde.
Seit TOTAL! 7/93 pflegen wir diese Rubrik
und haben durch Eure rege Beiteiligung
immer wieder die Bestatigung erhalten, daR
diese Einrichtung ein wichtiger Bestandteil
des Magazins ist - und bleibt. Euer stetig
wachsendes Interesse fiihrte dazu, daR sich
der Umfang der Seiten innerhalb der letz-
ten sechs Jahre vervierfachte. AuRerdem:
Wer bietet sonst noch eine vergleichbare
Moglichkeit, sich mit einem speziellen Pro-
blem an die Offentlichkeit zu wenden? In
diesem Sinne, viel Spa3, und einen riesen
Dank an die vielen Millionen Leser und
die lise aus Sparmarkt sowie alle, die uns
bemalte Kaffeebecher schicken (GriiRe nach
Birstein!). lhr habt die Helpline zu dem ge-
macht, was sie heue ist: eine kunterbunte
Rettungsinsel im tobenden Meer der Vi-
deospielprobleme. Thomas

Frogen

Asterix (SNES)

Martin ,Ohnenamen’ sucht dringend nach
Codes zum Sichern der Level. Wir gehen mal
davon aus, daf? Du Levelcodes meinst. Wer
kann Martin weiterhelfen?

Chrono Trigger (SNES)
Robert Kaderka aus Rodgau benétigt Hilfe
im Kapitel ,,Beyond the Ruins”. Er schreibt:
~Die ganzen ,Domes’ sind so nebelverhangen,
daB ich nichts finden kann. Durch das Lab32
komme ich nicht
durch, und im
,Sever Access’ finde
ich nur einen Aus-
gang, der lediglich
zu einem weiteren
Kontinent mit
einem Dome | .
fihrt, in dem mir ¥
ein alter Mann sagt, , 7
ich solle ,Death Peak’ .
nicht besteigen. Leider
finde ich keinen ,Death

helpline @Tomu 6/99

Peak’. Sobald ich in den nachsten Abschnitt
vom Lab32 will, werde ich von Gegnern
attackiert, die mich daran hindern, weiterzu-
kommen. Zurtick ins Jahr 1000 a. D. kann
ich auch nicht, denn daran hindern mich die
Soldaten. Was muf ich im Kapitel ,Beyond the
Ruins’ machen?”

Donkey Kong Land Ill
(GBC)

Julia Hofbauer (8) aus Neubrandenburg
spielt begeistert mit der Affenbande, hat aber
im Level ,,Great Ape Lakes”, Abschnitt ,Kar-
bine Kaos”, ein Problem. Sie sucht die erste
BS-Tonne des Levels. AuRerdem héangt sie im
Abschnitt , Krazy Kaos” fest. Was muR sie tun,
um in den folgenden Level zu gelangen? Zum
Schlul® mochte Julia noch wissen, ob es ein
Komplettiosungsbuch zu diesem Spiel gibt und
wo man es kaufen kann. Wer mag der net-
ten jungen Dame unter die Arme greifen? (Hey,
Vorsicht! Das kitzelt!)

Das Dschungelbuch
(SNES)

In seiner E-Mail hat Martin auch nach Level-
codes zu diesem Spiel gefragt.

TOTAL! antwortet:

Da wir in Ausgabe 4/99 den Cheat fiir die Le-
velanwahl abgedruckt haben, liefern wir an
dieser Stelle noch den Cheat fiir das Debug-
Menti nach: Sobald das Virgin-Logo auf dem
Bildschirm erschienen ist, driickt |hr schnell
hintereinander 4, ¢, ¢, 4, B, B, Y, Y, Se-
lect, 4, ¥, «, =», B, 4,Y. Die korrekte Ein-
gabe wird akustisch bestétigt. Im Debug-Meni
lassen sich sodann zahlreiche Einstellungen
nach Lust und Laune vornehmen.

Final Fantasy lil

(SNES, US-Version)

An manchen Dingen im Leben kann man sich
die Zahne ausbeif3en, da passiert einfach gar
nichts. Robert Kaderka geht es dhnlich, wenn




er den Esper Ragnarok sucht. In &lteren Aus-
gaben hatten wir das Thema bereits behan-
delt, doch der Tip, ein Schwert aus Narshe
zu benutzen, half Robert bislang auch nicht so
recht weiter. Leider sind die meisten Hauser
in Narshe verschlossen, und die gedffneten
enthalten nicht das Gesuchte.

