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o EDITORIA

Hallo, ist da jemand?

Herzlich willkommen, liebe Zuhausegebliebenen und Urlaubs-
heimkehrer! ,Wenn einer eine Reise tut, dann kann er was er-
leben”, das haben unsere Grofdvater immer behauptet. Wir mei-
nen: ,Wer keine Reise tut, der kann trotzdem etwas erleben.”
0.K., vielleicht sagen wir das nur, weil wir unsere Redaktions-
Dungeons niemals verlassen, aber manchmal passiert tatsach-
lich etwas. Zum Beispiel wenn wir Besuch kriegen oder mit
Firmen telefonieren durfen. Apropos, die Firma Konami legt
grofien Wert darauf, dafld wir folgendes richtigstellen: Konami ist
nicht der Hersteller des N64-Spiels Superman (Test in TOTAL!
7/99), sondern ausschlief3lich fur den Vertrieb des Titels zustandig.
Der Hersteller des Spiels ist die Firma Titus.

Doch kehren wir zu den Lebensweisheiten zuriick. Unsere
Gro3mutter haben immer gesagt: ,, Der Ton macht die Musik.”
Wir finden, da hatten sie erstens recht, und zweitens gilt die-
ses Sprichwort auch fur Videospiele. Ein echter Meister des guten
Tons in Videospielen ist Chris Hiilsbeck. Er komponierte die Musik
zu Spielen wie Super Turrican Il (SNES) und Star Wars: Rogue
Squadron (N64). Wir haben uns mit ihm ausflhrlich ber sei-
nen Beruf, seine Geschichte und seine Trdume unterhalten.
Das Ergebnis konnt Ihr ab Seite 62 nachlesen.

~Wer Rogue Squadron sagt, mul® auch Episode [ und Poké-
mon sagen” (Keiner unserer Verwandten hat diesen Satz je-
mals von sich gegeben!). Aber dennoch haben der Film Star Wars:
Episode / und das Phanomen Pokémon eins gemeinsam: In naher
Zukunft werden sie mit geballter Kraft in unseren Breitengraden
einschlagen. Anders Ubrigens als das 64DD, das lediglich in Japan
veroffentlicht wird. Die neuesten Informationen zu diesem mehr-
mals totgeglaubten Hardware-Zusatz findet lhr in den News.
Bevor lhr jetzt vor Neugier platzt und weiterblattert, méchten wir
noch einmal abrupt das Thema wechseln und eine Frage an Nin-
tendo loswerden. Warum werden die neuesten Game-Boy-Color-
Spiele eigentlich in einer diinnen Tute, anstatt einer prakti-
schen Plastikschutzhulle ausgeliefert?

In diesem Sinne gruf3en wir den Kuchenheber aus Werl und wiin-
schen Euch viel Spal? beim Lesen dieser Ausgabe!

Jung, Schwung, Stimmung, TOTAListen! Nicht
nur die YOU-Messe im allgemeinen, sondern
auch unser Stand im speziellen war sehr gut

besucht. Der freundliche Herr im Hintergrund ist
librigens unser ,Anzeigenmensch’ Ernd Andrich,
der gerade seinen Geburtstag mit uns feiert!

Wir sind
rund um die Uhr
fir Euch da!

Unter der Adresse
www.x-plain.de
findet lhr uns im
Internet. Dort
berichten wir
sowohl lber
Nintendo als auch
andere Hersteller

Reportagen

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

Wir hatten es Euch angedroht, auf der Dortmunder YOU!-
MESSE vom 3.-6. Juni mit einem eigenen Stand vertreten zu
sein. Am 5. und 6. Juni konntet Ihr dort sogar Redaktions-
mitglieder treffen, mitihnen plaudern und auf Wunsch auch
Autogramme erhalten. An dieser Stelle noch einmal vielen
Dank an alle Leser/innen, die uns besucht haben. Wir hat-
ten eine Menge Spal, und es war sehr interessant, Euch per-
sonlich kennenzulernen. Fir alle, die gerne kommen wollten,
aber leider nicht konnten, haben wir ein weiteres Zitat parat:
«Heute ist nicht alle Tage, wir komm' wieder, keine Frage”
(das hat immer unser Hase gesagt).
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am rande

Froschkonzert
In den 80er Jahren feierte Ko-

durch die Spielhallen.

| em Gewand als NG64-Spiel

| gestaltetem Frogger 2, das von
Interactive Studios (Glover) ent-

sige Welten erforschen. Als be-

A Vierspieler-Modus sowie das
Original-Frogger geboten.

Rainbow Si x

Stirb langsam

Noch ist es zwar nicht bestatigt,
doch es sieht ganz danach aus,
dal Fox Interactive zu Zeit an ei-
nem N64-Spiel arbeitet, das auf
den Stirb Langsam-Filmen ba-
siert. Der Action-Mix Die Hard
64 soll, wenn alles glattgeht,
Anfang kommenden Jahres ver-
offentlicht werden.

Lianenkletterer

Nachdem Tarzan als Titelheld in
Disneys jiingstem abendfiillen-
den Zeichentrickfilm die ameri-
kanischen Kinoleinwénde er-
obert hat, wird sich der Herr des
Dschungels auch bald als Video-
spielstar versuchen. Neben dem
Game-Boy-Color-Titel, der Ende
dieses Jahres erscheint, bringt
uns Activision im ersten Quartal
kommenden Jahres auch das
passende N64-Abenteuer.

Derby 64

Affentheater
Nintendo gab bekannt, daR es
noch nicht endgiiltig entschie-
den ist, ob Donkey Kong 64
auch ohne Expansion Pak er-
haltlich sein wird.

A

Destruction

| zuriick. In dem in Polygongrafik |

sondere Boni werden Euch ein |

J

namis Frogger seinen Siegeszug | :
Ende |
| 1999 kehrt der Klassiker in neu-

wickelt wird, miiRt lhr sechs rie- |

Uber und mimt P=&
den adretten Ge-
heimagenten und
schllpft schlieBlich in

ein Pharaonenko- ulti Ra-
stim. In je- Mcﬁng
dem Qutfit Cham-
verfligt pionship 64
war einst das

erste Rallye-
Spiel fiir das Nintendo®, das aufgrund seiner ver-
schwommenen Grafik und der Streckenarmut
allerdings nicht ganz Uberzeugen konnte. Von

diesen Mangeln sollt Ihr in der Fort-

U be r Stoc k u nd Ste l n setzung verschont bleiben. /nterna-
tional Rally Championship 64 bietet

neun verschiedene Kurse, die Euch um den ganzen
Erdball fihren. Gefahren wird in den USA, Brasili-
en, Italien, Japan und Spanien, wobei |hr stets mit
unterschiedlichen Witterungsbedingungen rechnen

= muRt. Als Fahrzeuge stehen Euch eine
Internatlonal na"v Vielzahl bekannter Rallye-Wagen zu
Cha mplonShlp 64 se der Nissan Almera, Mitsubishi Lan-
cer, Seat Cordoba und Subaru Impre-

Auswahl. Dazu gehoren beispielswei-
za. In umfangreichen Menls konnt lhr das

Genre: Rennspiel
Entwickler: Genki
Erhéaltlich: unbekannt

IRC &4 wird als
erstes Rollye-Spiel Handling, die Spoiler, Reifen und Sto!‘Sdamp‘
fiir das Né4 die fer Eurer fahrbaren Untersétze nach eigenem
j?fig"”“'g_"fei' Belieben verdndern. Weitere angekiindigte
ieien. . . s Lw . .
i rzi:gfr L Features sind ein realistisches Kollisionsver-

Dutzend slehen
zur Auswahl

halten mit daraus resultierenden Blechscha-
den sowie ein Vierspieler-Modus.
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Genre: Prigelspiel
Entwickler: THQ/Aki Corporation
Erhaltlich: 4. Quartal

ach den Uber-
zeugenden
Wcw vs. NIWO:

werden
weniger kan-
tig und mit deut-

World  Tour- und
WCW/NWGO Reven-
ge kann man THQ
getrost als Wrest-
ling-Experten  be-
zeichnen. Nun ha-
ben die Amerikaner
ihr erstes WWEF-
Spiel angekiindigt,
das seine gefeierten
Vorganger in vielem
ubertreffen soll. Speziell
die Auswahl verschiede-
ner Spielmodi wird kraf-
tig erweitert und soll der
Konkurrenz von Acclaim (WIWF Attitude) in
nichts nachstehen. Bereits auf den ersten
veroffentlichten Bildern ist zu erkennen, daf®
auch die Grafik aufgewertet wurde. Die
Kampfer, alle bekannten Stars der WWF,

lich realistische-
ren Texturen dar-
gestellt. Der Ein-
zug der Wrestler
in den Ring wird
mit fernsehreifen
Kamerafahrten
und spekta-
kularen Lichtef-
fekten noch auf-
wendiger als in WCW/NWO Reven-
ge zelebriert Auch das begeisterte
Publikum macht einen lebendige-
ren Eindruck. Weniger Veranderun-
gen konnt lhr bei der Spielbarkeit erwar-
ten, die bei den THQ-Titeln bis heute eine
Klasse fir sich ist. Jeder Wrestler beherrscht
seinen eigenen Kampfstil. Die verschiede-
nen Moves lassen sich ohne allzu kompli-
zierte Tastenkombinationen sehr intuitiv

WWF Wrestlemania 2000 ver- e
spricht, in puncto Préisentation und
Gameplay der gesamten Konkur-

renz die Show zu stehlen: Wrestling

in seiner spektakuldrsten Form

ausfihren.

WWEF-Fans, die

bisher neidisch auf das gran-
diose Gameplay der WCW-
Titel geschielt haben, diirfen
sich also freuen.

2 =D
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STEVE AUSTIN
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Wir driicken die
Daumen, daf3
Konami dem
neuesten |1SS-
Spiel hochaufls-
sende Grafik
und eine Lizenz
spendliert

HEISSES LEDER
HE

Genre: Sport
Entwickler: Konami
Erhaltlich: ab Marz 2000

International
Superstar
Soccer 2000 K‘;ZHE‘SJESTJ;

alljahrlichen
Sport-Updates aus und setzt die /SS-Reihe in Europa
erst im kommenden Jahr fort. In der Zwischenzeit soll die
grandiose FuBball-Simulation mit einigen neuen Features ver-
sehen werden. Dazu gehort beispielsweise ein Manager-
Modus, in dem Ihr die wirtschaftlichen Geschicke Eurer Mann-
schaft lenken konnt. Auch die Mdglichkeiten beim
o o Spielertransfer und individuellen Training einzel-
e ~ ner Kicker werden erweitert. Ob /SS 2000
hochauflosende Grafik bieten
wird, steht bisher
noch nicht fest.
~ Dies wiirde eine
| von Grund auf
neue

3D-Engine erforderlich

machen, deren Umsetzung aufgrund

der langen Zeit bis zum Release-Datum durch-

aus moglich ware. Uber eine weitere denkbare Neue-

rung, eine offizielle Lizenz, ist ebenfalls noch nicht ent-

schieden worden. Sollte sich Konami dazu durchringen, dies al-
les zu realisieren, wird sich Electronic Arts in Zukunft warm

anziehen miissen.
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TOTAL! 8/99 0




ers erlangen die Hel-
den die Féhigkeif,
sich zu verwan-

| deln
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=
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e Eidos goes Game Boy .
hod Vertragliche Bindungen an Sony | E
wm | hinderten Eidos bisher daran, Die Bier s o b
.- Spiele fiir Nintendo-Konsolen zu i il e 59}‘\; ent:
. verdffentlichen. Diese gelten D gerbyozn ersion
aber nicht fiir den
£ Game Boy Color,
CTE8 so daR inzwischen
S5 ein Tomb Raider-
Pel Spiel  fiir
% | das Hand-
| held angekiin-
bt | digt ist. AuBer- auben.  Wa ' . Y 4 o Ty
| dem wurde kiirz- ' se als Krie- ity ; : »
;_ lich bekannt, .\ e e o e Y
=& | daR Eidos ein _ SRl e s
B o ~ / BLECHSCHADEN
s | Enix iiber die Al : V 4
3 L _ . 4 Genre: Rennspiel
3 F ligt werden. Dz - Entwickler: Looking Glass Studios
nes GBC- ' ' . stark an Gauntlet Le i Erhaltlich: 4. Quartal
= Spiels  ge- durchreist die fiinf Abschr Y U
3 schlossen hat.
% Um  welche
- | Titel es sich
| dabei handelt, .
c | steht noch nicht fest. Der aus- | i
u sichtsreichste Kandidat wre si-  tige ; Hochein diesem Jahr
{ cherlich Dragon Quest Mon- : - -
Y /s — ein RPG im Stile von [t 1 gevsterte_ das Ge- fertigstellen. Euch er-
s ® Pokémon, dessen Charaktere an R - rlcht, eine N64-  wartet eine Materialschlacht ohnegleichen. Denn
“" " die Dragon Ball-Mangas erin- | ' 4 Umsetzung von Psygnosis’ anders als in gewdhnlichen Rennspielen geht es
e nern. Aber auch Dragon Quest | * Destruction Derby sei in der Ent-  nicht allein um die Jagd nach Bestzeiten, sondern
: '_ 182, die im September in Japan | wicklung, durch die Fachpresse. auch um die artgerechte Zerlegung der Boliden.
"l erscheinen, sind im Gesprach. f= ~ Seitdem horte niemand mehretwas  Im Modus ,Hot Potatoe” muf beispielsweise eine
.ﬂ G e von dem Projekt, und es wurde allge-  tickende Zeitbombe an andere Fahrzeuge weiter-
iy mein als Falschmeldung abgeschrieben.  gegeben werden, bevor sie explodiert. Die Scha-
o Doch wie sich nun herausstellte, arbeitet  den, die an den Fahrzeugen in allen Rennen ent-
: U : Looking Glass Studios (Command & Conquer)  stehen, werden in Echtzeit berechnet. Am meisten
: mit Hochdruck an dem Titel und wird ihn wohl  SpaR macht dieser Crash-Kurs natiirlich im
G Mehrspieler-Modus, in dem bis zu vier
: : g o — Teilnehmer antre-
S 2 Sl s ten konnen.
o . .Ant:terrnrkammandn L s
o ' '

| Quake 2 in Deutschland

| Obwohl Quake 2 in Deutschland |

| auf dem Index steht, wird die |

| N64-Umsetzung des First Per-

1 son Shooters hierzulande in den
Handel gebracht. Das Spiel darf
nicht an Jugendliche unter 18

: Jahren verkauft werden.



Mit dem Game Boy
ins Internet

ine kleine
Sensation:
Nintendo hat

angekindigt, ein
Modem und pas-
sende Browser-
Software fir den
Game Boy (Color)
in den Handel zu
bringen. Dadurch
werden Ausfllige

ins Internet, das
Versenden und Empfangen

Schon bald keine Zukunfismusik mehr: Mit dem
Game Boy (ibers Handy im Internef surfen,

von E-mails und somit auch E-mails versenden und Spielsiéinde austauschen

der Austausch von Spielstan-

den moglich. Diese Features sind speziell fir die Nutzung mit
Handys ausgelegt, so daR die Bewegungsfreiheit des Handheld-
Fans nicht eingeschrankt wird. Zur Zeit priift Nintendo die Még-

lichkeit, diesen Service auch aullerhalb Japans anzubieten. Bis-

her ist noch nicht sicher, ob zudem ganze Spiele aus dem Netz
geladen werden kénnen. Auf der Space World Ende August wer-
den nahere Details wie der Preis, die Zugangsgebihren und das
Erscheinungsdatum bekanntgegeben.

en-Ciub
F BOY

IYERETIL
Genre: Adventure

Entwickler: Infogrames/Neon
Erhaltlich: ab Oktober

CHONNSHRANAImG,

g aNGSCHEWHNANE)

Das Spiel kommt  auf viele Hinder-
kompleft ohne Text pisse. Um diese
aus, Dialoge und ; :
Etléirungen wer- zu Uberwinden,
den durch Symbo- mussen kleine
leund Animatio-  Aufgaben wie
nen dargestellt .

das Auffinden
bestimmter Gegenstande oder
der Sieg in einem Wettrennen
gemeistert werden. Der Bér
gibt dem Spieler, der den klei-
ach Tabaluga nen Tiger steuert, Tips in Form
und Die Maus machen von Grafiken,
schon  bald T,
die nachsten pada- |
gogisch wertvollen
Zeichentrickhelden
den Game Boy unsi-
cher. Janoschs klei-
ner Tiger und der Bar
treffen auf ihrer Reise

sungsweg auf-
zeigen. Das
Spiel ist voll-
kommen ge-
waltfrei und
kommt ohne
Gegner aus.

Monster im Gepack

Genre: Rollenspiel
Entwickler: Atlus

Erhaltlich: als Import (us)

Revelations:

The Demon Sla'

ach dem Siegeszug der

Pocket Monsters kopie-

ren immer mehr Entwick-
ler Nintendos Erfolgsrezept.
Atlus stellt nun ein Rollenspiel
vor, das Euch auf einen fernen
Planeten fihrt. Die dort leben-
de Bevolkerung hat gegen eine
bose Macht zu kampfen, die
die mystische Kraft Gaias
mifbraucht. Ihr tretet der Ge-
fahr entgegen und trefft
wahrend Eures Abenteuers

Bevor man mit diesen Démo-

& nen kimpft, sollte man zuerst mif ihnen

reden, um sie friedlich zu stimmen’

mehr als 100 verschiedene
Damonen. Beantwortet lhr die
Fragen einer dieser Kreaturen
nach ihrem Wohlwollen,
schlieft sie sich mit etwas

Glick Eurer Party an und un-

terstutzt Euch im Kampf gegen
weniger freundliche Monster.
Mit der ,Fusionstechnik”
konnt Ihr auch ganz neue Ge-
schopfe erschaffen und diese
dann per Link-Kabel gegenein-
ander antreten lassen.

5Meer hmaus

Stromung E
~ Euchin Rlchtung ei-
ner tropischen Insel |
' auf der |hr von nun
an alleine festsitzt.

e Nur mit Eurem Ver-
Mot und
f der

. 'stand und einem Messer aus-
_ geriistet, das lhr von Eurem Va-
i ter als Andenken an die Reise ge-
 schenkt bekamt miRt lhr nun in-
der unbekannten Umgebung be— '
:tehen Ihr habt keine Ahnung, _'
: _gwblche Gefahren und Abenteuer-'
“auf Euch warten und genau das
st das Spannende an'Surwval .

| Nun hangt alles von 1 Eurem
 Furer Krealivitat ab, ot thra
: emsumen Insel G

_né'Déﬁfsgjha ﬁbersetzt G

TOTAL! 8/99 W



Kids

Survival

Holy Magic Century

ISS 2000

Arakawa spricht tiber
Project Dolphin

Der Préisident von Nintendo of America
gab in einem Inferview mit dem japani-
schen Videospielmagazin , Famitsu” neve
Fakten zum Project Dolphin preis

Die von Nintendo produzierte Dol-
phin-Konsole wird keine handelsiib-
lichen DVD-Filme abspielen kinnen.
Diese Funktion wird nur eine teu-
rere, von Matsushita entwickelte,
Variante des Gerates bieten. Nin-
tendo ging friihzeitig mit Informatio-
nen iiber Dolphin an die Offentlich-
keit, um Third-Party-Entwickler fiir
sich zu gewinnen. Arakawa erachtet
es fiir wichtig, Spiele anzubieten,
die die Netzwerkfunktion gut aus-
nutzen. Er spielt damit auf die Pro-
bleme an, die Sega zur Zeit mit dem
Dreamcast hat, dessen Netzwerk-
fahigkeiten kaum unterstiitzt wer-
den. Laut Arakawa ist das Nin-
tendo™ aber noch lange nicht abge-
schrieben. Im vergangenen Jahr
steigerte sich der Absatz der 64-Bit-

Qnsnie um 13 Prozent. /

In Kyojin no Doshin steverf der Spieler einen
Riesen, der mit zunehmender Spieldaver immer
weiterwiichst. Er muf3 der Inselbevilkerung bei
ihren alliciglichen Problemen helfen

Das 64DD kommit!

Viele hatten es bereits fiir tot erklart, doch
Nintendo wird das 64DD noch in diesem Jahr in
Japan auf den Markt bringen.

er Startschufl fiir das
D64DD fallt im Dezember.

Das Disk Drive fiir das N64
wird in Japan zusammen mit ei-
nem Expansion Pak und einem
28.8k-Modem zu einem Preis
von umgerechnet zirka 200 DM
in den Handel gebracht. Zusam-
men mit dem GroRverlag

Recruit arbeitet Nintendo zur
Zeit an einem eigenen Netz-

werkservice, das sogenannte
.Enternet”, Uber das zum
Launch des 64DD bereits zehn
verschiedene Spiele herunterge-
laden werden konnen. Dazu
gehort unter anderem The
Legend of Zelda - Ocarina of
Time: Gaiden, das das grandiose
N64-Adventure um neue Dun-
geons und Aufgaben erweitert.
Wie bereits auf der Space World
1997 angekiindigt, werden auch
eine ganze Reihe von Mario
Artist-Titeln verfligbar sein, die
die Erstellung eigener Grafiken,
Animationen und Musiken er-
lauben. Externe Daten konnen
nicht nur Gber das ,Enternet”,
sondern mit Hilfe einer als
Schnittstelle dienenden Cartrid-
ge von Digitalkameras und

Videoquellen sowie der Game
Boy Camera (ibernommen wer-
den. Speziell fir die Entwick-
lung von 64DD -Software wurde
von Nintendo und Recruit die
Firma Marigul gegriindet, deren
erster Titel, Kyojin no Doshin,
eines der ungewohnlichsten
Videospiele aller Zeiten ist. Der
Spieler steuert den Riesen Do-
shin, der unverhofft auf einer

L AA 2 ﬁm' W
Zwei der Mario Aist-Programme: Mit dem Polygon Maker (links) kénnen dreidimensionale Objekte
und Charakfere erstellf und diiese dann mit dem Talent Maker weiterbearbeitet sowie animiert werden

Stdseeinsel landet. Er muR mit
den dort lebenden Menschen
auskommen, kleine Auftrige
von ihnen erledigen und ihr Ver-
trauen gewinnen. Weiterhin
sind ein Schach-, ein Mahjongg-,
ein Priigel- und ein Golfspiel so-
wie eine Wirtschaftssimulation
mit dem Titel Wall Street an-
gekundigt. Fir F-Zero X wird ein
Expansion-Set  einschlieBlich
des Strecken-Editors verfligbar
sein. Kirby 64, Mother 3, Super
Mario Adventure und Fire Em-
blem 64 werden dagegen nicht
flr 64DD, sondern auf normalen
Cartridges erscheinen.

Das ,Enternet” ermaglicht zu-
dem den Zugriff auf Updates,
Patches und Informationsdien-
ste. Viele dieser Servicefunktio-

Der Streckar-Edior von F-Zara X war bareifs zum
Release des Spiels fertiggestellt

nen sind, wie auch ein GroRteil
der 64DD-Software, speziell auf
den japanischen Markt zuge-
schnitten. So ist es auch nicht
verwunderlich, daR als eines der
wichtigsten Online-Angebote
ein Newsletter iber die aktuel-
len Pferderennergebnisse ange-
priesen wird.

In den USA und Europa wird
das 64DD mit an absolute
Sicherheit grenzender Wahr-
scheinlichkeit nicht auf den
Markt kommen. Euch’ entgeht
dadurch allerdings keine erst-
kiassige Nintendo-Software, da
alle wichtigen 64DD-Titel im
Westen auf Cartridge verdffent-
licht werden. Erst kiirzlich setz-
te Nintendo of America die
Mario Artist-Reihe auf die offizi-
elle Ankiindigungsliste. Somit
werden sicherlich auch wir Eu-
ropéer in den GenuB dieser un-
gewohnlichen Kreativ-Software
gelangen. Uber Zelda: Gaiden
schweigt sich Nintendo noch
aus, aber angesichts des riesi-
gen Erfolgs von Links Abenteu-
er auf dem westlichen Markt,
dirfte der Release einer Cartrid-
ge-Version in den USA und Eu-
ropa nur eine Frage der Zeit sein.
Nintendo plant, noch in diesem
Jahr 500.000 Gerate abzuset-
zen. Ohne Zweifel sollte man
das 64DD als Probelauf fir Pro-
ject Dolphin betrachten, das mit
umfangreichen Netzwerkfunk-
tionen ausgestattet sein wird, so
dal® zum Launch des N64-Nach-
folgers Ende kommenden Jah-
res alles glattgehen wird.
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360 Cryo Rennspiel N :
Antz Infogrames Jump&Run = ‘
Carmageddon SCI Rennspiel “
ChessMaster Mindscape Brettspiel 5 A N
Crazy Bikers Konami Rennspiel .\ -
FIFA 2000 THQ Sport B ) . >
Live Wire! SCl Action 2 .\ 5
Road Runner Infogrames Action/Adv. NI "TEN Do 64 e
Survival Kids Konami Rollenspiel v
World Rally Konami Rennspiel i
AUGUST '99 o
SEPTEMBER ‘99 Command & Conquer | § 1 Nintendo/Looking Glass St. Action/Strat.
10 Pin Bowling Take 2 Sport f
Allstar Tennis ‘99 Ubi Soft Sport Ultimate Football AGclaim/Probe Sport
Azure Dreams Konami Adventure WWEF Attitude hail Acclaim Prugelspiel
Black Bass Fishing Take 2 Angelspiel
Catz Mindscape Action/Adv. SEPTEMBER '99
Dogz Mindscape Action/Adv. Asteroids Hyper 64 Crave/Syrox Shoot ‘'em Up
International Track & Field Konami Sport California Speed GT Interactive/Atari Rennspiel
Looney Tunes Infogrames Action/Adv. Carmageddon 64 Acclaim/SCI Rennspiel
Mission: Impossible Infogrames Action/Adv. Duke Nukem: Zero Hour GT Interactive/Eurocom  Action/Adventure
NBA Pro 99 Konami Sport
NHL Pro 99 Konami Sport Gauntlet: Legends GT Interactive/Atari Action/Adventure
Paperboy Midway Action Gex 3: Deep Cover Gecko Crave/Crystal Dynamics  Jump&Run
Pokémon Nintendo Rollenspiel Jet Force Gemini Nintendo/Rare Action
Roadsters Titus Rennspiel
Tazmania Devil Rush Infogrames/Sunsoft Action/Adv. NHL Pro 99 Konami Sport
UEFA Striker Infogrames Sport Racing Simulation 2 Ubi Soft Rennspiel
Re-Volt Acclaim Rennspiel
OKTOBER '99 Road Rash THQ Rennspiel
Brazil V. Soccer Infogrames Sport Roadsters 99 Titus Rennspiel
Daffy Duck Infogrames/Sunsoft Action/Adv. Ruff & Tumble GT Interactive/Eurocom  Jump&Run
Earthworm Jim 3D Virgin Jump&Run Rugrats: Scavenger Hunt THQ Jump&Run
Ein Schweinchen namens Babe Crave Action/Adv. Shadow Man Acclaim/lguana UK Action/Adventure
Evil Knievel Take 2 Action Tonic Trouble Ubi Soft Jump&Run
Grand Theft Auto Take 2 Action World Driver: Championship Midway Rennspiel
Janosch Infogrames Action/Adv. World League Soccer THQ Sport
Missile Command Take 2 Shoot ‘'em Up
Moomins Infogrames Action/Adv. 3. QUARTAL '99
NHL Hockey 2000 THQ Sport Harvest Moon 2 Nintendo/Pack-In-Soft Simulation
Road Runner Infogrames/Sunsoft Action/Adv. Nightmare Creatures 2 Activision Action/Adventure
Speedy Gonzales Infogrames/Sunsoft Action/Adv. Space Invaders Activision Shoot ‘em Up
Tiger Woods PGA Tour 2000 THQ Sport
Tom & Jerry Take 2 Jump&Run OKTOBER 99
Tonka Raceway Take 2 Action Bass Hunter 64 Take 2 Angelspiel
Earthworm Jim 3D Virgin/VIS Jump&Run
4. QUARTAL '99 : Grand Theft Auto Take 2/DMA Design Action
1942 Virgin/Capcom Shoot ‘em Up | WalelilsBs LRV Konami Action/Adventure
Alice im Wunderland Disney Interactive Action/Adv. J. McGrath Supercross 2000 Acclaim Rennspiel
Banjo-Kazooie Nintendo/Rare Jump&Run LegorRaco AL [iennspiol
Beauty and the Beast Disney Interactive Action/Adv. NFL Quarterback Club 2000 Acclaim Sport
Bomberman Quest Virgin/Hudson Soft Action/Adv. Rayman 2 Ubi Soft Jump&Run
Daikatana Kemco Action StarCraft 64 Nintendo/Blizzard Action/Strategie
Disney Racing (Arbeitstitel) Nintendo/Rare Rennspiel
Ghost'n Goblins Virgin/Capcom Jump&Run 4. QUARTAL '99
Godezilla: The Series (November) Crave Action Armorines: Project SW.A.R.M. Acclaim Action
Konami Rally (Arbeitstitel) Konami Rennspiel Battle Zone 64 (November) Crave/Climax Action
Madden NFL 2000 (Dezember) THQ Sport Daikatana Kemco Action
Micky Adventure (Arbaitstitel)  Nintendo/Rare Jump&Run Donkey Kong 64 Nintendo/Rare Jump&Run
Micky Racing (Arbeitstitel) Nintendo/Rare Rennspiel Indiana Jones: Turm von Babel LucasArts Action/Adventure
Micro Machines V3 (November) THQ Rennspiel Mario Golf 64 Nintendo/Camelot Sport
Muppets, The (November) Take 2 Action/Adv. Mortal Kombat S. Forces (Nov.) Midway Action/Adventure
Pumuck! (Arbeitstitel) Acclaim Adventure Ogre Battle 3 Nintendo Rollenspiel
Rainbow Six (November) Take 2 Action Paperboy 3D (November) Midway Action
Rampage 2 Universal Tour (Nov.) Midway Action Perfect Dark Nintendo/Rare Action
Resident Evil (November) Virgin/Capcom Action/Adv. Pokémon (unbestatigt) Nintendo Rollenspiel
Star Wars Episode |: Racer LucasArts Rennspiel Rainbow Six (November) Take 2 Action
Street Fighter EX plus Alpha Virgin/Capcom | Prigelspiel
Tarzan Activision/Disney Int. Jumpé&Run Resident Evil 2 (indiziert) Capcom Action/Adventure
Tonic Trouble (November) Ubi Soft Jump&Run sSolillaricChelis aviShack Acelaim Partysplel
Wario Land il Nintendo Jump&Run Sotlh Park Rally Acelaim Rennspiel
Wicked Surfing Virgin Sport Toy Story Il Activision Jump&Run
o Turok: Legenden des verl. Landes Acclaim/lguana Action
Vigilante 8: Second Offense Activision Action
',
ud PN ‘--._,_.‘ \
\ b "
T
Nau in die Uists sfgmonment § Verachobene Erscholnungsterm T07AL! 8/99 11 > news




AN} :
. Y e—
[} 3/

Unser Brieftrager hat den Test von Martin Kleemann
bestanden und den Mario selbstandig als X aus un-
serem Verlagsnamen erkannt - alle Achtung!

Hallo, holeré und herzlich willkommen auf
Euren Leserpostseiten! Hier habt Ihr die
Gelegenheit, Einflu83 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 Inkompatibilititen zwischen
verschiedenen Textverarbeitungsprogram-
men, und zweitens transportieren Disketten
nicht seften Computerviren.)

Wenn Ihr eine kiinstlerische Ader habt,
kénnt Ihr natiirlich auch das obengenannte
Blatt dazu nutzen, um es zu bemalen. Wenn
Ihr es dann noch an die untenstehende
Adresse schickt, erhéht das Eure Chancen
enorm, dal3 wir es abdrucken. Vergel3t 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-
postseiten 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,
tiitet 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

Eine tduschend echte Fotomontage schmiickt die
Postkarte von Mathias Piatkowski aus Miinster

Nachgefragt
1. Ich hatte euch bereits auf der YOU in Dort-
mund versprochen, mal wieder etwas von mir
horen zu lassen. lhr habt mir da ja einige in-
teressante Dinge erzahlt, Gber die ich gerne
noch mehr wiiRte. Zum Beispiel die Sache mit
der ,Fotolbertragung”. Wenn ich das rich-
tig verstanden habe, werden also mit der Game
Boy Camera gemachte Fotos in Perfect Dark
Ubertragen und konnen dann als Kopfe der
Figuren dienen?! Klingt phantastisch! Die Frage
ist nur, ob sich das tatsachlich realisieren 1aRt.
2. Dann wiirde ich noch gerne wissen, ob
es wirklich moglich ist, daR Donkey Kong 64
schon so gut wie fertiggestellt ist. Wenn das
wirklich der Fall ist, wieso halt sich Nintendo
dann so bedeckt, was das Veréffentlichen von
Screenshots angeht? Marktstrategie?
Stimmt es eigentlich, dalt Donkey Kong 64 nur
mit Expansion Pak spielbar ist und daR das
Modul zusammen mit Expansion Pak fiir 120
DM erhéltlich sein wird? Dann wiirde ich mich
als Expansion-Pak-Besitzer namlich ziemlich
veralbert fihlen.
3. Die Ausgabe 6/99 ist echt klasse gelungen.
Zum einen habe ich mich riesig (iber den Evan-
gelion-Bericht gefreut, zum anderen nattrlich
tber die TOTAL! geniale Foto-Story. (Mann,
Akido, Du hast aber machtig zugelegt ...) Super
ausflhrlich und toll illustriert ist auch die Re-
portage uber die Geschichte der Videospiele.
Da werden wahrlich Erinnerungen wach ...
Dirk Weber, Bad Salzuflen

TOTAL!:

1...0b" ist nicht die Frage, denn auf der E3
war die Sache schon in Aktion zu sehen. Der
Witz dabei ist unter anderem, daf die GB-
Camera intern eine hohere Auflosung verar-
beiten kann, als das Display des Game Boy
wiedergibt. Deshalb erkennt man die foto-
grafierten Personen tatséchlich - ein groRer
Bildschirm vorausgesetzt. Laut Rare ist Per-
fect Dark bereits auf eine mogliche Farbka-
mera vorbereitet ...

Bezuglich der Foto-Funktion miissen wir bri-
gens schon mal Bedenken im Hinblick auf die
deutsche Version anmelden. Denn dann wiirde
man gemalf der Ublichen Argumentations-
weise der staatlichen Jugendschiitzer wirk-
lich auf Menschen schiefen, und das Spiel
ware vermutlich schneller indiziert, als Lothar
Matthaus einen Elfmeter verschiefl3t. Na ja,
vielleicht beschiel®t man sich ja in der deut-
schen Version mit Wattebdauschchen und
kampft mit Q-Tips — wer weiR? Es ist wirk-
lich viel zu friih, dariiber zu spekulieren.

2. Natirlich Marktstrategie ... aber frag" uns
nicht welche. Wir hatten folgende Varianten
anzubieten: a) Nintendo und Rare lieben Uber-
raschungen (vergleiche Yoshi’s Island und
Diddy Kong Racing, die jeweils knapp drei
Monate vor Release aus dem Hut gezaubert
wurden). b) Ein Titel kann auch tot angekiin-
digt werden. Nicht jeder Titel bleibt so lange
im Mittelpunkt des Interesses wie Zelda 64.
Die Zuriickhaltung hingegen erzeugt zuséatz-
liche Spannung. c) Ein namhafter Titel wie
Donkey Kong 64 lenkt die Aufmerksamkeit
von ,kleineren’ Spielen wie zum Beispiel Jet
Force Gemini ab.

Danksagungen

Und wieder einmal ein Beitrag aus der
Reihe: Das ist einfach unglaublich! Da sitzt
man friedlich bei der Heftabgabe, hofft, der
Druckerei noch ein wenig Material zu lie-
fern und vor Mitternacht nach Hause zu
kommen, und dann so was. Wir wurden
von den ,groRten Nervensagen Nord-
deutschlands” (eigene Aussage, wir las-
sen das mal so im Raum stehen ...) tber-
fallen. Wir bedanken uns noch einmal ganz
herzlich bei An-Chan, Co-Chan, U-Chan,
Chi-Chan & Friends fiir den selbstge-
backenen Kuchen zum AnlaR des sechsten
Geburtstages unserer TOTAL! Da wir ja auf
alle Eventualitaten vorbereitet sind (okay,
darauf nicht!) und Papa Fred seine Spen-
dierhosen anhatte, konnten wir sogar mit
dem exklusiven Acclaim-Schampus (je ein
Fingerhut voll) anstofZen.

TOTAL!er Dank geht auch an Stephan
Droge aus Meckenheim, der uns (feierlich)
das ,unabhéngige goldene Nintendo™ fiir
tiberragende Leistungen in der Welt der
Videospiele und deren Spieler” verliehen
hat. Auf dem Foto rechts unten kann man
es vermutlich nicht so gut erkennen, aber
es ist dulerst detailliert und sehr aufwen-
dig gemacht — wirklich klasse!

Nadine Mandryka, unsere Stammleserin
aus Spanien (!), hat uns ein tolles TOTAL!-
Logo aus Holz gebastelt (Laubséagearbeit?),
das leider den Postweg nicht schadlos tiber-
standen hat — das Ausrufezeichen ist ab-
gebrochen. Aber das bekommen wir schon
wieder hin. Vielen Dank! .

PS: Wir griiRen wie versprochen Domi-
nik Schardt, ,,unseren Leser” von der YOU-
Messe. Wir hoffen, der Arm ist wieder heil!

Es gibt noch ein paar andere Faktoren (Stich-
wort: Grafikqualitat, Expansion Pak, 64DD),
aber das wirde jetzt zu weit fiihren. Dal Rare
an DK 64 arbeitet, haben wir ja schon seit Jah-
ren als offenes Geheimnis bezeichnet.

Laut Nintendo of Europe ist die Sache mit dem
beiliegenden Ex-Pak noch nicht entschieden.
Die Aussage ,liegt auf jeden Fall bei” soll der-
zeit nur fir Amerika gelten. Wir gehen davon
aus, daf? Nintendo nicht nach dem Motto ver-
fahren wird: ,,Wer schon eine RAM-Erwei-
terung gekauft hat, hat eben Pech gehabt”.

3. Danke! Wir haben tonnenweise gleichlau-
tende Briefe bekommen - ebenso hinsichtlich
des Messeberichts in T! 7/99. Langsam glau-
ben sogar wir, dal uns da zwei ordentliche
Ausgaben gelungen sind ... Zufrieden sind wir
bei unseren unmenschlich hohen Qualitats-
ansprichen natlrlich nie {(grins).

Zukunftsalptraume

Es ist mal wieder Zeit, ein kleines Brieflein
an euch zu verfassen. Heute geht es um Nin-
tendos nachste Konsolentraume. Ich habe



HANTENDO

S

namlich gelesen, dal’ bereits Ende 2000 der
Nachfolger des N64 bei uns erscheint. Da
ich Nintendo-Fan war, bin und bleibe, werde
ich mir das Gerat zwar von Anfang an zule-
gen, jedoch denke ich, daf} es viel zu friih
erscheint! Ich denke nicht, dafé Nintendos ak-
tuelles Flaggschiff schon ganz ausgereizt ist.

Auch habe ich immer noch den Eindruck, das*

N64 ware erst gestern auf den Markt ge-
kommen. Und dann soll es (vom deutschen
Markt her betrachtet) nach gerade einmal drei-
einhalb Jahren abgeldst werden! So etwas hat
ja nicht mal Sega gemacht, die mit vier Jah-
ren Saturn auch schon gut im Rennen liegt.
Fakt ist, daf? Nintendo wohl in Zugzwang ge-
raten ist und deswegen eine Nachfolgekon-
sole bringen muf3, um der PlayStation 2 Paroli
bieten zu konnen. Aber was wird der Kon-
sument tun? Insbesondere die Eltern wer-
den sich gelb und schwarz argern, hat man
doch seinem Sprofiling zum letzten Weih-
nachtsfest eine teure Konsole geschenkt, so
schreit der Junior bereits ein Jahr spater nach
einer technisch neueren (und teureren). Das

ware ein weiterer Punkt: der Preis! Ich denke
nicht, dal® PlayStation 2 und Project Dolphin
mit 128-Bit-Prozessoren, DVD-Laufwerken
und sonstigem Schnickschnack zu einem Preis
unter 700 DM angeboten werden. Und da
glaubt man an den Erfolg der beiden Geréte.
Dann kindigt Sony seinen neuen Konsolen-
streich als Multimedia-Gerét an, mit dem jeder
Videorekorder, jeder CD-Player, jeder PC prak-
tisch Uberfllssig wird. Aber halt, hat das nicht
auch Sega auf ahnliche Weise mit dem Saturn
probiert? Ihr groRen Firmen, kapiert es end-
lich: Ich will zocken, nix anderes! Mich als Kon-
sumenten schrecken zu viele Moglichkeiten
einer Konsole eher ab. Dieses Statement be-
trifft jetzt mehr Sony als Nintendo, aber war-
ten wir mal ab, was der ehemalige Spielkar-
tenhersteller noch aus dem Armel zieht. Auch
Sega macht sich das Internet zunutze, und das
ist fiir mich eigentlich schon ubertrieben.
Ich wiinsche allen drei Konsolengiganten
Gliick mit ihren kommenden Konsolen, eini-
gen mehr (Sega, weil versucht wird, dies-
mal alles richtig zu machen), den anderen we-
niger (Sony, denn diese Firma verdankt ihren
Umsatz nicht den Spielen, sondern der Wer-
bung). Und den Kaufern — denen wiinsche ich
auch viel Gliick.

Jens Mattern, Lautersheim

TOTAL!:

Nichts wird so heil? gegessen, wie es gekocht
wird, und ob Dolphin wirklich Ende 2000 ,, welt-
weit gleichzeitig” auf den Markt gebracht wird,
daflr wirden wir nicht unsere Hand ins Feuer
legen. Der Termin erscheint etwas optimi-
stisch, auRerdem ist ,weltweit gleichzeitig”
sehr relativ. Meist sind damit nur Japan und
die USA gemeint. Die Ankiindigung kommt
etwas frih, das ist richtig. Aber Nintendo kann
ja nicht einfach Sony das Feld tiberlassen und
die Leute in dem Glauben lassen, dal? Sony
bald die Welt beherrscht. Auf die Vorstel-
lung der PSX 2 muBte reagiert werden. Letzt-
endlich war die Ankiindigung des Dolphin ein
cleverer Schachzug, um den Spieleherstellern
zu signalisieren, daf® Nintendo gewillt ist
zurlickzuschlagen (vergleiche Aussagen von
Minoru Arakawa in den News).

Miyamoto hat librigens umgehend verlau-
ten lassen, daf® Nintendo das N64 insgesamt
funf Jahre lang (mindestens) mit Software un-
terstiitzen wird. Das Bekenntnis kann man fir
bare Miinze nehmen, oder auch nicht. Aber
laR® Dir gesagt sein: Wir wissen von einigen
N64-Spielen, die erst fiir Weihnachten 2000
geplant sind.

Was die Geldmittel der Kids betrifft: Vor
kurzem gab es eine reprasentative Umfrage
unter mehr als 2.000 Kindern und Jugendli-
chen, die ergab, dal 14- bis 17jahrige im
Durchschnitt 1.800 DM pro Jahr ausgeben
konnen (in bar, Sachgeschenke ausgenom-
men) ... Verstehen wir uns nicht falsch: Wir
wollen damit keinesfalls sagen, wir waren der
Meinung, daf’ die Kosten von Konsole und
Spielen fir Jugendliche ,doch gar nicht so
schlimm” sind. Andererseits kaufen sich die
wenigsten Leute eine neue Konsole sofort zum
Start, wenn sie noch frisch und teuer ist. Die
PlayStation hat zum Deutschland-Start 1995

TOTAL! 8/99

An-Chan (siehe links) hat uns auch gleich noch ein
Chun-Li-Bild zukommen lassen. Ist das nicht nett?

beispielsweise 700 DM gekostet, und nur we-
nige Freaks haben sie gekauft. Erst Jahre spa-
ter, bei unter 400 DM, kam die Sache lang-
sam ins Rollen. Nintendo hingegen ist sich
vollkommen der Tatsache bewuf3t, daR das
beeindruckende Stick High-Tech mit dem
Projektnamen Dolphin vor allem eines sein
muf: billig!

Schande
Gleich zu Beginn wollen wir euch mit unwie-
dergutmachbarer Kritik iiberhaufen. Euer Spe-
cial zu Star Wars: Episode [ - Der Film in Aus-
gabe 6/99 weist einen Bug auf. In Spalte 1,
Zeile b ist das sechste Wort absoluter
Schwachsinn! Es muf richtigerweise Five und
nicht One heiBen. Wir haben nach dem Auf-
finden dieses gravierenden Fehlers sofort
samtliche Ausgaben eures Magazins verbrannt
und uns geschworen, nie wieder ein solches
unser Augenlicht triiben zu lassen.

Der W0asy und der Andere

TOTAL!:

Fur diesen schandlichen Ausfall gibt es nur
eine Erklarung: Sabotage. Feindliche Agenten
hatten unseren Dungeon infiltriert und einen
Virus auf unseren Server eingespeist, der dann
boswillig und gezielt die Nummer von Lukes
Fighter ausgetauscht hat. Wir haben bereits
CIA und BND eingeschaltet, die Ermittlungen
laufen noch.

(Wir hoffen doch, daR Ihr die TOTAL! auRer-
halb geschlossener Raume und unter der Auf-
sicht von Erziehungsberechtigten verbrannt
habt, oder? Kids, don't try that at home, wie
die Wrestling-Moderatoren sagen wiirden.)

Einer wird gewinnen
Dies ist zwar mein erster Leserbrief, aber ich
lese die TOTAL! schon langer. (Auf der ersten
Ausgabe, die ich gelesen habe, waren —glaube
ich — die Marvel Super Heroes drauf.) Auch
eure Homepage ist gelungen.
1. Aber warum wurde eure Homepage seit
einiger Zeit so selten aktualisiert?
2. Welche Konsole hat eurer Meinung nach
die besseren Chancen: PSX 2 oder Dolphin?
3. Was sagt ihr dazu, daR eine Episode /-Kopie
geklaut wurde und der Film jetzt im Internet
zu haben ist?

Silvia Franke (16)



Leserbri

TOTAL!:

1. Ein akuter Fall von , Zuviel-Arbeit”, ver-
bunden mit einigen Umstellungen im Web,
die noch ausstehen. Wenn wir die Wahl haben,
unsere Magazine rechtzeitig fertigzustellen
oder die Homepage (www.x-plain.de) upzu-
daten, entscheiden wir uns logischerweise fur
die Mags. Seit einigen Wochen klappt die
Sache wieder reibungslos.

