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Sommer, Sonne, Sonnenschein!

Puh, ist das heil3! Der Ventilator lauft auf Hochtouren und bringt neben
etwas kihlerer Luft auch reichlich Wirbel in unseren Alltag. Denn kaum ist
er eingeschaltet, fliegen samtliche Unterlagen quer durch das Biro. Ohne
frischen Wind wiirden wir jedoch eingehen. DaR uns die Hitze bereits Teile
unseres Gehirns weggebrutzelt hat, konnt Ihr auch daran sehen, daf} wir ernst-
haft Uberlegt haben, kollektiv Urlaub zu machen. ,Wir lassen einfach eine Aus-
gabe ausfallen, ha, ha, ha!ll”, entfuhr es unseren Miindern, als die Sonne
zu lange auf unsere Kopfe gestrahlt hatte. Aber wahrend wir noch iiberlegten,
ob wir mit dem Herzblatt-Hubschrauber nach Radolfzell zum Rodeln flie-
gen oder doch lieber eine Woche Sackhiipfen in der Bretagne buchen sollten,
kehrte unser Verstand zuriick. Mist, aber auch! Also wurde trotz des guten
Wetters eifrig gearbeitet. Das Ergebnis ist diese Ausgabe. Nur Schrgder hatte
Ausgang. Er absolvierte namlich einen Fortbildungslehrgang an der Akade-
mie flir Publizistik. Hoffentlich kommt er nicht so gebildet zurlick, dafd wir
ihn nicht mehr verstehen!

Genug der Worte tiber uns und unser klagliches Daseinl. Was gibt es Neues
in der Branche? In wenigen Tagen findet die Internationale Funkausstel-
lung in Berlin statt. Die drei Konsolenhersteller Nintendo, Sega und Sony
sind mit eigenen Standen vertreten. Sega wird alles daransetzen, die neue
Konsole Dreamcast attraktiv zu prasentieren, um wieder einen Ful in die
europaischen Breitengrade der Videospielindustrie zu bekommen. Ob Sony
bereits die Werbetrommel fir die PlayStation 2 schlagt oder lediglich das
aktuelle Programm zeigt, ist derzeit noch unklar. Nintendo wird eine breite Pa-
lette ausgezeichneter N64- und GBC-Titel zeigen. Aulerdem konzentriert sich
Big N vor allem auf drei Dinge: Pokémon, Pokémon und natirlich nochmals
Pokémon. Nintendo of Europe verspricht die groRte Werbekampagne seit Be-
stehen des Unternehmens. Nicht nur der Messestand der IFA steht voll im Zei-
chen der sympathischen Charaktere. Mehr dazu in unserem Pokémon-
Special ab Seite 38. Zeitgleich mit der IFA findet in Tokio die Nintendo Space
World "99 statt. Dort wird Nintendo das 64DD vorstellen und mehr als 40 N64-
Games. Darunter zum Beispiel die offiziellen Nachfolger von Mario Party
und The Legend of Zelda: Ocarina of Time. In Japan ist inzwischen (ibrigens
ebenfalls das Star Wars-Fieber ausgebrochen, wie Ihr an den Abbildungen
unten gut erkennen konnt. Seit dem 19. August flimmert Episode | auch
lUber deutsche Kinoleinwande. Grund genug, ein Star Wars-Special fiir Euch
zusammenzutragen. Auf den Seiten 78-81 konnt lhr nachlesen, in welchen
Nintendo-Spielen die Macht mit Euch ist, und auRerdem etwas gewinnen.

Viel Spaf? beim Lesen dieser Ausgabe wiinscht Euch

Mmmhhh, Schokopralinen, Pepsi und Kartoffelchips
aus einer anderen Galaxy! In Japan ist man inzwischen
auch auf den Star Wars-Geschmack gekommen und hat
alsbald ein Sternenkrieger-Menii entworfen ...

Wir sind
rund um die Uhr
fir Euch da!

Reportagen Unter der Adresse
N TR www.x-plain.de
(N findet thr uns im
[‘ Q‘ Internet. Dort

SN e B A B [
Sued vt i VB Fab Waihem i v v s e g
poricirasy (FEAY B i o Koot Har b mm »mmm
o Mk bogn P Segy Bagoei?

berichten wir
sowohl lber
Nintendo als auch
andere Hersteller

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

00000 PRRRRORORROROOORROROROROROORORRODS

Eins, zwo - Poster!

Viele von Euch haben in den letzten Wochen den Wunsch
geduBert, dafs wir der TOTAL! mal wieder ein Poster beilegen
sollen. Euer Wunsch ist uns bekanntlich Befehl, und des-
halb starten wir gleich mit zwei Riesenpostern. In dieser Aus-
gabe findet Ihr die obere Halfte eines diisteren Posters, auf
dem Shadow Man abgebildet ist, und ebenfalls die obere
Halfte eines frohliches Pokémon-Posters. Bereits in der kom-
menden TOTAL! folgen die beiden unteren Halften. Diese
braucht Ihr dann nur noch aneinanderzukleben, und schon
seid |hr im Besitz zweier cooler Poster im DIN-A1-Format!