TOTAL! eroffnet:

Da man Ragnarok erst in der zweiten Halfte
des Spiels (,,World of Ruins”) in Narshe findet,
durfte ja bekannt sein. Die verschlossenen Hau-
ser lassen sich nur dann betreten, wenn lhr
Locke in der Party habt, der als einziger die
Tiiren 6ffnen kann. Begebt Euch zum Wea-
pons Shop und 6ffnet die Tur mit Locke! Dann
geht lhrins Hinterzimmer (Nein, nicht bei Euch
zu Hause, sondern im Spiel!). Dort stellt Euch
ein alter Mann vor die Wahl, Ragnarok als Esper
zu nehmen oder ihn in ein Schwert zu ver-
wandeln. Das Schwert ist zwar extrem méch-
tig (im Collosseum kann es gegen ein noch
machtigeres eingetauscht werden), doch der
Esper lehrt den Spruch Ultima, der sehr stark
ist. Falls jemand erganzende Hinweise in die
Offentlichkeit posaunen mdchte, moge er oder
sie bitte an die Helpline schreiben.

Flashback (SNES)

So ein feines Spiel! Wir freuen uns immer wie-
der, wenn solche Klassiker wie Flashback auch
1999 noch den Weg in Eure SNES-Schéachte
finden. Thomas Boine fragte in seinem Brief
nach PaRwértern und Levelcodes.

TOTAL! flasht:

Deinen frankierten Riickumschlag konnen wir
leider nicht seinem eigentlichen Zweck zu-
fuhren (siehe Kasten auf der ersten Seite der
Helpline!). Denn damit auch alle anderen Flash-
back-Fans etwas davon haben, folgen nun die
Levelcodes an dieser Stelle. Vor Urzeiten, nam-
lich in Ausgabe 2/94, druckten wir die Codes
zum ersten Mal ab. Achtung! Die PaRworter
fur die Schwierigkeitsstufe ,easy” haben wir
aus verstandlichen Griinden nicht mehr auf-
gefuhrt.

Normal:
Level Code
BGSFM
PRHG
WNPQVX
NMRYL
SNTHN

KLZHT

~N ) Ol W

Code
2 JNGLQ
3 HNYTM
4 KVNF

5 DWNGH
6 STBRM
7 RDBQLR

Harvest Moon GB (GB)

Ein netter Mensch namens Sebi Brizi oder
so ahnlich (Sorry, aber es war wirklich nicht
leicht, Deinen Namen zu entziffern!) ist uns
nicht auf den Leim gegangen und hat den ver-
steckten Aprilscherz sofort entlarvt. Natiir-
lich unterscheiden sich die SNES- und die
Game-Boy-Version sehr wohl in puncto gol-
denes Huhn. Denn wie jeder Besitzer des GB-
Moduls schnell gemerkt haben wird, gibt es
nur in der SNES-Fassung einen Berg. Somit ist
die folgende Frage naturlich vollkommen be-
rechtigt: Wie bekommt man in der GB-Version
das goldene Huhn? (Ubrigens: Tut uns leid,
wenn lhr verzweifelt nach einem Berg gesucht
habt, aber der April ist nun mal sehr tlickisch!
Wir versprechen, das so etwas vor April 2000
nicht wieder vorkommt. Hihi! ;-)

The Legend of Zelda -

A Link to the Past (SNES)
Gertrude Montinek aus Brunn in Osterreich
bittet um Hilfe. Sie ist schon Oma, selbstver-
standlich aber nicht zu alt, um sich mit Vi-
deospielen die Freizeit zu versuRen, und hat
folgendes Problem. (Ubrigens macht es uns
immer wieder sehr stolz, wenn auch Menschen
jenseits der magischen 30 in die TOTAL!
schauen und sich dann aktiv beteiligen. Vi-
deospiele kennen eben doch keine Alters-
grenzen - zumindest nach oben!) Nun aber
zuruck zum Kern der Sache: Gertrude kommt
einfach nicht in den letzten Raum (rechts hin-
ter den Kanonen in der 3. Stage in Ganons
Turm, Schattenwelt). Auerdem mochte sie
noch wissen, wie Ganon in der Pyramide am
besten zu besiegen ist. Alle Freunde des tat-
kraftigen Link sind nun aufgerufen, Frau Mon-
tinek im Kampf gegen den Fiesling Ganon zu
unterstutzen.

Secret of Mana (SNES)
Sascha Juhn aus Sinsheim ist an Cheats
zu diesem beliebten Spiel interessiert. In Rol-
lenspielen sind eigentlich nie regelrechte
Cheats versteckt, sondern es gibt allenfalls ein
paar Kniffe und Tips flr die Ratsel, ...

TOTAL! staa@ helpline

TOTAL! cheatet:

... doch wir fanden etwas Ahnliches: Nach
einem verlorenen Kampf driickt lhr L + R + Se-
lect + Start, um zum letzten Restartpoint
zurickzukehren. Daraufhin kénnt lhr wieder
in den Kampf ziehen und habt somit unend-
lich viele Versuche, den Gegner doch noch mit
Erfolg zu verdreschen. Viel Gliick dabei!