2. Naturlich PlayStation 2 ... sorry, kleiner
Scherz. Wie wir schon vergangenen Monat
schrieben, kann diese Frage noch niemand
beantworten. Ein nicht ganz unwichtiger
Faktor dabei: In beiden Fallen ist die Hardware
nicht fertig. Sony hat kirzlich auf einer
Developer-Konferenz in Amerika den Stand
der Dinge prasentiert, und die Entwickler
waren einhellig entsetzt, weil die PSX 2 mon-
sterschwierig zu programmieren sein wird.
Ein Entwickler auRerte sich wie folgt: , Die
CPU vereint alle Schwierigkeiten von Saturn
und N64 in einem Chip.” Man darf nicht ver-
gessen, daf? die PlayStation unter den Third-
Parties auch deshalb so popular war, weil man
sehr schnell sehr beeindruckende Ergebnisse
erzielen konnte. Das N64 kdnnen hingegen
nur sehr wenige Programmierer ausreizen,
ahnlich war es beim Sega Saturn. Bekanntlich
furchten die meisten Amerikaner Assembler-
Code wie der Teufel das Weihwasser, und mit
der Standardsprache C beil3t man bei der Play-
Station 2 offenbar auf Granit.

AuRerdem sind die Verkaufspreise nicht be-
kannt (Nintendo will Sony auf jeden Fall un-
terbieten), und Sony und Toshiba haben zur
Zeit arge Probleme bei der Chip-Fertigung
(mehr als 50 % Ausschul? bei ersten Tests).

efe

Auch die Unterstiitzung durch
Third-Parties ist grofitenteils
noch offen, doch diesmal
schreckt Nintendo keine Ent-
wickler mehr durch teure
Module ab. Das bedeutet, die
Karten werden neu gemischt,
und Big N wird am Ende des
Tages einige Trimpfe in der

Hand haben. . e, di m,,n % TOTALL
3. Dazu sagen wir, dal® das ony Nin- 1.Bis voy
eine mit dem anderen nichts /f“’ figde  imlun

zu tun hat und es wieder ein-
mal erschreckend ist, wie
reiRerisch und schlecht re-
cherchiert die deutschen Me-
dien darliber berichten. Die
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Filmrolle wurde sehr schnell
sichergestellt. Die Kopie, die
sich rasend schnell verbrei-
tet hat, wurde im Kino von der
Leinwand abgefilmt, eine weitere ist offenbar
in Zusammenarbeit mit einem Kinobesitzer
entstanden. Der organisierte Schwarzhan-
del hingegen hat es weder nétig, Kopien zu
klauen noch mit der Kamera im Kino zu sit-
zen. Offenbar verdient sich der eine oder
andere Kinobesitzer in den USA ein Zubrot
dadurch, daR er Filme an organisierte Kopierer
.ausleiht”. Das ist keinesfalls etwas Beson-
deres, sondern ist leider seit Jahren bei Block-
bustern tblich (das gab es sogar schon bei
Die Riickkehr der Jedi-Ritter). Im Gegensatz
zu Raubkopien bei Videospielen wird das dem
Einspielergebnis des Films aber kaum Ein-
bulen bescheren.

Nichts ist unmaoglich - TOTA-alL!

Da ich ein N64 und F-Zero X besitze (Lieb-
lingsspiel seit dem SNES), habe ich ge-
dacht, bei den Zeitrekorden mitzumischen.
Da ich nichts von Mogelmodulen halte
und nur die PAL-Version von meinen Spie-
len habe, méchte ich Euch meine ganzen
Rekorde zukommen lassen. Ich hatte erst
gedacht, dal einige Zeiten Betrug sind,
aber nach stundenlangen Versuchen ist
es mir gelungen, einige um ein paar Hun-
dertstel zu brechen - nachdem ich das
Joypad so manches Mal in die Ecke ge-
schmissen hatte. Nun noch eine negative
Sache: In Ausgabe 5/99 war unter der
Highscore-Aktion ein Junge, der im Death
Race 57 Sekunden brauchte. Ich hatte ver-
sucht, die Zeit zu schlagen, doch es ist un-
moglich. Der Junge muf3 geschummelt
haben, denn sonst hatte er pro Gleiter zirka
1,6 bis 1,8 Sekunden benétigt, um ihn
zu zerstoren. Und das ist nicht maglich,
weil schon beim Start wertvolle Zeit ver-
lorengeht. Da ich Nintendo-Club-Mitglied
bin, habe ich auch von dort versichert be-
kommen, dal® diese Zeit unmdglich ist.
Was sagt ihr denn dazu?

Nico Hausmann, Frankfurt(Oder)

TOTAL!:
Wir sagen dazu, daR nicht jede Leistung,

Eva (14) dberbriickt die Wartezeit auf Jet Force Gemini mit
einer famosen Zeichnung (Die Geschichte mit dem Zelda 64-
Ende in Deinem Brief ist doch wohl ein Scherz, oder?)

die fir die Mehrheit unmdglich erscheint,
gleich Lug und Betrug bedeutet (verglei-
che auch néchsten Brief). Wir sagen auch,

Andi Lindner (15) erdffnet mit seinem 3D-Bild die ,, Next Generation of
Leserzeichnungen” (Nein, ein Battle Angel Alita-Bericht ist nicht geplant.)

daR die Leute, die Du bei Nintendo dazu be-
fragt hast, offenbar keinen Plan haben. In
Japan wurde ein groRRer Wettbewerb veran-
staltet, bei dem die besten 1.000 (!) Death-
Race-Zeiten allesamt unter einer Minute lagen.
Der Beste der Besten benétigte weniger als
40 Sekunden (!), um das komplette Gegner-
feld von der Strecke zu fegen. Zugegeben,
selbst Hiro hélt dieses Ergebnis flr ,,unmog-
lich”, aber machbar ist es trotzdem.

Wir machen den Weg frei

Es wurde behauptet, dal mein Ly/atWars-
Highscore nur durch unendliche Novabom-
ben zustande gekommen ist. Doch durch sie
bekommt man keine Pluspunkte, die ich fast
aus jedem Gegner beziehungsweise Geg-
nerschwarm durch aufgeladene Energieballe
raushole. Nur wer alle versteckten Gegner fin-
det, die ideale Route nimmt und geschickt im
richtigen Augenblick die Energiebélle einsetzt,
schafft es, eine gute Trefferquote zu erzie-
len und sich weiter zu perfektionieren.

Ich gebe euch mal ein paar Beispiele: Dicht
liber Wasser oder Land fliegende Gegner soll-
ten nicht einfach markiert und abgeschossen
werden. Schiel3t mit aufgeladenen Energie-
ballen ins Wasser, in den Boden, in die Lava,
in Hochhauser oder dhnliches. Bei den Ro-
botern im ersten Level kann man den Vorgang
mehrmals wiederholen, so kriegt man aus
einem Gegner mehrere Pluspunkte raus.
Waren ein oder mehrere Feinde nah an der
griinen Explosion, erhélt man wiederum Plus-
punkte. Das kann man oft einsetzen. Wenn
man am Anfang vom ersten Level die auf-
tauchende Gegnerschar anvisiert und dann
abschiel3t, bekommt man + 3 Punkte, doch
bremst man etwas ab und feuert einen auf-
geladenen Energieball in die Mitte der Geg-
nerschar, ohne sie zu markieren, bekommt
man + 4 Punkte.

Auf diese vielen Kleinigkeiten kommt es an.
Man muf nattirlich schnell sein und das Spiel
beherrschen, denn fast bei jedem weiteren
Mal findet man weitere Moglichkeiten, noch
mehr Bonuspunkte zu ergattern. Also, wenn
man gut sein mochte, benutzt man wenig
Novabomben, und wenn man sie abschiel3t,
dann am besten noch mit einem aufgeladenen



Eigentlich sollte an dieser Stelle die Auflistung der Bestzei-
ten auf Queen- und Jack-Cup von F-Zero X prasentiert wer-
den. Doch aufgrund der Vielzahl der Einsendungen und der
Menge an Leserpost insgesamt war es zeitlich nicht mog-
lich, alle Listen auszuwerten. Dafur kiindigen wir flr die nach-
ste TOTAL! die ultimative Endauswertung aller vier Cups
von F-Zero X sowie von 1080° Snowboarding an. Alle Zei-
ten beziehungsweise Punktzahlen, die bis zum 27.7.1999
bei uns eintrudeln, werden voraussichtlich beriicksichtigt.
Wichtig: Es gelten nur Zeiten der PAL-Version!
AnschlieBend wollen wir zu einem anderen Spiel wechseln,
zum Beispiel Episode | - Racer, F-1 World Grand Prix Il oder
Mario Kart 64. Vorschlage werden erbeten.

Da sich die meisten Teilnehmer auf die erste Strecke einge-
schossen haben, gibt es zur Uberbriickung Neues von Mute
City | und als kleinen Bonus den aktuellen Stand im Death Race.

petition sein soll. Jedoch begriindet
sich der Wettkampf schon dadurch,
dafl} Plazierungen mit den entspre-
chenden Namen abgedruckt werden.
Wohl kaum ein Mitspieler kampft nicht
um den ersten Platz. Und weil das so
ist, sind selbige immer potentielle Kon-
kurrenten. Ein Kopf-an-Kopf-Rennen
wird so erst moglich. Was bleibt ist das
ersatzlose Streichen der Namen. Fiir
einen Vergleich unter Fans sollte das
auch geniigen. Sport ist Ubrigens erst

i : Gesamtzeit Runde  Name Fahrzeug

dfamn fal_r_, wenn die Bs{lohnung vom Mute City | (Neuzugéinge)
Einsatz (berwogen wird. Aber hier = 1:26:109 24:908  David Adametz Twin Noritta
heil3t das Motto anscheinend , Porto 1:26:180 24:676  André Huschek Twin Nur!tta
gegen Verbffentlichung”. Ist jedoch gar 1:26:735  25:105  Johannes Locker Twin Noritta
kein Anreiz da, werden sich nurwenige ~ gesamtzeit Name Fahrzeug

zum Spielen finden. Death Race

Detlef Reinecke, Heidenau = 50:17 Rocco Walkstein White Cat
54:83 Christopher Cross Big Fang
Petra Rddlg ist offensichtlich ein gro8er Fan des 55:67 Der Dirk ?

RPGs Breath of Fire |l, wie dieses coole Bild zeigt

Energieball zusammen in eine grofRe Anzahl
von Gegnern, Meteoriten und anderen bosen
Feinden (wie Endgegner).
Ich konnte euch viele weitere Tips zu Lylat-
Wars geben, doch dann wiirde das eure ganze
Leserpost sprengen. Natlrlich gibt es auch
Orte bzw. Planeten, wo man viele Novabom-
ben braucht, so wie in Metca, Area 6 oder
Venom 1, doch der Vorrat, den ich vorher ein-
sammle, reicht mir vollig aus. Friher dachte
ich zum Beispiel, dal® es unmoglich ware, in
Corneria mehr als 200 Treffer zu bekommen,
doch heute habe ich dort 297 Punkte.
Nur weil meine Ergebnisse so hoch sind, da
sie niemand schlagen kann, heif3t es noch
lange nicht, daf ich ein Action Replay benutze.
Ich weil nicht einmal, wo man solche Zu-
satzgerate kaufen kann (LX4 eingeschlossen).
Dimitrij Jarowaoj, Bad Mergentheim

TOTAL!:

Danke fir die prompte Reaktion und die plau-
sible Erklarung der unmenschlichen Ly/at\Wars-
Highscores (aktuell 2.234 Punkte). Schreibst
Du gerade an einer Doktorarbeit zu dem
Thema? So lustig diese Highscore-Vergleiche
auch sein mogen (abgesehen von der Aus-
wertung der Zeiten — stohn!), so argerlich ist
auch die zunehmende Anzahl an Briefen, die
Schummeleien vermuten. Falls das der Fall
ist, ware die ganze Aktion Uberflussig. Falls
nicht, mu man sich als Fan der betreffenden*
Spiele eben damit abfinden, daR es Topspie-
ler zwischen Himmel und Erde gibt, deren Lei-
stungen man einfach hinnehmen muf. In
Japan ist das lbrigens ein beliebter , Volks-
sport”. Zum Beispiel Zelda 64: Durchspie-
len, ohne einmal abzuspeichern, ohne Con-
tinue und ohne ein einziges Herzteil aufzu-
nehmen (sprich: mit den ersten drei Herzen)
sowie ohne Wasser- und Feuerristung (kein
Witz!). Das ware doch mal ein Anreiz fiir alle,
die beklagen, dal} Zelda 64 viel zu einfach sei.

Sport ist Mord

Ein paar Worte zur Highscore-Aktion. In den
Hinweisen macht ihr ausdriicklich darauf auf-
merksam, daf? dies kein Aufruf fir eine Com-

TOTAL!:

Sport ist nur dann fair, wenn die Be-
lohnung vom Einsatz tberwogen wird?
Pardon? Konrad Duden hat das Wort ,,Sport”
wie folgt definiert: ,Betatigung zum Vergnii-
gen, zum Zeitvertreib, Hobby. Kdrperliche
Betatigung, die (im Wettkampf mit anderen)
der Gesundheit und/oder dem Vergniigen
dient.” Abgesehen davon kam die Aktion
auf Leserwunsch zustande, damit Wave Race
64-Fans (der erste Titel der Aktion) ihre Zeiten
miteinander vergleichen konnen.

Das Abdrucken der Namen haben wir intern
bereits diskutiert. Vielleicht weichen wir auf
Vornamen only aus oder schwenken frih-
zeitig auf ein anderes Spiel um. Die weni-
gen Leute, die zum Schluf® noch um die Best-
zeiten konkurrieren und um Hundertstel-
sekunden feilschen, konnen dies ja dann un-
tereinander tun ... in einer etwas abgewan-
delten Brieffreundschafts-Rubrik oder ahnli-
chem. Bis dahin gehen wir einfach davon aus,
daR sich unter den TOTAL!-Lesern keine
Spacken befinden, die Zeiten félschen, nur
um einmal oben in einer Highscore-Liste ab-
gedruckt zu werden - und damit liegen wir
vermutlich richtig.

Hinweise

1. Das angesprochene Highscore-Problem aus
Area 6 bei Lylat Wars ist eigentlich sehr ein-
fach zu losen. Die Zahl 511 ist im binaren

System 111111111 (neunmal die 1). 512 waére
1000000000, also eine Stelle mehr, was im
Programm wohl nicht vorgesehen ist.
2. Warum mufdtet ihr beim Star Wars Racer-
Test ein Copyright abdrucken und bei ande-
ren nicht?
3. Ihr seid entgegen eurer Behauptung doch
das lustigste Heft. Macht weiter so!

Sdren Busch, Wuppertal

TOTAL!:

1. Danke flir den Hinweis. Eine ahnliche Zif-
fernbegrenzung hat auch Super Mario Bros.
Deluxe, bei dem man maximal 127 Extraleben
sammeln kann.

2. LucasArts ist genauso wie die FIA (ver-
gleiche Copyright-Hinweis auf dem Cover der
T15/99) ein, sagen wir mal, schwieriger Lizenz-
geber. Die bestehen darauf, daR alles seine
Ordnung hat. Manchmal wird es jedoch ver-
gessen, weil sich auch uns der tiefere Sinn der
Sache nicht erschlief3t. Im Prinzip soll dadurch
klargestellt werden, daf die Rechte an den
Abbildungen, Artworks und so weiter beim
Hersteller liegen und diese nicht ohne wei-
teres weiterverwendet werden dirfen (was
aber im Prinzip auch immer so ist).

3. Das lustigste vielleicht, aber nicht das
albernste ...

Ferndiagnose

1.Ich habe ein Problem mit
unserem Zelda 64-Modul. Als
ich es mit allen Skulltulas
durchspielte, muf3te ich eine
wahre Katastrophe erleben.
Das Spiel stlirzte andauernd
ab —das passierte auch schon
bei GoldenEye, Extreme-g
und Lylat Wars. In manchen
Féllen konnte man nicht ein-
mal mehr ,resetten”. Diese
Vorfalle nerven mich extrem,
und ich wollte wissen, ob dies
bei Euch auch der Fall ist.
Konnte es daran liegen, dal3

Andreas Freymiiller (18) aus Heidelberg ist wieder einmal mit einer lustigen
Link-Zeichnung dabei (Herzlichen Glickwunsch nachtraglich zum 18ten)

TOTAL! 8/99

das Modul standig in der
Konsole steckte?



EXT T :
T HEA Leserbriefe
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2. Welches Basketball-Spiel favorisiert ihr,
NBA Courtside oder NBA Live 997
Ben Winkler (16), Berlin

TOTAL!:

1. Das hort sich alles so an, als wére Deine
Konsole nicht ganz in Ordnung. Eine Uber-
hitzung des Gerates konnte der Grund fiir sol-
che Ausfélle sein, aber das laRt sich so natiir-
lich nicht feststellen. Bei technischen Pro-
blemen mit Nintendo-Produkten kannst und
solltest Du Dich an die Konsumentenberatung
unter der gebihrenfreien (!) Telefonnummer
01 30/58 06 wenden. (Diese Nummer gilt
nicht fir Tips & Tricks!) Das Modul kannst
Du tibrigens in der Konsole lassen, solange
Du sie nicht tagelang angeschaltet laRt.

2. Beide wurden mit einer 1- bewertet. Court-
side ist etwas langsamer, dafiir aber auch viel
strategischer, und die Gegner sind (iberaus
spielstark. Live ist ein wenig actionorientier-
ter und sieht besser aus. Courtside wird aber
teilweise fiir ca. 50 DM verramscht. Wenn Du
das Spiel zu dem Preis findest, kannst Du
bedenkenlos zuschlagen. Der Nachfolger wird
wohl nicht in Deutschland angeboten werden.

BRIEFFREUNDSCHAFTEN & FANCLUBS

(Schickt Eure Brieffreundschafts-Gesuche
einfach an die Leserpost)

Thomas Hellermann

Sonnenhiigel 8

49170 Hagen

Ich (14) suche Brieffreunde/innen. Meine Hob-
bys sind Anime & Manga (Neon Genesis Fvan-
gelion), N64, PlayStation und Science-fiction-
Filme. Ich spiele am liebsten Rollenspiele und
lese gerne Science-fiction-Romane. Bitte
schreibt mir, wenn |hr meine Interessen teilt.

Jennifer Seifert

Feldstr. 22

47574 Goch

Will jemand eine Brieffreundschaft mit mir an-
fangen? Ich bin weiblich, 17 Jahre alt, Sailor
Moon-, Gargoyles-, The Quantum Leap- und
Nintendo-Fan, lese gerne (natiirlich auch die
TOTAL!) und sammle Ze/da-Soundtracks (Haha!
Schon wiér's!).

Ulrike Filensky

Weilertsweg 30

64739 Hochst

Normalerweise lese ich (15) ja keine Compu-
terzeitschriften, aber als absoluter Star Wars-
Fan konnte ich mich von der Juni-Ausgabe der
TOTAL! nicht fernhalten. Beim Bléttern bin
ich auf das geniale Rogue Squadron-Bild von
Torben Kuhlmann gestoRen. Nun wiirde es
mich sehr freuen, wenn er und andere Lieb-
haber vom Krieg der Sterne sich mit einem Brief
bei mir melden wiirden. Also: Mége die Macht
mit Euch sein!

Diego Bockmann

Binnings 4

87648 Aitrang

Ich (12) suche Brieffreunde/innen im Alter von
12 bis 14 Jahren, die sich fiir Star Trek inte-
ressieren. Ich besitze aulRerdem ein N64, einen
Game Boy und ein NES. Schreibt mir bitte mit
Foto.

Richtigstellung
Als erstes mdchte ich meinen vielleicht etwas
miRverstandlich formulierten Brief korrigie-
ren (vgl. T! 6/99). Ich weiR, daR es nicht ein-
fach ist, einen Emulator zu programmieren
(habe selbst ein wenig Programmierkennt-
nisse). Eure Meinung zu Emus beziehungs-
weise deren Entwicklern kann ich jedoch nicht
verstehen. Auch wenn Emulatoren , grandiose
programmiertechnische Leistungen” sind, be-
deutet das noch lange nicht, daR man sie gut-
heiken kann. Auch die Atombombe war eine
Errungenschaft ...
Wenn die Konsolen nicht mehr im 6ffentlichen
Handel erhdltlich sind, kann man sie ja ak-
zeptieren, aber sonst ... (Mein ,liebes” N64
wollte ich nicht gegen die ,bdsen” PCs ver-
teidigen, schlielich habe ich neben ande-
ren Konsolen auch einen PC zu Hause.)
Ach, was hat Ulrich Onischke eigentlich da-
gegen, dal> man bei Zelda 64 des ofteren ir-
gendwelche Lieder floten muf3? Fir den spie-
lerischen Verlauf hat das Ganze doch nur Vor-
teile (Abkiirzungen). AuBerdem finde ich es
fir die zukiinftige Entwicklung von Video-
spielen wichtig und notwendig, wenn es auch
dazu kommt, daf der Spieler selbst etwas lernt.
Stellt euch doch mal vor, daf ihr bei Zelda XYZ
auf ein kleines Volkchen trefft, dessen von den
Entwicklern frei erffundene Sprache ihr nicht
versteht, und im weiteren Verlauf des Spiels
werdet ihr diese Sprache erlernen. Auch wenn
dies utopisch klingt, ich wette, dal es zukiinf-
tig mehr von dieser Art , Ratseln” geben wird.
PS: Kein N64-Game-Cover (T! 6/99)? Es freut
mich wirklich, dal? es so was noch gibt!

Kai Essers

TOTAL!:

Wie schon geschrieben war nicht ganz klar,
worauf Du hinauswolltest. So gesehen hast
Du natirlich uneingeschrankt recht. (Inte-
ressanter Vergleich mit der Atombombe!)
Emulatoren von aktuellen Konsolen wie N64
und PSX wollen wir auch keinesfalls gut-
heifien. Wir dachten mehr an den Automaten-
Emu MAME, der verhindert, daR® Arcade-Klas-
siker in der Versenkung verschwinden. Po-
sitiv zu bewerten sind auch Dinge wie die eng-
lische Variante von Final Fantasy V (SNES), die
Fans erstellt haben. Zugegeben, auch dies be-
wegt sich am Rande der Legalitét (bislang gibt
es noch keine definitiven, gerichtlichen Ent-
scheidungen). Aber wenn Firmen Software
vom Markt nehmen oder im Westen gar nicht
anbieten, sollten sich die Unternehmen auch
nicht beschweren.

PS: Eine hervorragende Idee mit dem erler-
nen fremder Sprachen in Spielen. Hoffentlich
liest Miyamoto die, der soll ja gerne deutsche
Nintendo-Mags lesen ... Nein, im Ernst. Das
ist wirklich eine verlockende Perspektive. In
Verbindung mit Musik gab es etwas Ahnliches
ja in Steven Spielbergs Unheimliche Begeg-
nung der dritten Art.

Klassisch

Genau wie Markus G6tz in T! 6/99 mochte
auch ich einmal wieder einen Classic-Test
lesen. Aber nicht einen, der schon einmal
als Test in TOTAL! zu lesen war, sondern einen

Da kénnen wir Simon Werner (13) aus der Schweiz
beruhigen: Wenn wir uns das (berraschend gewalti-
ge Feedback zum Neon Genesis Evangelion-Bericht

anschauen, hat Shinji sogar eine Menge Fans ...

.frischen”. Es gibt doch noch so viele Titel,
die es wert waren, erwahnt zu werden, z. B.
The Battle of Olympus, Maniac Mansion,
Tetris 2, Sword and Serpants usw. Genauso
verhalt es sich mit diversen SNES-Spielen.
In diesem Sinne ware es auch nicht schlecht,
flr das NES, den GB oder das SNES eine neue
Chart-Liste zu erstellen, zum Beispiel die besten
Jump & Runs, Adventures, Rennspiele usw.
fur die jeweilige Konsole. Zumindest wiir-
den so nicht (fast) immer die gleichen Spiele
in den Charts-Listen aufgeflhrt. Eine (ein-
malige?) Top 5 des Virtual Boy von Nintendo
ware sicherlich auch eine erfrischende
Abwechslung.

Roland Pohl, Ingolstadt

TOTAL!:

Der Wunsch unserer Leser ist uns Befehl.
Selbst wenn es in diesem Fall anscheinend
nicht mehr sehr viele Fans gibt, haben wir den
Oldies mal wieder eine kleine Ecke freigeraumt.
Was die Charts betrifft: Wir empfehlen eine
rege Beteiligung bei der Charts-Umfrage die-
ser Ausgabe und sind gespannt auf das
Ergebnis.

Hilfsbereit
Eines stort mich an der Helpline: Jemand stellt
eine Frage zu einem Spiel, das ihr schon durch-
gespielt habt, und ihr iibergebt die Beant-
wortung den Lesern, obwohl ihr die Antwort
sicher wilt. Zum Beispiel Zelda ///. Zu diesem
Spiel erscheinen immer wieder Fragen, die ihr
nicht beantworten kénnt/wollt.
Ich weiB, ihr seid auch nur Menschen (Stimmt
doch, oder?), aber eine Situation, die man zum
Durchspielen l16sen mu, mit ihr doch
eigentlich wissen.

Thomas Dérflingen (14), A-St. Veit

TOTAL!:

Wir halten die Helpline (man beachte die Un-
terzeile ,Leser helfen Lesern”) fiir eine feine
Sache. Andere offenbar auch, weshalb es die
Rubrik ja mittlerweile auch in anderen
Magazinen gibt ...

Es sollte doch eigentlich klar sein, dal Eure
TOTALlisten wahrlich nicht nach dem Motto
verfahren: ,Hauptsache, der Leser kauft das
Heft, ansonsten ist uns alles egal!” Aber um
es am Beispiel Zelda I/l zu erlautern: Das Spiel
kam in den USA im April ‘92 raus. Es ist wohl
verstandlich, daf sich nach sechs oder sieben
Jahren niemand mehr an die Lésung irgend-
welcher detaillierter Problemstellungen
erinnern kann, oder?



Wie versprochen: Teil 2 der Geschichte von Anna ., Ryu” Tluczykont. Wir wissen zwar immer noch nicht, wie die
beiden Streithdhne, ah, -hennen heillen, aber wir empfehlen ihnen, in eine zweite TOTAL! zu investieren ...

Make love, not war
Ich finde es seltsam, daf viele denken, sie wilr-
den sich dadurch ,erwachsen” verhalten, in
dem sie virtuelle Menschen und Tiere erlegen.
Einfach draufloszuballern ist doch nicht er-
wachsen, oder? Ich glaube, viele Jugendliche
spielen solche Spiele, um sich stark und tiber-
legen zu fuhlen, weil das flr sie ,erwach-
sen” bedeutet. Das ist eigentlich recht ver-
wunderlich, denn ich habe noch nie einen gei-
stig vollig gesunden Menschen gesehen, der
einfach so um sich prugelt und schief3t. Alle
Erwachsenen in meinem Bekanntenkreis sind
schlicht und einfach gegen die Verherrlichung
von Gewalt. Die, die sich fir Video-/Compu-
terspiele interessieren, spielen solche Spiele
eigentlich nur wegen guter Atmosphare, ge-
lungener Rétsel und Aufgaben, vielleicht noch
wegen der guten Grafik/Sound, oder aber
sie wollen einfach nur zum Spal die Sau raus-
lassen, was ich eher fir kindisch als fur
erwachsen halte. Viele Jugendliche, die ich
kenne, nehmen jedoch Brutalitat vollig ernst,
sehen das Vernichten und Verletzen von
Lebewesen als ernsthafte Aufgabe.

Martin Kleemann (15), Dalheim

TOTAL!:

Da hast Du eine Thematik, die wir vor einigen
Monaten diskutiert haben, noch einmal gut
auf den Punkt gebracht. Wir befurchten al-
lerdings, daR die ,,Betroffenen” das weiterhin

Kai Essers hat einen ganzen Berg von Episode |-Motiven gerendert (zur Info
fur Interessierte: mit Highlight gerendert und mit Corel 8 nachbearbeitet)

nicht so sehen. Wie Du ganz richtig feststellst,
ist es ja gerade so, daR altere Videospieler hau-
fig Games nutzen, um abzuschalten, um sich
zu entspannen. Und zu diesem Zweck sind
eben nette, lustige oder auch niedliche Spiele
im Stil von Mario, Banjo, Secret of Mana oder
ahnliches gefragt. Die sogenannten erwach-
senen Spiele (was im Klartext meist brutale
Spiele bedeutet) zielen eher auf Jugendliche
und jung(geblieben)e Erwachsene ab.

Meilensteine

Beziiglich der AuRerungen von Ulrich Onisch-
ke und Marcus Go6tz in der Ausgabe 6/99
mochte ich folgendes sagen: Zelda / hat den
Status als momentan ,bestes Videospiel aller
Zeiten” meiner Ansicht nach vollkommen ver-
dient. Mit welchem Aufwand und welcher
Liebe zum Detail, mit welcher Kreativitat das
Team um Miyamoto-san an die schwere Hiirde
eines Zelda-Nachfolgers herangegangen ist,
das verlangt groRen Respekt. Natrlich gibt
es viele Zocker, die ein anderes Spiel zu ihrem
personlichen Favoriten erkoren haben, und das
ist ja auch gut so, denn was ware das fiir eine
(Spiele-)Welt, in der jeder dasselbe mag?
Beim Film ist es doch genau das gleiche: Orson
Welles’ Citizen Kane wird mit schoner Re-
gelmafigkeit zum , besten Film aller Zeiten”
gekirt. Der Streifen verdient auf jeden Fall
Hochachtung, doch mir personlich gefallen
andere Filme noch besser.

Und was das Packungs-
design der PAL-Version
angeht: Ich stimme euch
zu, der goldene Schriftzug
auf schwarzem Hinter-
grund ist genial! Ein Epos
wie Zelda braucht kein kun-
terbuntes Cover, der Name
steht fiir sich.

Eine kleine Frage habe ich
noch: In eurem Bericht/
Test zu Star Wars: Episode
/- Racer habt ihr erwahnt,
dafR in den USA eine Single
namens Dual of the Faith
aus dem Film-Soundtrack
von John Williams ausge-
koppelt wurde. Ist das ein
richtiger Song mit Text?

TOTAL! 8/99

Kurz beantwortet!

?: Kann man den Zelda 64-Soundtrack auch im nor-
malen Handel kaufen?

Tl: Leider nein. Er ist nur tber Club Nintendo zu beziehen.
?: Kann man das TOTAL!-T-Shirt (vergleiche Ausgabe
6/99) auch bestellen?

T!: Das ist momentan nicht vorgesehen. Wir haben es auf
der YOU 98 verteilt, die , Restposten” wurden seitdem
verlost. Es hangt vom Interesse der Leser ab, ob es eine
Neuauflage geben wird.

?: Was, schatzt ihr, wird Project Dolphin kosten?
T!: NoA spekuliert (iber einen Launch-Preis von 199 Dollar,
was etwa 400 DM entsprechen wiirde. Aber bis Ende
2000 kann noch eine Menge passieren.

2: Ist euch beim Klustar-Test (T! 6/99) ein Fehler un-
terlaufen oder findet ihr es wirklich positiv, wenn die
Musik nervt (oder was das ein Gag)?

T!: Das war keineswegs ein miRgllickter Scherz, sondern
tatsachlich ein Fehler. Die Texte der Positiv-/Negativka-
sten sind vertauscht, und keiner hat's rechtzeitig bemerkt.
?: Wann wird voraussichtlich der fiinfte Band der
Mangas von Neon Genesis Evangelion herausge-
bracht?”

T!: Der Carlsen Verlag erwartet Teil flinf in Japan zum Jah-
resende und verspricht eine prompte Ubersetzung. Wie
uns unsere ,Japan-Korrespondenten” (rausper) mitteil-
ten, ist die Manga-Serie zwar nicht offziell eingestellt,
aber der Zeichner soll inzwischen mit einem anderen
Projekt beschéftigt sein. Es sieht also nicht gut aus. Sobald
es Neuigkeiten gibt, werden wir diese vermelden.

?: Wird die Evangelion-TV-Serie irgendwann im deut-
schen Fernsehen gesendet werden?

T!: Das ist leider sehr unwahrscheinlich.

?: Wofiir steht die Abkiirzung NERV in Evangelion?
T!: Das ist keine Abktrzung, sondern das deutsche Wort
.Nerv” (ja, im japanischen Original). Es gibt auch noch
die Organisationen ,Gehirn” und , Seele”.

?: In der T! 5/99 waren in einer Skizze ein Game
Boy, ein Handy und ein N64 miteinander verkniipft.
Welches Ergebnis wird uns da iiberraschen?

T!: Da haben wir wohl! Nintendo ein wenig vorgegrif-
fen (grins). Die entsprechende Meldung findest Du in den
News dieser Ausgabe. Vorerst ist die Sache natiirlich nur
flir Japan ein Thema.

?: Der Theo-Kranz-Versand bietet eine Zelda 64 - Spe-
cial Edition an. Was ist darunter zu verstehen?

T!: Das Zelda 64 - Special Edition-Pak besteht aus dem
N64-Spiel, einem Zelda-T-Shirt und einem Link-Pin, alles
verpackt in einer schmucken Box. Abbildungen der Ob-
jekte findest Du bei der Cybergames-Verlosung in T! 2/99
(S. 65) und auf dem Back-Cover derselben Ausgabe.

? Was hat Angel Studios eigentlich mit Resident
Evil 2 zu tun? Ist das Spiel nicht von Capcom?

TI: Angel Studios hat etwas, das Capcom nicht hat: Know-
how bei der Programmierung des N64. Sie programmieren
die Umsetzung im Auftrag von Capcom, die mit dem
Magical Tetris Challenge feat. Micky Maus nicht geni-
gend N64-Erfahrung fir eine solche Umsetzung hat.

?: Was ist mit den verschiedenen Sim City-Varian-
ten passiert?

TI: Sim City 2000 ist in Japan seit langem erhaltlich. Da
die Umsetzung von Imagineer ziemlich Gbel war, wird sie
hierzulande nicht verdffentlicht. Sim City 64 konnte zu-
mindest in Japan als 64DD-Titel noch erscheinen.

?: Was ist eine DVD?

T!: DVD ist die Abkurzung fur Digital Versatile Disk (Ver-
satile bezeichnet die Vielseitigkeit der Anwendungs-
moglichkeiten). Die DVD ist, simpel ausgedriickt, eine
CD mit sehr groBer Datendichte und somit hoher Spei-
cherkapazitat. DVDs werden sich friiher oder spéater (eher
friher) zum Standard als Datentrager fir PCs und fir
Videofilme etablieren. DVD-Player kénnen zum Beispiel
auch handelsiibliche Audio-CDs abspielen.

?: Woher und wie bekommt man die coolen Zelda-
Actionfiguren (vergleiche T! 4/99, Seite 3)?

Tt Offiziell sind sie in Deutschland nicht zu haben, aber
einige Handler haben sie sicherlich vorrétig. In Hamburg
sind dies beispielsweise ,2nd Reality” und ,nrG" (Tel.
0 40/69 64 04 50 beziehungsweise 0 40/25 56 63).

?: Was ist aus Jeff Gordon Racing geworden?

Tl Das ist massiv verschoben worden. Bislang ist keine
Version fertig. Es soll aber noch in Arbeit sein.
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Leserbriefe

Es gibt also tatsachlich Menschen, die sich an das kultige Mischief
Makers erinnern kénnen! Unser Dank gebihrt Henrik Zenser (13)

Das ware ja ein Novum in der Star Wars-
Musikgeschichte.
Florian Reichart, Marktoberdorf

TOTAL!:

(Ocarina of Time und Citizen Kane: ein ge-
lungener Vergleich!)

Erst mal sorry, das Lied heiBt natiirlich Due/
of the Faith (immer diese Rechtschreibfehler!)
und nein, es handelt sich um ein normales

klassisches John-Williams-Stiick.

Dies und das
1. Gibt es ein Gerat, mit dem man Game-Boy-
Spiele auf dem N64 spielen kann?

2. Lohnt es sich, alte Game-Boy-Spiele zu kau-

fen, wenn man einen Game Boy Color besitzt?

3. Ich finde eure Brieffreundschaftsecke echt

gut, wer kam auf diese Idee?
4. Welches Spiel findet ihr besser, Jet Force
Gemini oder Rayman 1I?

Pamela Kahder (13), Berlin

TOTAL!:
1. Nintendo hat offiziell noch nichts an-
gekiindigt. Es gibt einen nicht lizenzierten

Adapter, der aber seine Macken hat. So lau-
fen alle Spiele ohne Ton, es wird lediglich eine

FOTO-TOTAL!-STORY:
Die ganze Wahrheit

Angesichts der schatzungsweise 200.000 Fragen
zur Foto-Story (also hat nur knapp jeder zweite Leser
geschrieben ... D'OH!) wollen wir an dieser Stelle
alle mehr oder weniger weltbewegenden Unklar-
heiten beseitigen.
Bild 2 und 9: handelsiibliche Postkarten
Bild 4: Lagerhalle in Spanien
Bild 7: T-Shirt der legendéren Punkrock-Combo Combat
Shock: unverkauflich
Bild 9: TOTAL!-T-Shirt: siehe , Kurz beantwortet”
(Leider kdnnen wir uns nicht daran erinnern, wer schrieb,
in der Videospielbranche wiirden von Juni bis Mai
einfach keine interessanten Dinge passieren ... Hihil)
Bild 11: Neon Genesis Evangelion-Shirt aus der limi-
tierten Sonderedition der deutschen Kaufvideos
Cammy-Figur: Merchandising-Artikel des Versand-
handlers MARO
Der Sensenmann: Promo-Geschenk zu Discworld 2 von
Psygnosis (unverkauflich)
Bild 12: Das Evangelion-Poster ist genaugenommen ein
sogenanntes ,Wall Scroll” aus Stoff und ist Giber spe-
zialisierte Anime-Handler erhaltlich.
Bild 17: Dragon Bal/-Shirt aus Thailand (die Hose: un-
verkaufliches Einzelstiick — obwohl: Das Fred hat sie
auch noch in Griin!!!)

Standardmusik vom Adapter ab-
gespielt.

2. Klar, es gibt doch noch eine
Menge guter Spiele! Du solltest nur
schauen, ob nicht vielleicht eine DX-
Variante mit Color-Unterstiitzung
angekindigt ist, die dann nattr-
lich vorzuziehen ware (wie zum Bei-
spiel bei Zelda, Wario Land I).

3. Wenn wir uns richtig entsinnen,
ein Leser. Im Endeffekt kommen
alle unsere guten Ideen von Lesern.
Na gut, fast alle. Manchmal haben
wir selbst auch welche ...

4. Das laft sich nicht vergleichen.
Rayman ist ein Jump & Run in der
Art von Banjo-Kazooie (und die ak-
tuelle Version sieht sehr vielver-
sprechend aus). Bei Jet Force Gemini wird
in erster Linie geballert (und es sieht auch sehr
vielversprechend aus). Wie gut beide im
Endeffekt sein werden, kénnen wir Dir erstin
ein paar Monaten sagen.

Zelda forever

Was ist das fiir ein Ze/da-Poster auf Bild 20
der Foto-Story in Ausgabe 6/99? Wo krieg’ ich
das her? Wie teuer? Kénnt ihr es mal als Po-
ster bringen? Ist das Motiv das der japanischen
Verpackung? Maike

TOTAL!:

Willkommen, Neuleserin! Das DIN-A2-Poster
hast Du offensichtlich knapp verpaldt, es
stammt namlich aus der TOTAL!, und zwar
aus der Ausgabe 2/99. Und die kannst Du ber
den Heftshop (vgl. Seite 73) bestellen. Wir hat-
ten das Werbemotiv in einem japanischen Ma-
gazin erspaht, und ein freundlicher Mitar-
beiter von Nintendo of Europe hat uns eine
posterfahige Vorlage organisiert. Auf der ja-
panischen Verpackung ist ein ahnliches Bild.

Bildungsauftrag
Jawoll, endlich wird echte Bildung vermittelt:
Die Geschichte der Videospiele. Darauf habe

Bild 18: Ja, das ist der Kalender aus der ,AnimaniA”!

Bild 19: Foto von der Tokyo Game Show 1998

Bild 20: Ja, schrader ist in Wirklichkeit Bruce Willis
(Turok-Shirt: Acclaim).

Bild 26: Nein, das ist kein Witz. Links im Bild ist tatsach-
lich DER Effe, und er spielte tatsachlich mit Das Fred
zusammen in der F-Jugend von S.C. Victoria Hamburg.
Der eine hat Karriere gemacht, der andere spielt immer
noch FuRball ...

27 + 29: Ja, auch das ist wahr. Es ist tatsachlich unser
abgaottisch verehrter Chefredakteur im Video von Eins
Zwo: Hand aufs Herz.

Bild 31: Das ist keine Sonic-LP, sondern eine Platten-
teller-Unterlage.

Bild 32: Wir verraten es ja nur ungern, aber: Nein, Der
Bdse Holgi™ renoviert nicht wirklich tiber Eure Zeich-
nungen. Das Bild ist das Ergebnis aufwendigster Fo-
tomontage (Special Thanks to George Lucas’ Industrial
Light and Magic). Okay okay, genaugenommen hatte
er einige Miihe, ein Blatt Papier mit dem Pinsel und der
Rolle gegen die Bilder zu driicken ...

Ende: Nein, Der Tobi hat keinen Robot-Arm, den er Dhal-
sim-mal3ig ausfahren kann. Poster hinten links: Promo-
Kalender von Konami Japan.

Und last but not least we proudly present: Die legen-
dare ,Laubtapete” (Bild 7) ist nichts weiter als ein
handelsiibliches Fenster ... mit ‘nem Baum dahinter!

leserbriefe @TOTAL! 8/99

ich schon lange gewartet. Die |dee finde ich
gut, zumal, als Mehrteiler geplant, die Infor-
mationen nicht als Fastfood serviert werden.
Und ich will doch hoffen, dal auch das
legendére Vectrex und weniger erfolgreiche
Systeme a la Atari Lynx oder Amstrad GX4000
berlicksichtigt werden.

Wie gesagt, mich als Konsolen- und Home-
computer-Sammler freut dieser Artikel un-
gemein, obwohl er beim ersten Lesen ein
wenig ,unaufgerdumt” (zeitliches Hin- und
Herspringen) auf mich wirkte. Trotzdem

_ stimmt die Mischung aus Informationen, Anek-

doten und Hintergriinden, und besonders die
Bildauswabhl finde ich exzellent. Es wurde
lediglich nicht ganz deutlich, was es mit den
Pachinko-Automaten (auf Seite 36 der Re-
portage in T! 6/99) auf sich hat. Was ist das?

Sven Boecker

TOTAL!:

Das Unaufgerdaumte ist durchaus Absicht. Die
Alternative zum zeitlichen Hin- und Hersprin-
gen ware ein thematisches Hin- und Her-
springen. Wir halten unsere Ldsung fir die
bessere, weil lesefreundlichere.

Pachinko ist ein typisch japanisches Phano-
men. Die Geréte sind eine Mischung aus Ein-
armiger Bandit, Flipper und den hierzulande
allgegenwartigen damlichen Geldspielauto-
maten. Im Prinzip handelt es sich um einen
senkrecht stehenden Kasten, in dessen Riick-
wand ganz viele Nagel gehdmmert wurden.
Der geneigte Japaner wirft oben kleine Stahl-
kugeln hinein (die zuvor an der Kasse gekauft
werden), die dann, beeinfluRt von den Ge-
setzen der Schwerkraft und Kollege Zufall,
nach unten kullern/fallen. Dort landen sie in
.Zielfeldern”, die unterschiedliche Werte
haben. Als Ergebnis spuckt der Automat dann
mehr oder weniger viele Stahlkugeln aus,
die oben erneut hineingeworfen oder an der
Kasse gegen kleine Sachpreise (offiziell ist kein
Geld dabei zu gewinnen) eingetauscht wer-
den konnen. Natirlich bieten die Gerate noch
allerhand optische Gimmicks und Schnick-
schnack. Wichtig ist jedoch: Der Spieler kann
den Lauf der Kugeln nicht beeinflussen. Das
Ganze nennt sich dan Pachinko und istin Japan
abartig populér (allerdings nicht bei Kids und
Jugendlichen). Pachinko-Spielhallen gibt es
praktisch Uberall, sie sind zum Teil riesengrof
und produzieren einen Héllenlarm, wenn in
Hunderten von Geraten Tausende Stahlkugeln
durch Felder aus Stahlndgeln prasseln.

Danke, Danke, Danke!
Ich wollte mich kurz mal fiir den besten E3-
Messebericht, den ich je gelesen habe, be-
danken. In den letzten Jahren war euer Mes-
sebericht auch immer der beste, aber die-
ses Jahr war er der Hammer. Uber 6 Jahre
TOTAL! zahlt sich eben aus.

Mario Aumiiller, Weil

TOTAL!:

Herzlichen Dank fur das Lob! Ein schones
SchluRwort.

PS: SchlieBlich lautet unser Prinzip: Das beste
Magazin ist fir die besten Leser (also Euch
dort drauRen) gerade gut genug!
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Viel SpaB beim
Fingerschlecken!

SHADOW MAN

enigen Nintendo®-Titeln wird in die-
sem Quartal so entgegengefiebert
wie Acclaims finsterem Voodoo-
Abenteuer Shadow Man. Angesichts der Vor-
version, die uns zur Verfligung stand, kénnt
Ihr davon ausgehen, daB sich das lange War-
ten auch auszahlen wird. Mittlerweile ist das
Spiel so gut wie fertiggestellt und hinter-

Mit Hilfe Eurer Shadow Gun gelingt es Euch, die
Kreaturen aus der Deadside zu entseelen

Durch diese Portale kommt Ihr erst, wenn Ihr ge-
ntigend dunkle Seelen einfangen konntet

re

portage

Shadow Man bietet neben zahlreichen Denkaufgaben und einer Porti-
on Action auch viele Jump&Run-Elemente und Adventure-Anteile

lieR bereits in vielen Punkten einen ausge-
zeichneten Eindruck. Acclaim Studios Tees-
side, ehemals unter dem Namen Iguana UK
bekannt, hat speziell fiir dieses Projekt eine
neue Grafik-Engine namens Vista entwickelt,
die es wirklich in sich hat. Egal, wie weit wir
blicken konnten, Nebel gab es nur als stili-
stisches Mittel zur Untermalung der gruseli-
gen Optik. Unglaublich weitraumige Areale,
gigantische Bauwerke und klaffende Schluch-
ten sind immer in ihrer vollen Pracht zu sehen.

Obendrein sind samtliche Ku-

lissen mit extrem detaillierten

Texturen und bezaubernden

Lichteffekten versehen — optisch

ein wahres Wunderwerk.

Doch als ware das nicht

genug, werdet |hr die

Grafik sogar in

hoher Auflosung

bestaunen diir-

fen, sofern |hr ein

Expansion Pak

Euer eigen nennt.

Eine knifflige Aufgabe steht Euch bevor: Wie ge-
langt lhr durch die Feuerwand?