Taz Mania (SNES)

Der tasmanische Teufel macht ja nicht immer
das, was man gerade im Sinn hatte. Sollte
Euch, ahnlich wie Sascha Juhn, einmal das
letzte Leben abhanden kommen, bevor Ihr den
Schlu® gesehen habt, dann dirft |hr unse-
ren Levelcheat benutzen.

TOTAL!e Anwahil:

Bevor |hr das Optionsment aufruft, driickt
lhr Select, A, Y, A, Y, X, Y, B, A, R, L. Im Op-
tionsmen durft lhr Euch dann einen Level aus-
suchen, in dem lhr starten wollt.

Arfworsen

F-Zero X (NG4)

Sacha Galgon, Ausgabe 4/99:

Bei der Frage von Sacha ging es um den ,per-
fekten’ Flitzer flr den Joker Cup. Robert Ka-
derka empfiehlt ein Fahrzeug mit den Wer-
ten C-C-A (z. B. Leon, sofern verfiigbar). Nun
folgen noch die Fahrzeugeinstellungen, mit
denen Robert den Joker Cup im Master-
Schwierigkeitsmodus geschafft hat:

1. Strecke: MaxSpeed auf die flinfte von sie-
ben Stufen stellen. Tip: Direkt nach dem Start,
wenn lhr noch ganz oben seid, springt lhr ein-
fach rechts tber den Rand. Eure Geschwin-
digkeit erhoht sich rapide, und lhr miRt nur
noch wieder sicher auf der Strecke landen.
2. Strecke: MaxSpeed auf 4 von 7 stellen.
3.-6. Strecke: MaxSpeed auf 3 von 7 stellen.



Final Fantasy Il

(SNES, NTSC-Version)

Martin Wallimann, Ausgabe 4/99:

Da Martin sein NTSC-Modul tiber einen Adap-
ter spielt und regelmaRig ein Systemabsturz
den Abspann unsanft beendet, ging die Frage
an Euch, ob Ihrihm den Rest der Story erzéhlen
konnt. Robert Kaderka, der sich in dieser Aus-
gabe als aktivster Helpline-Leser zeigte und
deshalb einer der drei Abo-Gewinner ist, be-
richtet folgendes liber den Verlauf des Ab-
spanns: ,Nachdem Gogo in den Abgrund ge-
fallen ist, sieht man nur noch seine Augen
im Dunkeln. Szenenwechsel. Man sieht GAU
drauf3en mit einigen anderen Charakteren ste-
hen. Er erzahlt, er habe eine Abkiirzung ge-
funden, und springt dann mit den anderen Uber
die Mauern. Wieder Szenenwechsel. Celes
rennt, verliert etwas und sammelt es gleich
wieder ein. Dabei stlirzt sie jedoch und klam-
mert sich an eine Plattform. Locke rettet sie
anschlieRend. Erneuter Szenenwechsel. Ma-
duin spricht zu Terra und sagt, daf die Esper
verschwinden werden. Sie konne jedoch wei-
terhin existieren, wenn ihre menschliche Seite
stark genug sei. In der folgenden Szene wird
Strago von Relm gehetzt. Sie droht damit, von
ihm ein Bild zu machen, wenn er sich nicht be-
eile. Strago ist jedoch schon etwas élter und
gar nicht in der Lage, sich schneller fortzu-
bewegen. In der nachsten Einstellung flie-
hen die anderen, nur Shadow bleibt zurtick und
sagt sich, dal® er ganz neu anfangen wolle.
Dann springen Strago und Relm an einen
Haken und fliehen, woraufhin das Schiff los-
fliegt. Terra fliegt in gemorphter Form voraus.

Die Esper werden
immer schwacher
und verschwinden
schlieBlich ganz,
worauf Terra ab-
stlrzt. Setzer kann sie jedoch mit dem Schiff
retten. Szenenwechsel. In der Hohle mit den
Kindern sieht man, da Kathrin ihr Baby be-
kommen hat. Die Kinder freuen sich und lau-
fen nach draufien, um dem vorbeifliegenden
Schiff und Terra zuzuwinken. Das Schiff fliegt
nun uber die ergrinten Landschaften und
blauen Ozeane. Man sieht friedliche Dorfer und
Hauser, die gerade wieder instand gesetzt wer-
den. Terra nimmt ihr Haarband ab, ihre Haare
flattern im Wind. Voge! begleiten das Schiff.
Es folgen einige Locations, die von Végeln
uberflogen werden. Noch einmal wird das
Schiff gezeigt, bevor der obligatorische ,THE
END’-Bildschirm auftaucht.”

Christopher Loy, Ausgabe 4/99:

Der Eingang zum Ebot's Rock ist dann zu fin-
den, wenn |hr mit Relm und Strago in der Party
in deren Heimatdorf geht. Dann wird auto-
matisch nordlich des Dorfes auf der Weltkarte
der Zugang an einem Fels gecffnet. Relm trefft
lhrim Haus des Kunstliebhabers. Schaltet dort
das Licht an, geht zum Bild der Frau und
bekampft es! Daraufhin gelangt Ihr in einen
Dungeon, an dessen Ende Relm wartet. Mit
Relm in der Party geht |hr dann zum Fana-
tic's Tower, wo Strago zu Eurer Truppe tiber-
lauft. Die Gem Box bekommt Ihr, wenn |hr den
Endgegner im Fanatic’s Tower besiegt (Tip:
Life 3 benutzen!). Den Economizer erhaltet |hr,
wenn lhr die Gem Box im Collosseum einsetzt.
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Ilusion of Time (SNES)
Steffen Diiring, Ausgabe 3/99:

Pascal Herget hat eine recht knappe Antwort
auf die - zugegeben - recht umfangreich for-
mulierte Frage aus der Marz-Ausgabe: ,,Im Bo-
nuslevel muRt Ihr mit dem Psycho Slide in der
dunklen Ecke unter der Briicke hindurchrut-
schen, um dann nach der zweiten Briicke zum
geheimen Endgegner Solid Arm zu kommen.”
(Wir hoffen, da® damit eine ausreichende Ant-
wort gegeben ist, ansonsten bitten wir um wei-
tere Wortmeldungen in schriftlicher Form.)

The Legend of Zelda -
Ocarina of Time (NG4)
Kornelia Breyer und ihre Freundin,
Ausgabe 5/99:

Elli Jessenberger (13) hat sich viel Miihe ge-
geben und die nebenstehende Zeichnung der
verlorenen Walder angefertigt. (Dafir gibt's
einen Sonderbonus in Form einer handsig-
nierten TOTAL! 6/99, die wir Dir zusenden,
wenn Du uns Deine genaue Adresse noch ein-
mal bekanntgibst - die fehlte ndmlich auf der
Ruckseite der Zeichnung! Halb so schlimm!)
Legende:

A1: Eingang.

A2: Skullkid, auch Horrorkid genannt.

A3: Hier muft lhr Sarias Lied spielen, um ein
Herzteil vom Skullkid zu bekommen.

A4: Pflanzpunkt (Wundererbse).

Ab: Deku Scrub verkauft Euch einen Beutel,
der bis zu 20 Stébe fassen kann.

AB: Trefft dreimal ins Schwarze, um eine Ta-
sche fir mehr Steinschleuder-Munition (40) zu
bekommen!

A7: Zwei Skullkids. Spielt ihre Melodien zwei-
mal nach, um ein Herzteil zu erhalten. Klet-
tert dazu auf den Baumstumpf!

A8: Durchgang nach Gorania.

A9: Weg zu Zoras FluR.

A10: Pflanzpunkt.

A11: Eingang zur geheimen Haohle.

A12: Durchgang zum Waldtempel.

Might & Magic 1l (SNES)

Iris Kohlhof, Ausgabe 3/99:

Daniela Hanke verkiindet die Lésung: Die Ab-
schluBprifung fir Paladine ist der Kampf gegen
den Frostdrachen. Im verbotenen Wald gibt es
bei Punkt C3 x15y0 eine Hohle, die Ihr betre-
ten konnt. In dieser Hohle sucht lhr dann Punkt
x8y8 auf, wo sich der frostige Geselle befin-
det. Wollt |hr die Priifung bestehen, dirft thr
nur mit Paladinen und Dieben losziehen, die
anderen Charaktere bleiben im Gasthof zuriick.



Auch diesen Monat haben wir wieder einen ganzen Haufen Zubehorartikel fiir Euch unter die Lupe
genommen, damit lhr schon vor dem Kauf wif3t, was Ihr fiir Euer Geld bekommt.

Den Power Grip von InterAct gibt
es in den typischen Game-Boy-
Color-Farben Blau und Transpa-
rent/Violett. Er wird in den leeren
Batterieschacht auf der Riickseite
des Game Boys eingesteckt und
ubernimmt die Stromversorgung
durch einen eingebauten Akku. Die
zwei, auf beiden Seiten hervorste-
henden Flugel sollen zudem fir ein
besseres Handling sorgen.

Fur Spieler mit etwas groferen Han-
den erleichtert der Power Grip dann

auch tatsachlich das Bedienen des
Steuerkreuzes und der Button, da
die Hande nicht mehr so dicht bei-
einander liegen. Die rutschfesten
Gummierungen auf beiden Seiten
verhindern dabei ein Abrutschen
vom Gerat. Der im Lieferumfang
enthaltene und anschliefbare AC-
Adapter ladt den Akku sogar
wahrend des Spielens auf, so daf
ein Zweitakku oder Ersatzbatterien
nicht mehr nétig sind, um die Lade-
zeit zu Uberbricken. Fir Menschen

mit kleineren Han-
den ist der Power
Grip jedoch
nicht zu emp-
fehlen, da
sich durch ihn
der Umfang
des Game
Boys in der

unteren Halfte
beinahe verdop-
pelt.