TOTAL! 8/99

Aber auch von der akustischen Seite wird
Shadow Man einiges bieten. Obwohl das
Modul noch nicht alle Klange

der fertigen Version ent-

hielt, trug der Sound

einen erheblichen

Teil zur beklem-

menden At-

mosphére bei

und erzeugte

fast schon

Angstzustan-

de. AulRerdem

werden samtli-

che Dialoge im

Vorspann und in

den zahlreichen Zwi-

schensequenzen von ta-

lentierten Synchronsprechern liber-
nommen. Fiir die deutsche Ubersetzung
konnte Acclaim wahre BranchengroRen ver-
pflichten. Shadow Man selbst wird von
Samuel L. Jacksons deutscher Stimme ge-
sprochen, die Voodoo-Priesterin Nettie von




Bereits der erste der fiinf Massenmorder bringt
das Gehirnschmalz méchtig zum Brodein

Spiel auftauchen, wurde eine dullerst inte-
ressante Kriminalakte entworfen, mit deren
Hilfe_lhr sogar Ruckschliusse tlber ihre
Aufenthaltsorte ziehen konnt.Uberhaupt soll-
ten alle Schriftstiicke, die man erhalt, sorgfaltig

zufinden sind. Hilfestellungen bekommt lhr
eigentlich in Hille und Fille, die Schwie-

Whoopi Goldbergs Synchronisatorin. Wei-
terhin kommen die Sprecher von Nicolas
Cage, Jack Nicholson, Kevin Spacey (spielte

rigkeit liegt nur darin, sie zu erkennen. Die
Priesterin Nettie steht Euch zwar immer mit
ihrer Unterstiitzung zur Verfligung, redet aber

den wahnsinnigen Serienmorder im
Horrorstreifen Sieben) und Alf zum
Einsatz. Ihr diirft also eine wahrhaft
filmreife Vertonung erwarten. Ins-
gesamt wird ungefahr eine Stunde
Sprachausgabe in das 256 MBit dicke
Modul gestopft.

Eines konnen wir schon jetzt mit
Sicherheit sagen: Shadow Man ver-
mittelt eine ungeheuer dichte und be-
klemmende Atmosphare, wie sie bei
keinem N64-Spiel zuvor zu bewun-
dern war. Das liegt aber nicht allein

an der Optik oder dem Sound. Eine um-
fangreiche und haarklein ausgearbeitete Hin-
tergrundgeschichte stimmt Euch vortreff-
lich auf das bevorstehende Abenteuer ein.
Fiir jeden der fiinf Massenmaorder, die im

durchgelesen werden. Oftmals verstecken sich
Hinweise in den Zeilen, die lhr jedoch zu deu-
ten wissen muRt. Tarot-Karten beispielsweise
zeigen ab und zu gewisse Objekte oder Orte,
die in ahnlicher Form in den Leveln wieder-

TOTAL! 8/99

fast nur in zweideutigen Floskeln. Auch
in den Leveln, die tbrigens nicht linear
aufgebaut sind, wird Euch subtil unter
die Arme gegriffen. So bewegt Shadow
Man seinen Kopf immer in die Richtung,
in der etwas Wichtiges zu finden oder
zu erledigen ist. Eine Karte gibt es jedoch
nicht, dafiir sind die Welten relativ tber-
sichtlich aufgebaut.
Momentan arbeitet Acclaim fleif3ig an
der deutschen Ubersetzung und liegt
nach eigenen Aussagen genau im Zeit-
plan. Im September dieses Jahres soll
Shadow Man Uber die Ladentische wandern.
Ubrigens wurde der Termin nicht chne Grund
gewabhlt: Stellt doch mal das Erscheinungs-
datum 9/99 auf den Kopf ...
Tobias Partetzke

-

reportage
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WWEF ATTIDUDE

S

drihr letztes WWF-Spiel legt sich Acclaim

Studios Salt Lake City (Iguana West) noch

einmal richtig ins Zeug. Mit WWF Attitude
wird versucht, dem Wrestling-Freund mog-
lichst alles zu bieten, was er verlangen konnte.
Deshalb werdet Ihr die Wahl zwischen mehr
als 40 Original-Superstars haben. Von Steve
Austin, dem Undertaker, Ken Shamrock, Big
Bossman, HHH {weil? eigentlich noch jemand,
dal? das fiir ,,Hunter Hearst Helmsley" steht?),
Goldust und dem kiirzlich auf tragische Weise
verstorbenen Owen Hart Gber kleinere GrolRen

Hier kénnt lhr Euch ein ungeféhres Bild davon ma-
chen, wie umfangreich der Pay-per-View-Editor ist
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wie Brian Christopher und X-Pac bis hin zu  sogar Paul Bearer reicht die Palette. Mit
heutzutage nicht mehr aktiven Kdmpfern wie  Chyna, Sable und Jacqueline sind sogar drei
Sgt. Slaughter, Jerry ,The King” Lawler und  weibliche Akteure vertreten. Und weil das
nicht reicht, werdet Ihr darliber hinaus einige
Wirestler freispielen diirfen. Sollte das immer
noch nicht genug sein, dann konnt lhr auch
einen eigenen Charakter erstellen. Das Create-
a-Player-Men erlaubt Euch ungeahnt viele
Variationsmoglichkeiten.
Durftet Ihrim Vorganger
nur eine Handvoll vor-
gegebener Gesich-
ter wahlen, so
konnt lhr diesmal
aus zig verschie-
denen Augen,
Nasen und Miin-
dern ein Antlitz
nach Eurem Ge-
schmack zusam-
menbasteln. Alle be-
kannten Bekleidungsar-
ten wie Hosen, Jacken oder
Shirts sind nach wie vor vorhanden
und wurden gehorig aufgestockt. Zudem las-
_ " _ ' ; sen sich die Klamotten sogar beschriften.
Kracks! Der Big Bossman weils noch immer, wie Auferdem wird Euch die Mdglichkeit ge-
man ,Hard Times” beschert- zumindest im Spiel boten, die Move-Paletten nach eigenem

BEETE RGN




=n als eine grofle — es liegt alles

in Eurer Hand.

Wollt Ihr einen noch waRrige-
ren Mund? Dann haltet Euch
fest: WWF Attitude enthalt an
die 20 Spielmodi. Alles, was lhr
bisher in Wrestling-Titeln ge-
sehen habt, findet Ihr auch hier

Erdenken zu erstellen. Insgesamt soll es um
die 400 Aktionen geben.

Ein zweiter Editor befindet sich im Pay-Per-
View-Modus. Dort bastelt Ihr eine Grof3ver-
anstaltung ganz nach Eurem Belieben zu-
sammen. lhr entscheidet, welche Kampfe
stattfinden, welche Titel verteidigt werden
und natlrlich, wessen Rollen Ihr tiberneh-
men wollt. Das Besondere liegt jedoch darin,
dafd lhr auch das Stadion verandern duirft.
Ob lhr nun rote Scheinwerfer den gelben
vorzieht, die Ringbemalung dndern wollt
oder Euch eine kleine Arena besser gefallt

— und mehr. Die Survivor Series zum Beispiel
gab es zuletzt bei WIAVF Raw flir das Super Nin-
tendo, ebenso wie den Royal Rumble. An-
sonsten stehen Euch unter anderem Lum-
berjack-, Gauntlet- und Tornado-Matches zur
Auswahl. Im Career-Modus konnt Ihr einen

beliebigen Wrestler auf der Karriereleiter em-
porsteigen lassen. Angefangen bei kleinen,
spérlich besuchten Events kdmpft lhr Euch
nach vorn, bis Ihr schlieRlich bei den GroRver-
anstaltungen angelangt seid.

Damit die Atmosphare stimmt, werden wie-
der zahlreiche Sprach-Samples integriert— neun
flir jeden Wrestler. Kommentiert wird das Ge-
schehen von Shane McMahon und
Jerry Lawler, die wie ein Wasserfall
reden. Wuchtige Soundeffekte un-
termalen treffend das actionreiche
Geschehen. Die Grafik ist nattrlich
auch wichtig fur die Stimmung, und
die kann man als umwerfend be-
zeichnen. Derart lebensechte Textu-
ren und Animationen habt lhr gewil
noch nie in einem Wrestling-Spiel ge-
sehen. Auf den ersten Blick erinnert
WIWF Attitude an eine Fernsehtiber-
tragung, mit der Ausnahme, daR die
Kémpfe auch spannend werden.

So lange ist es gar nicht mehr hin, bis WIWVF
Attitude erscheint. Einen Monat noch, und
lhr kommt in den Genuf? des wahrscheinlich
umfangreichsten Wrestling-Titels der Welt. Bis
dahin werden wir Euch auch mit einem Test
versorgen konnen. Tobias Partetzke
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RE-VOLT

ine ungewohnliche Geschichte umgibt

den Fun-Racer Re-Volt. Die kleinen, fern-

gelenkten Autos, die |hr Uber die Pisten
steuert, haben sich namlich selbstandig ge-
macht und genieBen ihre Freiheit, indem sie
um die Wette fahren, wo immer sie wollen.
Das bedeutet fiir das Spiel, daB |hr authenti-
sche Schauplatze zu Gesicht bekommen wer-
det, die aufgrund der relativ kleinen Vehikel
naturlich riesig erscheinen. So dust lhr tiber
Hausdéacher, rast durch Kanalisationsrohre,

Re-Volt wird Euch die Moglichkeit bieten, beliebig
viele eigene Strecken im Ediitor zu erstellen

Supermarkte und Museen oder bringt ein Spiel-
zeuggeschaft durcheinander. Das Erstaunli-
che ist, daf sich die Wagen, von denen es tibri-
gens mehr als 40-verschiedene gibt, tatsich-
lich wie funkgesteuerte Modelle fahren lassen.
Wer schon eimal dieses Hobby betrieben hat,
weild, wie schwierig die Gefahrte unter Kon-
trolle zu bekommen sind. Allerdings kénnt
Ihr mit den echten Vehikeln keine Raketen ab-
schieRen. Re-Volt macht es moglich. Sammelt
Ihr ein Blitzsymbol ein, verfligt lhr (iber ein
Extra, das lhr den Gegnern hinterherfeuern
sollt. Homing-Geschosse werden genauso ver-
treten sein wie Wasserbomben oder Fang-
netze. Passive Waffen sind ebenfalls enthal-

TOTAL! 8/99
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Bereits in der Preview-
Version zeigte sich die
Steuerung tiberra-
schend authentisch

ten. Ihr konnt zum Beispiel eine Murmel
abwerfen, die bis zum Ende des Rennens auf
der Strecke bleibt und beliebig weit gerollt
werden darf.
In der Preview-Version waren noch wenige
Kurse fertiggestellt. Allerdings zeigten sie
sich Uberaus abwechslungsreich und boten
viele grafische Spielereien und ansehnli-
che Effekte. Zahllose Details am Strecken-
rand wie Bagger, Lokomotiven oder gigan-
tische T-Rex-Skelette machen Lust auf mehr.
Wie bei Acclaim-Spielen mittlerweile Stan-
dard, kommt Ihr mittels eines Expansion Paks
in den Genuf von High-Res-Grafik.
Im fertigen Spiel sollen 14 Strecken ent-
halten sein, aber dank des Editors konnt
Ihr Eurer Kreativitat auch freien Lauf las-
sen. Wie umfangreich dieser ausfallen wird,
war noch nicht zu erkennen, gegen Nin-
tendos Mini Racers sollte er jedoch einen
Pluspunkt darstellen. Wenn nichts dazwi-
schenkommt, ist Re-Volt ab September er-
héltlich. Haltet Ausschau nach dem Test in
einer der kommenden Ausgaben, dieses Spiel
ist auf jeden Fall interessant!

Tobias Partetzke




«+ Work in Progress

e D R

@enres
Herstellers
Eldhiallisllifcht

Kenanmi
1. Quarial 2000

e

Konami werkelt derzeit an
einem neuen Teil ihrer
legendiren Castlevania-Reihe.
Freut Euch aber noch nicht zu
friih, der Titel wird erst im
Friihjahr 2000 fertig. Ein wenig
lieBen sich die Entwickler
allerdings schon in die Karten
schauen, so dal3 wir Euch im
Work-in-Progress-Bericht einen
ungefidhren Vorgeschmack
geben kdnnen auf das,
was Euch erwartet.

ie freudige Nachricht kommt zu-
Derst: Anstatt wie vorher an-
geklndigt die gleichen Level des
Vorgangers in abgewandelter Form zu
prasentieren, entschlo sich Konami
gliicklicherweise doch dazu, ein kom-
plett neues Spiel zu designen. Zeitlich
ist die Handlung acht Jahre vor dem er-
sten Teil angesiedelt, und das Schlof}
Castlevania befindet sich noch im Auf-
bau. Die Hauptrolle spielt diesmal un-
gewohnlicherweise kein Verwandter
der Belmont-Familie, sondern ein so-
genanntes Man-Beast na-

mens Cornell. Durch die
Magie der Weisen be-
sitzt es einen nahezu un-
verwundbaren Korper
und unbandige Kraft. Um
mit den Menschen in
Harmonie zu leben, haben
die Man-Beasts ihre ma-
gischen Krafte versiegelt,
damit keines in die Ver-
suchung kommen kann,
&/ sie zu milRbrauchen.
Doch Cornell konnte es
durch jahrelanges Training er-
1\ reichen, dieses Siegel zu

«++ Work in Progress

Castlevania

b

-

e

brechen und seine Fahigkeiten zu
einem gewissen Grade wiederzuer-
langen. Als er nach einem Jahr des
Wanderns und Trainierens in seinen
Heimatort zurlickkehrt, findet er das
Dorf in Flammen stehend vor. Seine einzige
Blutsverwandte, seine Schwester Ada, ist ver-
schwunden. Statt dessen trifft er auf einen
alten Jugendfreund namens Ortega, der allem
Anschein nach dieses Unheil angerichtet hat.
Viel mehr wollte Konami von der Story noch

nicht preisgeben, schlieRlich soll ja nichts vor-

weggenommen werden. Cornell wird tibri-
gens, passend zur Geschichte, ni

Zahnréader dirfen bei einem echten Castlevania natdrlich nicht fehlen,
Ob diese Konstruktion so ins fertige Spiel kommt, ist jedoch fraglich

Work in

Progress
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einer Peitsche ausgestat-
tet sein. Im Laufe des
Abenteuers kann sich der
Held ndmlich machtigere
Fahigkeiten aneignen
und sich durch bloRe
Willenskraft in einen
Werwolf verwandeln.
| Anhand dieser ersten
Screenshots, die aus einem sehr frithen Ent-
wicklungsstadium stammen, diirft Ihr wie-
der auf stimmungsvoll gestaltete Level und

- Schauplétze hoffen. Aber wie gesagt, Castle-
- vania 2 erscheint erst im ersten Quartal des
- kommenden Jahres, also macht Euch noch

nicht zu verriickt! Sobald wir neue Infos oder
Bilder erhalten, bekommt lhr sie auch zu sehen.
Tobias Partetzke
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Erhaltlich:
ab September

Genre:

Rennspiel

Hersteller:

Midway

CHaMPIONSRHIP

Ubung macht den Meister. Da3 an diesem Sprichwort etwas dran ist, merkt Ihr bei World Driver:

Championship bereits in der ersten Runde. Der kleinste Fahrfehler wirkt sich negativ auf die

Kontrolle Eures Autos aus. Haltet durch, lernt die Wagen zu beherschen und werdet der Champion!

Im Einspieler-Modus tretet Ihr gegen sieben Computer-Kontrahenten an. Die Strecken sind sehr abwechs-

Lhtal s |

lungsreich und unterschiedlich anspruchsvoll ausgefallen. Ohne viel Ubung werdet Ihr keine Chance haben

TOTAL TiME
oo1:as.a13
LAP TIME
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Holt die Sonnenbrille raus! Wenn Ihr gegen das
Licht fahrt, werdet lhr teilweise stark geblendet

TOTAL! 8/99

eit Monaten prangt ein hoffnungs-
voller Stern am Himmel der N64-
Rennspiele. Bereits auf der E3 konn-
ten wir uns beim kurzen Probespielen
davon tberzeugen, da World Driver:
Championship offenbar nicht enttauschen
wird. Inzwischen ist das Spiel in Ame-

rika erschienen. Wir haben den Titel unter
die Lupe genommen, um Euch nach in-
tensiven Testfahrten einen verniinftigen
Eindruck vermitteln zu kénnen.

World Driver: Championship ist nichts flr
ungeduldige Spieler. Wenn |hr das Game
das erste Mal ausprobiert, werdet |hr mit Si-
cherheit aus der ersten scharferen Kurve her-
ausfliegen. Das Fahrverhalten der Wagen ist
unglaublich realistisch und erfordert viel Fein-
gefiihl und Training. Habt Ihr Euer Auto nach
zehn Minuten einigermafen unter Kontrolle,
dirft Ihr Euch nicht von der scheinbar nied-
rigen Geschwindigkeit und der zah bis
schwammig wirkenden Steuerung tauschen

~ lassen. World Driver. Championship ist

schnell und bietet Wagen, die sich ausge-
zeichnet steuern lassen - aber eben nicht
von Anfang an. Wie im echten Rennfahrer-
leben miiRt |hr erst beweisen, was lhi auf
dem Kasten habt. Anfangs konnt lhr einem
von zwel Rennteams beitreten. Jedes der
Teams stellt Euch einen Wagen zur Verfi-
gung. Habt Ihr gezeigt, daR Ihr Euer Hand-
werk versteht und erste Siege eingefahren,
melden sich andere Interessenten, So konnt
Ihr Euch schon bald fiir deutlich leistungs-
fahigere Fahrzeuge entscheiden. Aus Angst,
Euch als Fahrer zu verlieren, bieten Euch die
alten Teams ihre ndchsthohere Wagenklasse
an. Es liegt an Euch, fiir welches Team lhr

e



startet wollt. Es ist erstaunlich, wie unter-
schiedlich sich die insgesamt 30 Autos auf
der Strale lenken lassen. Sitzt |hr zum Bei-
spiel in einem Wagen mit starker Be-
schleunigung, konnt lhr gut aus den Kurven
herausstarten. Trotzdem mii3t lhr achtsam
mit dem Gas umgehen. Tretet lhr zu frih
oder zu stark auf das Pedal, bricht Euer
Wagen gnadenlos aus. Ist Eure Geschwin-

digkeit insgesamt zu hoch, driftet Ihr bei jeder

Kurve langsam nach auRen. Sobald auch nur
ein Reifen von der Stralte abkommt, wird die
Karre unruhig und geréat unter Umsténden
vollig auBer Kontrolle. Fahrt [hr auf Rasen,
Sand oder Kopfsteinpflaster, verhalt sich der
Wagen ebenfalls absolut anders als auf nor-
malem Asphalt. Doch wer das Auto bloR zag-
haft tiber die Piste schickt, um nicht in einen
Unfall verwickelt zu werden, der kann nicht
siegen. lhr mii3t Euer Fahrzeug am Limit fah-
ren und geschickt um Kurven driften lassen,
damit die sieben Computer-Gegner nur noch
Euren Auspuff sehen.

Grafisch ist das Game eine Klasse fiir sich.
Derart aufwendige und zugleich abwechs-
lungsreiche Strecken kann kein anderes N64-
Rennspiel bieten. Dabei konnt |hr wéhlen
zwischen mittlerer Bildschirmauflosung im
Vollbild oder High-Res-Darstellung im Breit-
bildformat. Das beste daran: Ihr braucht nicht
einmal ein Expansion Pak. Die Programmierer
von Boss Game Studios haben eine enorm

leistungsstarke Engine entwickelt, die ohne

die Speichererweiterung arbeitet und dabei
nur sehr selten ins Stocken gerdt.
In den nachsten Wochen werden wir auf
jeden Fall noch viele Runden auf den traum-
haften Strecken dieses Rennspiels drehen
und uns in der Redaktion darum streiten,
wer gerade fahren darf. In der kommen-
den TOTAL! kénnt Ihr dann unseren aus-
fuhrlichen Test lesen, rechtzeitig bevor das
Spiel im September auch in Europa erscheint.
Aber eins steht schon jetzt fest: Midways
World Driver: Championship ist ein Hammer!
Frederic Berg

Auch der Zweispieler-Modus lduft uberwiegend flissig, ohne dal3 es grofSe DetaileinbulBen gibt. lhr kénnt
lbrigens wéhlen, ob Ihr nur zu zweit oder mit zwei weiteren Computer-Fahrern (ber die Piste diisen wollt

- ilas Végas.‘;_sf,egh'buntesubh@rmsen fﬁrséﬁt.j;-@ﬁ: '

‘Rande aller zehn Strecken authentische Gebatide

Die Entwickler haben sich einen tollen Trainings-
Modus einfallen lassen, damit Ihr ein besseres
Gefiihl fiir das realistische Fahrverhalten bekommit.
Ihr dreht auf der einfachsten Strecke, die Euch
durch Rom fiihrt, Eure Runden. An allen kritischen
Kurven wird fiir Euch die ideale Geschwindig-
keit eingeblendet, mit der lhr den entsprechen-
den Streckenabschnitt passieren kannt. Seid lhr
deutlich zu schnell, verfarbt sich die Anzeige zur
Warnung rot. Fiir die anderen Strecken miiRt lhr
selbst die optimalen Werte herausfinden, dort
konnt lhr keine Trainingsrunden mit Einblen-
dungen absolvieren.

TOTAL! 8/99 W
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Rennspiel

Hersteller: 7 { Sy i 1 = 4
Lego Media ‘ ]

Erhaltlich:

ab Oktober

er kennt sie
nicht, die kleinen
bunten Steine,

mit denen sich alles még-
liche bauen lakt? Und
weil ein Lego-Spiel kein
Lego-Spiel ware, wenn es
darin nichts zu bauen
gabe, diurft |hr Euch in
Lego Racers die Vehikel
selbst zusammenstecken.
Bevor es also auf eine der
insgesamt zwolf Renn-
strecken geht, wird erst
einmal in der virtuellen
Bauklotzkiste gewdlihlt,
um die passenden Ein-
zelteile flir den eigenen
Flitzer zu finden. Wie die
Rennstrecken lassen sich
auch die Steine vier typi-

schen Lego-Szenarien zuordnen. Pira-
teninsel, Abenteuerwelt, Mittelalter
und Weltraum haben jeweils einen
eigenen Bauklotz-Pool,
Kombinierung steht allerdings
auch nichts im Wege. Minde-

Eines der besten Extras ist das Warp-Loch, das Ihr
nach vollem Upgraden des Turbos bekommt

@EGO) LEGO) LEGO) @EGO) LEGO) L€EGO

Bald werdet Ihr Bauklétzer staunen! In Lego Racers
diirft Ihr spannende Rennen in selbstgebauten

Lego-Autos auf typischen Lego-Strecken fahren.

;tl'...‘

Mit dem Enterhaken kénnt [hr méchtig Boden gutmachen: Wird er ausgeldst,
zieht sich Euer Fahrzeug an das getroffene \ehikel und (iberholt es auch noch

stens genauso wichtig wie
das Auto ist natlrlich
der Fahrer, den |hr
ebenfalls selbst er-
stellen kénnt, wobei
eine Vielzahl an
<7 & Huten, Képfen und
' Verkleidungen zur
Verfligung steht.
Ist der letzte Stein ge-
setzt, konnen die Rennen
beginnen.Tretet lhrim Time-Trial
noch alleine gegen die Uhr an, miBt lhr im
Championship-Modus, in dem Ihr gegen fiinf
computergesteuerte Kontrahenten fahrt,
nicht nur schnell, sondern auch geschickt
im Umgang mit den vielen Extras sein. Wer

einer

F=T7=73
F=IT-672

Die Krater auf einer der Weltraumstrecken spuk-
ken ab und zu Lava aus. Da heil3t es: Aufgepal3t!

Im Zweispieler-Modus gibt es zwar keine ande-
ren Gegner, dafir lauft er ungemein fliissig

(LEGO) UE
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Durch Beschul3 der Gegner kann es schon einmal
passieren, dal3 man weitab der Strecke landet
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Mario Kart oder Diddy Kong Racing gespielt
hat, wird sich jedoch sehr schnell zurecht-
finden. Jedes Extra laRt sich noch dreimal
upgraden, wodurch beispielsweise aus
einem einfachen und kurzen Turbo-Boost
eine auRerst effektive Zeitreise durch ein
Warp-Loch wird, die Euch, ohne daR lhr len-
ken mURt, um einiges weiter nach vorne
setzt. Des weiteren gibt es noch Olpfiitzen,
Enterhaken, Raketen und einiges mehr. Die
Wettrennen fiihren Euch im Abenteuerland
vorbei an Pyramiden und bissigen Kroko-
dilen, auf der Pirateninsel durch dunkle
Hohlen und im Mittelalter durch einen ver-
wunschenen Wald. Fliir Abwechslung und
Spannung sorgen neben den Extras die fast
auf jeder Strecke vorhandenen Abzweigun-

LAF 2
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Schaffe, schaffe, Auto baue:

Die Auswahl und Plazierung der Steine hat nicht nur optische, sondern auch aerodynamische Auswirkungen
auf Euer Gefahrt. Auf einer Teststrecke konnt Ihr deshalb jederzeit ausprobieren, ob Euer Vehikel zu trage
reagiert oder fiir die kurvigen Strecken einfach zu schnell ist. Die Gestaltung des Fahrers beeinflufit die
Eigenschaften des Flitzers hingegen nicht, tragt aber viel zum coolen Aussehen bei.
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Die verschiedenen Lichter auf einer der Weltraum-
strecken haben bestimmt auch eine Funktion ...

gen und Abkiirzungen. Einige davon sind je-
derzeit frei zuganglich, wahrend andere, zum
Beispiel durch das Zerschief3en von Fassern,
erst freigelegt werden mussen.

Ein echtes Manko ist der bisher noch feh-
lende Vierspieler-Modus. Lediglich zu zweit
dirft Ihr antreten, wobei vom Computer ge-
lenkte Fahrzeuge ganzlich fehlen. Auch ein
Battle-Modus, der in Mario Kart oder Diddy
Kong Racing Uberaus spannende Duelle

erlaubte, ist noch nicht vertreten und wirde
wohl von vielen vermifSt werden. Dafiir l[auft
Lego Racers mit Expansion Pak in High-
Res Uberaus fliissig und mit vielen, teilweise
animierten Details auf den Strecken. Was
bis zur fertigen Version noch alles verandert
oder sogar verbessert wurde, erfahrt lhr
bereits in einer der nachsten Ausgaben in
Form eines ausflihrlichen Tests.

Holger Reher

@@wmmwmmmm

UEGD) UEGD) LEGD) LEGD) ULEGD) LEGD) LEGD) LEGO) KEGO) UEGD) LEGD) LEGO) LEGO) KEGD) LEGD)

TnTAL!ams@ preview




Genrle:

Roll I‘e-m-sp.iie I/Strategie

Hersteller:

als Import (jp)

Rollenspieler, Ihr kénnt aufatmen. Das Licht am Ende des Tunnels
riickt unaufhaltsam néher und nimmt mittlerweile gigantische

Ausmafe an. Kénnte Ogre Battle 3 die

F4A
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lange herbeigesehnte Erfiillung sein?

; : - ehr als ein Jahr ist vergangen, seitdem Quest den
ﬁ gt ¢ i M dritten Teil ihrer famosen Ogre Battle-Reihe ankiin-
v v : digte. Fast genausolange hielten sich die Entwickler
% Beic 1 -- mit Informationen zurlick. Endlich, kurz vor dem Japan-
CUNBHTAD S ! Release, wurde das Schweigen gebrochen. Wie es sich fiir
eine Fortsetzung gehort, wurde am Grundprinzip nichts
GroRartiges geédndert. In einer Mischung aus Rollenspiel und Stra-
tegie flihrt lhrim Fantasy-Ambiente eine Truppe von Kdmpfern durch
unterschiedliche Konigreiche. Von Rittern (iber Magier, Hexen
und Monster bis hin zu Drachen reicht die Vielfalt der Charakter-
klassen. Euer Ziel besteht darin,
Frieden zu stiften, indem Ihr
Lander verteidigt, zurlicker-
obert oder einnehmt. Das funk-
tioniert nattrlich nur, wenn thr
erfolgreich kdmpft. Feinde
konnt lhr auf der Karte erst
dann erkennen, wenn sie. flir
Eure Party in Sichtweite sind.
Treffen sie aufeinander, wird in
den Kampfbildschirm umge-
blendet, wo |hr entscheidet,
wer aus Eurer Truppe was tun soll — neuerdings sogar in Echtzeit.
Dabei ist es unter anderem wichtig, ob die Helden vorn oder hin-
ten stehen. Ein Drache beispielsweise benutzt aus der hinteren Reihe
seinen Feueratem, wahrend er nah am Gegner seine Klauen einsetzt.
Unzahlige Waffen und Magien, die vor allem optisch einiges her-
machen, werden Euch im Laufe des Abenteuers zur Verfligung
stehen. Je nachdem, wie |hr Euch geschlagen habt, verbessern sich
die Werte und Fahigkeiten Eurer Helden. Dariiber hinaus verwan-
deln sich manche Mitglieder in noch machtigere Kreaturen, wenn
sie einen bestimmten Level erreicht haben. Allerdings ist Vorsicht
geboten: Sollte ein Charakter im Kampf sein Leben verlieren, geht
er auch wirklich hops — es sei denn, Ihr habt rechtzeitig einen
Wiederbelebungsspruch parat.
Auf der Reise durch die Kénigreiche stolt lhr nicht nur auf Widersacher,
Im Gegensatz zu den Vorgéngern laufen die Kampfe fast automatisch ab. Je sondern auch auf viele gesprachsfreudige Personen. Abhéngig von den
nachdem, wie die Charaktere ausgebaut sind, dndern sich die Attacken Entscheidungen, die Ihr bei Unterhaltungen fallt, verdndert sich der

7 ¢

Fiir den Nachfolger von Ogre Battle und Tactics Ogre hat sich der ja-
panische Entwickler Quest ein villig neues Kampfsystem ausgedacht

bt
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px "i Eg ,ggﬁ' ::::4‘ " - WA Wenn Ihr diese Zeilen lest, diirften einige Japaner
il T at" “ Ogre Battle 3 bereits durchgespielt haben. In Fern-
-2 F | b S 9 TR 5 . : ost erschien der Titel am 14. Juli. Fiir die deutsche
-0 B bime B R Version gibt es hisher zwar noch keinen Termin,
- ‘ g @ 3 b aber sie kommt auf jeden Fall und wird von Nin-
tendo vertrieben. Ein halbes Jahr kannten die
Damen und Herren Ubersetzer wohl noch benoti-
gen. Die beiden SNES-Vorganger waren iibrigens
nie offiziell in Deutschland erhaltlich.

Noch sind die zahlreichen Mendis in japanischer
Sprache gehalten, doch das wird sich dndern

Spielverlauf. Einige Charaktere schlieRen

sich Eurer Party an, wahrend Euch andere : X Mr 35'%?2’57
. . W foosdc. dRotRIRE
den Tod wiinschen. Selbst Gegner konnen 4 ERBUBL AT - o

unter Umstanden zu Euch tberlaufen, wenn
Ihr es richtig anstellt. Trefft lhr zum Bei-
spiel auf eine feindliche Truppe aus Eurem
Reich, ist es moglich, sie zu beschwichtigen
und von Euren Zielen zu liberzeugen. Es gibt
also unglaublich viele Maglichkeiten, eine
Gruppe zusammenzustellen.

Uber den Handlungsablauf wollte Quest noch
keine Details verraten, aber angesichts der
Mihen, die in den beiden Vorgangern

(13, pits
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stecken, solltet Ihr eine komplex ausgear-
beitete Story mit vielen Wendungen und In-
trigen erwarten konnen. Grafisch zeichnet 2 — i R A L
sich bros b, daf o Enwickor vl W e
auf eine stimmungsvolle und dichte Fantasy-
Atmosphare legen. Detailliert gezeichnete
Charaktere, eindrucksvolle Magien und stil-
volle Kulissen lassen erahnen, wieviel Liebe
in das Projekt gesteckt wird. Ihr konnt sicher
sein, daf} Quest jede Terminverschiebung
genutzt hat, und das merkt man dem End-
produkt in der Regel an. Anders ausgedriickt:
Ogre Battle 3 konnte die Offenbarung fiir
N64-Rollenspieler werden.

Tobias Partetzke

Quest beachtet bei Ogre Battle 3 auch diejenigen,
die noch nie im Leben ein Rollen- oder Strate-
giespiel angeriihrt haben. Im Tutorial-Modus er-
haltet lhr zu allen wichtigen Begriffen und Spiel-
elementen eine praktische Erklarung. Endlich
~denkt mal jemand mit!

TOTAL! 8/99 m



O GOLF 64

Mario ist wirklich ein vielbeschéftigter Klempner. MuB3te er eben noch

in Mario Party in Mini-Games gegen seine Freunde antreten, dreht sich
diesmal alles um den kleinen weilRen Ball.

ichts ist schoner, als sich in freier
Natur sportlich zu betatigen. Das
denken sich auch Mario, Luigi, Peach
und Yoshi und machen sich zu einer Par-
tie Golf auf. Neben diesen vier bekann-
ten Nintendo-Stars, warten noch neun an-
dere, teils bekannte, teils unbekannte, Cha-
raktere darauf, auf den insgesamt sechs
Kursen gegeneinander anzutreten. Dabei
besitzt jeder unterschiedliche Fahigkeiten
in den Bereichen Schlagkraft und Genau-
igkeit, die es bestméglich einzusetzen gilt.
Zu Beginn konnt |hr erst einen Platz be-
: G spielen, und es stehen auch nur vier Gol-
------ A R e o g = fer zur Verfligung. Erst durch gutes Ab-
; 7 R : SR R schneiden in den verschiedenen Modi
erspielt lhr Euch weitere Charaktere und
Platze. Im Turnier tretet lhr gegen 24 com-
putergesteuerte und bis zu drei mensch-
liche Teilnehmer an, deren Resultate.zu-
sammen mit Eurem nach jedem Loch auf
dem Leaderboard angezeigt werden.
Die Steuerung ist schlicht und ergreifend ge-
nial und erméglicht Anfangern einen schnel-
len Einstieg und Profis genligend Freiraum

Je weiter Ihr den kleinen Anzeiger auf der gelben Leiste nach links wandern lafst, desto hérter wird der je-
wellige Schiag. Der rote Punkt auf dem Golfball zeigt an, ob Ihr ihn mit Topspin oder Slice treffen wollt

Pt U S R AR SA i REREaane s

flir kompliziertere Schlagtechniken. So wiir-
den Anfanger ein Griin, das von vorne durch
einen Bunker verteidigt wird, wahrschein-
lich mit zwei Schldagen anspielen. Profis bie-
ten sich da schon ganz andere Mittel. Ent-
weder greifen sie die Fahne von einer Seite
aus mit einem starken Gegendrall an, oder
sie schlagen den Ball absichtlich langer, je-
doch mit einem extremen Rlckwartsdrall
versetzt, so daf er zuriick zur Fahne rollt.
Nattirlich kann dies alles vorher trainiert wer-
den, und sogar das Putten l&Rt sich im Mini-
golf-Modus ausgiebig tben.

oo

Jeder Schlag laBt sich hinterher per Knopfdruck in einem Replay aus verschiedenen Perspektiven betrach- Weite "_3 Moq i sqrge n dariiber hinaus fir
ten. So kénnt lhr besonders gelungene Aktionen, wie lange Putts, so oft Ihr wollt noch einmal bewundern Langzeitmotivation, wenn entweder so

RN ARN & TOTAL! 8/99



Zu Beginn eines jeden Lochs bekommt Ihr durch eine ausgiebige Kamerafahrt einen genauen Uberblick von
der jeweiligen Bahn. Selbst der Standort der Fahne wird angezeigt, so daf8 keine Unklarheiten auftreten

schnell wie moglich ein Kurs absolviert wer-
den muf, oder der Ball zuerst durch einen
Ring geschlagen werden soll, bevor er ein-
gelocht werden darf.

Egal, in welchem Modus |hr Euch befin-
det, |hr konnt Euch jederzeit mit der frei
bewegbaren Kamera einen genauen
Uberblick von dem jeweiligen Kurs ver-

gativ auswirkt, sondern zusammen mit der
tollen Steuerung, den sechs abwechs-
lungsreichen Kursen, den Zusatzmodi und
der Moglichkeit, weitere Golfer zu erspielen,
fiir lange Zeit fesselt.

Mit Mario Golf 64 steht endlich ein richtig
gutes Golfspiel fir das N64 in den Start-
|6chern, mit dem sich bis zu vier Freunde

schaffen. Auf dem Griin IaRt sich aulRerdem
ein Hohengitter einblenden, mit dem jede
Unebenheit sichtbar gemacht und somit in
die Richtungs- und Geschwindigkeitstber-
legungen mit einbezogen werden kann.

Grafisch gesehen ist Mario Golf 64 weit von
einer realistischen Darstellung entfernt. Alles
ist daulRerst bunt und in einem kindlichen Stil
gehalten, was sich jedoch keineswegs ne-

lange Zeit wunderbar amsieren kénnen.
Witzig: Wahrend ein Spieler an der Reihe ist,
kénnen die anderen per Tastendruck lustige
Zwischenrufe einwerfen, von denen jeder
Charakter andere zur Verfligung hat. Auf
einen Test in einer der nachsten Ausgaben
durft Ihr Euch also schon jetzt freuen.
Holger Reher

im Duell mit einem Computer-Gegner gibt es fiir

Jedes gewonnene Loch eine Miinze hinzu

Die typischen schwarzen Filmstreifen zeigen Euch
an, dals Ihr Euch im Kamera-Madus befindet

TOTAL! 8/99




Links: Das
Odyssey 2
Unten: Das
Modul The
Quest for the

ausgeliefert

Pong lebt!

Atari existierte nach dem
Verkauf durch Warner
weiter (Atari ST, Lynx, Ja-
guar), dach in den 90em

biieh der kommezielle Er-

-y - @ folg villig aus. Der Fest-
plattenhersteller JTS kaufte Mitte

'96 die Uberreste und [oste die Firma auf. Hasbro

sicherte sich fiir lacherliche sechs Millionen Dallar
die Rechte an allen Atari-Spielen und lizenziert seit-
dem fleifig die Klassiker.

Der neueste und wohl seltsam-

ste Coup ist eine Neuauflage von
Pong fiir die PlayStation (Screen-

shot oben). Abgesehen von bun-
ten, aufwendigen Hintergriinden

handelt es sich dabei im Prinzip

um das fossile , Tischtennis” von
1972,

INVASION AUS
~  DEM ALL

TEIL 2

~ Wie schon die Griinderzeit der Industrie ist auch der Aufstieg der

Heimkonsolen eng verkniipft mit dem Namen Atari. Wie schon
mit dem Automaten Pong vollbrachte ,Der Vater der Videospiele*
Nolan Bushnell auch dabei keine Pionierarbeit, doch er bewies
den richtigen Riecher fiir die richtige Entscheidung. Doch um auf
den Urknall-Vergleich der Anfangsphase (vgl. TOTAL! 6/99)
zuriickzukommen, verlief die Sache diesmal eher wie eine
Supernova. Die ganze Industrie blihte sich rasend schnell auf, um
dann 1983/84 in dem groRen Videospiele-Crash zu implodieren.

Fairchild Channel F (1976)

- Bally Astrocade (1978)

| Fabhrlitéfatur

Im Herbst 1981 kam in den USA die erste Fach-
zeitschrift fiir Videospiele, die , Flectronic Games”
auf den Markt. Ende 1982 brachte ein Hamburger
Verlag das erste Fachmagazin Deutschiands heraus,
die , Tele Match". (Damals wurden Videospiele in
Deutschland noch als Telespiele bezeichnet,)
Wenn Ihr Exemplare dieses Kultblattes auf dem
Flohmarkt findet: unbedingt zugreifen!).

TOPS IN COMPUTER GRME COVERAGE!

glectronify
=AM

Niederlassung des Philips-Konzerns,

debiitierte 1972 als erste Heimkonsole
der Welt. Doch der Erfolg blieb aus, obwohl
das Gerat 1973 im Rahmen einer TV-Sendung
prasentiert wurde, die von keinem Geringeren
als Frank Sinatra moderiert wurde. G
Bushnell hatte den Erfolg, vor allem dank eines
VCS-Vertriebsdeals mit dem Kaufhausgigan-
ten Sears. Weihnachten 1975 fand das simple.
TV-Spiel (s. S. 36) reiRenden Absatz, und Atari
wurde zum Unterhaltungsriesen mit mehr als
40 Millionen Dollar Jahresumsatz - damals
eine stolze Summe. Vom Erfolg angelockt,
fertigte plotzlich jede zweite Firma Pong-ahn-
liche Spielautomaten und Konsolen, darun-
ter auch Coleco. (Die COnnecticut LEather
COmpany wird uns spater noch einmal be-
gegnen.) Kurz darauf schwappte die Welle auch
nach Deutschland. Gerate von Universum,

Das QOdyssey von Magnavox, der US-

Franz Beckenbauer war 1983 fiir das VV/CS-Spiel
Soccer aus der Real-Sports-Serie mit dem Slogan
~Die machen mit noch zum Tor des Monats!”

Saba und wie sie alle hieRen, variierten in
verschiedenen Versionen das Pong-Prinzip.
Das nannte sich dann Tennis, Eishockey, Fu3-
ball, Basketball usw. Im Grunde ging es immer
darum, mit einem Schldger den quadratischen
Ball in das Tor (oder den Korb, oder das Sei-
tenaus) des Gegners zu manovrieren. Leichte
Variationen waren Motocross (man mufite




Atari

schnell am Stick riitteln, um das Gefahrt auf
Touren zu bringen) und TontaubenschieRen
(auch damals schon mit Lichtpistolen).

Eine weitere Eigenschaft hatten alle Gerate ge-
meinsam: Es gab eine bestimmte Anzahl ein-
gebauter Spielvarianten, aber keine Module.
Optionen wie kleiner/groRer Schlager, schnel-
ler/langsamer Ball hin oder her: Die Sache
wurde ziemlich schnell langweilig. Doch der
Fortschritt war nicht aufzuhalten. 1976 kam
das Fairchild Channel F heraus, die erste Heim-
konsole mit auswechselbaren Modulen. Der
Markt war aber noch nicht bereit und das Gerét
floppte. Bushnell sah darin jedoch den Heim-
markt der Zukunft, aber fiir einen Launch des
VCS im ganz grolen Stil fehlte das Kapital, ein
Investor muBte her. Den fand er 1978 in War-
ner Communications, die ihm seine Firma Atari
flr satte 28 Millionen Dollar abkaufte. Kein
schlechter Deal, wenn man bedenkt, daR er
nur wenige Jahre zuvor mit einem Startkapital
von 250 Dollar begonnen hatte. Zwei weitere
Heimkonsolen kamen im gleichen Jahr wie
das Atari VCS 2600 auf den Markt: Das Magna-
vox Odyssey 2 (in Deutschland Philips G7000)
und das Bally Professional Arcade, kurz Bally
Astrocade. Bally Wulff war (ibrigens ein er-
folgreicher Flipperhersteller und firmiert heute
zusammen mit Williams unter dem gemein-
samen Dach von Midway. Im Gegensatz zur
Konkurrenz hatte Atari jedoch namhafte Spiele
zu bieten, ndmlich Automatenumsetzungen.
Sowohl aus eigener Produktion (Combat, Space
War, Canyon Bomber usw.) als auch namhafte
Lizenzen japanischer Hersteller, zum Beispiel
Space Invaders von Taito.

Alarm im Weltall_

Mit Space Invaders (Abb. aben rechts) begann 1978

spannender,
die Ara der Shoot ‘em Ups. Das Spielprinzip diirfte spielbarer und
weitestgehend bekannt sein. Eine Kanone kann am waraulerdem
unteren Bildschirmrand nach links und rechts gestevert eines der er-
werden, Dartiber bewegt sich eine Formation von Ali- sten Spiele mit
ens hin und her. Trifft die Armada auf den seitlichen einer Extra-
Rand, riickt sie eine Reihe nach unten vor, Frreicht waffe. Wer

einer der auBerirdischen Invasoren den Boden, ist das
Spiel vartiber. Erstaunfich ist,
dall Taita nie wieder an den
Erfolg von einst ankniipfen
konnte. Weder mit der Fort-
setzung van 1979 noch mit
Irgendeinem anderen Spiel.
Die Impulse kamen von an-
deren Firmen, zum Beispiel
von Nameo, Der Name ist die
Abkirzung von Nakamura
Manufacturing Corporation,
benannt nach dem Firmen-
grinder. ImJahr 79 brachte
Namca den ersten legitimen
Space Invaders-Erben her-
aus: Galaxian Neu war, dal8
sich die Invaders nicht stur
auf festgelegten Bahnen be-
wegten, sondern sich aus
der Formation auf das Raum-
schiff des Spielers herab-
stiirzten. Noch bekannter ist
Jedoch die Fortsetzung aus
dem Jahre 1981, Galaga /st

sein Schiff von einem bestimmten Alien ansaugen liel
und es spater geschickt wieder
freischof, erhielt ein Doppel-
raumschiff und damit eipen
effektiven Doppelschuls. Beson-
ders trickreich: Das zweite
Schiff wurde aus den verfiig-
baren Extraleben rekrutiert,
Dieses Prinzip wurde im drit-
ten Teil der Serie noch verfei-
nert. Bei Gaplus kannten auch
Gegner zu Waffen umfunktio-
niert werden.

In Amerika entstanden zur sel-
ben Zeit Baller-Klassiker, die
auch heute noch von ihrem Reiz
nichts verforen haben. Ed Logg
(Super Breakout) programmierte
fiir Atari Asteroids und Centi-
pede, Eugene Jarvis fir Williams
Defender und Robotron. Dave
Theurer entwickelte fiir Atari
Missile Command und Tempest
Doch auf die Automaten wollen
wir spater naher eingehen.