Muster: InterAct, Tel: 0 4287 /1 25 10

Fazit: 2

_Color Power Set Preis: ca.40bm

Das in Dunkelgrin gehaltene Set
von Vidis besteht aus zwei Akku-
Einheiten, einer Ladestation und ei-
nem passenden Netztteil. Wahrend
die eine Akku-Einheit gerade aufge-
laden wird, konnt lhr mit der zweiten
schon Euren Game Boy Color mit
Strom versorgen, der fur ungefahr
funf Stunden zur Verfligung steht.
Da die jeweilige Ladezeit nur vier
Stunden betragt, ist der zweite Akku
langst betriebsbereit, wenn der an-

dere seine Dienste versagt. Die Ak-
kus wiegen in etwa dasselbe wie
zwei herkdmmliche Batterien, dafiir
steht deren VerschluBdeckel um ei-
niges mehr hervor als der Original-
deckel, was aber beim Spielen
uberhaupt nicht behindert. Das im
Lieferumfang enthaltene Netzteil
versorgt die Ladestation mit dem
notigen Saft, wahlweise kann diese
aber auch an den Zigarettenan-
zunder eines Autos angeschlossen

werden. Das entsprechende Kabel
ist seperat erhaltlich.

Das Color Power Set ist ideal fiir al-
le Vielspieler, die auf die ,Fligel”
des Power Grips verzichten wollen

und ihre Akkus mittels einer anspre-
chend gestalteten Tischstation auf-
laden wollen.

Muster: Vidis, Tel: 0 40 / 51 49 19 27

Fazit: 2

Light Magnifier Preis: ca. 30 DM

Flr den Game Boy Color und den
Game Boy Pocket bietet Blaze den
Light Magnifier an. Das zur Zeit in
transparentem Violett erhaltliche
Gerat |at sich am oberen Ende auf
den Game Boy stecken und bringt
zwei Vorteile mit sich: Zum einen
vergrofert die ausklappbare Lupe
das sichtbare Bild um ungefahr vier-
zig Prozent, und zum anderen las-
sen sich die Spiele, durch die bei-
den Lampchen, auch im Dunkeln
zocken. Leider gibt es bei dem Auf-

satz auch ein paar Nachteile zu ver-
merken, denn die Lupe ist ein wenig

‘ungunstig gekrimmt, so daf sich

nur bei optimalem Blickwinkel ein
unverzerrtes Bild ergibt. Da die
Lampen im unteren Teil der Lupe
angebracht wurden, erscheint der
obere Teil des Bildschirms aufier-
dem ein wenig dunkler als der Rest.
Ebenfalls unglinstig ist, daf sich
bei aufgestecktem Light Magnifier
die Module nur sehr schwer wech-
seln lassen, und ein kurzes Abneh-

men des Zubehors durch
den festen Sitz erschwert
wird.

Muster: Fire,
Tel: 021 54 /94 52 30

Fazit: 3




SNES
VERKAUFE

Verkaufe fiir SNES Lufia 1 (us),
mit Verpackung + Anleitung, flir DM
150, Tel.: 09372/10946, ab 14 Uhr,
Jochen

Mytic Quest, Young Merlin, je
DM 50, Final Fantasy I-lll fiir Game
Boy, Mindestgebot je DM 90, Prince
of Persia VB DM 15, Banjo-Kazooie
fur N64, mit Buch, VB DM 80, Mis-
sion: Impossible VB DM 65, Tel.:
0511/496481, Angelika

SUCHE

Help! Suche Breath of Fire ll, Secret
of Mana 2, moglichst mit Anleitung
und Spieleberater, Tel.: 02945/1273,
ab 15 Uhr, fragt nach Nadine
Suche Spieleberater Chrono Trig-
ger, gebraucht + schlechter Zustand
unwichtig, zahle Hochstpreis, evtl.
leihweise?? Tel.: 0228/6899200,
Maria

t

Fu W

Hilfe!!! Suche dringend lllusion of
Time + Spieleberater zum giinstigen
Preis, Tel.: 06746/1298, Kerstin
Suche umgebautes SNES, ver-
kaufe tiber 30 SNES-Spiele (Samm-
lerstucke und Tophits, PAL, us, jp),
billig! Zubehor, GB -Spiele, suche
WCW Rev., ruft an! Tel.: 030/
4048230, ab 17 Uhr, Chris

TAUSCHE

Tausche NBA Jam T.E., NBA Live,
ISS, Street Racer, suche Donkey 3,
Zelda 3, Donald Duck Maui Mallard
usw., Tel.: 0391/7224112, Ronald

MES

VERKAUFE

Verkaufe NES mit 3 Controllern,
AntennenanschluRkabel, Stromad-
apter und 7 Spielen flir nur DM 150,
Tel.: 07259/8480, Christian Brosch
NES: Kid Icarus, SM Bros. 3, Turt-
les, Excite Bike, Rad Racer (je DM
15), GB: Kirby's Dreamland, Quix,
Speedy Gonz., Tiny Toon, Gargoyle's
Quest, Megalit (je DM 15), Tel.:
0228/612112, Doro

GAME BOY

VERKAUFE

Game-Boy-Spiele sehr preis-
wert zu verkaufen, Tel.: 06131/
35238, Moritz

SUCHE

Nur Color-Games: NFL Blitz, Wario
Land 2, Schltimpfe 3, Pitfall, V-Rally,
Men in Black, Zelda, NBA Jam,
Harvest Moon, zudem Oddworld,
Castlevania + Micromachines fir
N64, Tel.: 030/4128173 od. 0172/
3045765, Otto
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Suche Elevator Action, Tel.:
0531/400547, Axel

TAUSCHE

Tausche Game-Boy-Spiele Cas-
par, Paper Boy, Hugo 2, suche Mario,
Wario Land, Turok usw., Tel.:
0391/7224112, Ronald

Tausche Mega Man X3 oder Mega
Man X gegen FF Ill (GB) oder
Mystic Quest (GB), kaufe auch FF
[l (GB) oder Mystic Quest (GB), Preis
nach Vereinbarung, Tel.: 034771/
25943, Sebastian

N&4

VERKAUFE

Verkaufe/Tausche/Suche N64-
Spiele, habe u. a. ISS, XG, LylatWars,
F1 PP, Turok 2, MI, DKR, Silicon Val-
ley, TGO, Goemon, France 98, suche

u. a. FIFA 99 + Castlevania, Tel.:
0351/2014134, Andreas
Top-Gelegenheit! Top Gear
Overdrive, F1 World Grand Prix, Mis-
sion: Impossible, Bomberman Hero,
nur je DM 48 + NN + Versand, Tel.:
08071/51383, Michael

Verkaufe Body Harvest DM 80,
Mission: Impossible, Zelda 64 +
Turok 2 je DM 70 oder tausche gegen
G.A.S.P!ll, Holy Magic Century, Figh-
ter's Destiny, Tel.: 035451/91242,
Marcel

LylatWars, SM 64, Turok 1, Wave
Race, Fighter’s Destiny, Forsaken,




ISS 64, Formel 1 PP, Mission: Im-
possible, zu je DM 50, First-Person-
Shooter DM 60, Tel.: 0361/4219382,
Stefan

Turok 2 (engl.), Rogue Squadron,
Banjo-Kazooie, Mission: Impossible,
WWF Warzone, FIFA 98, LylatWars,
fur je DM 70 und The King of Figh-
ters — Heat of Battle fiir GB fiir DM

20, Tel.: 09566/80256, Stephan
Verkaufe FIFA 64 DM 25, ISS 64
DM 50, Blast Corps DM 50, suche
PilotWings 64 fiir DM 50, verkaufe
fir SNES Chuck Rock, Super Putty,
Spider-Man, X-Men, fur je DM 20,
Tel.: 02157/1899, Patrick
Nagelneu + ungeodffnet: Auto-
mobili Lamborghini DM 45, Blast

Corps DM 50, Buck Bumble DM 55,
Chameleon Twist DM 45, Dark Rift
DM 40, Controller Pak DM 10, Tel.:
0821/528379, Andreas

N64 + 2 Pads DM 170, NFL 99, NBA
99, WCW/NWO + Zelda je DM 60,
Lamborghini, WM 98, F1 WG, Blast
Corps, WCW vs. NWO, Inter 64 je
DM 40, AeroFighters, NHL 98 DM
50, Tel.: 0761/65620, Mario
1080° Snowboarding, Formel 1
World Grand Prix (je DM 65), Mario
64, Mario Kart 64, Top Gear Rally
(je DM 50), ISS 64 u. Blast Corps
(je DM 30), Tel.: 07152/599053, Amin
Verkaufe ISS 64 DM 30 und NHL
Breakaway 98 fur DM 40 inkl.
Anleitung und Verpackung, Tel.:
06441/926274, Dirk Leidecker
N64 DM 180, SM 64, Wave Race,
Banjo-Kazooie, F1 World GP, je DM
70, Star Wars: Rogue Squadron,
LylatWars, je DM 80, alles in Top-
zustand, mit Verp. u. Anl., Preis Ver-
handlungssache, Tel.: 02903/1660,
ab 15 Uhr, Dominik
WCW/NWO Revenge DM 75, F1
World GP DM 60, NBA Courtside DM
55, NFL QBC 98 DM 40, NHL Break-
away 98 DM 35, Tel.: 06402/6670,
Marijan