Die dritte Macht

Bis 1979 entwickelte jeweils nur der Konsolenher-
steller Spiele fiir sein Gerat. Besonders legendar istin
diesem Zusammenhang das Philips G7000, dessen
Spiele fast ausnahmslos von einer einzigen Person
programmiert wurden. Dach Namen tauchten weder
in den Spielen noch auf der Packung auf: die krea-
tiven Kapfe hinter den Spieleerfalgen biieben anonym.
Einige Entwickler versuchten damals mit Erfolg, wenig-
stens ihre Initialen in die Spiele zu schmuggeln, die
durch Cheats auf dem Bildschirm erschienen. Un-
zufrieden mit der Situation machten sich vier Mitar-
beiter (David Crane, Larry Kaplan, Allan Miller und

David Crane schuf, inspiriert durch Donkey
Kong, mit Pitfall! das erste , echte” Jump&Run

Bob Whitehead) von Atari selbstandig und griindeten
Activision, den ersten Third-Party-Hersteller der Welt,
Activision entwickelte VCS-Klassiker wie Pitfalll und
Decathlon (David Crane/ ader River Raid (Caral Shaw).
1983 machte Activision 150 Millianen Dollar Umsatz,
1987 wurde der traditionsreiche Adventure-Herstel-
ler Infocom gekauft, Ende der 80er kam auch Activi-
sion ins Trudeln und wurde von Mediagenic ge-
schluckt. Nach einigen weiteren Firmentibernahmen
wird 1992 schiieBlich der Name Activision wieder-
geboren. Pitfall fiir SNES und Mega Drive ist einer der
3 ersten Titel, heute ist Activision durch den Vertrieb
S i S von Ego-Shootern, LucasArts-Produkten (in Europa
Carol Shaw (River R;k;"H;;y T war e auBerhalb Deutschlands) und die Mechwarriur-ﬁer'he
ben Carla Meninsky eine der wenigen weibli- wieder eine der ganz grafSen. lronischerweise schapft

man auch aus Hasbros Atari-Fundus. Zwei Bejspiele

chen Spieleentwickler. Letztere programmierte
flir Atari Dodge ‘em, den Vierspieler-Hit War- sind Asteroids (PSX) und Battlezane (PC).

lords und den Weltraum-Shooter Star Raiders

sp e c_ia'l



Zum Erfolg von Atari trug neben dem Instinkt

Der Mega-Star: Intellivision ' von Nolan Bushnell und den Top-Lizenzen auch
. i te Portion Gllick bei. Richard Maurer,
Atari VCS 2600 P ;

der Programmierer von Space Invaders fiir VCS,
5 erinnert sich: ,,Damals konnten Programmierer
sich ihre Projekte noch vdllig frei aussuchen.
Ich durchstreifte die Arcades auf der Suche
nach Inspirationen und war véllig begeistert
von Space Invaders. Ich beschloR, eine VCS-
Version zu programmieren. Aber ich kam nicht
so recht voran, und niemand aufer mir schien
das Spiel zu mogen.” Doch als die Firmen-
leitung plotzlich registrierte, wie viele Miinzen
der Taito-Automat in den Arcades schluckte,
wurde ein Lizenzvertrag geschlossen und han-
deringend ein Programmierer gesucht. Maurer
hatte zwichenzeitlich Maze Craze beendet und
konnte stolz sein fast fertiges Spiel vorweisen,
was auf einmal jedem gefiel. Es gab nur ein
Problem: Das Programm war sieben Kilobyte
groB, auf ein VCS-Modul paften nur 4 KB. Das
entspricht etwa vier Schreibmaschinensei-
ten Text. Trotzdem kosteten die Spiele damals
in Deutschland bereits stolze 140 DM, was an-
gesichts der Inflation seitdem noch viel ,mehr
Geld" war als heute. Spater gelang es, die Hard-
ware durch einen Trick dazu zu bringen, 8
KB Speicher zu adressieren. Doch Maurer re-
duzierte seinen Programm-Code um fast 50
Prozent, und Atari hatte innerhalb kiirzester
Zeit ihren Megaerfolg.
Weitere Hits aus den Spielhallen wie Asteroids,
Missile Command und Defender sowie Pac-
Man und Pole Position (letztere dank eines
Lizenzdeals mit Namco) brachten Atarifast die
Monopolstellung auf dem Heimkonsolen-
~ Markt. 20 Millionen Geréte wurden bis 1981
verkauft — Stiickzahlen, von denen der Spiel-
zeuggigant Mattel mit dem Intellivision, Coleco
mit dem ColecoVision und Milton Bradley
mit dem Vectrex nur traumen konnten.
Doch wahrend die Dollarmillionen flossen, be-
gann der Gigant zu wanken. Der Markt wurde
unkontrolliert iberschwemmt mit gigantischen
Software-Mengen. 1982 gab es bereits 2.000
. : A5 verschiedene Spiele. Praktisch jeder Fehler,
e : van dem groen Crash in den Untergany gerissen. - o Nordo d AR
| 2um Beispiel Pitfall II: Lost Caverns (per Bank-Swit- Highlights waren Segas Zaxxon und Nintendes Don- der moglich L s dime Y
W{: | ching fette § K Speicher) und die Space Shuttle- key Kong (zu letzterem gibt es kammenden Monat achi=yigd davon schojiien St In Ansat%gn
(0 | Simulation. Der legendére Konstrukteur des Chips, noch ein paar interessante Anekdoten). 1983 kostete i £y Yioderio by Z.\_Ne' nogneEiea
Jay Minor, hite solche Spiele eigenen Aussagen e T T el Ocradezu legendar. Atari hatte die Lizenz fir
nach niemals fiir maglich gehalten. Spéter ent- ; ; ein Videospiel zu Steven Spielbergs Block-

Ein mit 1,19 MHz getakteter Motorola 6507er
§-Bit-Chip, 256 Byte Grafik-RAM und ein Modul-
speicher-Limit von 4 K: Die technischen Daten des
., Videa Computer Systems“ sind ein Witz, die Spiele
deshalb oft kleine
Wunderwerke.
Dall Millionen
von Spielern bei
dem Flackern
auf dem Bild-
schirm  (Pac-
Man war die

Hdlle!) nicht ifir Augenlicht eingebilit haben, grenzt
an ein Wander. Dennoch wurden die meisten Spiele
aus den Arcades (die Platinen waren echte Chip-
Monster) mehr oder weniger akkurat umgesetzt. Vor
allem Activision produzierte wahre Wunderwerke,

ColecoVision

Das Coleco war 1952 der Rolls Royce unter den Heim-
konsolen. Eine Z-80A 8-Bit-CPU (3,58 MHz) und man-
stréise 48 K RAM schlummerten in der sogenannten
. Konsole der dritten Generation . Doch das Gerét
Kkam zu spat, war zu teuer (199 Dolfar) und wurde

wickelte er (ibrigens auch Chips fiir den Commadore st ES:‘:{;':::W buster £.7. - The Extra- Terrestrial erworben.
Amiga und das Atari Lynx. Die Joystick-Ports wur- Bl Das Problem: In nur drei Manaten solite das
den zum Standard fiir Heimcomputer [Atari, C64, ; i Dok s Spiel in den Regalen liegen —eine absurd kurze
Amigaj und fanden sich spéter auch im Mega Drive EISRC e Zeit. Ein Programmierer namens Howard Scott
wigder, was Sega eine fette Klage und dem Gewinner Holy Magic Warshaw (Yars Revenge, Raiders of the Lost

Century (GB;

Atari eine spate Finanzspritze von angeblich 40 )

Millionen Dollar einbrachte.
PS: Das VCS 2600 ;
kam im Oktober SPAVS)(EU!\EM&‘IDIMERS
1977 fiir 199,95

Dollar auf den US-
Markt. 1983 ko-
stete das Gerat in
Deutschland im
Bundle mit Pac-
Man immer noch
stolze 350 DIV,

n2:se

Ataris VCS 2600 glanzte durch ein schickes Holz-
imitat-Furnier an der Vorderseite der Heimkonsole

TAL! 8/99



Ein Blick unter die Haube des VCS: Die Platine
gleicht einer Mischung aus Konsole und Radio ...

ArklJager des verlorenen Schatzes) erklarte
sich bereit, fur die gewaltige ,, Aufwandsent-
schadigung” von angeblich 500.000 Dollar ein
Spiel fertigzustellen. Er bekam sein Geld, das
Spiel wurde fertig, war eines der schlechte-
sten aller Zeiten, wurde von Atari in giganti-
scher Stiickzahl produziert und floppte grau-
sam. Der Legende nach wurden zwei Millio-
nen unverkaufter £.T.-Module in der Wiiste
nahe Silicon Valley vergraben.

Der Konsument hatte langsam die Nase voll,
horrende Preise fiir immer die gleichen Spiele
zu bezahlen, doch das storte Atari nicht. Viel
hilft viel, dachte man sich, und zimmerte sich
den zweiten groRRen Sargnagel. Von Pac-Man

Ebenfalls 1982

brachte MB
das Vectrex
(199 Dollar) auf
den Markt. Die
Konsole war
fest in das
Gehéuse eines
Vektormonitors
eingebaut, ein

Spiel namens Minestorm war Teil der Hardware.
Witzigerweise war dieser dreiste Asteroids-Verschnitt
praktisch das beste Spiel der Konsole. Unter den

rund 30 Games-
gab es aber auch
Arcade-Umset-

zungen wie
Scramble (Kona-
mi) oder Berzerk
(Stern). Da die
Vektorgrafik nurin
Schwarzweil§ war,
lagen den Spielen
farbige Monitor-
Uberlegscheiben
aus Plastik bei,

Skurrilitaten

Besonders beeindruckend aus heutiger Sicht sind
die Unmengen an Zubehdr, die zu den damaligen
Konsolen angeboten wurden ader die Entwick-

den
chen

lungsla-

bors

L
nichtmehr |

verliellen.
Neben

lbli-
ZU-

satz-Controllern wie Drehreglern (Paddles), nume-
rischen Keypads oder Trackball versuchten in der

eine komplette Helmcomputer-

Endphase  die
meisten Konso-
lenhersteller zum
scheinbar retten-
den Ufer ,Com--
putermarkt”
liberzusetzen. .
Keyboards wur-
den auf den
Markt gebracht,
Coleco bot sagar

Erweiterung namens

Adam an. Originell war auch der spezielle Box-
Controller fiir die Filmumsetzung Rocky, efn Lenk-

wurden mehr Module gefertigt, als Konso- rad samt Gaspedal
len verkauft waren, da man sich von der Um- und einen Adapter,
setzung gigantische Verkaufsimpulse erwar- mit dem man VCS-
tete. Die Rechnung ging nicht auf, und in- e : Spiele  abspielen .
nerhalb weniger Monate implodierte praktisch - ' ; konnte. Fiir Intellivi:
der gesamte Heimkonsolenmarkt. sion gab es eine Kla-
In den ersten neun Monaten des Jahres 1983 viatur “und einen

- fuhr Warner Communications den Rekord- Vaice Synthesizer.
verlust von 536 Millionen Dollar ein. Der ge- MB brachte in ganz
samte Konzern inklusive der Filmstudios War- geringer Stiickzahl
ner Bros. stand bereits mit eineinhalb Beinen noch eine 30-Brille :
im Grab, und so wurde schlieRlich die Not- fiir das Vectrex heraus, auch ein Malprogramm mit
bremse gezogen und Atari in zwei Teile zer- Light-Pen war geplant. Fiir VCS gab es die Xonox
schlagen. Die Automatenabteilung Atari Games Doubleender (Zwei schlechte Spiele auf einem., Um-
wurde an Namco verkauft (heute ist Atari drehmodul’] und den Supercharger, mit dem man
Games Teil von Midway), der Rest (Videospiele angeblich iberlegene Software von einem Kasset-
und Heimcomputer} an die Familie Tramiel, die - Neber dem deutschen gab es atich no ' tenlaufwerk
gerade ihre Firma Commodore verlassen hatte. e Wie dss Hanimex BMG 2650 fauich Emérson) ad e OMIUN ’Ef'g’l— laden  mufte.
Atari versuchte es halbherzig weiter mit VCS- as Ultravisian, ' : AW’S 1 Einer der Titel
Nachfolgern, dem 5200 und dem 7800. Doch on ey | tragt bis heute
die Branche wollte nichts mehr von Video- . .| den grandiose-
spielen wissen, denn niemand kam ohne Ver- sten Namen aller
luste aus der ganzen Sache heraus. Selbst Zeiten: Commu-
die amerikanischen Spielhallenentwickler nist Mutants from

_kamen nur mit einem blauen Auge davon, und ; ' % Space—eine sim-
von da_-__ab _domini_erten die japanischen Un- ﬂl't‘;swzzz 5;;"7;} e o ple I_\’apfe von
ternehmen den Markt. _ : Ll —\ 7 )-—m~— Galaxian.

Kurz vor dem Aus stand Atari/\Warner in Ver- > Sns Interton 1
handlunger: mit einem kleinen japanischen Un- =
ternehmen, einem ehemaligen Spielkarten-
hersteller. Es ging um die Lizenzierung einer
Konsole fur den amerikanischen Markt. Der
Deal scheiterte, da einerseits keine Finanzmittel
mehr da waren, und andererseits sowieso nie-
mand an den Erfolg einer weiteren Heimkon-
sole glaubte. Also nahm die kleine Firma die
Sache selbst in die Hand. Die Firma: Nintendo.

Das Gerat: Nintendo Entertainment System
oder kurz NES. Fortsetzung folgt.
Klaus-Dieter Hartwig




Vorsicht vor der Gift-
briihe! Um diesen
Abschnitt unbescha-
det zu passieren,
-mulst lhr geschickt
von Auto zu Auto
springen

Er sieht ein bi3chen
aus wie Heino nach
einem Bodybuilding-
Kurs. Wenn er loslegt,

haben seine Gegeniiber nichts

zu lachen - wie bei Heino. Dennoch
hat er viele Fans - wie auch Heino.
Aber Duke hat noch mehr drauf als
sein musikalischer Doppelganger.
Der Superheld quilt - im Gegensatz
zu Heino - in seinem neuesten N64-
Abenteuer namlich keine Unschul-
digen. Nein, er rettet die Mensch-
heit vor dem Untergang!




er mit den Abenteuern!

Duke Nukem hat sich be-

reits auf vielen Systemen
gegen Ubelgelaunte Widersa-
cher behauptet. Seinen neuesten
Auftrag konnt Ihr ausschlieRlich
auf dem N64 erleben, und um es
gleich vorwegzunehmen: Duke
Nukem: Zero Hour gehort zu den
besten Action-Spielen fiir Nin-
tendos 64-Bitter. Weicheier
haben jedoch keine Chance,
denn das Spiel gehdort auch zu
den schwierigsten Games und
stellt Eure Geduld und Fahig-
keiten auf eine harte Probe. Aber
es muf ja auch Spiele fir Fort-

| POSITIV,
- Sehr umfangreich, '
ausgezeichnete

Atmosphire, gute

Wasser aus Kloschiisseln und Hy-
dranten bringt Eure Energie zuriick

geschrittene, Profis und Freaks
geben oder praziser ausge-
_drlckt: fir TOTAL!-Leser. Duke
Nukem. Zero Hour gehort defi-
nitiv zu dieser Gattung.
Anfangs befiirchteten wir, daf

Duke in einem Third Person

Shooter keine gute Figur ma-

- chen wiirde. Seinen Namen hat

er sich schiieRlich als First-Per-
Held verdient und bekannt-

mer riskant, altbe-

wahrte Pfade zu verlassen. Doch
alle Fans des kihlen Blonden
kénnen beruhigt sein, der Ret-
ter der Welt tritt gewohnt sou-
veran auf und hat nichts von sei-
nem freundlichen Chauvi-
charme eingebtif3t. Noch immer
ist sein Mundwerk ebenso
locker wie der Zeigefinger am
Abzug seiner Waffen.

Kleine Helden, kleine Sorgen-
grofRe Helden, groRe Sorgen!
Daf Auf3erirdische tiber den Pla-
neten Erde herfallen, um die
Menschheit auszurotten, ist
nichts Neues fiir Duke Nukem.
DaB er damit beauftragt wird,

Rechnung ohne Euch ge- B

macht! Ihr schlipftin die Haut
von Duke und reist ihnen, eben-
falls per Zeitmaschine; hinterher.
Ob im Wilden Westen, der In-
nenstadt New Yorks vor und
nach der Apokalypse oder dem
viktorianischen England, die Ali-
ens machen es Euch nicht leicht.
Aber Held sein ist bekanntlich
kein Zuckerschlecken. Mit den
notigen Waffen ist Duke aus-
gestattet oder nimmt sie dahin-
geschiedenen Gegnern ab. Fiirs
Denken seid Ihr hingegen zu-
standig. Einfach durch die Level
rennen und wild herumballern

die Welt zu retten, auch nicht.
In seinem neuesten Abenteuer
haben sich die Aliens jedoch
etwas besonders Heimtlick-
isches einfallen lassen. Sie be-
nutzen eine Zeitmaschine, um
die Geschichte der Welt zu be-
einflussen. Sie wollen unter an-
derem die Vorfahren von Duke
Nukem ausloschen, damit die-
ser nicht existieren und gegen
sie antreten kann. Aber da
haben die Aufderirdischen die

Im viktorianischen England ist es teilweise sehr
- neblig, aber nur aus atmospharischen Griinden

bringt

Euch nicht

weit. Es war-

ten viele Rat-

sel auf Euch.

Code-Karten

mussen gefun-

den, Schalter

in der richti- »

gen Reihenfolge benutzt und Ge-
heimgénge entdeckt werden.
Fir ungeduldige Spieler stellt das
kompromiBlose Leveldesign ein

TRAININGSSTUNDE ...

Mit dem Sniper-Gewehr kénnt lhr
mehrere Stufen heranzoomen

groRRes Problem dar. Die Level
sind teilweise so konstruiert, dal
Ilhr Euch unter Aufopferung
Eures Videospiellebens vorta-
sten mufdt. Im Klartext heif3t dies,
dafd sich hinter manch einer Ecke
eine fiese Bazille von Gegner ver-
steckt halt, die Euch erledigt,
bevor lhr etwas dagegen tun §
konnt. Beim nachsten Mal wildt

Ihr ob der Gefahr und hoffentlich
auch, wie lhr dieser am besten

Ob Schielslibung oder Gasmaskenbenut-
2ung, Ihr bekommt einen Kleinen Einblick

TOTAL! 8/99

-

fest



. @1ng

entgegentretet. Habt |hr eine
solche Situation nach mehreren
Anlaufen erfolgreich gemeistert,
dirft Ihr den Level weiter er-
forschen ... bis zur nachsten

- Eckel Nun, esist natiirlich nicht

50, daBlhr standig solchen Her-

_ ausforderuingen ausgesetzt seid,
aber es gibt sie haufig. Wer sich

rern nicht einlassen
‘mit gewarnt sein.

=

B

s

Fiir eine Partie

e

Roulette im Ka-
sino der Westernstadt
hat Duke keine Zeit,
auch wenn es im Au-
genblick ruhig aussieht

seinen letzten Atemzug
ausgehaucht hat, be-
ginnt lhr den aktuellen
Level ganz von vorne!
Abspeichern kénnt lhr
immer nur dann, wenn
Ihr den Levelausgang
erreicht habt.

Wer sich der Heraus-
forderung stelit, der be-
kommt es mit einem
Action-Spiel der Extra-
klasse zu tun. lhr steu-
ert Euren Helden wie bei
Turok, also mit den C-
Tasten. Der Analogstick
dient dazu, daB lhr die
Kamera in jede beliebige
Richtung schwenken
konnt. Es ist zum Beispiel mog-
lich, einen Blickwinkel zu
wahlen, der Duke fast senkrech
von oben zeigt. Bei dieser Ein-
stellung ist es deutlich leichter,
Sprungpassagen auszufiihren,
weil lhr nun Abgriinde und Kan
ten problemlos erkennen kénnt.
Die Lenkung ist sehr prazise und
erlaubt es Euch, daR lhr bereits
nach einer kurzen Eingewdh-
nungszeit auch durch verwin-
kelte Gange laufen kénnt. Die
halbautomatische Zielerfassung
hilft Euch dabei, Eure Gegner
aufs Korn zunehmen, sobald lhr
in deren Nahe zielt. Ein roter
Punkt 1Rt dann erkennen, wo
der Schul® einschlagen wird.
Grafisch ist Duke Nukem: Zero
Hour an einigen Stellen etwas
eckig und kantig, insgesamt

981

- aber sehr stimmungsvoll ge-

lungen. Mit Expansion Pak diirft
lhr das Spiel auf Wunsch
auch hochaufiésend

genielien. Die Fra-

merate sinkt dann

zwar geringfugig, storend ist
dies jedoch nicht. Die Pro-
grammierer der Firma Eurocom

TOTAL! 8/99

koénnen ohne Einschrankung als
sehr detailverliebt bezeichnet
werden. Lauft lhr beispielsweise
an einer Neonrohrenreklame
vorbei, hort Ihr sie knistern. Hy-
dranten und Toilettenschlisseln
konnen zerschossen werden,
damit sich Duke an dem Was-
serstrahl laben und Energie auf-
tanken kann. Im eisigen New
York seht Ihr den Atemhauch
Eures Helden und wie er knie-
tief im Schnee versinkt. Die Liste
ist lang, von interaktiver Rock-

-~

g,
M{?

Das Miindungsfeuer verursacht in
Echtzeit berechnete Lichteffekte

musik mit Stromagitarren in erst-
klassiger Tonqualitat tiber lustige
Kommentare bis hin zu grafi-
schen Spielereien, wie zum Bei-
spiel Betdubungsgeschosse der
Aulerirdischen, die Euch fiir ei-
nige Sekunden das Bild vor den
Augen verschwimmen lassen.
Beim Leveldesign haben sich die
Entwickler ebenfalls Miihe ge-
geben. Egal, ob Ihr durch eine
verlassene U-Bahn streunt oder
im Wilden Westen fiir Recht und
Ordnung sorgt, die Atmosphare

Keine deutschen
§ Bildschirmtexte, es
gibt ein paar
unfaire Stellen

3683

Wenn Euch das Wasser bereits bis zum Knie steht, solltet Ihr schnell den Abzug
betatigen. Ansonsten kann es passieren, dals Euch das Wasser bis zum Hals steht




UNTER FREUNDEN . ..

Eurocom hat einen gelungenen
Mehspieler-Modus integriert.
Bis zu vier Spieler konnen in ins-
gesamt 14 Multiplayer-Leveln
ihre Waffen sprechen lassen.
Technisch gibt es nichts zu

Auswahl. Es bleibt zum Beispiel
Euch tberlassen, ob Ihr Teams
bilden wollt oder jeder fiir sich
alleine antreten mochte. AuRer-
dem obliegt es Eurer Entschei-
dung, ob jemand ausscheidet,

-

meckern. Das Spiel lauft auch
zu viert absolut flussig und mit
Expansion Pak sogar hochauf-
ldsend. Im Gegensatz zum Ein-
spieler-Modus spielt Ihr jedoch
aus der First-Person-Perspek-
tive, um gentigend Ubersicht
bei den kleinen Bildausschnit-
ten zu gewahrleisten. Nattirlich
stehen verschiedene Modi zur

w0

sobald er ein Leben verliert oder

samtliche Ableben gezahlt wer-
den und nach einer bestimmten
Zeit eine Abrechnung erfolgt.
Der Mehrspieler-Modus kann
zwar nicht ganz mit der Gen-
rereferenz aus dem Hause Rare
mithalten, kommt allerdings ver-
dammt nah ran und ist daher ab-
solut empfehlenswert.

s

Auch unter Wasser
werdet thr gefahrli-
chen Feinden be-
gegnen. Seidialso
immer auf -:‘l'cir Hut!

Einige Walfen sind extrem durschlagskeartig. Die gewaltige Wirkung solcher Waf-
fen haben die Entwickler von Euracom optisch sehr eindrucksvoll in Szene gesetzt

stimmt immer. Im Inneren der
Freiheitsstatue muRt Ihr Euch
den Weg nach oben bahnen, um
in der Krone der feinen Dame
gegen einen Endgegner anzu-
treten. Besonders reizvoll ist
auch ein Level, der durch seine
futuristische Endzeitstimmung
und diverse Wasserbecken
zunachst an Water World erin-
nert. Spater mifRt lhr sogar in
ein Schiffswrack abtauchen und
Schliissel sowie andere niitzli-
che Objekte einsammeln. Merkt
Euch aber den Weg, denn lhr
konnt nicht in jedem Raum des
Schiffes auftauchen. Wahrend
Ihr gut mit dem Sauerstoff haus-
haltet und darauf achtet, was in
dem Wrack herumliegt und ob
thr rechtzeitig wieder auftauchen
konnt, werdet lhr natiirlich mit-
unter angegriffen. :
Mit Duke Nukem: Zero Hour ist
Eurocom ein ausgezeichnetes
Action-Spiel gelungen, das
nichts fiir zarte Gemiiter ist.

“_TOTAL! 8/99

i
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Denn zum einen ist der Schwie-
rigkeitsgrad recht hoch, zum an-
deren geht es ziemlich brutal zur
Sache. Gezielte Schisse zeigen
in der Regel, was in den Geg-
nern steckt = und zwar im
wahrsten Sinne des Wortes.
Wer mit dieser Art von Video-
spiel keine Probleme hat, sollte
sich Duke Nukem. Zero Hour je-
doch auf keinen Fall entgehen
lassen. Es lohnt sich!

frederic Berg

Gameplay

Bis auf einige unfaire Stellen sind die Level
optimal designt. Die Steuerng ist gut gelungen,

Daverspat | L

Wer geduldig ist, hat SpaR beim Erforschen
der Level. Auch die Multi-Modi begeistern.

Viele Details, abwechslungsreiche Texturen,
hochaufldsend, kein stdrender Nebel ...

1

Super-Effekte, erstklassige Gitarrenmusik und
viel Sprache sorgen filr die Hichstwertung.

nein
17 Seiten
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Charts-Erldérung fiir Einsteiger, Hobby-Mathematiker, Statistiker und all jene, die sich immer frag-
ten, was auf diesen Seiten eigentlich abgeht und wie sie zustande kommen:

" Neben den markanten Titelbezeichnungen der jeweiligen Rubriken befinden sich Kasten, in denen gezielt auf den Inhalt der jeweili-
gen Charts hingewiesen wird. Ein Pfeil in Kombination mit einer Zahl gibt AufschluB iiber die Plazierung im Vormonat, Neueinstei- 3
ger werden mit ,NEU!" gekennzeichnet, und die Marke ,re-entry” bedeutet, daR ein Spiel erneut in die Charts gekommen ist. So
weit, so gut. Nun zu den Details. Wir haben das Berechnungssystem verfeinert. Ab dieser Ausgabe entscheidet nicht mehr nur der Index
eines Spiels, sondern auch und vor allem ein Punktesystem iiber die Plazierung. Jede Eurer Zuschriften wird nach diesem System
ausgewertet. Setzt Ihr einen Titel auf Platz eins, bekommt er am meisten Punkte, ein Spiel auf Platz zehn dementsprechend am we-
nigsten. Der Index: Zu Beginn der Auswertung zahlen wir die Punkte fiir jedes Spiel zusammen. Dann zahlen 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-
summe des Spiels. Schon haben wir den Index! Dank dieser kleinen Rechenaufgabe wissen wir (und Ihr), wie nahe zwei Titel bei-
einanderliegen und kinnen zudem unterschiedliche Charts miteinander vergleichen. So, und nun viel SpaR mit den Charts!  Akido

THE LEGEND OF ZELDA - § . Skt E N ) i~
OCARINA OF TIME faat

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

e - : - - = C MAR'U PARTY Spielesamn
INDIZIERT 5 Note 2+ » Test 3/99

F. P. Shooter ¢ Rare * Test 10/97 Index: 7.3 :B’:;EI:USA{?USADRON :;::Zt;fn;el:rwgg

i - N 1080°
F-ZERO X e WO snowsonroig e T

: o, DIDDY KONG RACING Rennspiel
Rennspiel » Note 1- » Test 10/98 1.6, g 3 Note 1- » Test 12/97
T Index:

SIS LVLATWARS Shoot ‘em Up
Note 1 « Test 10/97
TUROK 2 - : Index: 2:8. 5
Jd SEEDS OF EV“. - CASTLEVAN!A Action/Adventure

F. P. Shooter » Note 1 » Test 11/98 Note 1- « Test 3/99
Index: 2

j /1 INT' SUPERSTAR Note 1 ¢ Test 9/98
== g SOCCEB 98 Index: 2

- R VIISSION: Action/Adventure
i Note 2+ » Test 9/98
I8 imeossie.c s

=1 BANIO-KAZOOIE

Jump&Run ¢ Note 1 » Test 7/98

Geringfiigige Anderungen bestimmen das Antlitz Eurer SNES-Charts. Die beliebtesten Klassiker stehen langst fest, und doch, es gibt mehr als
zehn Software-Perlen, die auf Euer Geheill immer wieder um die begehrte Aufnahme in den illustren Kreis dieser Top Ten buhlen.

'THE LEGEND OF ZELDA - LUFIA

A LINK TO THE PAST

~ Action/Adventure * Note 1« Test 8/94  Index: 9,2 | ' & 3 = .Rollenspiel * Note 1- » Test 2/97

VORMONAT
ORMONAT

Rennspiel
Note 2+ = Test 10/94
Index: 2,6

i SECRET OF MANA

-
<
=
=]
=
3
(=]
>

" Action/Adventure ¢ Note 1- » Test 12/93 Index: i 7 " SUPER METROID Action/Adventure
‘ Note 1 » Test 8/98
Index: 2,3

- _ SEGRH 0': Action/Adventure

Note 1- = Test 2/97 : = 5

. EVERMORE Index

" SUPER MARIO KART

VORMONAT

-
o
o
x

Rennspiel « Note 1 » Test 10/93

B = ¢y DKC2-DIDDY'S  lumpskun

Note 1- » Test 1/96 VORMONAT

YOSHI’S ISLAND - gt 1 L o ndex i v
SUPER MARIO WORLD 2 L | Adventure

i - - Note 2+ = Test 1/97
Jump&Run * Note 1+ * Test 10/95 > i Index: 2,0

e




oV MAVNTT R TS & Wirklich beeindruckend, was wir Monat fiir

Monat an Zuschriften von Euch bekommen.
Weiter so, denn fiir eine moglichst reprasentative Erstellung der Leser-Charts
bendtigen wir wieder zahlreiche Einsendungen zu allen Systemen. N64, SNES
und GB mit jeweils zehn Stellen sowie NES, Flop und Most Wanted mit

TOTAL! Umfrage

Fiir die Ausgabe 10/99 wiirden wir
gerne wissen, welche Nintendo-
Konsole hei Euch am hachsten im

wecs Baby gefandenitl
flie kane ich Dir dafr

. i’knscﬁ, ﬂm’w, Da past.

Kurs steht oder welche Konsole lhr
auf eine einsame Insel mitnehmen
wiirdet. Numeriert Eure Rangliste |&
bitte von eins bis fiinf durch! Die |
Kandidaten: GB, GBC, NES, SNES,
NG64, Project Dolphin, Virtual Boy. |

jeweils fiinf Stellen. Um den Klassiker des Monats zu ermitteln, benotigen
wir nur eine Nennung. Fiir die Special-Charts der TOTAL! 10/99 stellen
wir diesmal die folgende Frage: Welches Genre wiirdet [hr am liebsten
von diesem Erdball verstoRen? Schreibt uns bitte Eure Top Five {z. B. Brett-
spiele, Flipper, Rennspiele, Strategie, Sport) auf, die Ihr absolut nicht mogt!
Vielen Dank im voraus und viel Spal mit den Special-Charts!

Index: 4,48 [§

Index: 3,27

Index: 3,2

Index: 2,08

(4

B THE LEGEND OF ZELDA— & [eiio i’
8 LINK’S AWAKENING L | :

e Action/Adventure » Note 1 » Test 11/93 Index:

Action/Adventure * Note 2+ » Test 2/95 Index: 3,5

2 SUPER MARIO LAND 2 — Jumesfun .
R 6 GOLDEN COINS Index: 3,8

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

j TETRIS

Puzzlespiel * Note 1 » Test 7/9

Jump&Run
Note 1- * Test 6/94

Jump&Run « Note 1 » Test 5/98

Jump&Run
Note 1- = Test 12/96
Index: 1,9

Jump&Run
Note 2- » Test 9/95
Index: 1,6

VORMONAT .

DER GEWINNER
AUS TOTAL! 6/99:

GEwmms MIT

Tl

Diesmal verlosen wir das
N64-Modul NASCAR 99!

Unter allen Charts-Einsendern verlosen wir jeden Monat ein (oder mehrere) Modul{e).
Auf Wunsch auch von uns signiert — bitte gebt dazu Euren Autogrammwunsch an! Um
zu gewinnen, braucht Ihr nichts weiter zu tun, als uns Eure personlichen System-Charts zu
schicken. Wer einen Spieletip (bitte mit Foto) abgeben mochte, ist dazu herzlich einge-
laden. Ohne Adresse besteht allerdings kaum eine Gewinnchance, und mehrmaliges
Einsenden hilft nichts, es unterstiitzt lediglich die Bundespost.

Hallo, Wischiro Keo aus
CH-Brugg! Du bist der gliick-
liche Gewinner des Monats. |
Dein NHL Breakaway 98-Modul |
ist bereits unterwegs oder sogar |
schon eingetroffen. Wir wiin-
schen Dir eine Menge Spall mit
diesem feinen Sportspiel!

X-plain Verlag
EinsendeschluR fiir die T! 10/99 ist der 12.08.99 (Poststempel). Der Rechts- F{gﬁ#ﬁgﬂf:
weg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des X-plain Verlages sowie deren e
Angehérige diirfen an dieser Verlosung nicht teilnehmen. Hamburg

Allen anderen wiinschen wir viel Gliick und einen schonen Sommer!
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Spieletip von Oliver Biba aus Hamminkeln
NBA Jam 99 (N64)

Die letzten 24 Sekunden auf dem Court, es steht 80:80 — Seattle hat den Ball, Hookshot von Vin Baker, knapp
verfehlt, Rebound von Dennis Rodman, Fast break der Bulls, Harper zu Pippen, und der IiRt es krachen,
daB die Fetzen nur so fliegen. Dododat! SchluR, aus, vorbei, die Menge grolt, die Bulls sind zum vierten
Mal Champion geworden. :
Alle Teams, Dreier-Kontest, Rookie-Auswahl und, und, und ... Das ist NBA Jam 991

B

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

e NG-Chars fidet e s Syt

E . aufgelistet, die am haufigsten in unseren privaten Modul- |
Nsw e schachten Iam?en n‘d unsere gb;qu?en Hits smd Wy
WORLD DRIVER
CHAMPIONSHIP

NTERNATIONAL DONKEY KONG 64
UPERSTAR SOCCER 98

‘Sport * Konami * Test 9/98 1.8 : Jump&Run * Rare * Special 7/99
3 1 2 £

i WAVE RACE 64 R "9 JET FORCE GEMINI

VORMONAT 4

=l
N O
o

>

T. P. Shooter * Rare * Special 7/99

| . Action/Adventure
Nintendo * Preview 8/99 \ 4 Koei « Special 7/99
Index: 1,33 Index: 1

ER0En

LEGEND OF ZELDA L Action/Adventure d . Third Person Shooter
Nintendo * Test 12/98 ! Ubi Soft ¢ Special 7/99

OCARINA OF TIME Index: 0,66 : Index: 1

FIFA 64

Electronic Arts * Test 2/97

DUAL HEROES

VORMONAT

Hudson ¢ Test 2/98

CLAYFIGHTER 63 1/3

=
o
m
td

Interplay » Test 11/97 . 1 3 e Special 7/99

CRUIS'N USA s B B RESIDENT EVIL 2 Action/Adventure
Test 5/97 VORMONAT o i 5 Angel Studios

Index: 4,9 LS Special 7/99 » Index: 4,3

BIO F.R.E.A. . GT Interactive ‘ Action/Adventure
Test 7/98 VORMONAT Acclaim » Special 7/99  voRrMONAT
Index: 4,7 : e Index: 4,0

| 2 Pt e
NOVB8 ADVENTURES OF LINK  1nger. 7.0

THE LEGEND OF Action/Adventure ' , iy

Note 2 » Test 3/96 VORMONAT A I Note 2+ » Test 7/94
Index: 10,8 1 L Index:

RN

SUPER MARIO e i : Jump&Run

BRDS 3 Note 1 = Test 6/95 VORMONAT B Note 2 » Test 8/94
= Index: 7,8 ) J Index: 3



= Bevorzugte Gefriinke:
| = Milch—TNG, Marathon
= | = Derzeifiges Lieblingsspiel:
== = Super Mario Bros. DX (GBO)

evorzugte Genres:
kido widersprechen
erzeifiges Lieblingsspiel:
uper Mario Bros. DX (GBC)

evorzugle Genres:
Renn-und Prigelspiele
Derzeitiges Arheitsmotto:
iir zu und Licht aus (Biro)

Bevorzugte Genres:
Kaputtmachen und liegenlossen
~ = Derzeitiges Lieblingsspiel:
Beatmania 6B (GB)

evorzugte Genres:
ump&Runs und Rennspiele

Duke Nukem - ZH
= N64
= Seite 38-41

YYYY

Ein Duke kommt selien ak
lein, hoha! Nicht nur auf-

wnd der Tatsache, dab
%Nein Third Person Shoo-
ter ist, stehe ich voll hinter
dem Revolverhelden, sor-
dem auch, weil's einfach
eine Menge Fun bringt.

1777

Der Duke ist fast noch coo-
ler als der Dude, pardon,
£l Duderino aus The Big le-
bowski, obwohl er nicht so
gut bowlen kann. Deshalb
siehe ich auch lieber vor
dem Revolverhelden und
ballere ihn weg ...

17777

\Wenn zwei sich streiten,
freut sich der Tobi. Solan-
ge sich Akido und kdh
namlich anzoffen, kann
ich ungestort Duke dad-
ie\n G VEVos? Nein%stecld
ie Pistole weg! Ich sog’
das dem V\ef:le%s}eiter!

17777

Duke ist viel mehr als die
gefénte Kreuzung aus
Sledge Hammer und Ar-
nold Schwarzenegger.
Wo er autkreuzt, waichst
kein Gras mehr, und zer-
platzie Aliens pflastern sei
nen Weg. So soll's sein.

YYYYY
Mmmhhhh, leckal Mit
Duke Nukem: ZH hat sich
Eurocom in mein Herz pro-
grammiert. ch bin schon

gespannt auf deren néich-
sten Titel Ruff & Tumble,

Shadowgate 64
= Né4
= Seite 46/47

77

Einmal ganz ab von den
spielerischen Qualitten
c{iaeses Adveniures fihle
ich mich durch die diste-
re und bedriickende At
mosphére, die unfreundli-
chen Charaklere und das
Grauen an sich unwohl.

bbbk

Du bist ja auch nicht zum
WohifGL!en hier, sondem
zum Arbeiten, Thomas!
Die Story ist gut, die Rtsel
sind genial, und dafd es
endlich etwas Neues im
AdventureGenre gibt, ist
einfach nur grandios.

177

Wenn ich jetzt schreibe,
daf ich Shadowgate gut
finde, glaubt das kdh so-
wieso nicht. Alse riskiere
ich mal die Kiindigung
und sage Euch offen mei-
ne ehrliche Meinung: Sha-
dow... Ups, letzle Zeile!

Y777
Ein Klassisches Adventure
fir das N64 — wer hatte
das gedacht? Dab die-
ses auch noch eine infer-
essanfe Story und sfim-
mungsvolle 3D-Grafiken
bietet, ist doch eine sehr
erfrevliche Angelegenheit.

Yy
Ja, ich bekenne. Mir per-
sonlich haben Adventures
noch nie besonders ge-
fallen [obwohl ich auf dem
Atari 800 XL mal Dallas
durchgespielt habs). Trotz

Liebe Erdl:ewghn\eN .

nicht eine bunte Wunaeriute :
lrs\taﬁg\jbﬁ\k:;g's Nein, zum Gliick nicht. Denn dann waren wir alle furc
de die Schokolade eh
anz schén flac
kommt, wéiren wir wie ein Big
langweilig! Sollten wir uns nicht
d erwarten mit Spannung

merlichen Temperaturen wir
Blatt im Wind — unberechenbar und g
wir wiiten, was auf uns zu
auf die StraBe knallt. Wie
Verlaf ist2 Wir glauben: nd un

Frogger

= SNES, GBC
= Seite 50

YYYYY
Immer schén nach links
und rechts gucken, Schuk
hafe meiden, Froschwan-
derungen Uber Autobab-
nen boykoffieren, Freund-
schaften mit Katzen und
Hunden gar nicht erst auf

bauen und iberhaupt ...

77

So so, Herr Hellwig; Sie
stehen also auf diese Sim-
pelspielchen, was? Na
gut, dann verpasse ich

lem fossilen Frogger eben
zwei Punkte, dann gleicht
sich das zusammen mit
Shadowgate wieder aus.

777

Mit drei Punkten scllte ich
aus dem Schneider sein —
bichen mehr als kdh, et
was weniger als Akido.
Dummerweise hat kdh
mehr zu sagen, deshalb

ebe ich auch keine vier,

lann bin ich n&her dran.

1777

Kaum zu glauben, aber
Frogger ist auch heute
noch verdammt spannend
und zudem ein tolles Trai-
ning fir den Grofistadt
verkehr, in dem man leider
mit nur einem einzigen le-
ben auskommen muf.

oAk

Auch wenn es absolut sir-
pel ist, es wecki so viele Er
innerungen in mir, dap
ich es gut finden mub. Es
gibt Ubrigens ein goaanz
alfes Fofo von mir, nach-

Lego Racers
-+ N64
= Seite 28

Finde ich das Spiel doof,
findet es kdh qut. Gefall
mir (R, wird l«.gh das Ge

enteil empfinden. Bin ich
ger Meinung, ich bréuch-

te weniger Gehalt, ist kdh
davon Eirzeug ... Nee,
ich glaub', das wird nichis!

Und was hat das Ganze
jetzt mit lego Racers zu
iun, Akido? Ich sage nur:
quadratisch, proklisch,
pddagogisch wertvoll -
dh, nicht ganz. Aber tber
dos ,Weniger Gehdl” ko

nen wir noch mal reden.

Hey, keine Wertung! Da
kann ich ja nix falsch mor
chen. Mit Llego habe ich
vor allem wegen der lu-
stigen Zohnrad- und Preu-
matikTechnik gespielt, da
konnte man die lego-
Ménnchen diin zermusen.

Wird auch endlich Zeit,
daf die bunten Klétzchen
Einzug ins digitale Zeftal
fer halten. lego Racers
verspricht ein wirklich ori

inelles Spiel und keine
gi\lige lizenzAbzockerei
zu werden.

Meine akiive legoZeit liegt
zwar lnger zurtick dls die
Nackenhaare von Hartmut
Engler, aber ich denke oft
on die Schmerzen, wenn
ich barfuf} in einen Stein ge-

perran

bald dahinschmelzen. Das Leben ist L
h. Doch das ist gerade das Tolle daran. Wenn |8
cleisen, das aus dem 20. Stock schnurgerade
rneut freven, daf auf nichts

den Morgen el
St fil Holerd!

die Uberraschungen der Zukun

r, und hallo llse aus Sparmarkt!

mit schokoladigem Knus

Spy Hunter
& Moon Patrol
+GBC = Seite 53

yv7Y
Ich hab' Moon Patrol vier
mal am Stiick durchgespielt
und hitie fast nicht mehr
aufhéren kénnen. Dann
war ich so durstig, dab
ich vor lauter Hunger gar
nicht wubte, wo icﬁ schlo-
fen sollie, so kaltwar mirl

777

Ist das Recycling von
Spiele-Oldies mittels
Game Boy Color eine
MaBnahme von ,Der
Griine Punkt’2 Na ja, im-
merhin werden hier zwei
Cldies auf ein Modul
gebannt.

vy

Banausen-Tobi. schlggt
wieder zu: Als diese Titel
neu waren, war ich nech
keinen Meter groB. lch
kenne sie also nicht von
damals und finde deshalb
keinen Grund, sie zu spie-
len. Bin halt verwshnt ...

1777

Was gibt es daran aus-
zuselzen, wenn nun je-
dermann die Spiele, die
vor Dekaden die Men-
schen fesselten, auf sef-
nem Game Boy Color
zocken kann. Klassiker
sind schlieBlich zeitlos.

vy
lch weily, als Nostalgiker
miifite mir dieses Dopf)e\-
ck eigentlich gefallen.
utes aber nicht. Spy Hurr
ter &t sich auf dem klei-
nen Bildschirm nicht gut

d und leckerem Sch-
hibar dick, und bei den som-

eher wie ein |

¥ Es ist mal

wieder an

- der Zeit, Euch zu
verraten, was bei unserer ak-
tuellen und natirlich sehr repra-
sentativen Umfrage unter den
438.000 besten Videospielern aus
Deutschland herausgekommen ist.
Ach ja, die llse aus Sparmarkt ha-

ben wir auch gefragt.
IN ist ...

... was Spafl macht und gesund ist
- doch, das gibt’s! Kleiner Tip:
Man macht es mit den Lippen!

... deutscher Hip-Hop, aber das
ist natirlich Geschmackssache

... Humorlosigkeit durch ein seich-
tes Lacheln zu vertuschen

... bunte Pads, transparente Con-
troller Paks, Rumble Paks mit
,ohne Batterien’ und natirlich Kon-
solen mit Airbrush-Motiv

... klotzen, nicht sparen

... das fiebrige Warten auf die be-
gehrtesten Titel der vergangenen
E3-Messe

... die Schuld aufs abgenudelte
Joypad zu schieben

OUT ist ...

... sich auch den dllerletzten Klas-
siker-Aufgul zu besorgen, nur
weil’s angeblich cool ist, das Spiel
zu besitzen

... Lara Croft - Biene Maija ist doch
viel suBer

... Hosen, die man an der Seite
aufknopfen kann und die keinen
ReifBverschluf3, sondern nur Knop-
fe haben

... Frohlingsquark mit Biokulturen
... zu behaupten, Nintendo hdtte
nur Kinderkram anzubieten

. Die Bewertungen auf dieser Seife geben die indi 'dﬁg.llé-M_eiﬁuhg ot :Réd.dkrel}re wieder, sind vﬁl-!ig'-unﬁbhii_ngig von dgn.dﬁjékiiveﬁ Testsund

Derzeifiges Lieblingsspiel:  dler jo ein ganz Keinwe  dem muBich sagen, dos  demich eine lange Nacht  refen war. Destialo mag.  spielen und Moon Pafrol
= World Driver: Champ. (N64)  nig niedlicher wird, Spiel hat wirklich Format.  Frogger gespielthatte ... ich das Spiel. wird zu schnell éds.
R TYYYY Y777 vvy v v
| TOTAL! genial! Gutes und infe- Noch gut, aber 8 Welkes Gemiise! Sr)iele diedie B9
Mehr davon! ressantes Spiell  nicht mein Ding! ™ Brauche ich nicht! ™ Welt nicht braucht!




Hersteller:
Mitsui

Entwickler:
Kemco

Eine weitere Liick
sich im Software-L
N64. Mit Shadowgat
kommt ein klassisches
Adventure auf den Markt,
durch innovative Ideen
frischen Wind in das
angestaubte Genre bringt.

ur falschen Zeit am falschen Ort sein -
wer kennt es nicht, das alte Problem von
Bruce Willis aus Stirb langsam. Der Halb-
ling Del konnte ein Lied davon singen, denn

als Mitreisender einer Karawane wird er von
Dieben gefangengenommen und in den Ker-
ker der legendéren Festung Shadow-

gate geworfen. Ein paar aufmun-
¢ ternde Worte des Zellennachbarn
¥ (,Sammle Deine Krafte, bevor sie

‘ " |8

die Abwasserkanéle fiihrt un-

. schlieRlich in der Konfrontation
mit dem finsteren Warlock
Lord endet. Der Geist des Ma-
giers Lakmir erscheint in un-
. regelmaRigen Abstanden und
L bereitet Del auf die Prifungen
- vor, die in den Tiirmen auf ihn
~ warten. In klassischer Adven-
B ture-Manier muft Ihr Euch mit
' den Bewohnern der Stadt un-
terhaiten niitzliche Gegenstande
finden und zahlreiche Ratsel
e © ' lésen. Sprecht Ihr die Personen
‘| durch Button-Druck an, geben

el gl el Wider vviliern

test

~ nlitzlich. erschemen aber bis zum Ende de
~ Spiels nicht einen praktischen Nutzen vor
~  mitdem Verhor beginnen!”)
machen ihm schnell klar,
: daR er diesen ungastlichen
"ot schleunigst verlassen
— sollte. Doch der Weg durch

Biicher einsammeln, die Euch
Informationen iiber die Ver-
-'-gangenhent von Shadowgate

 die Geheimnisse der vier Tirme.
~ AuBerdem sind in den Schriften
_ unauffallige Tips fiir die zahlrei-

weigerlich auf einen Pfad, der

TOTAL! 8/99

Der Barde ist af
tiv, denn viele d

sie ihren Text vo
zwischen verschie
Beispiel bei LucasArt
vorhanden. Lediglich
genstanden kann die Au
kunftsfreudigkeit der Perso
nen beeinflussen.