Verkaufe N64-Spiele: WWF War-
zone DM 80 und Banjo-Kazooie DM
70, mit Anleitung und Verpackung,
Tel.: 0170/4063220, ab 16 Uhr an-
rufen, Ronny

Bombermann 64 DM 40 und In-
tern. Superstar Soccer 64 DM 50,
ruft einfach an, Tel.: 08363/94212,
Harry

TAUSCHE
Tausche Turok 2 + 1 MB Memory-
Card gegen Zelda 64 pder Ego-Shoo-
ter, verkaufe Mace: The Dark Age DM
60, fur GB Final Fantasy Legend 2
DM 75, Tel.: 07121/334353, Rosario

SONSTIGES

VERKAUFE

Verkaufe Spkele fir MD und
SNES, Videofilme und WWF-Artikel,
es lohnt sich!!! Tel.: 033875/30530,
Mario

Lose meine Spielesammlungen
auf, verkaufe Konsolen und jede
Menge Spiele fir Mega Drive CD,
PlayStation, SNES, Game Boy, Tel.:
0711/ 8566255, Fax: 0711/8566254,
Monika

SUCHE

N-Zone-Ausgaben 5 + 6 = 10/97
und 11/97 dringendst von Samm-
ler gesucht! Tel.: 030/4128173 od.
0172/ 3045765, Otto

Jap. Super Famikon, Adapter fiir
Importe, jap. Saturn, Action Replay,
Mastersystem, wer hat Internet-
adressen von engl. Losungen zu jap.
RPGs? Tel.: 0228/612112, Doro
RPGs (alle Konsolen, jp, us, PAL):
Teile von Lunar, Dragon-
Warrior/Quest, Tales of Fantasia,
Rom. Saga, Fire Emblem, Mana, Po-
poro Krois, Ys, zahle gut! Tel.: 0228/
612112, Doro

Achtung! Wir nehmen keine veranderten oder altere Gratis-Borsen-Formulare an. Jede Anzeige kostet fiinf Mark. Schickt bitte ausschlieRlich Geldscheine
oder Verrechnungsschecks! Die Redaktion behalt sich vor, den Anzeigentext inhaltlich (Es diirfen keine indizierten oder beschlagnahmten Titel enthalten
sein.) und sinngemaf (bei rechtlichen Unklarheiten) entsprechend zu korrigieren. Unleserliche Spieletitel sowie dubiose (Gratis-)JAngebote und zweideutige
Textpassagen fliegen ersatzlos raus.
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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 Vertragsverhaltnis nicht verantwortlich gemacht werden.
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Schickt dieses Bérsen-Formular an: X-plain Verlag, TOTAL! Borse, Friedensallee 41, 22765 Hamburg!



Erwin starrt an seine Wand
mit dem Spachtel in der Hand.
Betteln hatte keinen Zweck,

die Tapeten miissen weg.
Papa fand den Job zu doof:

»Das machst Du, ich kehr” den Hof.”
Papas Worte sind Gesetz,
also schwitzt der Erwin jetzt.
Und er schuftet wie besengt,

Hurra, wir fliegen in die USA

Die diesjahrige Electronic Entertainment Expo, kurz E3, steht ins Haus. Marco,
Julian und Das Fred werden vor Ort gewesen sein und sich Highlights wie
Donkey Kong 64, Perfect Dark und Shadow Man angesehen haben. Die vermit-
telten Eindriicke findet lhr in der kommenden Ausgabe.

Donkey Kong 64 (N64)

Perfect Dark (N64)

Ooh, niiiedlich!
Wenn schon nicht auf dem N64, will der zucker-

stfRe Conker wenigstens auf dem Game Boy Color
grof® herauskommen. Sein Winterschlaf ist vorbei,

weil sich seine Zeit verengt. und er bereitet sich auf seinen Auftritt in Con- &
B2 hiors wricht der Kicak dickit 3 ker’s Pocket Tales vor. Lest nach, wie er sich be- A

. haupten kann! : G
o und er kriegt TOTAL! noch nicht. & P Er ey =)

Doch ihm fillt die Rettung ein,
denn sein Freund kommt grad hereir,
Int'ressiert dich die TOTAL!? 3
Warte kurz, ich hol” sie mal.”

Rasen, was
das Zeug halt

Endlich ist es soweit: Ubi Soft hat die Ar-
beiten an ihrer Formel-1-Rennerei Racing
Simulation 2 abgeschlossen, so daR wir
es in TOTAL! 7/99 fur Euch testen kon-
nen. Freut Euch drauf!

Ehe sich sein Freund versah,
stand er mit dem Spachtel da.
Sei's drum, denkt er, und legt lost,
schliefilich gibt's TOTAL! als Trost.

Racing Simulation 2 (N64)

K i ilc
Lieber schlecht gereimt als keine TOTAL!! So kam lasse Klassiker
Erwin doch noch rechtzeitig zum Kiosk und konnte Das bahnbrechende Welt-
sich das he"ifs'begehrte Exemplar sichern. Das soll- raum-Ballerspiel ReType wird I MPREGSSUM
tet lhr naturlich auch tun, sonst entgehen Euch in ReType DX fiir den Game Chefradaktion: Frederic Berg (i) (ViSdP)
noch die wichtigsten Neuigkeiten! Schaut nur mal Boy Color wiederbelebt. stellv. Chefredaktion: Klaus-Dieter Hartwig (kdh)
nach rechts, dann wiBt Ihr, warum lhr TOTAL! AuRRerdem wird der Tuftel- Redaktion: Marco Hantsch (mc), Thomas Hellwig (th),
7/99 auf keinen Fall verpassen diirft! Am 25. Juni Hammer Tetris mit einigen Sebastian Kramer (ska), Tobias Partetzke (tobi)
ist es soweit. Neueru ngen sowie dem ein- Freie Mitarbeit: Julian Eggebrecht, Holger Reher,
: Hirofumi Yamad
fallsreichen Namen The New 20 L e
2 =¥ Tetris fiir N64 erscheinen. Die | RN~ S WEEY | Redaktionsassistenc: Brigta Schole
(THams - L S e hEh i
WIda daba. = Tests der beiden Titel findet F}ﬁi o _Ousena I Grafikleitung: Hanno Meier
i ; i | Grafik: Arne Bahruth

Da IhI.T so viele von Euch | lhr ... Ach, lhr widt schon!  ReType DX (GBC) Wi MG Mol Vit &
vermif3t haben, geben X

Verlagsleiter: Torsten Weber

wir nach und prasen-
tieren Euch ab Juni
wieder die Kid Paddle-
Comics von Carlsen. Viel

Anzeigen: ARC, Erné Andrich,

= IndustriestraBe 44 a, 82194 Grobenzell,
vor 5 Jahren l“ TOTAL! Tel.t08142/57107, Fax: 081 42/571 08
T . . ) Anzeigenleitung: Torsten Weber (VISaF)
Passend zum einjahrigen Bestehen dieses Magazins boten wir Euch | anzeigenkoordination: srigitta schsier

i l 5 3 e . - . . . . . Eri L £
Spafs beim Totlachen! in TOTAL! 6/94 einen Blick hinter die Kulissen unserer Redaktion (Ge- | Pruck: Evers bruck Gmb, 25697 Meldor
rald, Uli, Maris und kdh fronten damals dem Hobby , TOOM"). Jede | Veriag: x-plain Veriag, Friedensaliee 41,
" " - T i : 22765 burg,
Menge Preisausschreiben gehdrten natiirlich auch dazu. Dariber hi- | 127 s55ss 7.0, fax 0 4039 50 3
naus berichteten wir tber die Friihjahrs-ECTS-Messe und die FuB- . .

i i i i -Betreuung: TOTAL! Abo-Club, z, Hd. Frau
ball-WM 94. In den News konntet |hr eine Meldung tber eine SNES- Kriiger, Bahndamm 9, 23617 Stockelsdorf b, LObeck,
Umsetzung des Anime-Klassikers Akira von TeHQ | Te': 0451/4 9041 58, Fax: 04 51/4.90 42 03
bestaunen, die nie fertig programmiert wurde. Unter | Tite: @ Nintendo
den 16 SNES-Tests und 'PreVieWS, den vier NES- Nachdruck nur mit vorheriger, schriftlicher

. . Genehmigung durch den Verlag. Keine Haftung
und den vier Game-Boy-Tests befanden sich nam- | 7o 0 ore. forcs e
hafte Titel wie Metroid und Super Metroid, Final . {

. . 2 i TOTAL! erscheint monatlich zum Einzelpreis von
nghrzr Wario Land" SUPG‘f Mano Land3 (da Ist kdh DM &,80. Der Jahresbezugspreis (12 Ausgaben) fur ein
noch stolzer drauf als aufs Preview) sowie die ge- i R e B i B

- i ¥ uslan ,20.
nialen Konami-Shooter Axelay und Parodius als Clas-

i H 3 Der X-plain Verlag ist alleiniger Inhaber aller
RV sic Test. Tips & Tricks gab es zu Mega Man X Super KA 60 TOTAL 1 B s s M.
¢-hedl  Mario All-Stars — The Lost Levels (kdh ist (ibrigens | die als Marke und Warenzeichen beim Deutschen
BINIER  stolz drauf) und Young Merlin. e s e
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