POSITIV

Solche Items findet Ihr relch- Fesselnde Story,
lich, doch darunter sind auch faire “é“:“:::“e
zahlreiche Red Herrings. So S“m“';‘:s"i'lfen

nennt man bei Adventures Ob-
jekte, die zwar unglaub!:ch

zuweisen haben. Zudem kénnt Ihr rund 40

geben, uber die Bewohner und

. You glance at the titie:
7. "Words of D Narth.,”

Spieler von Shadowgate Classic werden zahlreiche
Anspielungen auf den ersten Teil wiedererkennen

Wie bei Turok bewegt Ihr Euch mit den C B
der Analogstick veréndert die Blickrichtung



Deutsche Texte

Die Texte in Shadowgate 64 (Sprachausgabe gibt
es nicht) sind sehr umfangreich, deshalb ist die
Qualitt der deutschen Ubersetzung ein entschei-
dender Faktor fiir den SpielspaB. Leider gab es
his zum RedaktionsschluB dieser TOTAL! noch
immer keine deutsche Fassung. Mitsui konnte uns
aber einen Ausdruck der Bildschirmtexte liefern,
die einen ordentlichen Eindruck machen. Ein wenig
seltsam mutet anfangs das Siezen des Spielers an.
Doch da sich Shadowgate als klassisches Text-Ad-
venture nicht unbedingt an die allerjiingste Ziel-
gruppe wendet, geht das in Ordnung. Ein Bei-
spiel: ,Der Rand der Grube gibt nach, und Sie stiir-
zen kopfiiber in die Tiefe. Ein erschreckter Schrei
entflieht lhren Lippen, wihrend Sie verzweifelt ins
Leere greifen. Ihre letzten Gedanken entladen sich
in Wut dariiber, dal8 niemand hier Warnschilder
oder Zéune aufgestellt hat!” (US-Fassung:

siehe Screenshot unten)

Wie sich das fiir ein ordentliches

Adventure gehart, guittiert das

Programm Fehltritte des Spielers

mit ironischen Bemerkungen.

The edge of the hole gives
way, sending you head over
heels into the deep pit,

A startled
as ¥ 3

~ vier ist sogar nur noch ein

~ kleiner Nebenschauplatz.
Doch bis dahin wird reichlich
~ Spannung, Abwechslung
und Atmosphare geboten,
und das Ende stimmt dann
wieder versohnlich. Danach
gibt es aber keinen Grund
/ mehr das Spiel noch einmal

zu starten, da nur ein genau festgetegter Lo-
sungsweg vorhanden ist. LaRt Euch also nicht

den Spaf’ durch Komplettlosungen verder-
ben, die vor dem Reiease'des Spcels vemf—
fenthcht werdeﬂr L
lnsgesamt ist der Ansatz von _em
sisches (Text .).A_dyentu_re_m.el _
bung zu versetzen, genauso er-
staunlich wie gut gelungen —ver-
bunden mit einer vorbildlichen

), ein klas-

- DerTufm.d'e'r Prﬁ'fﬂr-i'gén‘(ﬂ hmherdrei);sfré- i
paziert wider Erwarten weniger das Hirn-
schmalz als die Geduld des Spielers. Turm

Nichts motiviert

Zum erneuten
' Durchspielen,
technisch schwach

des A Buttons zu bénutzen Praktischer geht
es elgenthch nicht.

Grafisch gibt sich Shadowgate 64 zwar be-
scheiden, doch sehr stim-
mungsvoll. Die Optik tiber-
zeugt weniger durch
Technik oder Effekte, als
durch einen dusteren, N
bedriuckenden Stil, der
von A bis Z stim-

mig ist und be- |
stens zur Story pafst. Oft tragen *g’

auch die Soundeffekte einen |

guten Teil zum Spannungsauf- |
bau bei, manchmal wirken sie |
aber wie aus einem 8-Bit-Spiel. |

Dafiir konnen die Musiken voll- A\

auf begeistern: Die mittelalterli-

chen Klange sorgen stets fur die
passende

. &

e

e B S

wirkungsvoll: Die in dunklen Farben gehalte-
e Grafik erzeugt eine bedriickende Atmosphare

Der sinistre Magier Belzar will den ddmonischen
Warlock Lord (ja, der heit wirklich so) erwecken

Stimmung. Wer also auf der Suche nach dem
etwas anderen Spiel ist und eine geistige Her-
ausforderung sucht, fuir den ist Shadowgate
64: Trials of the Four Towers genau richtig.
Wer hatte gedacht, daR? japanische Entwickler
mit der Fortsetzung eines Macintosh-Adven-
tures von 1985 das seit Jahren stagnie-
rende Genre wiederbeleben konnen -

ein denkwirdiges Ereignis.
Klaus-Dieter Hartwig

| Gameplay l 1-
Die Idee, ein klassisches Adventure in eine 3D-
Umgebung zu verlegen, ist absolut gelungen.

Dauerspald I 2-

Story und faire Rétsel konnen begeistern, doch
nichts motiviert zum erneuten Durchspielen.

I3+

Die diistere Grafik ist sehr atmospharisch,
doch die N64-Hardware wird nicht gefordert.

103ta) 18T 1S dtye] 1918qnez 1ad

I

Zahlreiche stimmungsvolle Musikstiicke
untermalen das mittelalterliche Ambiente.

Modulspeicher; nei
oller Pak: 30 SBItEn pro Spielstand

Spieler ...

Level ...

Schwierigkeit .
ak




Entwickler:

Edge of Reality

Preis: .
ca. DM 110

Wiéhrend Ihr versucht, den schweren Truck auf der Piste zu halten, attackieren Euch die Gegner mit
Remplern und Raketen. Schade, daf die unterhaltsame Spielidee technisch so schwach umgesetzt wurde

Ur den PC gibt es bereits zwei

Monster Truck Madness-

Spiele, die beide von Microsoft
entwickelt wurden. Bei der N64-
Version handelt es sich allerdings
nicht um die Umsetzung eines die-
ser Titel, sondern um ein relativ ei-
genstandiges Produkt. Euch ste-
hen 20 verschiedene Trucks zur
Auswahl, die sich weniger durch
ihre Schnelligkeit, als vielmehr

Originelle

Mehrspieler-Modi,
20 verschiedene
Trucks

durch ihre enorme Power aus-
zeichnen. Die Rennpisten sind
demzufolge auch keine asphal-
tierten StraRen, sondern abge-
steckte Off-Road-Kurse, die quer
durch Mutter Natur fiihren. lhr
muiRt steile Abhénge tiberwinden,
Fliisse durchqueren und bisweilen
sogar Absperrungen durchbre-
chen, um die beste Route nutzen
zu konnen. Denn einen vorge-
schriebenen Weg gibt es nur in-
sofern, als Ihr die Check Points un-
bedingt passieren mifRt. Wie lhr
aber dorthin kommt, ist Euch

MONSTER TRUCK
MADNESS 64

Fiir Monster Trucks gibt es keine Hindernisse. Mit Hunderten von Pferde-

stirken auf mannshohen Reifen walzen sie alles nieder, was ihnen in die

Quere kommt, und machen auch nicht

vor schwierigstem Gelinde hallt.

selbst Gberlassen. Somit kimpfen
die vier Teilnehmer jedes Rennens
mit allen Mitteln um die Spitzen-

NMEGATIV

. Ungenaues Handling,

uniibersichtliche

Kamerafuhrung,
triste Optik

i
"

positionen, drangeln sich gegen-
seitig von schmalen Briicken run-
ter und machen wilde Ausfliige in
die Botanik. Zur Auflockerung des
Ganzen konnt lhr ver-
schiedene Extras wie £
Sprungfedern, Rake-
ten und Turbos ein-
sammeln und Euren
Gegnern das Flirchten
lehren. Diese Boni gab
es in den PC-Versio-
nen nicht, und sie ma-
chen aus MTM 64 weniger ein
Renn-, als vielmehr ein action-
orientiertes Spiel.

Echter Spielspal® will aber leider
nicht aufkommen, dafiir ist die
technische Umsetzung zu
schwach ausgefallen. Viel zu hau-
fig verliert man im unwegsamen
Gelande die Kontrolle iiber seinen
massigen Wagen, der sich dar-

TOTAL! 8/99

aufhin wie schwerelos mehrfach
uberschlagt. Wer nicht im Graben
landen will, muR duRerst vorsich-
tig mit dem Gas umgehen. Im
Schneckentempo gefahren biiRen
die Rennen allerdings ihren Reiz
groRtenteils ein. Dazu tragt auch
die schwache Prasentation bei. Die
Grafik ist grobschléachtig und arm
an Attraktionen. Lediglich die
schicken Lichteffekte von den
Scheinwerfern der Trucks kénnen
als zeitgeman bezeichnet werden.
Doch MTM 64 hat durchaus Po-
sitives aufzuweisen: In den finf
verschiedenen
%) Battle-Games
konnt lhr mit
bis zu vier Spie-
lern die Pferde-
starken  der
Trucks auf
recht originelle
Weise einset-
zen. So erwarten Euch beispiels-
weise ein Fullball- und ein Eis-
hockey-Spiel sowie ein Arena-
kampf. Wer (iber die technischen
Maéngel hinwegsehen kann und
nicht unbedingt auf ein rasantes
oder realistisches Rennspiel aus
ist, konnte vielleicht Gefallen an
den Monster Trucks finden.
Marco Hantsech

Gamepiay | P

Bevor Ihr die Trucks in den Griff bekommt,

miit Ihr unzahlige Uberschizge iiberstehen.

[3-

Nach der Eingewihnungsphase entwickeln
die Mehrspieler-Modi einen gewissen Reiz.

=

Die Optik leidet unter den detailarmen Texturen,
nur die Lichteffekte wissen zu iiberzeugen.

3

Schrammige Musik, unpassende Sound-Effekte
und ein einfallsloser Kommentator sind zu héren.

DauerspaR

Modulspeicher: nein
Controller Pak:  ja

Spieler ...... 14 [simultan)
Al oy 10 Strecken
Schwierigkeit ... ...3 Stufen
Rumble Pak ............J ja
Speicherkapazitat . ..

Erhaltlich ........ b A




A& BUG’S LIFE

Der kleine Ameiserich Flik braucht dringend Eure Hilfe: Um sein

Voik gegen die bésen Heuschrecken verteidigen zu kénnen, macht er
sich nagmlich auf die abenteuerliche Suche nach kampfbereiten Kéafern,

die den Invasoren die Leviten lesen sollen.

Flik kann seine zahlreich vertretenen Feinde mit verschiedenfarbigen Beeren

bekdmpten. Bei solch einem grolSen Wurm helfen nur die durchschlagskréftigsten

as Spiel halt sich dicht an die

Filmvorlage, in der, genau

wie in Toy Story, alle Haupt-
darsteller von den Pixar Anima-
tion Studios zum Leben erweckt
wurden. Zu Beginn erlernt |hr von
einem Ameisen-Trainer alle not-
wendigen Moves, die flr eine er-
folgreiche Reise unabdingbar sind.
Flik kann nicht nur springen und

1w berry thiow.
nd b 1

Flir Anfanger
empfehlenswrert,
nah an der
Filmvorlage

Aus manchen Samen wachsen Flie-
genpilze, die Flik als Trampolin dienen

mit Beeren werfen, sondern auch
verschiedene Pflanzen durch das
Ausséen von Samen zum Wach-
sen bringen. Ein Pilz dient dann
zum Beispiel als Trampolin fiir
hohere Spriinge und eine Blatt-
pflanze als eine Art Treppe.

Als Gegner stellen sich Flik so
ziemlich alle natlrlichen Feinde
einer Ameise in den Weg. Von Ka-
fern tiber Spinnen bis hin zu Re-
genwirmern und Vogeln ist alles

Riesige Ohrenkneifer erwarten Euch in
den dunklen Gangen eines Levels

Mit den richtigen Samen kann Flik die
praktischen Leiterpflanzen ausséen

vertreten, und nicht alle lassen sich
durch einfachen BeschuRR mit
roten Beeren besiegen. Bei man-
chen ist es notig, die Geschosse
durch Einsammeln von Power Ups
umzufdrben und dadurch in ihrer
Wirkung starker zu machen. Wirk-
lich nervend ist dabei die Tatsa-
che, daR die Gegner nach eini-
ger Zeit erneut erscheinen und ein

 NEGATIV
~ Viel zu einfach,
keine wirklich
neuen Ideen,
technisch veraltet

Abschnitt nie komplett geséubert
werden kann. Die Level sind sehr
farbenfroh gestaltet, lassen aber
eine zum Herumstobern einladene
Weitldufigkeit vermissen. So ist
der einzuschlagende Weg mei-
stens schon sehr schnell heraus-
gefunden, und auch die Zwi-
schenaufgaben, wie der Flug mit
einem Pusteblumen-Schirm, kén-
nen erfahrene Spieler nicht genug
herausfordern. Im Challenge-Mo-
dus, den lhr vom Hauptmen( aus
erreicht, mifdt lhr in einem be-
stimmten Zeitlimit verschiedene
Aufgaben, wie das Einsammeln
einer angegebenen Anzahl an
Samen, erfullen.

Insgesamt ist A Bug’s Life ein eher
mittelmaRiges Jump&Run, das

TOTAL! 8/99

Genre:

Jump&Run

Hersteller:

Activision/Disney

Entwickler:

Traveller’s Tales

Test N64

Bei so groBen Kéfern solftet lhr Euch
schnell aus dem Staub machen

sich in erster Linie an Anfanger
richtet. Technisch hinkt es ande-
ren Genrevertretern auf dem N64
weit hinterher und a3t neue Ideen
ganzlich vermissen. Im Vergleich
mit der PlayStation-Version feh-
len zwar die original Filmaus-
schnitte, die nach und nach er-
spielt werden konnten, daflr gibt
es aber mit dem Challenge-Modus
ein Bonusspiel fir die Nintendo-
Umsetzung. Im Januar 2000 er-
scheint Uibrigens die PAL-Version,
die deutlich preiswerter sein wird.

Holger Reher

Gameplay |

Springen, schieBen und Samen pflanzen, das
ist alles, was man in A Bug’s Life zu tun hat.
B

Dauerspa | 3

Das Spiel ist mit seinen 15, sehr einfach
estalteten Leveln leider viel zu kurz geraten. |

Die Wald-und-Wiesen-Stimmung wurde gut,
aber detailarm aus dem Film iibertragen.
—

2-

Sanfte Panflotenstiicke und der starke
Percussion-Einsatz passen gut zum Spiel.
| e st

Modulspeicher: nein
Controller Pak: 12 Seiten

T I ——
T
Schwierigkeit .
Rumble Pak ...
Speicherkapazitat ...

 Erhaltlich ... .als Impart us)




Genre:
Prigelspiel
z 1998 kam in Japan Virtual Hiryo No Ken heraus,
V'rgm I"'emd've das nun in einer (iberarbeiteten Version in
Entwickler: Europa und den USA als Flying Dragon erscheint.
Culture Brain i
Preis: o = | e g
T e e [ =

as Besondere an diesem

Prigler sind die beiden ver- : il o
hg ” Kirblordes] Nicht alle Hintergrundlandschaften se-  Noch ein biichen schick machen und Allerdings sind die Ideen im Spiel recht gut.
scnisconel samipIoIe = us hen so tbersichtlich wie diese aus die neue Kung-Fu-Jacke dberstreifen

der zweimal acht Charaktere. Vor I 3
Beginn einer Auseinandersetzung  Die (iberarbeitete PAL-Umsetzung  Gegenstande benutzen. ltems wie

Gameplay '3-
Die Steuerung ist nicht das Gelbe vom Ei.

Die erspielbaren Moves und Extras motivieren,

wahlt Ihr entweder ,SD Hiryu” mit  des japanischen Virtual Hiryo No  eine Kung-Fu-Jacke erganzen das doch der Dauerspaf hlt nicht lange vor.

den gedrungenen Haudegen oder ~ Ken (T! 2/98, Note 3-) bietet etli- aufwendige Drumherum. Die viel-

den Modus , Virtual Hiryu”, indem  che Spielmodi, die Euch zum Bei- faltigen Moglichkeiten begeistern E

sich ,normale’ Fighter beharken.  spiel im Tournament das Teil-  zwar, doch wird die Freude durch Flying Dragon istkein Highlight unter den
nehmerfeld frei  eine zéhe Spielbarkeit gedampft. N64-Priglern. Die Animationen sind mélig.

zusammenstellen  Grafisch wie technisch kann Fly- "

lassen. Wie in  ing Dragon ebenfalls nur wenig |4-
einer  Kampf-  (iberzeugen. Wer ein Prigelspiel :‘{:ﬁmﬁdﬂ?:g;z‘n‘gg‘#:dt:"::::ﬂ;ﬁ
schule erlernen  mit vielen Extras und Aufstiegs- :

die zunachstnoch  méglichkeiten sucht, dabei aber B o I
rechtunbedarften  nicht so sehr auf exzellente Steue-

Charaktere im  rung und fliissige Animationen ff.i,iie_'__‘,'_'_i',:{.éif,z'.’:,"f"z'

Laufe des Spiels ~ Wert legt, ist mit Flying Dragon ﬁﬁ;‘ﬁ,i’}.“a"f“_?f‘_"_""'_”f’_‘f‘_’f}ﬂ

weitere Moves  recht gut bedient. Eﬁ'ﬁgff,',f,f"”“ ______ : 96 MBit

und kénnen sogar Thomas Hellwig

FROGGER

Hii-hiipf! Im Jahre 1981 hiipfte sich Frogger in die Herzen

vieler Automatenspieler. Heute, 18 Jahre spéiter, erscheinen

[++]
wﬂ
—
L5 ]
ﬁ [Entwickler: die Originalversionen fiir SNES und Game Boy Color.

| Morning Star Multimedia

Schwierigkeitsgrad
verstanden hat. Die G
Autos rasen wie ver-
rickt, einige Schild-
kroten tauchen dau-
ernd unte , giftige -
Schlangen drehen  |RELS AN 3-
hee Runden und im [ e
au des Frosches

lauern immer wieder II 3-
die GBC-Fassung ist chnehin emp- offene  Krokodil- Lange fesselt Frogger nicht. Aber Nostalgiker

fehlenswerter. Spielerisch sind mauler auf Euch. kinnten sich zwischendurch dafiir begeistern.
beide Versionen identisch. Gra-  den drei Original-Jingles des Au-  Timing ist also alles! Aber war-

Plels
‘car, S 1.5 (SNES) DM 60 (GBC)

Boy Color als auch fiir SNES
erschienen. Letztere Version
ist jedoch lediglich in Amerika er-
haltlich. Macht aber nichts, denn

Frogger ist sowohl flir Game

fisch ist die SNES-Ausgabe ein  tomaten aufwarten. Doch worum  tet nicht zu lange, denn zusétzlich I 3-
wenig detaillierter, dafiir gibt es  geht es eigentlich in Frogger? Ihr  14uft ein Zeitlimit ab. Nicht ver- Simpel, aber nah am Original. Die SNES-Fas-
jedoch Uberhaupt keine Musik! Die  steuert einen Frosch, der nach  brauchte Zeit bekommit Ihr als Bo- Sung ist etwas detailierter ausgefallen,

GBC-Ausgabe kann hingegen mit ~ Hause hiipfen mochte. Dazu muf® nuspunkte gutgeschrieben. Das

er eine Strafle und einen FluR  gleiche gilt, wenn Ihr unterwegs IMI4+

Uberqueren. Auf der Strate nimmt ~ Eure Frau mithehmt und es mit gﬁgg;g;:m:::ﬂ:';m gr"iﬂs“n‘:;sﬂe"'
der Verkehr mit der Zeit zu, und  ihr zusammen nach Hause schafft -
auf dem FluB findet er nur auf  oder eine Fliege fresst. Frogger ist m‘:}:;ﬂmw gg"sggnaggﬂgﬁggr
Baumstdmmen, Schildkrtenund ~ fir Nostalgiker interessant und

dem Ricken von Krokodilen halt.  eine knifflige Fingeriibung fiir zwi- oyl

Bereits ab dem vierten, flinften  schendurch. Als abendfiillendes %;'[‘g""’f;f,"uﬁf‘(s-" o

Level zeigt Frogger, was man  Spiel bietet das Game heutzutage AR 1 U

friiher unter einem ansteigenden  zuwenig. Frederic Berg

TOTAL! 8/99
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Actionfreie Adventures und Videospielkonsolen passen nicht so recht

zueinander. Kemcos Shadowgate ist in dieser Beziehung eine echte
Ausnahme und beendet eine Jahre wéihrende Durststrecke. Wer

Vergleichbares sucht, muf3 viele Jahre in die Vergangenheit zuriickgehen.

MY LIFE IS

GOING HOHHERE.

LETTUCE

Zwilf Befehle stehen Euch zur Verfiigung, um das Abenteuer zu lésen. Einige der Ge-
genstande, die Ihr einsammeln kénnt, sind véllig nutzlos und dienen nur der Verwirrung

ie Firma, die heutzutage ihr

Geld mit dem Star Wars-Uni-

versum verdient, schuf einst
eine Reihe der bemerkenswerte-
sten Adventures, die es bis heute
gibt. 1987 begann Lucasfilm, mit
Maniac Mansion das einst von um-
standlichen Texteingaben und un-
fairen Ratseln dominierte Genre
zu revolutionieren. Befehle konn-
ten bequem per Mausklick erteilt
werden, was auch die NES-Um-
setzung von 1990 ermaglichte. In
dieser bewegt lhr den , Mauszei-
ger” mit dem Steuerkreuz liber
den Bildschirm, sucht nach nitz-
lichen Gegenstanden und schickt
Eure Spielfigur in der Gegend
herum. Bei Maniac Mansion exi-
stieren gleich sieben Heldenfigu-
ren, aus denen lhr drei aussuchen
muRt. Mit von der Partie ist in
jedem Fall Dave, der seine Freun-
din aus der Gewalt des verrilick-

ten Dr. Fred befreien will (so ein
graBlicher Name kann einem
schon Angst machen). Je nach-
dem, wen |hr noch dem Ret-
tungsteam zuteilt, erwartet Euch
ein leicht variierter Ablauf der
Handlung. Denn lhr kénnt jeder-

POSITIV

Geniale Story,

perfekte
Steuerung,
deutsche Texte

zeit zwischen den drei Jugendli-
chen mit ihren unterschiedlichen
Fahigkeiten wechseln und die Rét-
sel somit auf verschiedene Arten
losen. Bernard ist beispielsweise
ein wahres Technikgenie, Wendy
eine begabte Schriftstellerin und
Michael ein Fotograf.

Das von Euch zusammengestellte
Trio durchsucht die herrschaftli-
che Villa des Wissenschaftlers
nach der entfiihrten Sandy. Dabei
solltet Ihr vorsichtig vorgehen,
denn in dem riesigen Anwesen
treiben neben dem Doktor auch
noch Schwester Edna, der
ominose Ed sowie eine depressive

FEED ME AND YOU CAN PASS!

Die Leibspeise des Tentakels sind
knuspriges Plastikobst und Pepsi Cola

Tentakel ihr Unwesen. Werdet |hr
erwischt, sperrt man Euch in ein
Verlies. Euer virtuelles Leben aus-
hauchen koénnt Ihr aber nicht, es
sei denn, Ihr unterschéatzt die Ge-
fahren der Atomkraft.

Manche Rétsel, wie beispielsweise
das, wie man aus dem Verlies
flieht, kann man nur in Teamarbeit
|6sen. Andere erfordern eine kraf-
tige Portion Gehirnschmalz und
Ausdauer, sind allerdings nicht
immer mit gesundem Men-
schenverstand allein zu knacken.
In jedem Fall kénnt Ihr Euch auf
einige Stunden abgedrehter Un-
terhaltung freuen, in denen Ihr auf
Mumien, Weltraumpolizisten und

asslc +++

Achtung! — Deutsche Texte

Maniac Mansion istin einer komplett
deutschen PAL-Version erhaltlich,
die ausgezeichnet iibersetzte Texte
bietet. Diese stand uns fiir den Test
leider nicht zur Verfilgung, so daR Ihr
auf dieser Seite nur Bilder des ameri-
kanischen Moduls findet.
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Ed und Edna wundern sich nur am

Rande tber Dr. Freds merkwiirdige
Experimente und die wundersamen
Vorkommnisse in der Villa

Gameplay l 1

Packende Rétsel, eine aberwitzige Story und
eine perfekte Steuerung — was will man mehr.

[Dauerspat | X

Dieses Adventure spielt man sogar mehrmals
durch, um die verschiedenen Enden zu sehen.

NEGATIV
| Etvvas bescheidener
., Splelumfang,

einen mysteriosen Meteoriten
trefft. MM hat auch heutzutage
wenig von seinem skurrilen
Charme verloren und wartet mit
vielen ungewohnlichen Ideen auf.

Marco Héntsch

TOTAL! 8/99 M_

| Grafik |

Trotz grobschlachtiger und farbarmer Grafik
kommt der abgedrehte Humor sehr gut riiber.

el

Effelkte gibt es kaum, und die Mumkthemen
der Hauptfiguren schmerzen in den Ohren.

Modulspeicher: ja
Palwirter: nein

Spieler
Level

Schwierigkeit ......... hoch
Bildschirmtexte ... ..
Speicherkapazitat .. ..2 MBit
Erhaltlich .. .aufm Flohmarkt

asslic +++




uke, durch seine Heldenta-
D ten bekannt, ist Gast in einer

Talkshow. Wahrend der Wel-
tenretter Uber seine Abenteuer be-
richtet, tauchen urplétzlich nie-
dertrachtige Aliens auf, die es auf
unseren Helden abgesehen haben.
Duke findet sich bei seinen Ent-
fuhrern, weit entfernt von der Erde,
auf einem Zorgonitenschiff wie-
der. Er wird allerdings schnell Herr
dieser Situation und kann ent-
kommen. Ab diesem Punkt Gber-
nehmt |hr die Kontrolle und soll-
tet den Zorgoniten zeigen, daR sie
sich flir den Falschen entschieden
haben. Der Weg fiihrt durch die
vielen Etagen des feindlichen
Schiffes, die tber Leitern, Fahr-
stlhle oder durch geschickte

Hier nehmt Ihr ein paar Flugstunden
und dirft dabei auch Aliens jagen

Fiir diese Barriere braucht lhr noch keine I1D-Card, aber Ihr solltet fleijg suchen,
denn schon die ndchste /&3t Euch ohne das Kértchen nicht passieren

DUKE NUKEV) #¥2%

Wer hat noch nicht von ihm gehért? Von Duke Nukem, dem Super-

macho, der nur sehr ungern die Hinde von den Waffen IiRt. Auch

zuvor sehr aufwendig produzierte Titel, wie zum Beispiel Resident Evil,
finden ihren Weg auf den GBC, jetzt stellt sich Duke vor.

Spriinge erreicht werden kénnen.
Oft sind diese Sprilinge knapp be-
rechnet, so da® man sich an der
gegenuberliegenden Plattform nur
mit den Handen festhalt und sich
hochziehen muR. Euren Weg
kreuzen diverse Mutationen,

POSITIV

Actiongeladene

Ballerei ohne
unfaire Stellen

denen Ihr mit lockerem Finger am
Abzug begegnet. Auler der Stan-
dardknarre findet |hr ein Auto-
matikgewehr, dessen maximale
Munitionskapazitat angezeigt wird.
Unterwegs verstreute Munitions-
pakete erlauben allerdings einen
weiteren Gebrauch dieser Waffe.
Weiterhin kénnt Ihr beim Durch-
streifen der 2D-Level Erste-Hilfe-
Késten zum Auffrischen der Le-
bensenergie finden sowie ltems
fur Ristung, Unverwundbarkeit
und Euren Punktestand. Die ein-
zelnen Level, und auch bestimmte
Abschnitte, sind durch Energie-
barrieren versperrt, fiir die jeweils

eine bestimmte ID-Card benétigt
wird, um die Missionen erfolgreich
zu beenden.

Kleine Gags, wie das Bedienen
eines riesigen MG und das Be-

NEGATIV
Die meisten
|_Gegner tauchen an
derselben Stelle
immer wieder auf

nutzen verschiedener Vehikel in
Zwischenleveln, sorgen fiir Ab-
wechslung.
Fir eine Diat von 3D auf 2D macht
Machoheld Duke Nukem eine
gute Figur und sorgt fiir span-
nende Stunden auf dem GBC.
Patrick Cammin

Gamepiay |3

Eine gelungene Steuerung und leichte
Handhabung filhren durch das gesamte Game.

[Dauerspat | P

Fiir geiibte Spieler dieses Genres etwas zu kurz,
loch man wird zum Wiederholungstater.

e

Die Hintergrundgrafik ist teilweise recht gin-
tonig. Die Sprites sind groR und gut animiert.

(sound g

Passende Soundeffekte, aber die Musik
wiederholt sich stindig und nervt.

Modulspeicher:

nein, PaBwaorter
stem: GBC

BN, o o e
Level ....
Schwierigkeit
Bildschirmtexte
Speicherkapazit;
Erhaltlich ........ i




SPY HUNTER

& MOON PATROL

Bose Spione jagen und den Mond vor Aliens

beschiitzen, das sind die guten Taten, die Ihr in diesem
Doppelpack zweier Midway-Klassiker vollbringen kénnt.

enn lhr Euch einmal in
Spielhallen umseht, wer-
det Ihr mit an Sicherheit

grenzender Wahrscheinlichkeit
auf einen oder mehrere Automa-
ten von Midway stoRen. Das war
auch schon vor etlichen Jahren so
und ist eine prima Sache, denn
Midway zeichnet fiir viele zeitlose
Klassiker verantwortlich. In der

SITIV.

Exakte Umsetzung

der Klassiker,
pixelgenaue
Abfrage (Moon P.)

Reihe Midway’s Arcade Hits wer-
den seit geraumer Zeit Neuauf-
lagen der Oldies fiir aktuelle Kon-
solen unters Volk gebracht. Da ein
Titel allein aber nicht immer die
Ausgabe von 70 DM oder mehr
rechtfertigt, locken sogenannte
Bundles - zwei in einem, das freut
auch den User.

SPY HUNTER

In Spy Hunter von 1984 steigt |hr
in Euer ,superglanzendes Auto,
dessen Anblick tatsachlich totet”,
wie der schwungvolle Text in der
diirftigen Anleitung verrat. Doch
diese Eigenschaft allein reicht

020000

025005

Verfo.fger werden nach guter a!rer
James-Bond-Manier abgeschlittelt

Rechts im Bild stehen finf verschfea‘e
ne Waffensysteme zur Verfigung

Ht

Q20000

005010 Fao

¥

Sl
St ot -
Fahrt der Kampfwagen vor, gilt es
eine neue Waffe zu ergattern

nicht aus, um die feindlichen
Spione von der Stral3e zu fegen.
Die installierten Maschinenge-
wehre geben Euch die notige Feu-
erkraft, wahrend lhr (iber die Start-
taste zwischen einem High- und
einem Low-Gang die Geschwin-
digkeit des Fahrzeugs regulieren
konnt. Ab und an taucht ein
.Kampfwagen” auf, der Euch star-
kere Waffen gibt. Zivilfahrzeuge
dirft Ihr nicht abschieBen, son-
dern sollt ihnen ausweichen. Ware
die Steuerung nicht so furchtbar
unpréazise, konnte die Agenten-
jagd noch ganz nett sein, doch Spy
Hunter wirkt nicht nur antiquiert,
es spielt sich auch sehr steif.

MOON PATROL

Die Kontrolle von Sektor 9in Luna
City auf dem erdnéchsten Tra-
banten gestaltet sich nervenauf-
reibend. Eure Patrouillenfahrten
halten knifflige Sprung- und
Kampfsequenzen bereit. Mit dem
sechsradrigen Moon Rover dist
Ihr Gber die Oberflache des Mon-
des und tiberspringt dabei Krater,
Felsen und Minen, erwehrt Euch
gleichzeitig der Luftangriffe der
Aliens und passiert nach und nach
26 Kontrollpunkte. Je nach
Schnelligkeit steigt dabei Euer

NEGATIV

Exakte Umsetzung

ohne neue Features,
kaum Dauerspaf3,
etwvas unfair (VIP)

Score. Habt Ihr durchgespielt, was
ungefahr fiinfzehn Minuten dau-
ert, folgt dasselbe mit etwas mehr
Gegnern und Hindernissen. Im
Grunde wiederholt sich aber das
Geschehen. Moon Patrol fordert
sehr viel Geschicklichkeit, eine
Menge Geduld und weist leider

010662 T PomeT ¥ : =
o1 o660 mm A

Die Alren Haumsch.'ffe gre.'fen mit Bomben an, die Euch Krater in den Weg spren-
gen oder, und das ist dann manchmal unfair, direkt auf die behelmte Riibe fallen

TOTAL! 8/99 W_

Action-

Hersteller:
Midway

Entwickler:

Digital Eclipse

ca. DM 70

Ab dem zweiten Durchgang .’auen‘ die~
ser Feind hinter Eurem Mondvehikel

ein paar unfaire Stellen auf. Kurz-
weil kommt zwar auf, doch nach
dem dritten Durchspielen steigt
Euch entweder der Frust zu Kopf
oder Ihr wahnt Euch in einer Zeit-
schleife. Dauerspal® wird nicht
wirklich geboten.

Thomas Hellwig

Daerspa

Wer die Agentenjagd etwas iibt, wmilanger .
Fi  haben als an Maon Patrol.

-

Moon Paﬂ'af ist der Inbegriff von Pixelge
igkeit. Gut imgesetzt, aber altbacken,

Dem Flair der Automatenvorbilder kommt dar
Sound nur entfert nahe, die Musik ist okay.

Modulspeicher: nein

Systeme: GB, GBC, SGB

Spieler ...
Level
Schwmngken
Bildschirmtexte ,
Speicherkapazitit |, J
Erhaltlich i




Genre:

Jump&Run

Test GB

s ist schon manchmal un-

glaublich, welche Spielkon-

zepte alle auf den Game Boy
umgesetzt werden koénnen.
Wahrend von Resident Evil und
Rainbow Six noch vollmundig
Handheld-Adaptionen ohne spie-
lerische Abstriche angekiindigt
werden, wurde dieses gewagte
Projekt mit Space Station: Silicon
Valley bereits erfolgreich realisiert.
lhr kénnt alle 30 Ab-
schnitte der N64-Vor-
lage nachspielen, wo-
bei samtliche Level
zweidimensional mit
Plattformen darge-
stellt werden.
Ihr steuert den Mikro-
Chip, der als einziges vom Robo-
ter EVO (briggeblieben ist. Mit

Hersteller: sm l N

Entwickler:

Tarantula Studios

Dan Danger und sein Roboter EVO machen nun den
Game Boy unsicher. Euch erwartet eine zweidimen-

sionale Adaption des originellen N64-Abenteuers.

e A i e ot

Sogar der Fluglevel, den Ihr als Hund mei-
stern miilSt, ist im GBC-Spiel zu finden

ihm konnt |hr die
Kontrolle tber die
mehr als 30 ver-
schiedenen mecha-
nischen Tiere erlan-
gen, die auf der
Space Station her-
umtollen. In jeder
Stage mUBt Ihr mehrere Aufga-
ben erfiillen, um diese erfolgreich

Jeder fangt mal kiein an: im zweiten Le-
vel miifSt Ihr Schafe zusammentreiben

zu beenden. Das kann das Auf-
finden bestimmter Items oder das
Einschalten einer Maschine sein.
Den Entwicklern ist es exzellent
gelungen, das komplexe Game-
play der N64-Vorlage fiir den
Game Boy umzusetzen. Nur die
Préasentation ist, wie beim Origi-
nal, nicht ganz das Gelbe vom Ei.

Marco Héntsch

G

Gameplay I 2

Der Spielwitz der N64-Vorlage konnte in die
zweidimensionale Welt iibertragen werden.

Daverspa | |3

Dank der verschiedenen Aufgabenstellungen
in jedem Level kommt Langzeitmotivation auf,

G

Lusitzliche Details hatten der Optik gutgetan,
Et:. in erster Linie funktionell gestaltet ist.

N

Mit den unmelodischen Musikstiicken tun
die Entwickler niemanden einen Gefallen.

Madulspeicher: ja, 4 Spielstinde
Systeme: EB, Glﬁ.ﬁ SGB
e |
b, oo 0
Schwierigkeit ..., mittel

Bildschirmtext

Hersteller:

THQ/Disney Interactive

HEntwickler:

Tiertex

ie Story ist in der Game-Boy-

Version dieselbe wie im Spiel

far das N64. Flik will seine
gesamte Sippe vor den bdsen
Grashlpfern und deren Anfiihrer
Hopper retten. Dazu macht er sich
auf den Weg, um Verbiindete zu
finden, und auf diesem Weg sollt
Ihrihn begleiten. Flik kann gehen,
rennen, springen, sich ducken und
mit Beeren um sich werfen. In den
insgesamt neun Leveln warten
geniigend Gegner auf Euch, nur
ist es gar nicht so einfach, diese
mit den Beeren auch zu treffen.
Da ist es haufig wesentlich
sicherer, Uber sie hinwegzusprin-
gen oder sich bei einem Angriff
unter einem Pilz oder Strauch in
Sicherheit zu bringen.

A BUG'S LIFE

Ameiserich Flik macht nicht nur auf dem N64 spannende

Abenteuer durch, sondern auch auf dem Game Boy Color.

Flik kann zwar nicht die Plattform weg-
schieben, aber mit Beeren werfen

Jetzt aber schnell auf das Blatt gehdipft
und mit einem Riesensatz auf den Stein

Die Steuerung ist gut
gelungen, nur die Tat-
sache, daf die Aktio-
nen Rennen und Bee-
ren werfen mit dersel-
ben Taste ausgelost
werden, sorgt manch-
mal flir Probleme. Um schneller
laufen zu konnen, muf die Taste
namlich wahrend des Gehens ge-
driickt werden, wodurch des 6f-
teren Beeren verschwendet wer-
den oder ein weiter Sprung bei zu
kurzem Anlauf miRgliickt.

_MK@TOTM! 899

A Bug’s Life fiir den
Game Boy Color
kann zwar nicht den
Innovationspreis ge-
winnen, daflir aber
fiir einige Zeit unter-
halten. Die Grafik
hatte ein wenig abwechslungs-
reicher und detaillierter sein kon-
nen, ist jedoch insgesamt sehr an-
sehnlich. Alle Ameisenfreunde
konnen also ohne Bedenken zu-
greifen.

Holger Reher

'Gameplay I 2

Viele Gegner machen Ameiserich Flik das Le-
ben schwer und bereiten Euch Abwechslung.

Daverspa | Y

Die neun Level sind riesig, wodurch Ihr eine
Weile brauchen werdet, ans Ziel zu kommen.

T

Ein wenig detaillierter und farbenfoher hiitte
die Grafik von A Bug's Life schon sein kénnen.

B3

Jeder Level hat sein eigenes Musikthema, das
jeweils gut zum Spiel paRt und nicht nervt.

|

Modulspeicher: nein, PaBwort
Systeme: GB, GBC, SGB
Spieler .................

Level ...
Schwierigkeit |
Bildschirmtext . . ...

Speicherkapazitat | | ,

Erhaltlich
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Hcrrf,l,-llr:r:
Take 2

Entwickler:

Test GB

ake 2 macht einen ganz tie-

fen Griff in die Klassikerkiste

und zog unter anderem auch
Super Breakout von 1978 mit ans
Tageslicht.
Wie schon seinerzeit bei
Arkanoid, besteht Eure
(beraus simple Aufgabe
darin, mit einer Kugel
eine im oberen Bild-
schirmteil stehende
Wand zu zerstoren.
Diese Wand besteht aus
einzelnen Steinen, die

Ihr Stiick fiir Stiick ab- 'm0tz Doppeijao'dfe Istes D{'ese Variante von Bre:?lkout ist einen Preis von zirka
schwer, zwei Kugeln zu halten  die wohl schwéchste bisher 70IDM durehaus als Modulspeicher: nein

baut. Die Kugel haltet
lhr mittels eines sogenannten
Paddles im Spielfeld, welches sich
in der unteren Bildschirmhélfte
von links nach rechts bewegen
l&Rt. Je nachdem, in welchem

Morning Star Multimed.

Die Flut der Klassiker fiir Euren Game Boy Color nimmt kein Ende. Nun
schafft es auch Super Breakout das dltere Semester noch aus der
Spielhalle kennen diirften, mit einer Originalumsetzung auf Euren GBC.

Winkel Ihr die Kugel auf die Wand ~ gleichzeitig, die man wegen der

dirigiert, variiert die Spielge- trdgen Lenkung aber kaum ldn- Gameplay — e*'d::';
et : : : Das Paddle ist zu trége fiir die Kug £

schwindigkeit. ger als ein paar Sekunden im Feld bleibt dieMotvation bald auf der Strecks

Super Breakout kommt mit einer  halten kann. Das nach wie vor ein-
sehr lieblosen Umsetzung daher.  fache Spielprinzip von Super q Dauerspafd

Breakout ist daher be- Viel zu diirres Spielprinzip, das kaum 2u einer

stenfalls nur noch fur ausufermden Spielsession einlidt.

ein Spielchen

Hatten noch zwei wei- Es gibt absolut keine grafischen Highlights,
tere Klassiker den Weg nur simple Blockgrafik wie anno dazumal,

auf dieses Modul ge-
funden, kénnte man

Super Breakout fir Egal ob Original-Beep-Sound oder Malndle der

Klang ist alles andere als zeitgemB.

Systeme: GB, GBC, SGB

Es wurden namlich leider keiner-  kleinen SpaRmacher akzeptieren, :
lei neue Features spendiert. Die  in dieser Form ist es allerdings (o e ey Wl'l'
einzige Abwechslung besteht in  ausschlieRlich fiir Hardcore- A oy
einer Spielvariante aus einemdop-  Nostalgiker geeignet. -

pelten Paddle und zwei Kugeln Patrick Cammin =~ | e————"

Genre:

Shoot ‘em Up

Hersteller:
Take 2

Entwickler:

Morning Star Multimed.

Preis
i ca. DM 70

iest GB

entipede ist ein Spielhallen-
Oldie, der eine ganze Gene-
ration in der Videospielbran-
che Uberlebt hat. 1980 erblickte
der Titel in der Arcarde-Version
das Licht der Welt und war (iber
Jahre ein sehr beliebtes Miinz-

grab. Bei diesem einfach ge-
strickten Shooter sind gute Re-
aktionen fiir Euch lebenswichtig.
lhr miiRt nicht nur die todlichen
Tausendflllerarmeen systema-

CENTIPEDE &%

Der néchste, bitte!!! Die Klassiker fallen vom Himmel, so wie

das Ungetier in Centipede auf Euch niederkrabbelt.

Euer Geschiitz 1aBt sich flott bewegen, und lhr
behaltet durchgehend den Uberblick.

Gameplay I

D auerspafid
Alles, was hier zu sehen ist, kann sy- Von Level zu Level steigert sich die p

stematisch von Euch zerlegt werden Geschwindigkeit der Widersacher Lentipede gehdrtzu den Spiclen, d“’ "h'"

Euren Modulschacht besuchen werden.

tisch zerlegen, die sich unaufhor-  auflagen wurde, abgesehen von
lich auf Euch zubewegen, sondern ~ einem Zweispieler-Modus per I
auch auf diverses anderes Unge-  Link-Kabel, auf neue Elemente ver- Das Spiel kommt-auich ohne Hintergrundgrafil
tier achten, denn Spinnen, FIshe,  zichtet. Die Grafik kommt im s,
Skorpione und immer wieder  schlichten Stil daher und gleicht
nachwachsende Pilze machen in der 1:1-Umsetzung dem Au-
Euch das Leben zuséatzlich schwer.  tomatenvorbild. Dasselbe Schau-
Das zumindest damals unge-  spiel beim Gameplay: Es macht

wohnliche Feature an diesem Bal-  zwar mal wieder richtig SpaR, nur é‘,,ii'ﬁn‘fém"” e 80, S68

Die guten Ungmal -Sound-Samples kllngen
Euch aus dem Lautsprecher entgegen.
i

lerspiel-Klassiker ist sicherlich, da® ~ den B-Button zu driicken, trotz- S|

Ihr Eure Basisstation nicht nurauf ~ dem vermift man auch in diesem Level ............,
. o S % A 3 Schwierigkeit . .

der horizontalen Linie bewegt,  Fall fiir einen Preis von zirka 70 Bildschirmtexte

Speicherkapazita

sondern auch auf der vertikalen. DM ein zweites Game auf dem Eriich. ., .|

Wie schon bei anderen Oldie-Neu-  Modul.

TOTAL! 8/99



DROPZONE

Auch Acclaim spendiert Eurem GBC einen Klassiker, welcher bereits
1984 das erste Mal zum Einsatz kam. Ihr macht Euch mit dem Jetpack
auf in die Schwerelosigkeit. Zweiteinsatz, 15 Jahre spéter.

ei Dropzone handelt es sich,
Béhnlich wie bei Defender, um

ein sehr schnelles Ballerspiel,
bei dem lhr einiges im Auge be-
halten miRt, um Eure Missionen
erfolgreich zu beenden. Eure
Hauptaufgabe besteht darin, die
Menschen auf der Planetenober-
flache vor den Angriffen AuRer-
irdischer zu schiitzen. lhr schnallt
Euch also Euren Jetpack auf und
sammelt die hilflos herumlaufen-
den Menschen wieder ein, um sie
sicher zu der Dropzone, dem Lan-
deplatz der Planetenbasis zu be-
fordern. Dabei attackieren Euch
diverse feindliche Androiden. Tod-

liche Vulkane und S&uresttrme
machen es Euch =zusatzlich
schwer. Ihr geht natiirlich auch
nicht ganz unvorbereitet in Eure
Missionen und habt zusatzlich

ouT: Y

Waére der Spielablauf nur nicht so
schnell fiir das kleine Display

zum Standard-Laser die Mog-
lichkeit, Euch flir eine kurze Zeit
zu tarnen oder eine Smart-Bombe
einzusetzen, die den Bildschirm
sofort von allen ersichtlichen Fein-
den befreit. Das Spielgeschehen
ist etwas zu hektisch. Eure Geg-

ner sind bereits ab dem dritten
Level fur kontrollierte Treffer viel
zu schnell. Da |hr nebenbei noch
mit der Schwerelosigkeit zu kdmp-
fen habt und diverse Menschen-
leben retten mift, kommt sehr
bald Frust auf, wenn sich Eure drei
Pixelleben doch recht schnell ver-
abschieden. In der unteren Bild-
schirmhalfte konnt lhr das Ge-
schehen des gesamten Levels in
einem kleinen Monitor verfolgen,
um nicht allzu frith mit dem néach-
sten Gegner zu kollidieren. In der
Color-Version durft Ihr Euch an-
fangs zwischen einem hellen oder
dunklem Hintergrund entschei-
den, wobei sich im dunklem
besser agieren laRt. Wie bereits
Take 2 spendiert Euch auch
Acclaim zuwenig Klassikkost fiir
einen Preis von ungefahr 70 DM
und laRt ebenfalls einen weiteren
Titel vermissen.

Patrick Cammin

Genre:

Shoot ‘em Up

Hersteller:
Acclaim

Entwickler:
Awesome Dev.

Test GB

Preis:

ca. DM 70

Gameplay I 4

Durch den viel zu schnellen Spielablauf laRt
sich das Game nur mit Miihe verfolgen.

Daverspat | I3

Ein zu hoch angesetzter Schwierigkeitsgrad
1Bt nach kurzer Zeit Frust aufkommen.

=

Die Hintergrundgrafik besteht nur aus Pixel-
sternen und die Menschen aus Symbolen.

[3-

Dem Spiel wurden passende Soundeffekte
verpalt und auf Musik komplett verzichtet,

Modulspeicher:

nein
Systeme: GB, GBC, SGB I

Spieler ...,
Level .....
Schwierigkeit
Bildschirmtex
Speicherkapazitat .. ..
Erhaltlich ........ i

KLAaX

GAME BQ
@

Midway prasentiert uns mit Klax einen weiteren Titel aus Ataris Schatz-
kiste. Seinen ersten Auftritt hatte Klax 1989 in der Spielhalle, dann

folgten Umsetzungen fiir das Atari Lynx, das Master System, das Mega
Drive und jetzt fiir den GBC.

it Klax kommt ein Video-
spiel-Veteran der etwas
anderen Art des Puzzle-

spiel-Genres auf Euch zu. Ahnlich
wie bei Tetris geht es um die rich-
tige Zuordnung von herunterfal-
lenden Steinen. Die abzubauen-

den, bunten Steine fallen nicht wie
bei vergleichbaren Genrekollegen
vertikal in die untere Bildschirm-
hélfte, sondern kommen via Lauf-
band auf Euch zu. Eure Aufgabe

besteht darin, diese mit einer
Schaufel, die sich am Ende des
Laufbandes befindet, aufzufan-
gen, um sie danach in einem
Behalter richtig zu deponieren. Die
Steine missen entweder hori-
zontal, vertikal oder diagonal ge-
ordnet werden. Bei mindestens
drei Steinen derselben Farbe habt
lhr einen Klax erreicht und die
Steine losen sich
auf. Die Umsetzung
auf Euren GBC pra-
sentiert sich mit
allen gewiinschten
Details des Originals.
Neben den 100
Spielstufen des Au-
tomatenvorbildes wurde ein zu-
satzlicher Freestyle-Modus inte-
griert, in dem |hr den Abbau tiben
diirft, bis die Daumen glihen.
Auch ein neuer Soundtrack wurde

11

YOU MUST GET
15 KLAX:
f: - llake a BIG

Habt Ihr die Steine auf der Schippe,
mdif3t Ihr sie richtig absetzen

spendiert. Mit Kiax tritt
mal wieder ein Klassi-
ker zutage, der nichts
von dem Suchtfaktor
seiner Zeit eingeblifdt
hat. 0.K., auch Mid-
way scheut nicht
davor zurtick, ein zehn Jahre altes
Game ohne Zusatzspiel auf den
Markt zu bringen, aber dieses Mal
ist das zu verkraften.

Patrick Cammin

TOTAL! 8/99 m

Genre: n
Puzzlespiel

; Hersteller: w
Midway
Entwickler:
Digital Eclipse
F'reis:. '

ca. DM 70

Gameplay | Y

Kiax 1aBt sich nach wie vor fantastisch spielen.
Das Sortieren bringt immer noch Fun.

[Daverspat | |3

Der Titel bietet Euch in jedem Abschnitt neue
Aufgaben. Der Suchteffekt ist garantiert,

[3

Im Vergleich zu anderen Games des Genres
gibt es auf alle Falle keine Kritikpunkte.

-

Das Fallen der Steine wird laufend von ande-
ren den Soundeffekten begleitet.

Modulspeicher:  nein
Systeme: GBC

L R
Level .....
Schwierigkeit ..
Bildschirmtexte .

BAZIT




Hersteller:
Acclaim

n Genre:
g Prigelspiel
Entwickler:
Crawfish Interactive
I Preis:

Acclaim présentiert von WWF Attitude zunéchst
eine Umsetzung fiir Nintendos Kleinsten. Der
gute Name mit der zugkriéftigen Lizenz verspricht

.DM 7 ) . - ;
aber leider ein biRchen zuviel.

ie Erwartungen der Wrest-  wechslung, denn alle Wrestler

ling-Fans in WWF War Zone  haben die gleiche Move-Palette.

(Testin T1 11/98, Note: 4-)  Die Turniere steigern die
wurden bitter enttduscht. Motivation auch
Doch WIWF Atti- : nicht sonderlich.
tude zeigt trotz Es ist vollkom-
aller Kritik kaum men egal, mit
Verbesserungen. welchem Cha-
Eine der wichtig- rakter lhrin den
sten Neuerungen Kampf ziehen
ist, daR das Spiel wollt—die Mat-
in Farbe und nur ches unter-
auf dem Game Boy scheiden sich
Color lauft. AuRer- kaum. Auch
dem stehen nun 20 nicht gerade spalférdernd ist, dalR
Muskelpakete zur Wahl. Auch die  die Steuerung des Vorgéngers
Modi wie Trainings-, Challenge-,  iibernommen wurde. Erneut muf
Versus-, Tag-Team-, Cage-, Tu-  man feststellen, daR diese viel zu
nier- oder Karrieremodus schei-  kompliziert ist, und daR der Wrest-
nen Dauerspal® zu garantieren.  ler selbst bei richtiger Ausfiihrung
Leider aber mangelt es an Ab-  einer Aktion nicht unbedingt das

macht, was er soll. Dazu kommt
dann noch die flackernde Grafik
und der miserable Sound. Es gibt
also keinen Grund fiir Besitzer von
WWF War Zone, sich dieses
Modul zuzulegen, aber fiir alle an-
deren auch nicht. Nicht einmal ein
Zweispieler-Modus wurde inte-
griert, so daf Ihr Euch die ganze
Zeit allein herumschlagen muRt.
Dennis Jackstien/Tobias Partetzke

[Gamepiay 7

Die umstandliche Steuerung sorgt dafiir, daf
ein durchdachter Kampf unmdglich wird.

[Daverspas | 38

Bei dieser Steuerung und ohne Zweispieler-
Modus kénnen viele Modi nichts retten.

Grafikfehler und Flackern fallen eher auf als
fliissiges Scrolling und gute Animationen.

[Sound |y

Die eintdnige Musik paBt nicht zum Gesche-
hen und beginnt nach kurzer Zeit zu nerven.

Modulspeicher:  nein, PaBwdrter
Systeme: GBC

Spieler ......ooiiniiinl 1
Level ..........20 Kampfer

Speicherkapazitat . ...
Erhaltlich ........i

HAOLY MAGIC ¢

Hersteller: :
Virgin Interactive

zu (bersehende Ahnlichkeit
mit dem legendéren Mr. Do
besitzt. Seine Aufgabe ist es,
alle Kristalle einer Stage ein-
zusammeln, ohne von einem
der herumwuselnden Gegner
beriihrt zu werden. Dabei
mull er sich durch drei
Konigreiche graben und
gegen machtige Endbosse
kampfen. Um den Feinden
beizukommen, dirft Ihr mit
Eurem Zauberstab schief3en
B rian, der Held aus Holy Magic ~ oder den Weg unter Kisten frei-

Century (N64), ist zuriick.  graben, welche mit Gliick auf
Diesmal steht der kleine einen Widersa-
Abenteurer nicht im Mittelpunkt  cher hinabfallen.
eines RPGs, sondern kampftsich ~ Was auf dem
durch die quietschbunten Level  Papier noch halb-
eines Puzzlespiels, das eine nicht ~ wegs spannend

(3]
o
Was fiir eine Mogelei! Seht Ihr die Packung von Holy Magic Century im
. iiagincer, Regal stehen, wiirdet Ihr glauben, daR Ihr ein Rollenspiel vor Euch habt.
Gemeinerweise findet Ihr auf der Riickseite keine Bilder, so daR wir Euch
h 2R 20 nur warnen kénnen.

klingt, entpuppt sich in der Praxis
als todlangweilig und frustrierend.
Weder |aRt sich der Held sonder-
lich geschmeidig steuern, noch ist
irgendein Level mit Kombinati-
onsgabe zu I6sen. Ihr miRtin jeder
Stage mehr Kristalle einsammeln
und mehr Gegnern ausweichen,
und das ohne PaRwort oder Spei-
cherfunktion. Nach ziemlich kur-
zer Zeit odet Euch das vorsint-
flutliche und unbefriedigend um-
gesetzte Spielprinzip an.

Marco Héntsch/Tobias Partetzke

Gameploy | 8

Viel habt Ihr nicht zu tun: Kristalle sammeln,
Monstern ausweichen und Bosse plétten.

Davorspat | 73

Die 20 Level bieten keine Abwechslung und
laden nicht zum mehrmaligen Spielen ein.

2

Optisch wurde auf Kleinster Sparflamme ge-
kocht. Die Grafik ist bestenfalls zweckmaRig.

[5+

Schont Eure Ohren und dreht den Lautstarke-
regler gar nicht erst auf. Jede Musik nervt.
e by g

Modulspeicher:  nein
Controller Pak:  GB, GBC, SGB

Spieler .....
Lavel ...
Schwierigks
Bildschirmtexte ...
Speicherkapazitit ...
Erhaltlich ..... 2ol
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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® anschlieflen méchte, sollte sich fir den
Das LX4 Tremor Pak 1 MB der Firma LMP Gamester  G64 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

Wechsel geschleht einfach per Knopfdruck. Wer Euch die untenstehende Abo-Bestellung ausfillt!
J
- ST e s B Y=L
"'NTENnnu G‘ME > ; - - \ 3105& ﬂf"“‘* e

SUPER NiNTEpns
L

sooen WEG ZUM
KIOSK, soroxen

BEKOMWT ELRE TOTAL!

auc FRUHER s aue

ANDEREN!

Fuctcts U2 4 [ Kesond o s o 00 Bt 20
bempm e Sagu Faguehdl

il igl. hewen tollich Jesm ‘roilich Jesen
[Reviews " Cheals  News [0
Previews  Repal ﬂnls

T e = l\h.ﬁ'l

Jetzt auch online!

Wenn |hr einen Internet-Zu-
gang besitzt, kénnt lhr nicht
nur unsere schicke neue

4 Homepage besuchen, son-
dern auch ganz einfach ein
Abo fiir Euch oder einen ge-
worbenen TOTALl-Leser per
| E-Mail abschlieBen. 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!

i]{f]r{[-\,[.! o

ABO * ABO ¢ ABO . *ABO°*ABO°*ABO

IcH ABONNIERE DIE TOTAL! FIR MINDESTENS EIN JAHR. IcH BIN DER/DIE WERBER/IN UND MOCHTE FUR DIE
VERMITTLUNG DES ABONNEMENTS FOLGENDE PRAMIE:

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 U LX4 Tremor Pak 1 MB U G64 CoNTROLLER

ABLAUF SCHRIFTLICH GEKUNDIGT WIRD.

Abo-Club
Z. Hd' Frau Krijger : StraBe, Hausnummer
BOhndamm 9 i‘; PLZ, Ot StraBe, Hausnummer
i

236] 7 StOCkeISdorf M Datum, Unterschrift PLZ, Ort

(Bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

Vorname, Name

Vorname, Name

: Datum, Unterschrift
: Gewiinschte Zahlungsweise (bitte ankreuzen): Bequem durch Bankeinzug
Bedingungen: i Gegen Rechung
Der geworbene Leser darf in den letz- i r—— TOTAL! Abo-Club
ten zwdlf Monaten nicht Abonnent - N z. Hd. Frau Kriiger
der TOTAL! gewesen sein! Garanile: ch weil, 18 ch dete Bestelng mn;:\naulglv;: 10 Tagen TTJL’Q‘!E?.&'&“” \J]’egrl_?;gg\:r\‘der B a h n d amm 9

DU dcrl:sf chh nichf Sele' werben | (Poststempel). Die Kenntnisnahme dieses Hinweises bestatige ich durch meine zweite Unterschrift,
b,

Zd . . 23612 Stockelsdorf
\ Datum, zweite Unterschrift
; = (Bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

Die Auslieferung der Abo-Pramien erfolgt nach der vollsténdigen Bezahlung der Abo-
Rechnung. Mit der Riicknahme des Abos innerhalb von zehn Tagen verféllt jeglicher
Anspruch auf eine Primie. Die Versandkosten Gibernimmt der X-plain Verlag.
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REPORT

Es ist die erfolgreichste Manga-Serie aller Zeiten. In

Japan, Frankreich, Spanien und den USA verfolgen

Millionen begeisterter Fans die Abenteuer von Son-Goku

und seinen Freunden, und auch in Deutschland kocht das
Dragon Ball-Fieber gerade hoch.

Gokus. Son-Goku ist kein gewohnlicher

Junge. Er ist ein Meister des Kung-Fu, be-
sitzt geradezu (ibermenschliche Kréfte sowie
einen Affenschwanz. Aufgewachsen ist er in
der abgeschieden gelegenen Hitte seines
Grof3vaters, der ihn dort trainierte. Seit dessen
Tod lebt Son-Goku alleine. Das einzige Erin-
nerungsstuck an seinen GroRvater ist eine
kleine Kugel, auf der vier Sterne abgebildet
sind. Was es mit dieser Kugel auf sich hat, weil
Son-Guko nicht, doch es scheinen sich eine
Menge Leute fiir sie zu interessieren. Als
Bulma, die abenteuerlustige Tochter eines rei-

Dragon Ball erzéhlt die Geschichte Son-

chen Erfinders, plétzlich
bei unserem Helden vor
der Tur steht, nimmt
das Abenteuer seinen
Lauf. Wir erfahren, daf®
es sich bei der omino-
sen Kugel um einen
Dragon Ball handelt,
den Bulma mit ihrem
leistungsstarken Radar
geortet hat. Wer alle
sieben Dragon Balls fin-
det, dem wird vom Dra-
chen Shenlong ein
Whunsch erfullt. Da ist
es naturlich kein

Wunder, daR
diese Aus-
sicht eine Menge finsterer Ge-
sellen auf den Plan ruft. Von nun
an begleitet Son-Goku Bulma
auf ihrer Suche nach den rest-
lichen Dragon Balls. Mit dem un-
erschrockenen, aber auch etwas
hinterwaldlerischen Kampfer an ihrer

-y ey

Das erste eher unfreiwillige Aufeinandertreffen von
Son-Goku und Bulma verlduft nicht ganz friedlich

Seite, der weder elektrischen Strom noch den
Unterschied zwischen Mannlein und Weiblein
kennt, gestalten sich die anstehenden
Gefahren als reinstes Kinderspiel.
Weder das Schwein Qolong, das
seine Gestalt wechseln kann, noch
der Wiistenpirat Yamchu vermégen
das Duo zu stoppen und schlielzen
sich letztlich ihnen an.
Wahrend seiner Ausbildung bei
Muten-Roshi, dem Herrn der Schild-




Yamchu wird von einem Wesen namens Pool beglei-
tet, das seine Gestalt nach Bedarf verdndern kann

kroten, lernt Son-Goku Kuririn kennen. Der
kleingewachsene Ménch wird, wie spater auch
der Kampfexperte Tenshinhan und der AuRRer-
irdische Piccolo, ein guter Freund Son-Gokus.
Sie helfen ihm, die Dragon Balls vor dem Zu-
griff der Red Ribbon Armee, den Saiyajins und
dem Alien Freezer zu schiitzen. In diesen ver-
bissen ausgetragenen Kampfen, die sich zu-
meist Uber sehr viele Seiten erstrecken, set-
zen Son-Goku und seine Gegner Techniken
ein, die von einem anderen Stern zu stammen
scheinen. So vermag ein Ninja beispielsweise
lediglich durch Einsatz seiner Zunge zu téten,

ein ungepflegter KoloR lahmt seine Geg-
ner mit bestialischem Gestank und Son-Guka
beschwort Phantombilder herauf oder laft
einen zerstorerischen Energieblitz, ein soge-
nanntes ,Kameham-ha”, los.

Das wirklich Besondere an Dragon Ball, das
ohne Zweifel auch fir den weltweiten Erfolg
verantwortlich ist, sind die ungewdohnlichen
Ideen, die ihr Schopfer Akira Toriyma in die
Serie einflieRen liel. Der Leser oder Zuschauer
weil? nie, was als nachstes auf ihn zukommt.
Der Ubergang zwischen der realen Welt und
der Phantasie ist flielend. Aus sogenannten

TOTAL! 8/99

Im Laufe der Serie gelingt es Song-Goku und seinen
Freunden mehrere Male, alle Dragon Balls zu finden

Poi Poi Kapseln kénnen wie aus dem Nichts
Fahrzeuge, Hauser und Waffen erschaffen wer-
den. Ein riesiges weiRes Kaninchen, das durch
einfache Berlihrung Menschen in Karotten ver-
zaubert, terrorisiert eine ganze Stadt. Ein
Méadchen namens Lunch, das sich mit einem
Nieser in eine rlicksichtslose Kriminelle ver-
wandelt, und eine Wolke, die aufs Wort hort,
auf der aber nur Menschen reinen Herzens rei-
ten konnen, sind nur einige Beispiele der ab-
gefahrenen ldeen, die Euch erwarten. Und
dann ist da nattrlich noch das Geheimnis, das
Son-Gokus Herkunft umgibt. Wartet nur ab,
bis Vollmond ist!

Marco Hantsch




Das Interview fiihrte Marco Héantsch

TOTAL! spra mit ;em Music Director von Factor 5

Er ist ohne Zweifel der bekannteste Name unter den Videospielmusikern. Seit iiber 13 Jahren
spendiert er den Produkten der renommiertesten deutschen Entwicklungsstudios die

passende Sound-Kulisse. Inzwischen bekleidet er die Position des Music Directors bei
Factor 5 und wirkte an N64-Projekten wie Star Wars: Rogue Squadron und Resident Evil 2 mit.

TOTAL! (T!): Konntest du kurz er-
lautern, wie du zu diesem unge-
wahnlichen Job kamst?

Chris Hiilsbeck (CH): Ich habe Mitte
der 80er Jahre einfach Gliick gehabt,
zur richtigen Zeit am richtigen Ort
zu sein, um meine damaligen Hob-
bys, Computerspiele und Musik,
zum Beruf zu machen. Sehr gehol-
fen hat mir auch der erste Wettbe-
werb fiir programmierte Musik in
der Zeitschrift ,,64er”, wo ich den
ersten Platz belegte. Damit hatte

ich was zum Vorzeigen, und es
dauerte nicht lange, bis ich meine
ersten Jobs bekam,

T!: Was sind aus deiner

Sicht deine wichtigsten

und besten Arbeiten ?

CH: Das erste und wichtigste Stiick
war natlirlich Shades, mit dem ich

den Wettbewerb gewonnen habe. Dann fing
ich an, bei der ersten grofken deutschen Spiel-
entwicklungsfirma Rainbow Arts zu arbei-
ten. Das wichtigste Spiel im ersten Jahr war
Giana Sisters. Das einzig Neue an diesem fre-
chen Mario-Rip-off war letztendlich die Musik,
die immer noch recht be-
kannt ist. Als nachster

Meilenstein Squadron stellt den die Einschran-
sehe ich die bisherigen Héhepunkt kungen wei-
Turrican- - - c terhin  sehr
seris, die Meiner Karriere dar Ty

mir viele Fans einbrachte. Hier

konnte ich meinen eigenen Stil

erstmals richtig umsetzen und

lernte auerdem die Jungs von Factor

5 kennen. Danach sorgte mein So-
undtrack flr Tunnel B1 fir Aufsehen,

wo ich dank aufwendiger Studiopro-
duktion meinen Vorbildern aus der Filmmusik
schon recht nah gekommen bin. Zu guter Letzt
stellt Star Wars: Rogue Squadron den bishe-
rigen Hohepunkt meiner Karriere dar, denn daRR
ich zu diesem Toptitel die Musik machen durfte,
war eine absolute Ehre und Herausforderung.

T!: Wie kam es zur Zusammenarbeit mit
Factor 5?

CH: Wahrend meiner Arbeit bei Rainbow Arts
lernte ich die Jungs kennen, die eine Umset-
zung des Arcade-Klassikers R-Type auf dem

w»Star Wars: Rogue

Amiga gemacht hatten. Sie hatten zwar schon
einen Musiker, der die In-Game-Musiken des
Spiels umsetzte, aber da der Automat keine
Titelmusik hatte, fragten sie mich, ob ich nicht
etwas daflir machen kdnnte. Die Sache lief
sehr gut, und so bekam ich weitere Auftrage
von Factor 5.

TI: Zuriick in die Gegenwart. Was
sind Deine Erfahrungen mit
dem Nintendo®™? Ist es fiir

einen Musiker eher eine Last

oder eine Herausforderung
flr ein System zu arbeiten,
das ohne Sound-Chip aus-
kommt?
CH: Ich wiirde sagen
beides, Last und Herausfor-
derung. Natlrlich war es ein klei-
ner Schock von der CD-Musik wie-
der zu der alten Arbeitsweise mit
Sequencer und wenig Sample-Voi-

po—
o
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ces zurtickzukehren, aber es hat teil-
weise auch richtig SpaR gemacht.

TI: Machen die Sound-Tools MusyX
und M.O.R.T. (siehe Extrakasten)
maogliche Schwachstellen der N64-
Hardware

wett oder sind

test du bestimmte Ideen aufgrund
dieses Mankos nicht realisieren?
CH: Das groRte Problem beim N64
ist, daf3 der Grafik-Chip quasi gleich-
zeitig auch den Sound berechnen
muR. An sich finde ich die Idee gut,
alles in Software zu machen, weil man dann
sein Tool und die Sound-Routinen
recht frei gestalten kann. Aber die
Game-Designer wollen natlrlich
wenig Performance zugunsten der
Musik opfern. Deshalb muRR man im Spiel
eben doch wieder mit wenig Sample-Voices
auskommen. Im Fall von Rogue Squadron hatte
ich nur 16 Voices fiir die In-Game-Musik, was
mich fir diese Art von Instrumentierung (Or-
chester) vor gewaltige Probleme gestellt hat.
Immerhin konnten beim Star Wars-Thema und
den Credits 32 Voices gemischt werden, was

. \

auch schon viel besser klingt. Ich denke aber,
die ndchste Generation von Spielkonsolen wird
das mindestens als Standard koénnen.

TI: Miissen bei der Umsetzung des Sounds von
Resident Evil 2 Abstriche gegeniiber der Play-

Chris Hiilsbeck wurde 1968 in Kassel geboren. In seiner
Jugend nahm er Klavierstunden und bekam mit 14 seinen
ersten Computer, einen C64. An diesem sammelte er seine
friihesten Programmiererfahrungen, die ihm drei Jahre spéter
den ersten Preis in einem Musikwettbewerb des ,64er”-Maga-
zins bescherten. Nach Beendigung der Schule startete er
seine berufliche Karriere bei Rainbow Arts, wo er an vielen
bekannten Amiga-Spielen mitarbeitete. 1991 griindete er die
A.U.D.1.O.S. Gesellschatt fiir Medienproduktion und wenig
spater das Videospiel-Label KAIKO. Inzwischen ist Chris Hiils-
beck nach Kalifornien umgezogen, wo er fiir Factor 5 arbeitet.

Station-Version gemacht werden oder kénnen
wir sogar mit neuen Features rechnen?

CH: Im Gegenteil, der Sound ist meiner Mei-
nung nach besser geworden als auf der PSX,
weil wir das Instrumenten-Set von Grund

auf Uberarbeitet haben. Da die Samples fiir
ein Stiick oder einen Level nicht in 512
KByte reinpassen miissen, sondern direkt

‘\ vom ROM gespielt werden, konnten wir
sie langer machen und mit einer besse-

ren Sample-Rate ablegen. Auch die Loop-
Punkte innerhalb der Samples kénnen bei
unserem System frei gewahlt werden, im Ge-



gensatz zur PSX, wo alles auf Grenzen von
28 Sample-Werten liegen mul. Deshalb ,,eiern”
unsere neuen Samples auch nicht mehr so.

TE: Fir wie wichtig erachtest du in-
teraktive Musik? Ist diese auf einem
Cartridge-System wie dem N64 nicht viel
besser zu realisieren als auf der PlayStation?
CH: Klar, der Vorteil eines Cartridge-Systems
ist, dal® man quasi auf alle ROM-Daten sehr
schnell zugreifen kann. Interaktive Musik wird
in den nachsten Spielgenerationen immer mehr
an Bedeutung gewinnen, und ich hoffe, wir er-
reichen eines Tages das Ziel, die Musik voll
in das Spielgeschehen zu integrieren.

TI: Inwieweit hattest du bei den Kompositio-
nen zu Rogue Squadron freie Hand? Hat sich
LucasArts in die Ar-

aus den Filmen ist ja sehr bekannt und
jeder Fan weil3, wie es klingen muf.
Trotzdem haben wir uns entschlossen,
mindestens 50 Prozent neu komponierte
Stlicke zu machen. Da ich ein
groRer John-Williams-Fan
bin, fuhlte ich mich sehr
geehrt, daB ich die Mog-
lichkeit hatte, an diesem
Projekt zu arbeiten. Ich
hatte dann eigentlich ™
recht viel Freiheit bei der >
Komposition. Es kamen hier \
und da Anregungen von Lucas-
Arts, aber im grofen und ganzen
waren sie sehr zufrieden mit meiner
Arbeit. Ein biBchen gezittert habe ich,
als nach ein paar Monaten das Licensing
Department von der

beit eingemischt?

CH: Nattirlich hatte
ich mit Rogue ein
schweres Erbe an-
getreten. Die Musik

sinteraktive Musik wird in
den nachsten Spielegene-
rationen immer mehr an
Bedeutung gewinnen*

Skywalker Ranch eine
Qualitatskontrolle durch-
flihrte, aber mein Tape
mit den Kompositionen
wurde voll akzeptiert.

R-Type auf Amiga bietet anders als der Irem-Auto-
mat eine Titelmusik, die von Chris Hilsbeck stammt

Fur Rock'n Roll mischte Hilsbeck, Rock- und
Countrykldnge zu einer genialen Soundkulisse

beck die Hintergrundmusiken und Soundeffekte

e

e

Fiir insgesamt finf Turrican-Spiele lieferte Chris Hiils-

& -

Sowohl spielerisch als auch bei der Présentation ein

>

Highlight auf den SNES: Super Turrican von Factor 5

Zu rund 80 Computer- und Videospielen hat Chris Hiilsbeck die Musik (BGM) und Soundeffekte
(FX) beigesteuert. An dieser Stelle wollen wir nur die wichtigsten Titel aufzéhlen, um Euch einen
kleinen Uberblick (iber die vielfaltigen Arbeiten Hiilsbecks geben zu kénnen.

JAHR TITEL SYSTEM ART DER ARBEIT
1987 The Great Giana Sisters Ce4 BGM/FX
1989 R-Type C64/Amiga BGM/FX
Rock’n Roll Amiga BGM/FX
1990 Turrican Amiga BGM/FX
Monkey Island Amiga BGM-Konvertierung
1991 Turrican |l Amiga BGM/FX
Battle Isle Amiga Titelmusik
Apidya Amiga BGM/FX
1992 Super Turrican Super Nintendo  BGM/FX
1993 Turrican IlI Amiga/ Mega Drive BGM/FX
1995 Super Turrican Il Super Nintendo  BGM/FX
Indiana Jones Mega Drive Konvertierung
Int. Superstar Soccer Mega Drive BGM/FX-Konvertierung
1996 Tunnel B1 PlayStation BGM/FX
Ballblazer Champions PlayStation FX
1998 Star Wars: Rogue Squadron Nintendo® BGM
1999 Resident Evil |l Nintendo® BGM-Konvertierung

TOTAL! 8/99 W



KAIKD),

soundtrack

auf acht ve

T!: Wie lebt es sich in Kalifornien? Hast du
Plane, nach Deutschland zurlickzukehren?

CH: Kalifornien ist ein Traumland, aber Traume
haben auch Schattenseiten, und es ist oft so,
dal®d man etwas erniichtert die Realitat be-
trachtet, wenn man einen Traum verwirklicht.
Ehrlich, Kalifornien und die USA haben ebenso
viele negative wie positive Seiten, und flir mich
ist das hier kein Ort, an dem ich mich wohler
fuihle als in Deutschland. Ich bleibe hier sicher
noch eine Weile, aber ich vermisse auch meine

Freunde ,daheim”, und, man mag es kaum
glauben, ,den deutschen Way-of-life”. Zum
Urlaub machen kann ich die Gegend hier aber
unbedingt empfehlen, wenn man das notige
Kleingeld hat.

T!: Was sind deine musikalischen Vor-
bilder? Welche Instrumente spielst du?

CH: Vor allem Komponisten aus dem Bereich
Filmmusik wie John Williams, Jerry Goldsmith,

Hilsbeck auf CD

r die Musik ven Chris Hiilsbeck geniefRen machte, ohne
ein Joypad in der Hand halten zu mdssen, kann inzwi-
‘entlichte CDs und zwei Singles zurdick-

greifen. Erhaltlich sind beispielsweise die Soundtracks von
Apidya, Turrican und Tunnel B1. Bestellen kann man diese
e Silberlinge von Hiilshecks Label im Internet unter
W.Synsonic.com.

Neons PSX-Action-Orgie Tunnel B1 konnte zwar spielerisch nicht
ganz uberzeugen, bietet aber eine phanomenale Sound-Kulisse

Alan Silvestri und
Hans  Zimmer.
Aber ich hore auch
recht viel Popmu-
sik und Techno/
Trance. Friher
habe ich noch
mehr elektroni-
sche Instrumen-
talstlicke gehort,
zum Beispiel von
Vangelis und Jean
Michelle Jarre. Ich
spiele eigentlich
nur Keyboard, aber nicht
einmal sehr gut, da ich
mich weniger als Perfor-
mance-Kinstler sehe. Es
reicht aber, um meine
Kompositionen in mei-
nem inzwischen recht
gut ausgebauten Studio
einzuspielen.

TI: Wie gehst du an eine
Komposition heran, bei
der du freie Hand hast?
CH: Zuerst schaue ich
mir genau an, wo die
Musik eingesetzt wird,
bei einem Spiel zum Bei-
spiel den Level etc. Dann Uberlege ich mir eine
Stimmung dafir und
experimentiere mit
Sounds aus meiner Li-
brary. Meistens ent-
wickele ich dann zu-
erst eine Melodie und
eine simple Beglei-
tung dazu. Schritt-
weise spiele ich alle
Sachen in einem Software-Sequencer ein, wo
ich alles nachtraglich noch veran-
dern oder korrigieren kann. Nach
und nach arbeite ich die Elemente
aus, andere hier und da noch So-
unds, bis die Sache Form annimmt.
Dann kiimmere ich mich um die Ab-
mischung, Stereoverteilung, und
am Ende kommt noch das
Fine-Tuning — fertig.

TI: Wie gehst du bei der

Erstellung von Sound-
Effekten vor? Hast du
irgendwelche Tricks,
die du uns verraten

kannst?

CH: Ich mache un-
gern Soundeffekte, aber wenn
es sein muB, habe

ich schon ein paar

Tricks auf Lager. Die

simpelste Moglichkeit

sind nattrlich Effekt-Li-

braries, die man auf CD er-

werben kann und die alle mdg-

lichen Gerausche abdecken. Aber solche

Einheitsware kann schnell langweilig werden,

»ich bete jeden Tag
Richtung Japan, da3 dem
Sound bei Project Dolphin

mehr Bedeutung
beigemessen wird

vor allem wenn
man die guten
Sounds schon
in tausend an-
deren Filmen
und Games
gehort hat. Eine
Maoglichkeit ist,
Gerdusche von
verschiedenen
CDs miteinan-
der zu kombi-
nieren, mi-

: schen, filtern
oder mit Effektgeraten zu verfremden. So kann
man neue ,eigene” Kreationen schaffen. Der
beste, aber aufwendigste Weg ist, selbst Live-
Material mit einem hochwertigen Mikrofon und
einem portablen DAT-Recorder aufzunehmen
und als Basis zu verwenden. So machen es
auch viele Soundeffekt-Spezialisten aus Film
und Fernsehen.

Tl Gibt es im Videospielbereich, speziell das
N64 betreffend, Arbeiten der Konkurrenz, die
dich beeindruckt haben?

CH: Tetrisphere fand ich nicht schlecht, aber
ich kenne gar nicht so viele N64-Spiele. Ich
habe gerade an Resident Evil 2 fiir N64 mit-
gearbeitet, weil die Leute von Angel Studios
wegen der Sound-Umsetzung dringend Hilfe
brauchten. Dabei habe ich festgestellt, daR das
ein bemerkenswert
guter Soundtrack
mit tollen Komposi-
tionen ist.

T!: Was sind deine
personlichen Lieb-
lingsspiele auf dem
Nintendo®?

CH: Ich bin privat nicht so der
Dauerzocker, sondern spiele
eher selten, aber mein Lieb-




lingsspiel auf den N64 war und istimmer noch
Mario 64. Ich habe auch mal GoldenEye an-
gespielt und fand es ziemlich beeindruckend.

TI: Was denkst du (iber Project Dol-
phin? Wird dies die Wunderkon-
sole schlechthin, auch in bezug auf
den Sound?

CH: Ich bete jeden Tag Richtung Japan, daR
sie dem Sound diesmal mehr Bedeutung bei-
messen ... ;-)

»Filmmusik wére ein
Traum fir mich*

TI: An welchen Nintendo®™-Spielen arbeitest
du gerade?

CH: Ich arbeite derzeit an zwei neuen Titeln,
aber meine NDAs (Non Disclosure Agreements
— vertragliche Abmachungen, die die Verof-
fentlichung bestimmter Informationen ver-
bieten; Anm. d. Red.) erlauben mir nicht, dar-
lber zu sprechen. Bei Gauntlet Legends haben
wir lediglich das Sound-Tool friihzeitig zur Ver-
fligung gestellt und den Leuten bei Atari Games
ein paar Einstiegshilfen gegeben.

Die N64-Umsetzung von Resident Evil 2 wird hochwertigere Sam-
ples als das PSX-Original sowie Dolby-Surround-Sound bieten

TI: Wie groB ist das gesamte .
Sound-Team von Factor 5?

Stember und ich, aber man kénnte
den Programmierer der Sound-
Routinen eigentlich auch dazu
zahlen. Wir suchen aber derzeit
noch hénderingend nach

flir den Sound-Bereich.

T!: Gdbe es ein bestimmtes Projekt,
an dem du gerne mitarbeiten wiir-
dest? Zum Beispiel am Soundtrack
zum neuen Zelda-Spiel, oder eine
Filmmusik?

CH: Filmmusik wére nattirlich ein
Traum, aber es ist ein sehr hartes
Businel in Hollywood. Mit Rogue
Squadron habe ich auf jeden Fall
die oberste Liga erreicht, die es im
Spielebereich gibt. Ich fiihle mich
immer noch wohl in dieser Branche
und werde sicher noch jahrelang
Musik flir Spiele machen. Ich ver-
suche mich zudem nebenbei immer
mal wieder im Amateurfilmbereich,
und es wird sicher in nachster Zeit
mal wieder was kommen.

TI: Was wiirdest du jemandem empfehlen, der
einen ahnlichen Job ergreifen mochte? Wel-
che Voraussetzungen braucht man?
CH: Talent, Ausdauer und viel Geduld. Heut-
zutage konkurriert man auch in dieser Bran-
che mit ,normalen” Musikern, von denen
es natlrlich tausende gibt. Eigentlich
bleibt einem nur der Weg, Bewerbun-
gen inklusive Demos an alle Firmen zu
schicken und immer fleiRig dranzu-
bleiben.

TI: Gibt es noch etwas, das du un-

seren Lesern mitteilen mochtest?
CH: Ich mochte die Gelegenheit nutzen, allen
zu danken, die sich fir meine Arbeit interes-
sieren. Ich bekomme immer noch recht viel
Post, in letzter Zeit vor allem per E-Mail. Ich
lese alles aufmerksam, schaffe es aber nicht
immer, allen zu antworten, und ich bitte, mir
das nicht tibelzunehmen. Auf meiner Website
gibt es noch viele Infos iber mich und meine
Arbeit: http://www.huelsbeck.com.

T!: Wir danken fiir das interessante Interview
und wiinschen viel Glick bei allen kommen-
den Projekten.

CH: Im Moment zwei Leute, Rudolf

einem Tool-Programmierer

MusyX und M.O.R.T.

Das Sound-Tool MusyX erleichtert die Erstellung von
Musiken und Effekten auf dem Nintendo®™ enarm
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Die von Factor 5 eingesetzte und an andere Firmen
lizenzierte MusyX-Software ist eine konsequente Wei-
terentwicklung von Hiilshecks Sound-Tools 7FMZX und
Soundmonitor aus der Amiga- und C64-Zeit. Uber die
Jahre wurde das System natiirlich massiv verfeinert.
Es erlaubt dank grafischem Interface und Einhaltung
der GM-MIDI-Standards auf unkomplizierte Art die
Erstellung von Musiken und Effekten fiir jede Hardware.
Dies ist speziell beim Nintendo®, das ohne Sound-
Chip auskommt, sehr niitzlich, da MusyX auch die CPU
direkt ansprechen kann.

An der Entwicklung des Sound-Kompressions-Tools
M.0.R.T. war Chris Hiilsheck nicht direkt beteiligt. Die-
ses erlaubt die Komprimierung von Sound-Samples auf
bis zu ein Fiinfzehntel ihrer urspriinglichen GréRe. Bei
einer Sample-Qualitat von 16 Bit und 8 KHz Mono
pafBt somit fast eine Stunde Sprachausgabe auf ein
32-MBit-Modul. Die Dekomprimierung nimmt dabei
lediglich fiinf Prozent der CPU-Leistung in Anspruch.

TOTAL! 8/99 W



Hallo, liebe Mario-Freunde!

Das neue alte Super Mario Bros. entpuppt sich
nach und nach als prall gefiilltes Spielepa-
ket mit zahlreichen netten Zusétzen. Wir méch-
ten Euch einige der zu erspielenden Extras kurz
vorstellen, aber natiirlich nicht alles verra-
ten und alle Bilder zeigen, denn den Spaf und
die Uberraschung wollen wir Euch nicht ver-
derben. Wie lhr an die abgebildeten Extras her-
ankommt, beschreiben wir als Hinweis auf die
restlichen Bilder selbstverstandlich auch. Und
nun viel SpaR mit dem béartigen Handwer-
ker und seinen illustren Freunden!

Album:

Das Bilderalbum hat fiinf Seiten, auf denen Ab-
bildungen erscheinen, die Ihr durch bestimmte
Leistungen erspielt. Dazu miRt lhr im Origi-
nal-Modus einige Aufgaben bewaltigen.

Seite 1:

Auf der ersten Seite ist Platz fiir finf Medail-
len. Diese erhaltet |hr zum Beispiel dann, wenn
Ihr den Original-Modus durchgespielt, die Lost
Levels oder den Challenge-Modus komplett
absolviert habt.

Mario

Auard

Seite 2:

Auf der zweiten Seite ist Platz fir neun kleine
Bilder, die Ihr freilegt, wenn |hr besondere Ak-
tionen im Spiel ausgefiihrt habt. Beispielsweise
mufRt lhr eine Ranke finden, die in einen
Bonuslevel fiihrt oder einen versteckten 1Up-
Pilz entdecken. Wenn Ihr die Prinzessin ge-
rettet, also den Original-Modus durchgespielt
habt, gibt's ebenfalls eine kleine Abbildung.
Fir das Feuerwerk, das beim Berlihren der Ziel-
flagge abgebrannt wird (die letzte Ziffer des
Timers muf dazu auf 6" stehen), gibt es nicht
nur 3.000 Bonuspunkte, sondern ebenfalls ein
Bild auf Seite zwei. Noch etwas: Zwei der neun
Bilder erhaltet Ihr nicht etwa fiir bestimmte Lei-
stungen im Spiel, sondern fiir das Benutzen
der extravaganten Features des Moduls. Wenn

Ihr zum Beispiel Highscores tber die Infra-
rotschnittstelle des Game Boy Color ausge-
tauscht habt, oder wenn lhr per Link-Kabel
im Versus-Modus gegen einen Freund ange-
treten seid, erscheinen weitere Bildchen.

Seite 3:

Auf der dritten
Seite befinden sich
am Ende neun Ab-
bildungen von Ma-
rios Feinden. lhr
legt die Portrats
frei, indem |hr den
jeweiligen Fiesling
im Original-Modus
besiegt.

ou Tound the
Bonus Stage!

U\
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Seite 4 und 5:
Die Seiten vier und fiinf enthalten zwei groRRe,
in jeweils vier Abschnitte unterteilte Bilder von
Bowser und Mario & Luigi. lhr legt die ein-
zelnen Teile frei, indem Ihrim Original-Modus
einen der acht Bowser besiegt (nicht nur vor-
beilaufen, sondern als Feuer-Mario auf ihn
schiefen.)

Toy Box:
Im Kalender sind drei Tage bereits markiert.
Ihr kénnt zwischen ihnen mit Select hin- und
herschalten. Zu finden sind dort Eintragungen
wie zum Beispiel die japanischen Erschei-
nungsdaten von Super Mario Bros. oder die
des original Mario Bros.

ForTune Telling:

Beim Fortune Telling konnt |hr Euer Glick
mit dem Orakel versuchen. Wahlt eine der Kar-
ten aus, driickt A und wartet auf die Prophe-
zeiung. Erscheint zum Beispiel die Meldung
«Extremely Lucky”, beginnt Ihr das Spiel mit
zehn, statt nur mit flinf Leben.

Extras in der Toy Box:

Zwei weitere Features kdnnen erspielt werden.
Wenn Ihr einmal Bowser erledigt habt, ist die
Fragezeichentiir anwahlbar. Sobald Ihrim Chal-
lenge-Modus ein verstecktes Yoshi-Ei gefun-
den habt, erscheint in der Toy Box der Menii-
punkt mit dem Yoshi-Kopf.

?-Tiir:

. Jedesmal, wenn |hr im Spiel an einem Bow-

ser vorbeigekommen und auf Toad getrof-
fen seid, erscheint ein Toad am Tisch. Am Ende
gesellt sich die Prinzessin hinzu. Jede Figur
steht flir eine bestimmte Anzahl an Bildern oder




Charakteren, die Ihr ausdrucken koénnt. Bei der
Prinzessin dlrft Ihr sogar ein paar Zeilen Text
eingeben, die dann ebenfalls mit den Bildern
ausgedruckt werden. Diese selbstgemach-

ten Kunstwerke erscheinen dann spater beim
. Einschalten des Spiels nach dem Game-Boy-
Schriftzug per Zufallsgenerator auf dem Screen.

BANHER

' Yoshi-Kopf:

Nach dem Anwahlen des Yoshi-Kopfes wird E
Euch der Ort gezeigt, an dem ein Yoshi-Ei ver-

* steckt ist. Welche der 32 Challenge-Stages
ausgewahlt wird, hangt vom Zufall ab.

J o

Hier seht lhr Level 1-1. Der Block und das Ei waren
zuvor unsichtbar. Den Block macht Ihr sichtbar, in-
dem lhr Euch unter ihn stellt und nach oben springt

|

N

Records (Highscores):
Sobald Ihr 100.000 Punkte im Original-Modus
erreicht habt, wird der Modus freigeschaltet,
in dem |hr Wettrennen gegen Buu-Huu laufen
konnt. Im Hauptmen( erscheint der Geister-
kopf, liber den das Rennen angewahlt werden
kann. Das Ganze lauft ahnlich wie der Versus-
Modus ab, nur daR [hr diesen auch alleine spie-
len konnt. Es gibt acht Level mit zwei unter-
schiedlich schnellen Geistern. Uber die Select-

| Taste schaltet Ihr zwischen drei verschiede-
' nen Marios (Mario, Super Mario, Feuer-Mario) &
£ hinund her. Sobald Ihr 300.000 Punkte im Ori-
' ginal-Modus auf dem Konto habt, werden
- die kompletten Lost Levels freigeschaltet. |hr

wabhlt diese tiber den Luigi-Kopf im Hauptmenii
an. Lost Levels ist die japanische Fortsetzung
der NES-Version von Super Mario Bros. mit 32
besonders schwierigen Stages. (Auf dem SNES

- war das Spiel spater in Super Mario All-Stars
~ enthalten.) f
| PS: Fiir 9.999.990 Punkte gibt es keinen be- |
; sonderen Bonus. '
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TOTAL! 8!99@ tips&tricks

Challenge:

Der Challenge-Modus spielt in den 32 Sta-
ges des Originals, wobei |hr diesmal aber je-
weils fUnf rote Minzen und ein Yoshi-Ei ent-
decken muRt. AuBerdem gilt es, eine vorge-
gebene Punktzahl zu Gberbieten (was wirklich
nicht ganz einfach ist) und schlieRlich noch ins
Ziel zu kommen. Die drei Elemente dieser Auf-
gabe werden einzeln abgespeichert. Das be-
deutet quasi, daR Ihr jede Stage, die Ihr zuvor

¥ im Original-Modus durchgespielt haben miiBt,

anwahlen konnt und dann entweder die roten
Munzen einsammelt, das Ei findet oder die
Punktzahl schafft. Beim nachsten Versuch be-
waltigt Ihr nun ganz bequem eine der anderen

~ Aufgaben.

Luigi:

s Uber die Select-Taste kdnnt |hr vor Beginn

eines Levels zwischen Mario und seinem Bru-
der Luigi wechseln.

HORLD
1=1

Nachschlag gefallig?
\Wem diese Hinweise noch nicht so ganz zum
Gliick gereichen, der moge sich bitte mit einer
Postkarte oder einem Brief an die Helpline wen-

i den. Ist die Nachfrage nach weiteren Tips groR

genug, werden wir in einer der kommenden
Ausgaben ein Special nachschieben. Darin
konnten zum Beispiel die Warp-Zonen, die
Fundorte der roten Miinzen und der Yoshi-Eier
oder ahnliches aufgezeigt werden. So, und nun
schmeif3t den Game Boy an und beschaftigt
den Klempner ein wenig, bevor er einrostet!




Ties & TR

Shadowgat

also vor SchloB Shadowgate un

h so einfach, wie

Vor dem SchloB3:
Offnet den Totenkopf und ent-
nehmtihm Schliissel Nr. 1! Offnet
die Tir und geht ins SchlofB!

§ MMM

Korridor mit Steinbégen:
Nehmt beide Fackeln und benutzt
den Schlissel Nr. 1, um die Tur im
Norden zu offnen! Geht dann hin-
durch!

Steinkorridor:
Nehmt beide Fackeln, offnet das
Buch auf dem Altar und entnehmt
ihm den Schliissel Nr 2! Geht nach
Suden zuriick in den Korridor mit
den Steinbdgen!

Korridor mit Steinbégen:
Offnet die rechte Tir mit dem
Schltssel Nr. 2 und geht hindurch!

Wandschrank:
Nehmt die Schleuder und das
Schwert und geht zuriick zum
Steinkorridor!

Steinkorridor:
Geht nach rechts!

Dwarfenhalle:
Offnet die drei Tiren und geht
durch die rechte hindurch!

tipsé&tricks

plettiosung in dieser und dem zweiten Teil in der nici

robleme haben, das Ziel zu erreichen und Warlock zu besiegi

See:
Geht durch die Tiir im Norden!

Wasserfall:
Hebt alle Steine auf und geht durch
den Spalt links vom Wasserfall!

Héhle hinter
dem Wasserfall:
Schlagt auf den Stein an der Fels-
wand und nehmt die Tasche Nr. 1
aus der Nische! Geht dann zurtick zur
Dwarfenhalle!

Dwarfenhalle:
Geht durch die linke Tur!

Raum mit Podest:
Nehmt die zwei Fackeln und offnet
die Tasche Nr. 1! Holt den Diaman-
ten heraus und setzt ihn in das Loch
neben der Tir ein! Nehmt den Kristall
vom Podest, 6ffnet die Tlr im Nor-
den und geht hindurch!

Korridor mit Goldklumpen:
Nehmt den Schild, dann die Axt, den
Speer und die Fackel an Euch! Geht
zurtick zum See!

See:

Werft den Kristall in den See und
nehmt den Schliissel Nr. 3 aus der
Hand des Skeletts. Bringt das Eis mit
einer brennenden Fackel zum
Schmelzen, nehmt den Kristall vom
Eis und geht zurtick zur Halle mit Sar-
gen!

Halle mit Sirgen:
Offnet den ersten Sarg auf der rech-
ten Seite und benutzt eine brennende

Fackel, um die Mumie anzuziinden.
Nehmt das Zepter, offnet den zwei-
ten Sarg auf der rechten Seite und
entnehmt ihm die Tasche Nr. 2! Geht
zurtck zum Steinkorridor!

Steinkorridor:
Offnet die Geheimtilr, die sich hinter
dem weiRen Stein in der nordlichen
Wand befindet und geht hindurch!

Erker:
Nehmt den Pfeil und zieht an der lin-
ken Fackel! Geht durch die Geheim-
tir nach links!

Abgrund mit zwei Briicken:
Geht Uiber die linke Briicke!

Raum des Schattengeistes:
Nehmt die Fackeln von der Wand
und entzlindet danach die magische
Fackel mit einer anderen, die brennt!
Nehmt den Umhang von der Tiir und
geht dann hindurch!

Kleines Zimmer:
Nehmt die Fackel und die Flasche
Nr. 2 aus der Wandnische! Lest das
Schild mit der Aufschrift EPOR zwei-
mal und benutzt den Zauberspruch
EPOR! Offnet die Tiir im Norden und
geht hindurch!

Raum mit Stalaktiten:
Offnet die Tasche Nr. 1! Setzt den
Lapis in das Loch im Boden ein,
hebt die Schrift 2 auf, 6ffnet sie und
erlernt den Zauberspruch HU-
MANA! Geht zuriick in das kleine
Zimmer!

Kleines Zimmer:
Klettert das Seil hoch!

Spiegelzimmer:
Nehmt die Fackeln, den Besen und
werft die Axt auf den mittleren
Spiegel! Offnet die Tiir dahinter mit
dem Schliissel Nr. 3, benutzt den
Umhang und geht hindurch!

Flammenhalle:
Werft den Kristall in das Feuer und
geht durch die Tur im Norden!

Briicke:
Versucht durch die Tur im Nor-
den zu gehen, werft den Speer auf
den Ddmon und geht dann end-
glltig durch die nodliche Tiir!

Innenhof:
Legt einen Stein in die Schleuder
und schiel®t auf den Zyklopen!
Dreht die Kurbel des Brunnens, 6ff- -
net den Eimer und entnehmt den
Handschuh! Offnet die Tiirim Nor-
den und geht hindurch!

So weit, so gut! Das ndchste
Mal gibt es dann den letzten
Teil der Komplettlésung.
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= Wlllkdiilmen Zum zweiten Teil der _

Komplettlosung von Legend of the River: ng'.f

Jetzt ist es nicht mehr weit bis zum Guardian-Fisch. Damit Ihr es auch bis dahin schafft warten diesmal die

letzten 18 Fischarten mit ihren Lieblmgskodern und die Beschre:bung des dritten und vierten Levels auf Euch,

Viel Erfolg und-Petri Heil.wiinscht Euch-~

e a "

Niitzliche Tips
Spétestens im dritten Level solltet Ihr auf’s Fliegenfischen um-
steigen. Dadurch entféllt das lastige Nachkaufen von Kodern, und

- mit den beiden Eintagsfliegenarten &Rt sich so gut wie alles fan-

gen. Ein weiterer Vorteil gegeniiber dem Poseangeln ist, daR lhrden
Kunstkoder im Wasser noch bewegen und somit naher an die Fi-
sche heranbringen konnt.

Sprecht moglichst jede der vielen Personen an, die Ihr trefft. Bei
einigen kénnt [hr ndmlich bestimmte Fischarten zu einem wesent-
lich héheren Preis verkaufen.

Wenn Euer Eimer voll ist, lhr nur noch wenige Lebenspunkte be-
sitzt und vom Fischladen weit entfernt seid, provoziert doch ein-
fach durch FloRfahren Euren Zusammenbruch. Dadurch kommt |hr
sofortins Hotel im jeweiligen Ort und habt es nicht mehr weit bis zum
Laden und zum Speicherpunkt.

Durch einen Zusammenbruch kommt
Ihr oft am schnellsten nach Hause

Die restlichen 18 Fischarten - Teil 2

Fischart Level Koder Haken
' Groppe 3 Larve, Made klein
¢ Karausche 3 Kécherfliege (n) -
{ Lachs 3 Eintagsfliege (n) -
Bitterling 3 Kécherfliege (n) -3
Karpfen 4 Steinfliege (n) -
| Aal 4 Wurm, Larve klein
| Blaubandbérbling 4 Kocherfliege (n) -
Giebel 4 Steinfliege (n) -
Japan-Kérpferling 4 Eintagsfliege (t) -
FluRbarsch 4 Koécherfliege (n) -
Griindling 4 Eintagsfliege () -
| Biwasee-Griindling 4 Eintagsfliege (t) =
3 Schlangenkopf 4 Kocherfliege (n) -
i Wells 4 Kécherfliege (n) -
~ Neundom. Stichling 4 Kocherfliege (n) -
FluBkrebs 4 Miicke (t) -
Schmerle 4 Kocherfliege (n) -
Goldkarpfen 4 Kécherfliege (n) -

.+ anzeigt, sondern kurz vor dem

~ nen, und Ihr kdnnt zum zweiten

" Euer Holger

" Dritter Level - Der Strom

Als erstes solltet Ihr den Opa des Jungen aus dem Dorf retten. |hr fin-
det ihn an der nordlichsten Stelle des Stroms im Wasser. Fahrt mit
Eurem Flof zu ihm und bringt ihn an Land. Daflr belohnt er Euch mit
der kurzen Fliegenfischrute. Die Tasse, die Ihr im zweiten Level
fur Euren Talisman bekommen habt, bringt Ihr dem Opa des Madchens
aus dem Dorf. Dazu mift lhr zu der Halbinsel in der Mitte des Levels
fahren, wo lhr ihn links neben dem Haus
findet. Um den Level in Richtung des zwei-
ten Sees verlassen zu konnen, mit lhr zu-
erst den Magier im Nord-Osten und dann
die Tochter des Deichwarts auf Eure Seite
bringen. Fangt daflir dem Magier einen
Ayu und dem Méadchen einen min-
destens 20 cm langen Ddbel.
Einen solch groRen Débel findet
Ihr aber nicht dort, wo es die Karte

Deich weiter stidlich. Habt Ihr die
beiden mit den Fischen begliickt,
Uberzeugt die Tochter ihren Vater
davon, flr Euch den Deich zu 6ff-

Macht Ihr alles richtig, offnet Euch

See fahren. der Vater des Médchens den Deich

Vierter Level - Der zweite See

Ndtzliche Informationen erhaltet Ihr von dem Madchen und dem Jun- <l

gen aus dem Dorf. Daflir miRt Ihr ihnen allerdings einen neun-
dornigen Stichling und einen Goldkarpfen im slidwestlichen Schilf
fangen. Wenn |hr in Geldnoten seid, solltet |hr ein paar Schmer-
len, die Ihr im Kunstteich im Siiden finden kénnt, der Frau in dem

Haus in der Mitte des Levels verkau-

Fisch zu gelangen, miiRt Ihr noch dem
alten Holzfaller ganz im Westen einen
Biwasee-Griindling und einen Griind-
ling angeln. Um nicht alles zu verra-

und den Tips der beiden Kinder aus
dem Dorf jetzt alleine weiterkommen

Windharfe gelangen, mit der Ihr den
Guardian-Fisch anlocken konnt. Doch
bevor Ihrihn Euch schnappt, solltet Ihr
von jeder Fischart im Spiel mindestens
ein Exemplar gefangen haben. Dann
eroffnet sich Euch mit dem Badesee
namlich ein weiterer Level!

Die Kinder im Dorf wissen aller-
hand tber den Guardian-Fisch

Das war der zweite und letzte Teil der Komplett-

losung. Wer jetzt noch Schwierigkeiten hat, den

Guardian-Fisch zu finden, sollte in der nichsten
Ausgabe einmal in die Shorties schauen!

fen. Um letztendlich zum Guardian-

ten, miRt lhr mit der erhaltenen Axt

und werdet {iber kurz oder lang andie ©

TOTAL! 8/99 @mm



50 Ob Game Boy, NES,@uperNES Vlrmal Boy oder Nin-

tendo‘”-w:r konruan alIes gebrauchen, was 1n dlese Flubrlk -
~ paBt. a |
~ Special- Maves ader Kgmmefﬂosungenwn umfangrezchen' :
~ Spielen. ,,Emsendungen in digitaler Form, also auf Dis-
i ke&té wa‘mn uns bel Bai tiagén mlt graﬁem Ausmars am
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rgeﬁt mc}ﬁ Eure Adresse -
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A Bug’s Life

Levelanwahl

Begebt Euch vom Hauptbildschirm zum
Ameisenhtigel! Dort haltet |hr alle vier
C-Tasten und Z gedriickt und betétigt

fliksjourney ™

; 1yon Sho'_wct;_cswn

daraufhin R. Am unteren Bildschirmrand
sollte nun ein Pfeil zur Bestatigung
erscheinen.

All-Star Baseball 2000
Pitch-Geschwindigkeit dndern
Haltet Z, um die Wurfgeschwindigkeit
zu erhohen, oder R, um sie zu senken!

Diverse Cheats
Die folgenden Codes miissen im Cheat-
Bildschirm eingegeben werden.

Verschwommene Optik
MYEYES

Beach-Ball-Modus
BCHBLKTPTY

Blackout-Modus
WTOTL

Kleine Spieler
TOMTHUMB

The Legend of Zelda -
Ocarina of Time
Leere Flaschen erhalten
Den folgenden Trick solltet Ihr mit einem Spiel-
stand ausprobieren, der Euch nicht so wichtig
ist. Es konnen namlich wichtige Items dabei
floten gehen. Begebt Euch zu alnem Feen-
brunnen und nehmt eine
leere Flasche aus dem
Gepack! Holt mit der
Flasche aus und
driickt ganz kurz, bevor
Ihr die Fee einfangt,
Start! Nun legt |hr
ein unwichti-
ges ltem wie
die Deku-
Nusse auf
den Knopf, auf
dem sich die
Flasche befindet.
Die Fee wird eingefan-
gen, und an der Stelle
des Items befindet
sich nun eine wei-
tere Flasche. Wie ge-
sagt solltet lhr auf kei-
nen Fall wichtige Items dafiir verwenden. Ohne
eine Okarina oder den Enterhaken seid |hr dann
doch ein wenig aufgeschmissen, zumal sich
die Objekte nicht zurlickverwandeln lassen.
Andreas Apel, Korschenbroich

Micro Machines 64 Turbo
Diverse Cheats
Die Cheats werden im Pausenmenti eingegeben.

Autos in Objekte verwandeln
V4. 4.2 e«



TRICKS snorues

Strand

Nachdem Ihr den ersten Pikachu
zu Eurer Rechten passiert
habt, solltet |hr Euren Blick
nach links wenden. Dort wer-
det Ihr einen seltsamen Felsen
sehen, der aussieht wie die Um-
risse von zwei verschlungenen
Palmen und einem Kopf. Wenn _
Ihr mit der Kamera die Mitte an- 4
visiert, bemerkt lhr, daR der &
Punkt in der Mitte Eures Faden-

kreuzes rot leuchtet. Schiel3t so viele Fotos wie
moglich! Wenn lhr eines der Bilder zum
Bewerten einreicht, habt |hr den ersten Teil
bewaltigt.

Third-Person-Ansicht
« 5 Ce, C» « » Ce Ca

Turbo-Modus
Ce,C¥,C>»Ce,Ct,C¥,C¥.CH.C¥

Tunnel

Den zweiten Pikachu, den |hr seht, solltet Ihr
zum grofden Ei locken, indem Ihr
Apfel vor ihn werft. Ist er am
Ei angelangt, spielt die Flote!
Pikachu wird nun seinen
Elektrotatter bekommen
und somit das Ei zum Aufbre-
chen bringen. Der Vogel, der
daraus schlipft, schmeit
daraufhin einen Projektor an.
Im nachsten Raum nach den
beiden ,Tigern” findet lhr
eine Steinwand, auf die ein Bild
geworfen wird. Dieses muift
= |hrfotografieren und anschlie-

3end bewerten lassen.

Hohe Spriinge
Ce= > ¥ 4. 1.« 3. 4

Debug-Menti

Ce,C4, ¥, 4, C+ C>»,C>,C4¢,CH.
Daraufhin kénnt lhr folgende Cheats wahrend
des laufenden Spiels eingeben:

Sofortiger Sieg
Z+C¥

Kamera verandern
Haltet Z und driickt <=, =, 4 oder ¥!

Kamera zoomen
Haltet Z und driickt L oder R!

Pokémon Snap (NTSC)
Speziallevel freischalten

Wenn |hr die sechs regularen Level beendet
habt und im Besitz aller Extras seid (Apfel, Bom-
ben, Flote, Dash), erscheint im Pokémon-
Report-Bildschirm ein neuer Punkt. Wahlt lhr
diesen, habt |hr die Aufgabe, insgesamt sechs
Pokémon-Symbole zu fotografieren. In jedem
Level findet Ihr eines. Die Fundorte dieser Sym-
bole sind im folgenden aufgelistet.

TOTAL! 8/99 W

Lavastrom

Laltdie ,Pferde” auler acht und bewerft den
Vulkaneingang zu Eurer Linken mit Bomben!
Wenn lhr es richtig anstellt, kommen Rauch-
schwaden aus dem Vulkan, die das dritte
Pokémon-Symbol ergeben.

Flu®
Genau tber dem tanzenden Pilz, den lhr zu
Eurer Rechten bewundern konnt, seht Ihr einen
Baum. Wenn lhr genau hinseht, werdet Ihr be-
merken, dal? dieser Baum
das Gesicht eines Pocket
Monsters darstellt. Foto- |
grafiert es, und Ihr seid

dem Ziel ein Stick . F ..
niiher! N o/

Eishohle \
Haltet Ausschau
nach dem dritten Jigglypuff! Er wird von einem
Koffin gejagt. In der Nahe sollte etwas Fun-
kelndes zu sehen sein. Fotografiert es so oft
wie moglich, denn daraus entwickelt sich das
nachste Symbol!

Schnellstrom

Hier muRt Ihr einfach geradeaus schauen. Vor
Euch seht hrin einiger Entfernung drei groRe
Felswénde, die wieder die Gesichter von Pocket
Monstern ergeben. Foto!

Das war's auch schon. Wenn Ihr alle sechs
Bilder eingefangen und eingereicht habt, war-
tet die siebte Stage auf Euch.

Superman

Darkseid besiegen

Qualt Euch durch den achten Level, bis lhr
in den Kryptonitraum mit der Bombe gelangt!
Friert sie mit dem Eisatem ein und geht zuriick!
Jimmy Olsen sollte auf Euch warten. Nachdem
Ihr mit ihm geredet habt und er verschwun-
den ist, geht Ihr hinaus liber den Weg, auf dem
sich der Kryptonitraum befindet. Folgt dem
Weg bis zum Ende, und |hr seht Darkseid,




Action-Replay-
& Gamebuster-
Codes

der auf
# Euch wartet.
Bleibt in einiger
Entfernung stehen
und réstet lhn mit den
Hitzestrahlen! Er wird einfach
stehenbleiben, bis er das Zeitliche seg-
net. Daraufhin braucht lhr ihn nur den Polizi-
sten am Anfang des Levels zu (ibergeben.

Als Auto spielen

Waéhlt den Practice-Modus im Titelbildschirm
an! Schnappt Euch den Wagen mit B und fliegt
mit ihm, indem lhr Z driickt! Passiert nun alle
Ringe um das Lexcorp-Gebéaude herum! So-
bald Ihr durch den letzten, roten Ring segelt,
weil das Spiel nicht mehr, was Sache ist, und
Ihr spieltim Auto weiter. Wichtig ist dabei, daf?
Ihr wirklich fliegt, wéahrend Ihr den letzten Ring
passiert.

Kamerawinkel verdndern

Mit den Richtungstasten des digitalen
Steuerkreuzes konnt Ihr die Perspektive ver-
andern. Driickt Ihr 4, zoomt die Kamera ein,
mit ¥ zoomt sie heraus. Mit = bzw. « bewegt
Ihr sie nach links bzw. rechts.

Levelanwahl

Sobald Ihr den Spielstand sichern konnt, soll-
tetlhr speichern und danach den Reset-Knopf
an der Konsole betatigen. Ladet das gesicherte
Spiel und haltet, wenn nach dem Rumble Pak
gefragt wird, L und B fir einige Sekunden
gedrickt! Betatigt Ihr daraufhin A, erscheint
die Levelanwahl.

WCW/NWO Revenge

TKO vermeiden

Sobald |hr bemerkt, daR Euer Wrestler zuckt
und der TKO bevorsteht, konnt |hr diesem

TIPS &

S ;s’sa:x» T

it

durch mehrmaliges Betatigen von L, R, = und
B gleichzeitig entkommen. Dieser Trick funk- ©
tioniert dreimal. :

Benjamin Klimmek, Duisburg

i

- 8013 6435 0000

b GAME Boy [

TRICKS

Halla‘ z GamebustéreFansfa‘x .

i

Vo“rkdfﬁ;rhén, darwt@c Zdea” I'Eiéht 4
im Codes hera _ i

UK-Codes

Mario Party

800F FAAC 0063 viele Sterne flr Spieler 1
800F FADC 0063 viele Sterne fiir Spieler 2
B0OF FBOC 0063 viele Sterne flr Spieler 3
800F FB3C 0083 viele Sterne fiir Spieler 4

800F 990A FFFF  unendlich Miinzen auf der
Bank
800F 990C 6400 100 Sterne auf der Bank

WWF War Zone
unendlich Create-Punkte
8113 A678 1000 +

| 8113 A67A 07FF +

8113 A67C 2000 +

A Bug’'s Life

Levelcodes

Level Code | Level Code
2 BL26 | 6 2PLB |
3 bPOK | 7 6562
4 6652 | 8 L58B
5}

7F1F 060F viel Geld
7F1F 2003 Liebe zu Maria
| 7F1F 2203 Liebe zu Ann £
| 7F1F 2403 Liebe zu Nina * "
7F1F 2603 Liebe zu Ellen
7F1F 2803 Liebe zu Eva
. 7F1F 7003 Blitzein-
schlag

8113 A67E 3FFF Cheat-Ment im Basement
freischalten

Anmerkung: Um das Cheat-Ment aufzurufen,

mufst Ihr im Hauptment L und R driicken.

SurPeERNESs

Harvest Moon




Heft-Shop

TOTAL! 5/97

Specials: Akte N — Nintendos SNES-
Projekte, FuBhall-Vergleichstest:
International S5 64 versus FIFA 64
SNES-Tests: Tim — Der Sonnentempel
GB-Tests: Wave Race

Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 4)

Poster: Stor Wars: Shadows o. 1. Empire

TOTAL! 6/97

Specials: Jubilium — 4 Jahre TOTAL!,
DigiPen, die Programmierer-Uni
Né64-Tests: Mario Kort 64

GB-Tests: Game&Watch Gallery
Tips&Tricks: Turok-Levelkarten (Teil 3)
TOTAL!-Aufkleber

Poster: Mario Kart 64

TOTAL! 7/97

Specials: Anime und Manga {Captain
Future), Japan-RPGs, NES-Report (Teil 1),
exireme-G

N64-Tests: NBA Hang Time, Wayne
Gretzky's 3D Hockey

SNES-Tests: Mohawk & H. Juck

T&T: War Gods, Turok ieve&menML

Poster: extreme-G

TOTAL! 8/97 b
Specials: E3-Messe-Report: von Banjo &
Kazooie bis Zelda 64, exklusive Infes
iher Turok 2, Reporlage: PAL:/NTS(- o
Umsefzungen )
N64-Tests: Blost Corps e
SNES-Tests: Willioms Arcade

T&T: Star Wars: Shadows of the Empire
Poster: Banjo & Kozooie,

TOTAL! 9/97

Specials: Rennspiele: extreme-G,

FI Pole Position 64, Multi-Racing
Championship, SNES-RPGs: Dragon Quest
NI, Final Fantasy Y, Tamagoichi-Report
N64-Tests: Dark Riff, Hexen 64
SNES-Tests: Lucky Luke

GB-Tests: Lucky Luke, Tim —

Der Sonnentempel

Poster: LylatWars

TOTAL! 10/97

Specials: Grofle Reportage: Rullenspvele
fiir N64 und 64DD (Mother 3, Quest b4,
Zelda 64)

N64-News: Diddy Kong Racing
N64-Tests; F1 Pole Position 64kfrisch
indiziertes Spiel, LylaiWars

GB-Tests: Tetris Plus

Tips&Tricks: frisch indiziertes Spiel,
Lucky Luke, Mana 2

Poster: Bomberman 64

TOTAL! 11/97

Specials: Wir iber uns, Space Station
Silicon Valley, Earthworm Jim 3D,
Gome&Watch-Story

N64-News: Body Horvest, Costlevania
3D, Zelda 64

N64-Tests: exireme-G, Mace — The
Dark Age, Top Gear Rally

Im Heft-Shop konnt Thr TOTAL!-Ausgaben
nachbestellen. Fullt dazu einfach den Coupon
aus und schickt ihn an untenstehende Adresse!

SNES-Tests: Harvest Moon
T&T: LylatWars, Mischief Makers
Poster: San Francisco Rush

TOTAL! 12/97
Spedials: Anime&Manga, Final-Fantasy-
Report (NES), Kaufiips — Soft- und
Hardware, Soundreport
News: Nintendo Space World 97
N64-Tests: DKR, San Francisco Rush,
Foothall-Vergleichstest
SNES-Tests: Arkanoid
GB-Tests: Donkey Kong Land 3
Tips&Tricks: Nintendo-Speciol {frisch
indizierfes Spiel)

+Poster: Automobili Lamborghini

TOTAL! 1/98 ;
Specials: Grofler Jupan-Messebericht,
Sailor-Moon-Spiele, Rare-Reportage,
Jahresriickblick 97
N64-Tests: AeroFighters Assaull
GB-Tests: Bust-A-Move, Gome&Watch
Gallery, Turok
T&T: frisch indiziertes Spiel, Diddy Kong
Ru(mg extreme:G, Mischief Makers,
Madden Foothall ™ »,_\
"6 Extra: zwei Stundeppline

TOTAL! 2/98 "
Specials: Inlerview mit Shigeru
Miyamoto, Inferview mit Rare
N64-Tests: Dual Heroes, FIFA 98,
“~ Snowhoard Kids, Tetrisphere, WCW vs.
-NWO: World Tour
“GB-Tests: FHFA 98, Lost World
“T&T: Bomberman 64, DKR,
San Franeiseo-R., Top Gear Rally
Poster: Fighters Destiny

TOTAL! 3/98
Specials: N6d-Imporireporfage
N64-Tests: Fighters Destiny, Nagano
Winter Olympics 98 NHL Breukuwuy 08,
= NYoshi's Story -
Gome-Boy-Tests: Munopnly

i

f

SNES-Tests: Timon & Pumbaos Spieless.ues

T&T: FIFA 98, Sun Francisco Rush

N64-Zubehir: Game Buster, Lenkrder,

Mega Memory-Card

TOTAL! 4/98

- Specials: Srowhoard-Games, Foto-
TOTAL!-Story, Anime&Manga
N64-Tests: 1080°, Aero Gauge, NBA
Pro 98, Goemon, Olympic Hockey 98
Game-Boy-Tests: (asilevania Legends;
Pocket Bomberman
T&T: Mystical-Ninjo-starring-Goemon-
Komplettlsung (Teil 1)
Poster: Goemon, AeroFighters Assault

TOTAL! 5/98

Spedials: 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 Batile, Wario Land Il
T&T: Mysfical Ninja star. Goemon (N64)

LYy

a

Komplettldsung, Teil 2, 1080° Snowhoar-
ding, Aero Gauge, Snowhoard Kids

4 Riesenposter: Forsaken, Igoy's
Reckin® Balls, Link, Yoshi

TOTAL! 6/98

2 Riesenposter: Sailor Moon
Specials: Pokemon — Kultspielzeug aus
dem Fernen Osten, Die 40 besten Game-

Boy-Spiele (Teil Zl _ i
--‘Fi)rsnken,‘ el

N64-Tests: Busi-A-Hoy |
GT 64, Kobe Bryantin NBA Courtside,
Virtual Chess 64

Game-Boy-Tests: France 98
Tips&Tricks: 1080° Snowboarding,
Mace: The Dark Age, Rampage Warld
Tour, Breath of Fire Il {SNES)

TOTAL! 7/98

Specials: E3-Messe, Turnk 7. Repnrluge
N64-Tests: Banjo—Kazooie, Bio Freaks,
Frankreich 98, G.A.S.P1!

SNES-Tests: Kirby's Dreamland 3
GB-Tests: Ottifanten, V-Rally

T&T: Bust-A-Move 2, Forsaken, Kobe
Bryant, Shad. of the Empire

8/98
gﬁ%ﬂ?@w‘ﬁ mif Rire (Péffect™

Durk) und Iguang {Jurak 2), Am}ng SO <

Ubegsicht

- N64-Tests: lggy’s Reckin’ Balls, All-Star

Baseball 99, Major League Basehall feat.
Ken Griffey Ir. (Import), World Cup 98/
15 98 (Import), Quest 64

SNES-Tests: Super Mefroid

GB-Tests: Castlevania Il - Belmon!’s
Revenge, Mega Man 11

T&T: 1080°, Chamelean Twist; Mace:

T i nJh&Bmkﬁge,ﬂluMMukers s T
~ World Tour, Die Schimpfe im

TOTAL! 9/ 98

Specials: wipEout-64-Interview, Anime-
Uersicht (Teil 2), Akihabara-Reportage
“'N64-Tests: Mission: Impossible, F1
World Grand Prix, F-Zero X, WWF War.

- Tone, Int. Superstor Succer‘JB Cruis'n

World, T080° Snowb., (|1opper Attack
Tips&Tricks: Bunju—Kuzeuie-KumpletI-
ltsung (Teil 1), Mission: Impossible
Riesenposter: Buck Bumble

TOTAL! 10/98

Specials: Spiele, fiir die unsere Welt
noch nichf reif st (Teil 1), Reportage
DMA-Design, Kid Paddle-Comic
Messe-News (ECTS): Zelda 64, Star
Wars: Rogue Squadran, Game Boy Color
N64-Tests: Aithoarder 64, Bomberman
Hero, G.AS.P!! Fighter's NEXTream, Mike
Piazza’s Strike Zone, Super Robot Spirifs
Tips&Tricks: Banjo-Kozoaie-Komplefi-
l6sung (Teil 2)

TOTAL! 11/98

Specials: Game-Boy-Color-News, Comic:
Kid Paddle, Star Wars: Rogue Squadron
N64-Tests: Body Harvest, Buck Bumble,
Glover, Holy Magic Century, NASCAR 99,
Space Station: Silicon Valley, Turok 2,

WCW/NWO Revenge, wipEout 64
T&T: Cruis'n World, Forsoken, Banjo—
Kazooie, Mission: Impossible, NFL Blitz,
WWF War Zone, NHL Breakaway "98
Poster: Space Station: Silicon Valley

TOTAL! 12/98

Specials: Expansion-Pak-Reportage,
TOTAL!-Fojo-Stary, Kid Pudd!e—fnrmt/““ g
N64-Tests: Zelda — Ocarina of Time, XG
2, V-Rally Edition 99, Madden NFL 99,
NFL Blitz, NFL 0B Clubr 99, NBA Live 99,
NBA Jam 9%

Tips&Tricks: Mission Impossible, Raku-
gokids, 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 Geatures, Ro-
kugakids, Rush Z%Erxw%élkogu Squo-
dron, Top Gear Overdrive, Tuisted Edge
Snuwlmurdmg gl
Game ,?B Tegs - Bust- hﬁuve 30X,
ol Hend. Game & Watch Gallery 2,
Hurv?st Maan GRfPatkst Bom bt fianr ]
Power-Quest, Shuaghug?utket Tetrfs DX

’Tﬁs&Tmfs Body Harvest, K62

TOTAL! 2/99

Poster: Zelda 64 (japanisches Motiv)
Specials: Pokemon-Reportage (Teil 3),
Nbd-Software-Aushlick 1999, Kid Paddle-
Comic

N64-Tests: Bnﬁle!unx Snujh Patk..
Gume-Boy-Tests: Hexme Rampage

Alptraumland, Turok 2 = Seeds of Evil,
Zelda IV DX
T'ps&'kas Star Wars: Rogue

% uadron (Level 1 bis'6 Cheats), Zeldo
g

Tips, Buck Bumble, Glover, Nightmare
Creatures, Rush 2
Extra: vier Stundenpline

TOTAL! 3/99

Specials: 50, Internationale Spietvaren=
~ messe Niirnberg, Spiele, fir die unsere

Welt noch nicht reif ist (Teil 3), Kid Padd-
le-Comic

Né64-Tests: AllStar Tennis 99, Castlevo-
nia, Snow Speeder, Smash Brothers, FIFA
99, Virtual Pool 64, Tetris 64, Mystical
Ninjo 2 — starring Goemon, Mario Party,
Charlie Blost's Territory, Magical Tefris
Challenge featuring Mickey, Fox Sports
College Hoops 99

Game-Boy-Tests: Oddworld

TOTAL!-Nachbestellungen
unter:

http//www.x-plain.de
jetzt auch im Internet!

Adventures, IS5 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-Reporiage: Die Technik der
niichsten Konsolengeneration, Pokémon-
Sammelkarten, Racing Simulation 2
N64-Tests: Beelle Adventure Racing
Gamie-Boy-Tests: Bugs Bunny Crozy Costle
3, Gex 3 — Enter the Gecko, Men in Black —
The Series; NBA Jam 99, Pitfall — Beyond the
Jungle, Shadowgate Classic, Tabaluga, Top
Gear Rally

Tips&Tricks: Castlevanio, Snowhoard Kids 2,
Twisted Edge Snowboarding, V-Rally Edition 99

TOTAL! 5/99

Specials: Miyamotos Rede auf der Game
Developers Conference, Ruff & Tumble,
Anime: Pokémon, Players Choice
N64-Tests: F-1 World Grand Prix II, 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, Colifor-
nia Speed, NBA Live 99, Smash Brothers, Snow-
board Kids 2, NFL QBC 99, Vigilante 8

TOTAL! 6/99

Specials: Die Geschichte der Videospiele —
Teil 1, Star Wars Episode | — Der Film, TOTAL-
Folo-Story

N64-Tests: Rampage 2: Universal Tour, Star
Wars — Episode |: Racer

Game-Boy-Tests: Beavis and Buti-Head,
Klustar, Pokémon Pinball, Rugrats, Super Ma-
rio Bros. Deluxe

Tips&Tricks: All-Stor Baseball 2000, The Le-
gend of Zelda — Ocarina of Time, Space Staion:
Silicon Valley, Star Wars: Rogue Squadron

TOTAL! 7/99

Spedials: Riesiger E3-Messe-Bericht (mehr als
100 Spiele auf fast 50 Seiten)

N64-Tests: Command&Conquer, Fighting For-
te 64, Superman — The Animated Series
Gome-Boy-Tests: Biene Majo und ihre Freun-
de, Conker’s Pocket Tales, F-1 World Grand Prix,
Legend of the River King, R-Type DX
Tips&Tricks: Legend of the River King,

Mario Party, NBA Jum 99, SW: Epi. | - Racer

TOTAL!-Special 1/97

Dos 64 fan magazin bietet jede Menge
Tips, Infos, Specials und Reportagen rund
um das Nintendo® und die ersten Spiele.
Technische Daten, Entwicklungsberichte und
Spielebeschreibungen (unter anderem Super
Mario 64, PiloiWings 64, Wave Race 64)
sargen fiir den notigen Uberblick.

Mit riesigemen Turok-Poster.

Achtung' TOTALI-Ausgaben der Jahrgiinge 1993 bis 1995 und die Ausgaben 1 2,3,4,6,7,11/96 sowie 3/97 sind vergriffen und kinnen leider nicht mehr nachbestellt werden. Wer Informationen
aus alten TOTAL!-Ausgaben sucht, kann sich an einen der vielen Nintendo-Clubs wen en die Einsicht in ihr Archiv gewihren. Entsprechende Adressen findef hr zum Beispiel in der Bérse!

Stuck  Ausgabe

[ 5/96 DM 6,80
L1 8/96 DM 6,80
[ ] o/96DM 6,80
[ 110/96 DM 6,80
[ T12/96 DM 6,80
1/97 DM 6,80
2/97 DM 6,80
4/97 DM 6,80
5/97 DM 6,80
6/97 DM 6,80
7/97 DM 6,80
8/97 DM 6,80
9/97 DM 6,80
[_T10/97 DM 6,80

Oodoooddy

]
L]
L]
]
]
(]
]
[]

[ T11/97om8,80 L1 1/99 DM 6,80
[ T12/970m6,80 ] 2/99 DM 6,80

1/98DM 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 || 4/99 DM 6,80
5/98DM 6,80 || 7/99 DM 6,80
6/98 DM 6,80
7/98 DM 6,80
8/98 DM 6,80
9/98 DM 6,80

Sonderheft
(11797 pm 5,80

[ 110/98 DM 6,80
[ 111/98 DM 6,80
[ T12/98 DM 6,80

Name

StraBe

PLZ/Ort

Datum/Unterschrift
|Bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift
des Erziehungsberechtigten)

agen schrifilich widerrufen kann.
Jes Widerrufs (Poststempel].

pons (Poststempel).

Achtung! Bitte vergefit die
Versandkosten nicht! (Inland DM
5,—/Ausland DM 12,-)
Lieferun per Nachnahme
nicht maglich.

[] per Euro-Scheck zur Verrechnung

Fiir Mehrfochbestellungen bitte Stickzahlen ein-
trogen! Die Lieferung erfolgt schnellsimiglich nach
Vorrotsloge. Mit Erscheinen dieser Ausgabe verlie-
ten olle onderen Preislisten ihre Goltigkeit.
Briefmarken werden als Zahlungsmittel nicht
angenommen! Die Wore bleibt bis zur vollstin-
digen Bezohlung Eigentum des Verlages.

(Kortennummer bitte nicht vergessen!)

[] bor anbei

Bitte keine Uberweisung!

ADRESSE:
AVC Heﬂ-Shos
Posttach 0 12 08
23613 Stockelsdorf




Moderne Welt

Die Zeiten, in denen Helpline-Beitrdge noch
von hageren Marathonlaufern quer durch
die Republik in die Redaktion getragen wur-
den, sind gliicklicherweise ldngst vorbei.
Der moderne Mensch macht sich die Tech-
nik zunutze und baut winzige Elektronen-
gehirne, die ihm die Arbeit abnehmen. Wer
einen visuellen Rechengehilfen besitzt, kann
seinen Beitrag unter anderem als E-Mail
unter Benutzung des hiibschen Zauberworts
»thomas@x-plain.de« zu uns beamen.

FRAGEN

Breath of Fire Il (SNES)
Sebastian Brzonkalik (13) aus Marl mochte
die selbsterbaute Stadt (Township) zum Flie-
gen bringen und fragt sich, welche Energie-
quelle die Ingenieurin braucht und wo man den
Piloten findet. Wer diese Fragen beantworten
kann, wird zum Feuerwehr-Hauptmann er-
nannt und darf jeden Tag ein ,lecka Eis mit
Mundgeschmack” essen. Echt! Alle anderen
schlagen sich kurz auf den Oberschenkel und
beginnen trotzdem mit dem Antwortschrei-
ben. Danke!

Final Fantasy lil (SNES)
Johann Kunz hat ein Problem, das schon ein-
mal in TOTAL! besprochen wurde, und zwar
in der Ausgabe 11/98. Angelika Hase aus Ber-
lin half damals Simon Schénfeld, der genau
wie Johann nicht an der fressenden Truhe in
Ebot’s Rock vorbeikam. Doch der Hinweis, mit
dem Luftschiff nach Cave Ebot’s Rock zu flie-
gen, reicht anscheinend nicht ganz aus, denn
Cave Ebot’s Rock ist nicht zu finden. Es wére
sehr nett, wenn sich Angelika oder natirlich
auch jemand anderes noch einmal melden
konnte, um eine etwas genauere Beschreibung
des Wegs beizusteuern.

helpline @romu 8/99

TIN&

International Superstar
Soccer 98 (N64)

Was erlauben, Murray C. Ralph!? Torwart sein
wie Flasche leer? Miissen besser spielen auf
Platz! Es hangt natirlich auch von der ge-
schickten Verteilung der Wertepunkte im Edi-
tor ab, wie gut der ,letzte Mann” agiert. Dazu
mochte Murray gerne ein paar Tips haben. Wer
kennt die glinstigsten Einstellungen und mag
sie uns zukommen lassen?

Lufia - The Fortress of
Doom (US, SNES)

Johann Kunz sucht verzweifelt nach den acht
Aluminiumteilen, um das U-Boot benutzen zu
kénnen. Sieben Stiick hat er gefunden, das
achte fehlt nun noch. Am liebsten wére ihm
eine Liste der Fundorte. Kann jemand eine sol-
che Tabelle erstellen?

Lufia 2 (US, SNES;: bzw.
Lufia, PAL-Version)

Johann mdchte die Truhen im Lighttower,
rechte Tlr im ersten Stock, 6ffnen.

TOTAL! ratselt: :
Falls es sich um den Nord-
leuchtturm in Pandoria han-
delt, so miissen die Truhen
gar nicht gedffnet werden.
Drei Kisten stehen dort
herum, und zwei Schalter
deuten auf ein Geheimnis
hin. Legt Ihr nun jeweils eine
Kiste auf einen Schalter, dann
erscheint eine Tir. Die dritte
Truhe nutzt |hr daflr, die Tr zu versperren,
damit sie sich nicht wieder schlieen kann.
AnschlieRend nehmt Ihr die beiden Kisten und
versenktdamit die Stacheln. Fertig! Sollten je-
doch andere Truhen gemeint sein, so bitten
wir um eine genauere Beschreibung des
Raumes beziehungsweise des Abschnitts, in
dem der Raum zu finden ist.




TRICKS

NHL Hockey "96 (SNES)
Marc Hofstee forscht nach Tips & Tricks.

£n<
.
K-
e
-

TOTAL! enteist:

Wir haben da zwar etwas auf Lager, wiirden
uns aber dennoch freuen, wenn lhr noch wei-
tere Cheats oder ahnliches beisteuern kénn-
tet. Wenn die Credits (Mitarbeiterliste) im
Titelbildschirm ablaufen, haltet Ihr Select ge-
driickt und triggert die L- und R-Tasten (ab-
wechselnd oder auch gleichzeitig) fiir ein paar
Sekunden. Driickt dann Start! Nun erscheint
der ,Game-Setup”-Screen, und eine Stimme
sagt: ,K-Rog”. Im AnschluR lassen sich vier
neue Teams auswahlen.

Sim City (SNES)

Marc Hofstee aus Emsbiiren ist knapp bei
Kasse. ,Mal eben kurz nebenbei etwas Geld
zu verdienen”, das ware eine tolle Sache.

TOTALl!er Beginn:

Da greifen wir doch einfach mal eben kurz ne-
benbei etwas aus dem Archiv, und zwar die
unbezahlbare Erstausgabe unseres Magazins.
Denn in der 6/93 offenbarten wir den Trick,
durch den Ihr mehr Geld bekommt. Voraus-
setzung ist, daf Eure Stadt mindestens 2.000
Einwohner hat. Setzt die Steuern und die Werte
fur Ausgaben auf 0 %! Gebt dann bis zum
Dezember Euer Geld komplett aus! Erscheint
der Budget-Bildschirm (Steuerabrechnung),
muft Ihr die L-Taste gedrickt halten. Ver-

e S CT L e ET

R 4
STEUERSATZ 4 %

Miitiger Zugeteilter Wird
Batrag Betrag uRTErsTETZT mit
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Ausgahen durch Fonds =
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>
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laRt nun einmal das Meni und ruft es wie-
der auf (immer noch L gedriickt halten)! Wenn
Ihr dann die Ausgaben auf 100 % setzt (die
Steuern bleiben auf 0 %), den Bildschirm wie-
der ausblendet und die L-Taste loslait, wer-
den sich 999.999 $ auf Eurem Konto tummeln.

Space Station:

Silicon Valley (NG4)

Mario Kitschke aus Leubnitz muf3te sich lei-
der ein wenig gedulden, kommt aber nun zum
Zuge: Seine Frage betrifft die sechste Mission
.Berg des dicken Baren”. Wie kann man in die-
ser Welt das goldene Souvenir erhalten? Nach-
dem die drei Schafe (iber den Abgrund zu den
Schaltern geschwebt sind und diese betéatigt
haben, ist der goldene Wasserhahn, der das
Souvenir darstellt, erschienen. Allerdings I3t
er sich nicht einsammeln. Die Spielfigur lauft
durch ihn hindurch, als ob er nicht vorhan-
den ware. Mario meint, es konne sich um einen
Programmierfehler handeln, ist sich aber nicht
sicher. Wer weil? Rat?

Startropics (NES)

Johann Kunz ist ein echter Nostalgiker, dem
die Schonheit solcher NES-Perlen wie Star-
tropics nicht verborgen bleibt. Nun sein Pro-
blem: ,Da gibt es ein Klavier, das Captain
Bell gehorte. Laut ,Logik’ muf® man irgendeine
Melodie oder bestimmte Tone spielen.” Doch
leider weil3 Johann nicht, welche musikali-
schen Herrlichkeiten er in die Tasten hauen
muf3. Links vom Klavier sieht man eine Treppe,
die jedoch durch zwei brennende Kerzen nicht
begehbar ist. Wie geht es weiter, was muf nun
getan werden? Ihr wiirdet dem guten Johann
einen riesigen Gefallen tun, wenn lhr eine
Losung einsendet.

THIS ISLAND HAS SOME SECRET
TUNNELS .

TRY S 1ING FOR THEM?
-

POINTS: 07380

Turok 2 -

Seeds of Evil (NG4)

André Krimbacher (10) sucht Codes, ihn in-
teressiert das PaRwort fiir alle Waffen.

TOTAL! 8/99 W

TOTAL! informiert:

Mit dem Universal-Code , BEWAREOBLIVION-
ISATHAND" erhaltet Ihr Zugriff auf alle Waf-
fen und unendlich Munition, auRerdem wird
die Unverwundbarkeit aktiviert. Weitere Codes
findet Ihr iibrigens in Ausgabe 3/99.

WCW/NWO Revenge (NG64)
Alexander Urbaniak sucht dringend nach
Gamebuster-Codes.

WWF War Zone (NG64)

Einige Hobby-Wrestler fragten nach Finishing-
Moves fur die Muskelménner. Nun haben wir
diese Tastenkombos allerdings vor nicht all-
zulanger Zeit abgedruckt, weshalb wir an die-
ser Stelle auf die Tips & Tricks der Ausgabe
3/99 verweisen mochten.

ANTWORTEN

Blast Corps (NG64)

Fred Blase, Ausgabe 5/99:

Um auf einen anderen Planeten zu kommen,
muft Ihr zunachst nicht nur die Wissenschaftler
befreit haben, sondern auch in allen Leveln
eine Goldmedaille holen, meint der Bruder von
dem, der seinen Namen nicht auf den Zettel
mit den Losungen geschrieben hat (vielleicht
ja beim nachsten Mal!).

Brain Lord (SNES)

Ursula Villmann, Ausgabe 12/97:

Die Kuriositat des Monats! Nein, es handelt
sich nicht um einen Druckfehler. Die Frage von
Ursula stammt tatsachlich aus der Ausgabe
12/97 und wurde jetzt beantwortet. In der Regel
nehmen wir Antworten auf Probleme, die so
weit zurlckliegen wie dieses, nicht mehr in die
Helpline auf. In diesem Fall machen wir aber
eine klitzekleine Spezial-Extra-Sonder-Aus-
nahme, zumal das Spiel recht selten ist und



wir es irgendwie klasse finden, daf sich Jo-
hann Kunz die Zeit genommen hat, Ursula nach
dieser langen Durststrecke zu helfen. Die Frage
war, wie man die Tur offnet, die sich in einem
Raum (3. Stockwerk) im Eispalast befindet.
Und die Antwort ist so einfach, daf der Hin-
weis auf dem Schild an der Wand im Grunde
vollig genligen mufRte: Die Losung liegt auf
dem Controller. Tro666t! Stellt Euch vor die
Tir und driickt X! Das war schon alles. Die Lo-
sung hat zwar 20 Ausgaben auf sich warten
lassen, doch wer jetzt denkt, das wére der
absolute Rekord, der sollte mal weiterlesen!
Sven Laibnitz, Ausgabe 2/97:

Du kriegst die Tiir nicht zu! Leider fehlt uns der
Briefumschlag der Losung. Es konnte ja sein,
daR der Postbote seit Monaten ... Nein, Herr
Kunz hat sich Brain Lord erst vor kurzem zu-
gelegt. Diesmal ist die Sache schwieriger als
bei Ursula, denn Sven wufte nicht, was er
in Taranta machen sollte, um weiterzukom-
men. Johann schreibt: ,In Taranta miRt hr
Euch in die Kirche begeben. Dort ist hinter
einem herunterhdngenden Plakat eines Engels
ein Geheimgang versteckt. Er fithrt zu einem
Mann, der Euch ein Juwel gibt, durch das |hr
mit Hilfe der Statue zum nachsten Schlof
gelangt. Die Statue befindet sich nordwestlich
von Taranta.” Vielen Dank, Johann, echt spit-
zenmalig!

4 You might be able to

g find some Jewsls with a
Fairy inside at the

gl Tower of Light,

Breath of Fire 1l (SNES)
Janine SiiR, Ausgabe 5/99:

Daniela Hanke aus Berlin hilft Janine weiter
(Ubrigens haben wir Deine Antwort zu Might
& Magic Il doch noch abgedruckt. Kannstden
Schmollmund also wieder entkrampfenl).
Nachdem Janine durch Katts Spezialattacke
im Wal landete, kann sie sich nun am nahe-
gelegenen Strand eine Glocke abholen. Immer
wenn sie diese an einem Strand benutzt, taucht
der Wal auf. Ihr kénnt dann mit ihm tiber den
Ozean reisen. Tunlan liegt auf einer Insel
suddstlich vom Whale Cape.

TIPS &

Chrono Trigger (SNES)
Robert Kaderka, Ausgabe 6/99:

Robert fragte, was er im Kapitel , Beyond the
Ruins” machen muf. Johann Kunz empfiehlt:
.Geht zuerst in Arris Dome! Besiegt dort den
Boss (Tip: Zuerst die kleinen Helfer beseitigen,
dann dem Boss ans Leder gehen.) und geht
weiter zum verstorbenen Mann! Von ihm be-
kommt Ihr nicht nur Kérner, sondern erfahrt
auch, daB die Ratte, die wie eine Statue aus-
sieht, einen passenden Code kennt, mit dem
Ihr die rechte Tur 6ffnen kénnt. Nachdem lhr
die Ratte gefangen habt, begebt |hr Euch
zurlick in den Raum, in dem zwei Tlren und
zwei Mechanismen zu finden sind. Stellt Euch
nun vor den rechten Mechanismus und hal-
tet L + R gedriickt! Zusatzlich driickt lhr jetzt
A, woraufhin die rechte Tiir gedffnet wird. Habt
Ihr den Raum dahinter durchforstet, kénnt
Ihr wieder raus zu dem alten Mann. Haltet
ein kurzes Schwatzchen mit ihm, und er wird
Euch einen Bike Key aushandigen! Mit diesem
Schlussel geht Ihr nun ins Lab32 und gewinnt
dort das Rennen gegen Johnny.” Ab dann duirft
Ihr wieder selbst auf die Suche gehen.

Harvest Moon (SNES)

Die Beere der Vollmondpflanze:

Immer wieder wurden wir in den letzten Mo-
naten gefragt, wann man die Beere der Voll-
mondpflanze pfliicken kann. Eure Antwor-
ten waren zahlreich und ebenso zahlreich
waren die verschiedenen Lésungen. Marco
Mauermann gehort zu den Harvest Moon-Spie-
lern, die sehr prazise Angaben machten, wann
das gesuchte Gewachs auftaucht. Nach sei-
nen Erkenntnissen — und denen einiger an-
derer Leser — wéchst die Vollmondpflanze le-
diglich im Herbst, und zwar in einem Zehn-
Tage-Rhythmus. In den folgenden Jahren ver-
schiebt sich die Wachstumszeit nicht, thr wer-
det die Beere also stets zur gleichen Zeit ern-
ten konnen.

helpline TD'I‘AI.! 8/99

Iinternational Superstar
Soccer 98 (NG64)

Christopher Ollech, Ausgabe 5/99:
Alexander Urbaniak weiR, daR die Schwalbe
ganz einfach geht. Wenn ein Gegenspieler ver-
sucht, Euch den Ball abzunehmen, stolpert
Euer FuBballer. In diesem Moment driickt Ihr
gleichzeitigR+C 4 + C¥ +C= + C+, umeine
saubere Schwalbe hinzulegen.

The Legend of Zelda - A
Link to the Past (SNES)

Kurt Weinhofer, Ausgabe 5/99:

In den Schildkrotenpalast (Level 7) gelangt Ihr,
indem lhr an der markierten Stelle das Erd-
Medaillon aktiviert, wie uns Konstantin Fan-
selow schrieb. Ihr erhaltet es, wenn Ihr einen
Stein in den Steinkreis im Wasser werft. Der
Steinkreis befindet sich im Nordosten des He-

- xenhauses in der Schattenwelt. Dort tiber-

gibt Euch ein Monster das Medaillon.

The Legend of Zelda -
Link’s Awalkening (GB)

Jann Steiner, Ausgabe 4/99:

David Jakob weist darauf hin, daR in der Ant-
wort von Martin Lingnau aus TOTAL! 5/99 eine
kleine Licke klafft. Die richtige Reihenfolge
der zu besiegenden Feinde ist: Hase, Fleder-
maus, Skelettritter.

Janine Sii3, Ausgabe 5/99:

Bei der Suche nach den zwolf Herzteilen hilft
Konstantin Fanselow: ,In der Wiiste findet |hr
ein Skelett. Wenn |hr es mit Zauberpulver zum
Leben erweckt, verrat es Euch, wo sich das
nachste zu findende Herzteil versteckt.” Da
aber viele von Euch den Spieleberater nicht
besitzen und gerne eine komplette Liste der
Fundorte der Herzteile sehen wiirden, sprin-
gen Daniela Hanke und Simon Elchlepp in
die Bresche und retten den Tag mit ihrer scho-
nen Auflistung:

1. Im Brunnen des Movendorfes oberhalb
der Dorfblicherei

2.1m Angelteich, nachdem Ihr einen der groRen
Fische gefangen habt

3. In der Cocolint Steppe, nordlich vom
Hexenhéuschen auf der von Lochern umge-
benen Plattform

4. In der Hohle im Zauberwald. Nachdem [hr
das Kraftarmband erhalten habt, konnt Ihr in
der Haohle, die zur Stinkmorchel (Pilz) flihrt, die
Schadel anheben und die Truhe erreichen

5. In einer freizusprengenden Hahle in der
Urunga Steppe westlich der Stelle, an der Ihr



von Tarin die Honigwabe bekamt, kann die
Wand aufgesprengt werden. In der Hohle
bendtigt Ihr die Pegasusstiefel

6. Im Treibsandraum in der Durstwiiste muf
ein Loch in die Wand hinter der Eule gesprengt
werden

7. Im sidwestlichen Teil des Burggrabens des
Schlosses Kanalet taucht Ihr, nachdem lhr die
Schwimmflossen erhalten habt

8. In den Tal-Tal-Erhhungen miift Ihr 6stlich
vom:Schlusselloch (Eingang) des Wunder-
tunnels ins Wasser springen und von dort aus
mit den Flossen in eine Hohle schwimmen und
dort tauchen

9. In einer freizusprengenden Hohle ostlich
des Zoodorfs. lhr bendtigt dort den Enterha-
ken

10. Unter einem Grabstein auf dem gruseli-
gen Friedhof befindet sich ein Geheimgang zu
einer Hohle, in der Ihr erneut den Enterha-
ken einsetzen solltet

11. Im ostlichen Tal-Tal-Gebirge geht lhr Giber
die Hangebrlicke und dann westlich zu einem
Felsen. Den auf einer Ebene ruhenden Fels
sprengt Ihr weg, woraufhin sich ein geheimer
Eingang 6ffnet

12. Im westlichen Tal-Tal-Gebirge geht lhr
durch den zweiten Ausgang (nordwestlich ge-
legen) des achten Palastes

Mirko Lemme, Ausgabe 5/99:
Mit dem Lied vom Frosch konnt lhr den Hahn
unter der Statue aufwecken. Fliegt mit ihm

in der Hohle unter dem Hiihnerstall auf den
Berg und dort tiber den Abgrund! So erhal-
tet Ihr den Adlerschliissel. Marin findet Ihr dann
automatisch auf dem Weg zu Level acht.
Daniela Hanke schreibt: ,Mit dem Kraftarm-
band (oder Kraftarmband 2) muR im Moven-
dorf die Statue des Gockels verschoben wer-
den.” (Dann erscheint eine Treppe, die zu einem
Raum flihrt, in dem ein Skelett am Boden liegt.
Anm. d. Red.) In der Hohle miiRt [hr dann vor
dem Gockel die Melodie spielen.

Marina Boyng, Ausgabe 4/99:

Hier noch eine Ergdnzung von Marcus Walk-
stein zur Antwort aus TOTAL! 5/99: Die fol-
genden zehn Punkte beschreiben die Han-
delssequenz.

1. Beim Kranspiel bekommt |hr die Yoshi-
Puppe fiir zehn Rubine

2. Gebt Ihr die Puppe der Mutter der Groffa-
milie, so erhaltet Ihr die Schieife

3. Mit dem kleinen Struppi tauscht lhr dann
die Schleife gegen das Hundefutter (hmm,
leckerl)

4. Im Banana-Shop am Strand gebt |hr das
Hundefutter ab und bekommt dafir Bana-
nen Uberreicht

5. Bei SchloR Kanalet schenkt |hr dem Affen
Kiki die Bananen. Aus Dank bauen die Ka-
meraden eine Brlicke fiir Euch. Dann bleibt ein
Stock librig, den Ihr aufnehmen solltet

6. In der Urunga-Steppe bittet Euch Tarim um
diesen Stock, damit er das Bienennest vom
Baum holen kann. Er bekommt jedoch nur den
Zorn der Bienen zu splren, den Bienenhonig
erhaltet namlich Ihr

7. Im Zoodorf beim Koch konnt Ihr die trie-
fende Honigwabe gegen eine saftige Ananas
eintauschen

8. Wie prophezeit, hat sich Papahl im Gebirge
verirrt. Schenkt ihm die Ananas, und er gibt
Euch eine duftende Blume dafir!

9. Da die Ziege im Zoodorf Blumen so gerne
mag, bittet sie Euch, im Tausch gegen die Pflan-
zen einen Brief zu Dr. Wright (bei den Schieim-
smpfen) zu bringen

10. Vom Doktor ehaltet Ihr dann einen Besen
11. Da die Oma bei Tante Ulriras Haus liebend
gerne fegt, solltet lhr der alten Frau mit dem
Besen etwas Gutes tun und dafiir einen An-
gelhaken entgegennehmen

12. Der Haken gehart wider Erwarten nicht
dem Angler am Angelteich, sondern dem Ang-
ler am Fisch-Maul bei der Zwergenbucht. LaRRt
Ihr ihn den Haken benutzen, wird er Euch
das erste geben, was er aus dem Teich zieht

rornusms@ helpline

13. Der Mann hat einen Bikini aus dem Was-
ser gefischt, der der Meerjungfrau (iber dem
Fisch-Maul) gehort

14. Im Tausch gegen den Bikini bekommt
Ihr von der Schénen eine Schuppe

15. Mit der Schuppe vollendet Ihr dann schlief3-
lich die Statue an der Bucht. Sie wird sich dar-
aufhin 6ffnen und ihr Geheimnis preisgeben
16. Mit der Zauber-Lupe geht Ihr nun zur Hohle
am Strand und benutzt sie. Im Tausch gegen
die Schaufel erhaltet Ihr einen Bumerang.
Die dunklen Geheimnisse von Cocolint in der
Bibliothek lassen sich ebenfalls mit der Lupe
aufdecken
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The Legend of Zelda -
Ocarina of Time (NG64)

Petra Rodig, Ausgabe 4/99:

Ergénzend zur Antwort von Robert Kaderka
schreibt uns ein alter Schulkollege von Prin-
zessin Zelda, daR es sehr wohl Veranderun-
gen im Abspann gibt, wenn man auf die eine
oder andere Art und Weise durchgespielt hat.
So seht |hr zum Beispiel den Laufer mit den
Hasenohren im Abspann nur dann Uber den
Screen huschen, wenn lhr die Handelssequenz
des jungen Link vollsténdig abgeschlossen
habt. Ist es Euch gelungen, ohne Epona durch-
zuspielen — das funktioniert tatséchlich —, dann
taucht im Abspann kein schunkelnder Talon
auf. Die Antwort von Robert war insofern nicht
falsch, als daR |hr keine Belohnung erhaltet,
wenn lhr besonders gut gewesen seid. Erneut:
Schade, gelle?!




TIPS & TRICKS

Simon Hartung, Ausgabe 5/99:

André Heinke verrat, wie man auf den Vor-
sprung mit der geschlossenen Tir im Feuer-
tempel gelangt: ,\WWenn Euch die Flammen-
wand verfolgt, bleibt nicht viel Zeit. Um auf
den Vorsprung zu kommen, muBt lhr von einer
der beiden Plattformen (rechts beziehungs-
weise links) abspringen. Der Sprung ist nicht
leicht und im Grunde auch zu weit, doch Link
kann es schaffen, sich an der Kante festzu-
halten. Driickt den Stick dann nach oben, und
Link zieht sich an der Kante hoch!”

Fred Blase, Ausgabe 5/99:

Wenn lhr beim zweiten BogenschielRwettbe-
werb ebenfalls satte 1.500 Punkte (oder auch
mehr) erzielt, erhaltet Ihr zur Belohnung die
Fahigkeit, zehn Pfeile mehr als bisher in Euren
Kocher aufnehmen zu kénnen.

Secret of Mana (SNES)
Janine Sii3, Ausgabe 5/99:

Ach du liebe Giite! Es hagelte Proteste, als hatte
irgend jemand beschlossen, ab sofort alle
Serien im Fernsehen nur noch auf Russisch
auszustrahlen. Der Grund der Entriistung vie-
ler Leser war unsere Unverdrossenheit, den
Fehler aus dem Spieleberater ohne Vorbe-
halt zu Gibernehmen und auf diese Weise einen
Wucherkrater aus dem eigentlichen Wucher-
kater gemacht zu haben. Tausendfach sorry,
Leute, war echt keine bose Absicht! Der Ver-
antwortliche bekommt fiinf Urlaubstage ge-
strichen, dickere FuRketten, weniger Arbeits-
speicher und mehr zu tun. AuRerdem haben
wir das Unwort ,Wucherkrater” aus unserem
TOTAL!-Gedachtnis verbannt ...

Marc Hofstee schreibt: ,,Wenn der letzte Geg-
ner in der Festung besiegt ist und sie wieder
im Meer versinkt, laufen Sarah, Victor und Kon-
sorten draufen herum. Doch nun der Weg zum
Woucherkater: Lauft einfach von der Mana-
Festung herunter und an der linken Seite zwi-
schen den Timpeln hindurch und dann um

das Gemauer herum! Wenn lhr fast ganz her-
umgelaufen seid, findet Ihr den Wucherka-
ter direkt am Ende der Treppe, die |hr zu Be-
ginn herunterkamt. Er befindet sich auf der
zuvor nicht einsehbaren rechten Seite.”

Super The Empire Strikes
Back (SNES)

Nicole Krooss, Ausgabe 4/99:

Johannes von Vlahovits liefert einige PaRwor-
ter nach, durch die Ihr bestimmte Level di-
rekt anwahlen konnt.

Level Code
Rebel Base WLJWDN
Dagobah GLTTDJ
Cloud City RLMSW.J
Darth Vader SWPMSS

Starshot - Panik im

Space Circus (NG64)

Marcel Rehder, Ausgabe 4/99:

Um an den feuerspuckenden Drachen vor-
beizukommen, muRt Ihrim Abschnitt kurz vor
den Drachen auf die Feinde mit der Kanone
achten”, schreibt Christian Schnall. ,,Lat Euch
von den Kanonieren verfolgen (ist nicht ganz
einfach), damit sie die haRlichen Viecher mit
ihren Schiissen treffen und so den Weg fiir
Starshot freimachen!”
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Terranigma (SNES)

Das ,Ich”, Ausgabe 5/99:

Christian Schnoll berichtet, daR die Terralanze
und der Enigmapanzer in Storkholm in einer
Kiste in einem der Hauser zu finden sind. Das
Ganze soll angeblich erst dann maglich sein,
wenn die Spielfigur eine Wiedergeburt er-
fahren hat.

Eine ganz andere Antwort kam von einer Un-
bekannten: ,Die Terralanze und den Enigma-
panzer bekommt Ihr, wenn Ihr alle flinf Mond-
steine gefunden habt. Ihr miiRt sie zum stiddst-
lichen Punkt der Erde bringen und dort als
Augen in den Totenschadel stecken. Darauf-
hin leuchten sie. Die fiinf Mondsteine findet
Ihr an folgenden Orten: ;

1. Auf dem Berg bei dem Mann in Australien
2. Gebt dem Pinguin am Nordpol eine Blume!
3. In der Stadt Neotokio findet lhr im Polizei-
gebaude einen Empfanger auf einem Tisch.
Von dort aus geht Ihr in die Kanalisation, wo
sich der dritte Mondstein befindet

4. Begebt Euch zum Altar des Tempels in Asta-
rika, Stidamerika! Trinkt aus dem Kelch und
schiebt die Statue beiseite! Dann gilt es noch,
einige Ratsel zu [6sen, um den Stein zu be-
kommen

5. Den letzten Mondstein tragt ein Skelett in
der Sahara” :

Turok 2 (NG4)

Michael Brass, Ausgabe 5/99:

Die gesuchten Levelcodes lieferte uns und
Euch Simon Elchlepp. (Zur besseren Ubersicht
haben wir die Codes in zwei Viererblocke und
einen Zweierblock aufgeteilt. Im Spiel gebt Ihr
ein PaRwort aber ohne Leerstellen ein.)

Code

DVYL WKVY NL
GRYL WKWV NR
DRYL SRWV RY
GVZL SRWQ KZ
DVZL SVQK K(*)
GRZL BVSQ ZY
DRZL BVSQ GG
GVYN BVBQ GD

Die letzte Stelle dieses Codes fehlte leider

Level
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In dieser Ausgabe testen wir wieder neues Zubehdr fiir Nintendos 64-Bitter und
Game Boy Color, um Euch bei der Kaufentscheidung ein wenig behilflich zu sein.

lles in einem bekommt Ihr mit

dem Game Boy Color Handy Pak
von InterAct. Der Aufsatz wird ein-
fach (iber den Game Boy Color ge-
schoben und der Stecker mit der
Kopfhorerbuchse verbunden. Jetzt
noch zwei, im Lieferumfang nicht
enthaltene, Batterien eingesetzt,

und schon kann es losgehen: Die
Fliigellautsprecher kdnnen aufge-
klappt und die Lupe herausgezogen
werden. Durch die sehr gleichmagi-
ge Beleuchtung des Bildschirms
kénnt lhr sogar im Dunkeln spielen
und Joystick-Liebhaber werden sich
Uber den kleinen Stick freuen, der

sich Uber das

Steuerkreuz

schiebt und

es somit ersetzt,

Der Sound kommt

durch die Lautsprecher jetzt in Ste-
reo und ist sogar einen Tick lauter
als mit dem original Game Boy

Speaker. Wer also seine au-
diovisuelle Wahrnehmung der
Game-Boy-Spiele verstarken will, ist
mit dem Game Boy Color Handy Pak
bestens bedient, auch wenn es ein
wenig instabil wirkt.
Muster: InterAct, Tel: 042 87 /1 25 10

Fazit: 2

_Game Boy Color Protector ca. 20 bM

WBr seinen Game Boy Color so
richtig liebgewonnen hat, dem
tut jeder noch so kleine Kratzer am
Gehause natirlich ungemein weh.
Um das kleine Handheld vor sol-
chen Verletzungen zu bewahren,
bietet InterAct jetzt den Protector
an. Der Game Boy Color wird in die-

sen Gummischutz eingesetzt, und
schon kann ihm so schnell nichts
mehr passieren. Selbst ein Sturz
auf den Boden macht ihm nichts
aus, da die Gummischicht ausrei-
chend dick ist. Damit so ein Un-
gllick erst gar nicht geschieht,
koénnt Ihr noch zwei mitgelieferte

Trageriemen mit Karabinerhaken
an dem Sicherheitsrahmen befesti-
gen. Zum Glick wurde der Protector
so gefertigt, daR Ihr beim Spielen
nicht behindert werdet und sowohl
Steuerkreuz als auch alle Knopfe
optimal erreichen konnt.

Muster: InterAct,
Tel: 04287/1 2510

Fazit: 1

_Mega Ram 64 ca. 70 DM

Fire bietet mit dem Mega Ram 64
ein Expansion Pak flir das N64
an, das sich zwar in der Leistung
nicht von der original Nintendo-Spei-
chererweiterung unterscheidet,
aber leider auch nicht im Preis. In

Anbetracht dessen, daf® Donkey
Kong 64 ohnehin mit einem Expan-
sion Pak ausgeliefert wird, sollten
sich diejenigen unter Euch, die noch
keines besitzen, sich aber Donkey
Kong 64 kaufen wollen, bis zum Er-

scheinen

des Spiels ge-

dulden. Wer nicht so

lange warten will, kann sich fur den-
selben Preis auch das Original von
Nintendo zulegen und sicher sein,

daf dieses mit spater folgenden
Titeln funktionieren wird. Von der
Leistung her gibt es aber, wie ge-
sagt, nichts zu bemangeln.
Muster: Fire, Tel: 0 21 54/94 52 51

Mo.-Fr. 15-17 Uhr
Fazit: 2

_Game Buster Deluxe ca. 100 DM

esser ein klein wenig schum-

meln als haushoch verlieren.
Wer nach dieser Devise lebt, wird
sich Uber den Game Buster Deluxe
freuen, deres

steckt wird, gespeichert, und las-
sen sich in dem sehr tibersichtlich
aufgebauten Mendi einfach aus-
wahlen. Wer sich ein wenig mehr

sten Gags der Pro-

grammierer ent-

decken. Wie ware es

denn einmal mit einem Mario, der in
Super Mario 64 die

Zukunft bestens
flr schwierige
Spiele geriistet.
Achtung: Manche Ti-
tel laufen nur mit ei-

Euch erlaubt, je- 2 o s . ; Slcears polwis Tor

des noch so : PoSITION TOTAL__ 99
schwierige Spiel

unbeschadet zu

Uberstehen.

Uber 80 Cheat-

Codes flir fast

50 bekannte N64-Spiele sind be-

reits im Game Buster, der einfach
zwischen Spielmodul und N64 ge-

ganze Zeit nur
rickwarts rennt
oder auf den Han-
den lauft? Wer
sich nicht so viel
Arbeit machen
mochte, kann bei
einer Telefon-Hotline oder im Inter-
net die neuesten Codes abrufen
und eingeben und ist somit auch in

nem Key-Code. Wenn |hr diesen aus
Versehen eingebt, ohne das jeweili-
ge Spiel zu besitzen, |aRt sich der
Game Buster Deluxe nicht mehr be-
nutzen, bis lhr Euch das Modul ir-
gendwo besorgt und es in die Kon-
sole eingelegt habt.
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mit dem Schummelmodul beschéf-
tigt, kann sogar selbst auf Cheat-
Suche gehen und so die kuriose-

Muster: Dataflash,
Tel: 02 822/6 85 45

Fazit: 2




Kieinanzeigen

SNES

VERKAUFE

Viele US-RPGs + Adventures zw.
DM 80-150, z. B. Mario RPG, E.0.t.B.,
Ultima 6, Earthbound, Ys Ill usw.,
auferdem viele 64er + Shining Force
| + Il fir MD je DM 50, Tel.: 06202/
78250, Kai

Habe ca. 50 SNES-Spiele zu ver-
kaufen + ca. 20 N64-Spiele, z. B.
Rampage 2, Castlevania u.v.m.,
auBerdem noch einen GBC mit 5
Spielen, Tel.: 03741/413635, ab 19
Uhr, Sidney

Verkaufe Spiele und Zubehor:
Super Game Boy (DM 40), US-Ad-
apter (DM 25), Super Mario World
(DM 20), Asterix & Obelix, Toy Story,
Hulk, Indy Car (je DM 30), Tel.:
05248/1790, Daniel

Achtung Rollenspielfans! Ver-
kaufe Final Fantasy lll, Breath of Fire
2, Lagoon und lllusion of Gaia, Tel.:
02161/630013, Robert

Verkaufe SNES fiir DM 69 und
Spiele mit Verp. + Anl. fir nur je DM
39: Zelda, Sim City, SMW 1 + 2,
SM Kart, Mario Paint, Tiny Toons,
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Kid Clown, Lost Vikings, Tel.: 08131/
93475, Thomas

Verkaufe SNES DM 90 und Spiele
(Secret of Mana DM 35, ISS DM 30)
und andere, auch GB-, PC- + N64-
Spiele (WCW vs. NWO DM 45, ISS
64 DM 40, Clayfighter 63 1/3 DM 25),
Tel.: 06565/3262, Patrick

Zelda DM 30, Donkey Kong 1 +
2 je DM 50, Aladdin DM 20 (alle ori-
ginalverp.), Jurassic Park DM 15,
Game-Boy-Spiele DM 20-25, Tel.:
0209/781740, Mandy

SUCHE

Suche fiir SNES Mr. Nutz |, My-
stical Ninja 3 + Earthworm Jim 2
sowie éaltere Clubhefte, frdl. Zusen-
dung bitte an Ch. Voigt, Postfach 300
930, 02814 Gorlitz, danke

Suche guterhaltene SNES-Spiele
(PAL), z. B. Mega Man X2-3, Cast-
levania IV od. X Actraiser 2 + andere,
tausche auch N64-Spiele, Tel.:
03741/413635, ab 19 Uhr, Sidney
Suche Chrono Trigger (us) fiur DM
70 oder tausche gegen Super Mario
RPG, Tel.: 02331/83126, Manuel
Suche Secret of Mana oder tau-
sche gegen Zelda lll, Secret of Ever-
more, Street Fighter Il, Super Mario
Kart, Harvest Moon, Tel.: 06821/
741686, Matthias

I Y TI TR rornu 5155

Suche US-SNES und US-NES od.
umgebaute PAL-Konsolen, suche
auch ARP 2, Secret of Mana 2 und
Maga Man 6, Tel.: 05422/7340, ab
17 Uhr, Jens

Suche dringend Breath of Fire 2
(PAL, SNES), auch ohne Spielebe-
rater, Tel.: 035383/20981, ab 14 Uhr,
fragt nach Lennart

TAUSCHE

Tausche Mega Man X3, Juras-
sic Park, lllusion of Time, Secret of
Evermore gegen Mystic Quest, Tel.
038378/28540, Adelsberger

NES

VERKAUFE

Verkaufe NES mit 2 Controllern
und Super Mario Bros. 1, 2, 3 flr nur
DM 150, Tel.: 07123/14371, fragt
nach Rouven oder Brian

Verkaufe NES-Spiele: Golf, Rad

Racer, Gradius, Mach Rider, Ice Clim- |

ber, Clu Clu Land, Soccer, World

Cup, Knight Rider, Punch Out, De- =

fender of the Crown, pro Spiel DM
30, Tel.: 07123/14371, Rouven

GAME BOY
VERKAUFE

Verkaufe fiir Game Boy in schwarz
weif3 Turok 1, Pocket Bomberman +
King of Fighters — Heat of Battle fir
je DM 27, Tel.: 07141/374478, jeden
Tag ab 14 Uhr, Fabio

-Fn'e Power

"Lethal Enforcers

Mercs
; Mortal Kombat

Zero Tolerance

Indizierte Videospiele

Die folgenden Titel sind von der
Bundespriifstelle fiir jugendge-
fahrdende Schriften (BPjS) indi-
ziert. Sie diirfen Personen unter
18 Jahren nicht zugénglich ge-
macht und nicht beworben wer-
den. Deshalb diirfen sie auch in
den Kleinanzeigen nicht aufge-
fuhrt werden — auch nicht in ver-
klausulierter Form wie Mérte/
Kompott oder D***, Wir sind
dazu verpflichtet, solche Nen-
nungen aus der Kleinanzeige zu
entfernen.

GT Interactive
Ariolasoft/SEGA
Virgin Interactive
Laguna Videogames
Muse Software
Softgold

FOX Interactive

Dle HardTnIagy FOX Interactive

Doom ID Software
‘Doom li - Hell on Earth 1D Software
Duke Nukem 3D 3D Realms
Exhumed BMG Interactive
Final Doom ID Software

Microillusions

Virgin Games
Rare

éa_d,’ TheSega Enterprises HH
~ Stadlbauer Marketing
3DO Company
Konami
Lethal Enforcers Il - Gun Fighters Konami
Lethal Weapon 1l
Loaded : Gremlin Interactive
Mad Dog McCree American Laser Games
‘Mad Dog Il - The Lost Gold 1BM
Mega-Trade
Acclaim Entertainment
gilt nicht fur den Game Boy)

:'Mortai Kombat Il Acclaim Entertainmen

{gilt nicht fiir den Game
 Boy)
Mortal Kombat 3 Williams Entertainment
(gilt nicht fur den Game

i ‘Boy)

Mortai Kombat 4 Midway

Mortal Kombat Trilogy Midway

;Mortal Kombat My‘thologles

SubZero Midway

Narc. Ocean Software

| Konami
ID Software

Sega Enterprices
Gremlin Interactive

Capcom

b Ocean Software
ow_E)_ai'lcer Leisuresoft
TV Bomico

U ouble Dragon Tradewest
Time Crisis Sony

Total Carnage Midway/Black Pearl Softwar

Virtua Cop (2) Sega Deutschland
War Gods GT Interactive
Wolfenstein 3D Apogee Software

Accolade Europe



Verkaufe Game Boy Camera +
Drucker mit 4 Papierrollen, alles neu-
wertig, Ladenpreis DM 243, verkaufe
fir DM 100 komplett, Tel.: 069/
294747, Philipp

Pokémon nur DM 89, Final Fan-
tasy Adventure (Mystic Quest), Final
Fantasy Legend 1-3, je DM 99, alle
Spiele neue US-Versionen (inkl. Anl.
+ Verp.), Tel./Fax: 05191/14328,
Johannes

MSA

VERKAUFE

Verkaufe N64 mit 2 Spielen + 1
Controller fir DM 270, Tel.: 07259/
1742, Murat

Verkaufe gut erhaltenes N64 mit
4 Spielen (Zelda, F-Zero X, LylatWars,
1080° Sonowboarding), 3 Control-
lern und einer Memory Card fiir DM
430, Tel.: 08031/599069, Nico
Mission: Impossible DM 60,

Wave Race 64 DM 50, beide zus.
nur DM 100! Auch Tausch gegen
Turok 2, Star Wars, WipEout 64 od.
XG 2 moglich! Tel.: 02826/7112,
Michael

Verkaufe Turok 2 DM 60, Yoshi's
Story, Wayne Gretzky's 3D Hockey
firje DM 50, Turok 1, F-1 World GP,
XG fiirje DM 45, Anzeige gilt [anger!
Tel.: 02944/6844, Marc

Bomberman 64 DM 35, Bio Fre-
aks DM 40, Tel.: 04381/1838, Heinz
Verkaufe N64-Spiele, ich habe u.
a. FIFA 64, Automobili Lamborghini,
Wayne Gretzky's 3D Hockey +
LylatWars fur je SFR 40, Schweiz,
Tel.: 081/9431315, Stefan Wolf
N64 mit 5 Spielen, 2 Controllern,
1 Memory Card, 1 Rumble Pak flir
DM 500, verkaufe auch SNES mit
9 Spielen + 2 Controllern + Spiele-
berater fir DM 300, Tel.: 03321/
46897, Andre

SUCHE

Suche Games Hark (Game Buster),
us, Version zwei od. neueres Modell
fir NTSC-N64, zahle DM 100, ruft
am besten abends an, Tel.: 02366/
38573, Stefan

Suche Fighter's Destiny! Tausch
gegen Mission: Impossible, 3-D
Shooter u. a. oder gegen PC-Spiele,
Tel.: 030/5336862, Thoralf

TAUSCHE

Mystical Ninja 1, Body Harvest,
Yoshi's Story gegen Turok 2, Mario
Kart, Star Wars: Rogue Squadron, es
kénnen auch 2 Spiele gegen 1 ge-
tauscht werden, Tel.: 038378/28540,
Adelsberger

SONSTIGES

VERKAUFE

Sucht Ihr FF Collection, Secret of
Mana 2, Bahanut Lagoon, RS 3?
Auch Tausch mdglich! Suche
NeoeGeo-Module, wie Metal Slug 1
+ 2 od. PC-Engine, Schweiz, Tel.:
0041/1/2427882, Sandro
Verkaufe/Tausche TOTAL!,
MAN!AC, VG, Phantasy Star 4, AMC
2, suche Saga Frontier 2, Xenogears
Hit-Buch, General Chaos, DK 3, Tel.:
07041/864044, ab 16 Uhr, Jens
N64: Game Buster DM 60, NES:
Mega Man 2 DM 15, GB: Spiderman,
Fortress of Fear, je DM 25, Zelda 4
DM 35, Mystic Quest DM 100, Email:
erima@hotmail.com, Tel.: 09433/
1774 od. , Martin

Achtung! Verkaufe komplette
TOTAL!-Sammlung (6/93-12/98) in
Topzustand + 3 Sonderhefte, nur
komplett fir DM 200, Tel.: 04921/
20602, Peter

Verkaufe TOTAL! 6/93 bis 7/99,
teilweise einige lose Seiten, auch alle
TOTAL!-Sonderhefte u. neXt Level
5/96 bis 7/99 in gutem Zustand, Tel.:
08131/93475, Thomas

SUCHE

Suche alles von Turok 1 - Dinosaur
Hunter flir N64, Tel.: 03546/1826089,
ab 18 uhr, fragt nach Matthias
Virtual-Boy-Spiele, z. B. Panic
Bomber, Waterworld, Virtual Lab,
Nesters Funky Bowling, Space
Squash usw., ruft einfach an unter
Tel.: 034207/ 70538, Chris
Suche offiziellen und gut erhal-
tenen Spieleberater zu Final Fantasy
Tactics auf PSX, biete DM 50, Tel.:
0234/313701, Roland

Suche NES, Virtual Boy und fiir
beide Systeme Spiele + Zubehor,
Bernhard Ehrenstrasser, An der Ko-
nigswiese 8A/10, A-2340 Madling,
Osterreich, Tel.: 0043/699/10290988
Suche Fans von Sailor Moon oder
Nintendo 64, die Lust haben, mit mir
entweder im Internet od. per Post
eine Brieffreundschaft zu haben,
Saki Koch, Lederstr. 102, 72764
Reutlingen

Suche Super Mario Merchandise
aller Art (Stifte, Tassen, Cappies
usw.)! Suche auch Adressen von
Merchandise-Vertreibern! Tel.: 0211/
7053451, Stefan

Suche TOTAL!-Ausgabe 03/97,
ohne Kratzer oder Knicke, ebenso
06/93 und Tips + Tricks Sonderheft
02/94 (Game Boy), Tel.: 04921/
20602, Peter

Suche AMIGA CD 32 mit dem Spiel
Pirates Gold, Rings of Medusa! Tau-
sche LylatWars gegen andere N64-
Games (mario, Forsaken, Rampage
usw.), Tel.: 08773/910413, Robert

Achtung! Wir nehmen keine VG_'réhdéi't:'en' Bérsen-Formulare an. Die Redaktion nzeigentext inhaltlich (Es diirfen keine
indizierten oder beschlagnahmten Titel enthalten sein.) und sinngemanR (bei rechtliche
wie d-ubiose(Gratis-)Angebote und zweideutige Textpassagen fliegen ersatzlos

O VERKAUFE  Bitte in Druckschrift und mit Leerzeichen schreiben!

O SUCHE
O TAUSCHE
NAME
STRASSE
PLZ/ORT
TELEFON
Bitte kreuzt an, in welcher Rubrik Eure Anzeige erscheinen soll:
O Super Nintendo O Nintendo®
O NES O Hardware & Zubehor
O Game Boy O Sonstiges

Datum Unterschrift

Eine Kleinanzeige (maximal sieben Zeilen mit je 25 Anschligen) ist ab dieser Ausgabe gratis. Es besteht kein Anspruch auf Mitnahme der Anzeige fiir eine be-
stimmte Heftnummer. TOTAL! vermittelt lediglich die Kontaktaufnahme und kann fiir das daraus folgende Vertragsverhiltnis nicht verantwortlich gemacht wer-
den. TOTAL! kann und will die Serisitét der Anzeigeninhalte nicht iiberpriifen. Die Adresse oder Telefonnummer samt Name muR im Anzeigentext stehen.
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EINENHAMWIRNOCH

E:r;t;m denkt: ; i
schwitzend in der Senne steh’,
schone ich die miiden Glieder
und besuch’ das Eiscafé!”
Auf dem Weg zur kalten Speise
stolpert er jedoch und fillt,
denn zwei durchgeknallte Greise
haben ihm ein Bein gestellt.
. Sei's drum, denkt er und geht weiter,
griifit den Schornsteinfeger nett,
der beim Umdreh'n mit der Leiter
Erwin eine iiberbrit.

Weiter geht's, war aus Versehen,
denkt er, weil er auf ihn zihlt.
Leider hat er nicht gesehen,
daf der Gullydeckel fehlt.
Nach dem Ausflug in die Jauche
Kiettert er ans Tageslicht.
#Alles, was ich jetzt noch brauch
ist ein Lappen fiirs Gesicht.”
Braucht er nicht, denn kaum geredet,
wird der Himmel grau und schwer.
Blitze zucken und es regnet,
Erwin trieft, doch stinkt nicht mehr.
»Keine Lust auf Eis bei Regen,
ist mir aber auch egal.
Kommt mir sogar ganz gelegen:
Ich hab’ Geld fiir die TOTAL!"

© Der Tobi™

Da seht Ihr es: Wer TOTAL! liest, ver-
giBt seine Probleme. Habt Ihr also Sor-
gen, oder wollt Ihr einfach alles tiber
Nintendo erfahren, dann freut Euch auf
die TOTAL! 9/99, die am 20. August
erscheinen wird!

TOTAL! 8/99

Die Heide drohnt

Midways Uberflieger World Driver: Championship kommt mit Vollg
Fir die nachste Ausgabe konnt Ihr Euch endlich auf den lang erwarteten
Geschwindigkeitsbegrenzung ade! :

Vor 5 Jahren in TOTAL!

Kein Geringerer als der Hylianer Link zierte unser Cover in TOTAL! 8/94.
Passend dazu prasentierten wir den Classic-Test von The Legend of Zelda

— A Link to the Past fir SNES. AulRerdem be-
richteten wir lber die Sommer-CES-Messe
in Chicago, verglichen den Game Boy mit Segas
Konkurrenzprodukt Game Gear und erzahl-
ten Euch, was Ihr (iber Rollenspiele wissen soll-
tet. Sage und schreibe 14 SNES-Tests hat-
ten wir zu bieten, darunter Stunt Race FX,
Populous II, Ultima VI und nicht zuletzt den
Meilenstein Super Metroid. Drei NES- und zwei
Game-Boy-Classic-Tests (Tetris und Pinball -
Revenge of the Gator) waren auch dabei, dafir
aber kein einziges Preview.

Gehupft wie

gespru ngen

Ubi Softs erstes 3D-Jump&Run, Tonic Trouble, riickt sei-
ner Fertigstellung immer ndher. Kommenden Monat er-

fahrt Ihr im Preview alles Wissenswerte (iber das Spiel
mit dem arm- und beinlosen Helden.
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(O Frische Comics zum Ablachen

(O Spiel, SpaB, Spannung:
Immer neue Super-Extras

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

(O und viel mehr!

(Q)Aq'&"anes

¥ So viel SpaB muss sein.

WWW.micky-maus.de



Tel.: 02504 - 9330 - 33
Personliche Bestellannahme

Mo.-Fr.:
Sa :

Netzteul <GB & Pocket> 29,95

Aladdin 29,95
Animaniacs 39,95
Asterix & Obelix 39,95
Kong L. 2 &3 je39,95
Dr. Mario G & 39,95
Earthworm Jim 29,95
Hugo 2 49,95
Molemania 39,95
Schiffe Versenken 49,95
Space Invaders 24,95
Super Battle Tank A 29,95

S. Mario Land 1 & 3 je39,95
T 2 - Arcade Game 19,95
Tim im Sonnentempel 39,95

True Lies . 19,95
Waterworld <a> 29,95
WWF Superstar 1 29,95

Game Boy Colo
Game Boy Color je 139,-

A Bug's Life (07) JR 59,9
Antz (08) JR 59,9

_Arcar.le Hits 59,95

Bass Hunter (07) ANG 54 9

JR
Breakout 54,95
Bugs Bunny Crazy C. 59,95
G .
'Caesars World of Ga.59,95

Carm'igeddon (08) 59,9

Cool Hand 54,95
A
V SP
FIFA 2000 (08) 59,9
Frogger Jf 54,95
Game & Watch Gallery 44,95
Gex 54,95
Harvest Moon 59,95

Micro Machines (6) A44,9 &

Millipede (06) A 54,9

Montezuma’s Return /54,95
Monopoly (06) 54,95
Paperboy (07) A 59,95
Pitfall 59,95

Pocket Bomberman 44,95

Power Quest 59,95
Quest for Camelot 59,95
R-Type DX (07) A 59,9

Rampage World Tour 49,95

Reservoir Rats 54,95
Rugrats 59,95
Schliimpfe im Alptr. 54,95
Shadowgate 59,95
Shanghai Pocket 54,95,

Silicon Valley (07) 54,9
A

Survival Kids (08) R 59,95
JR

Sylvester & Tweety 54,95

LE:LECE] 59,95

Tetris Deluxe 44,95

Three Lions (06) SP 54,9

Top Gear Rally /Rumble64,95

Turok 2 59,95

VALY 59,95

Warioland 2 59,95
SP

Yoda Stories (06) A 59,9

Zelda 59,95

Bestellungen

Die ersten 1000 DREAMCAST -

SATURN-Spiel <unserer Wahls_

8.30-20.00 Uhr
10.00-16.00 Uhr

ACME Animation 39,95
Aero the Acrobat 2 a 29,95

A
. Arkanoid 39,95
Asterix / & Obelix je 49,95
Big Hurt Baseball 29,95
Biometal <a> 39,95
Boogerman ®,95
Cutthrout Island 29,95

Donald in Maui Mallard 39,95

Donkey Kong €. 2 39,95
mit deutscher Anleitung
Earthworm Jim 2 39,95
FIFA Soccer <a/OV> 19,95
FIFA Soccer '96 29,95
Harvest Moon % 49,95
Incred.Crash Dumfhies 19,95
Judge Dredd 29,95
Justncs League T.F. 29,95
Kirby’s Dream C. a 39,95
Kirby’s Fun Pack 39,95
Kirby’s Ghost Trap 49,95
Lucky Luke 49,95
Lufi&incl. Spielberater 39,95
Marvel Super Heroes 49,95
JR
Mohawk & Headph.
Mr. Do A "
NBA Hangtime SP
NBA Live '97 SP
NHL Hockey '96 SP
NHL Hockey '97 SP

39,95
39,95
39,95
48,95
39,95
49,95

N. Mansell World C. 49,95
Pac Man 2 JR 49,95
PGA Tour Golf '96 SP 49,95
Pinball Dreams 49,95
Prehistorik Man JR 29,95
Primal Rage A 29,95
Puzzle Bobble G 49,95
Realm JR 39,95
Revolution X A 29,95
Schiliimpfe dt.-BTX 49,95
Schliimpfe, Die 2 JR 49,95
Secret of Evermore

incl. Spielberater 49,95
Shaq Fu <a> A 29,95
Sim City 49,95
Sonic Blastman <a> 39,95
Spirou JR ’ 49,95
Star Trek DS9 A 29,95
Star Trek TNG A 49,95

S. Emplre Smkes Back 39, 95

Super M'etroid 39, 95
S. Return of Jedi A 39,95

Super Star Wars A 39,95

Super Star Wars <a> 29,95
S. Streetfighter 2 A 39,95
S. Wrestlemania SP 39,95
T 2 Arcade Game A 39,95
T 2 Judgment Day A 39,95
Terranigma fincl. Spiel-

berater 49,95
Tetris Attack G 39,95
Tim in Tibet JR 39,95
Timecop A 19,95
-
Toy Story JR 39,95
Weapon Lord B 39,95
Wild Guns A 49,95
Williams Arcade Hits 29,95
World Cup Striker 29,95
Worldmaster Golf 19,95
Worms G 49,95
JR
Zero the Kamikaze a 29,05
Zoop G 29,95

S-NES Zubehor:
5 Spieler Adapter 19,95
Antennenkabel 19,95
Antennen-Umschalter 4,95
Joyboard Arcade Pro 39,95
RGB Kabel "Scart" 19,95
S-NES & 5 Games 189,95
S. Scope & 6 Games 89,95

kekommen ein

- Fax: 02504 - 9330 - 99
Alfred-Krupp-Str. 24
48291 Telgte

NUr solange Vorratresshi "
,“ Sonderangebote: .
= Acro Gauge 44,95 NFL Quaterback '98 44,95
Air Boarder 64 59,95 NHL Breakaway 49,95%
69,95 y
Body Harves 49,95
Bombegman 64 59,95
Bomberman Hero 59,95

Bust-A-Move 2

Asteroids Hyper (08) TBA

Banjo & Kazooie JR 79,95

Olympic Hockey

Beetle Adv. Racing 89,95 5 2 7

Bio Freaks B 99,95 E:‘;‘:‘g:g:i o 23’32:5

C'ﬂ!fornla Speed (8) 109,9 A-Move 3 ¥ obotonBa et 95 £
. 3 ghter 63 1/3

Roadsters (09) R TBA

] Cruis’n USA
B Ruff & Tumble (9) JR TBA

39,95 san Francisco Rush 44,95
49,95 |

Cruis’n Worlll

(__\ Septew

Carmageddon A Dt 109, 95

Silicon Valley

Castlevania 3D 109,95 49,95
Chopper Attack 89,95 Snowboard Kids 64,95
Top Gear Rally 49,95

— Virtual Ghess 44,95
e ? ]

2-- Wave Race * 64,95
W.Gretzky Hockey 44,95
‘= W.Gretzky Hockey 98 49,95
i 49,95

6995

L2 po AT
By
i 2
b Nintendo 64 & Mario 239,-
2 Y Antennenkabel 295
= AV Kabel Cinch 19,95
F-Zero X 119,958

FIFA Soccer '99 99,95 ¢

Extreme R
| F1 Pole Position 49,955
F1 World Grand Prix 64,95~

! FIFA B4 39,95
" FIFA Soccer '98 59,95 :
Fighting Force TBA : ; Forsaken 44,95.
“ -~ G.AS.P. 59,95
Flying Dragons (07) 89,958 ICT@ETERTTe T ITHC1R: 1) Heson 44,95
e T T Superman A/ADV 114,95 Magic Cent. <a> 59,95
109,95 | iy 79;95 lggy s Reckin Balls 69,95 Joypad Orginal

Gex 64 JR

’ Z The New Tetrls (0 ) G 84,95

Int. Superstar Soccer 44,95 Joypad SV362 SHark 59,95

Bl Tonic Trouble (09) JR109,958INASIT IR LI 59,85 Joypadverldngerung 9,95
Top Gear QVerdrive 99,95 John Madden 64 39,95 Lenkrad <3 in 1> 89,95
' Turok 2 74,95 Lamborghlm 64 44,95 | enkrad V3 119,95
- Memory Card 19,95
Twisted E. Snowboard. 89 Memory Card 1°'MB 24,95,
T Memory Card 8 MB 59,95
— < RGB Kabel 19,95
" . | 2 Rumble Pak - 19,95
: e R——— - (3 i Rumble Pak & MB :
_935 wcw Vs Revenge =119,95 s E:’:‘* ?_mm;r' ' Memory Card 34,95
AR S5 B - et | S {=Spielberater  4ab 14, Bﬂ,i,‘
John Madden '99 ’79,95 Sane 48 Lylat ' ~ Ultra Racer 49,95
Knife Edge A 69,95 = { ] £ Vortex SV 382 69,9
Lode Runner 3D 99,95 €:. (06/07) TBA
Matio Party G 84,95 ©_ ' v ~a = Auslagdische Anleitung
Micro Machines n 109 95 il g G i i :
i S P A | e au

vt P 4 ko

95 WCW Nitro (08]09] TBA

WOW Vs NWO 7095
World Driver Champnon (9)

Mega Drive- und CD,
PlayStation, Saturn
CD Rom,
& Manga-Videos

http://www.

Adventwre / [!r-lh

=
8
=
=
()
o
o
=
=
>
«
o
>
&
o
&

89,95
89,95

Nascar Racmg '99
NBA Live '99

Mario Kart 64,95 11
Mischief Makers JF 49,957
Multi Racing Champ. 49,95<
Mystical Ninja 69,95
Nagano Winter Olymp. 49,95

NBA Pro '99 (07) SP 114,9

NFL Quaterback 99 89,95
NHL '99

SP

89,95

Sne 64 RI NBA Courtside 49,95
NHL Pro '99 (07) SP114,95 e"’a“ “P N 9’5 Bt 50,05
Penny Racer 89,95 “NBA Pro 98 & 44,95

PlayStation mit buai shoc

& farbiges Joypad & Memory Card &

erung nur gegen Vork:
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