TOTAL! 9/99 0




Ogre Battle 64 (N64) ............

Specials/Reportagen/Infos:
Die Geschichte

der Videospiele-Teil 3 .......... 72
Pokémon............. A O
Star Wars -

Film, alle Spiele, Verlosung ....... 78
Tests:

Mario Golf 64 (N64) .............66
Neon Genesis Evangelion (N64) ....71
Prince of Persia(GBC) ........:.4 76
Rugrats: Scavenger Hunt (N64) ....70
World Driver: Championship (N64) . .62

World Driver: Championship
Da kommt das N64 auf Touren

i TOTAL RECORD
173 Bm [ 23
TOTAL TIME

000:10.00

LAFP TIME

000 1 0.00

Die PS-Kanonen sehen nicht nur sehr gut aus, sie halten auch, was sie versprechen

Mario Golf 64
Auch Klempner haben ihre Hobbys

= PRt il

shel e

Mario und seine Freunde machen einen Ausflug auf den

Golfplatz - seid dabei!

StarCraft 64
Strategische

Neon Genesis

Evangelion
Das Modul zur Anime-Serie

Kein ,Zaun’ zu hoch, kein Feind zu gro

Kriegsfuhrung im All

Der kemmende Echtzeit-Strategie-Hit

Sahnils <1>

Die Geschichte

der Videospiele-Teil 3 ........ 72
Diesmal beleuchten wir die Anfange der
Heimcomputer und die auf diesen fossi-
len Geraten erstmals auftauchenden Gen-
res. Unter anderem berichten wir Uber
Ultima und Wizardry. Die Geburt der ersten
Text-Adventures wie zum Beispiel Zork
ist ebenfalls Thema des dritten Teils der
Geschichte der Videospiele.

Pokémon ......... & uwlEee u
Star Wars -

Film, alle Spiele und Verlosung ..78
Neben einem aktuellen Bericht (iber den
vierten Star Wars-Streifen findet Ihr eine
komplette Liste aller Star Wars-Spiele, die
je fir Nintendo-Konsolen erschienen sind.
Die Firmen Sony Music und Hasbro Inter-
active steuern in Zusammenarbeit mit
TOTAL! einige leckere Preise bei, die Ihrin
der Verlosung gewinnen kénnt.

\AJ REWERE

Star Wars-Artikel:

Hasbro Interactive ............ 81
Sony Music ......... P - 5 |
NINTENDO**

Bakuretesu Muteki Bangaioh ... .. 8
Glover2 ........... & W 6
HybridHeaven ...........0.0.. 9
Magical Tetris

Challenge Featuring Mickey ...... 8
Ridge Racer64 .......... vl 8 e
Supercross 2000 ..........:04. 7
TAazZEXpPress ....cossscssssssnss 9

Tony Hawk’s Pro Skater .........8
Turok:
Legenden des verlorenen Landes .7

Worms Armageddon ......:ccuu0 9
GAME BOY COLO

Chase HQ: Secret Police ....... 10
Mission: Impossible ........... 10
Spawn . .....ccccnnnnann — ]
Yuugioh Duel Monster ll ........ 10
GBC-Release-Liste ......... » wied L
N64-Release-Liste ............ 11

NINTENDO*

Donkey Kong64 ......:cocu04: 36
Gex 3: Deep Cover Gecko .......32
JetForceGemini ......cco00aus 37
Ogre Battle64 ...........



Sprocket . .....0cncrnanannas 28
StarCraft64 ..........c0.2...30

Tonic Trouble ................ 24
NINTENDO**

MarioGolf 64 ................ 66
Neon Genesis Evangelion . ...... 71

Rugrats: Scavenger Hunt .......70
World Driver: Championship . ... .62

GAME BOY COLO

Black Bass Lure Fishing ........ 77
Paperboy ............cccuuas 77
Princeof Persia ............. .76

Command & Conquer (N64) -
Strategietips ................82
Gamebuster-Codes ............ 90
Helpline .......ccovnununnss:92
Shadowgate 64 (N64) -
Komplettlésung, Teil1 .........84
Shadowgate Classic (GBC) -
Komplettlosung, Teil 2 ......... 86
Shorties ......cvovvvnvennss.88

RUBRIKEN

Abonnement ............0....87
Nutzt die Vorteile eines Abos! |hr erhal-
tet die TOTAL! friher als der Handler am
Kiosk und nehmt automatisch an Aktionen
fur alle Abonnenten teil. Wenn lhr einen
neuen Leser als Abonnenten gewinnen
konnt, erwartet Euch eine tolle Pramie.
Flllt einfach den Bestellcoupon aus und
schickt ihn ab!

Borse ......... W L
Auf unseren Kleinanzeigenseiten findet [hr
allerhand Angebote Uber gebrauchte
Spiele, Konsolen und diverses Zubehor.
Editoirial . oo s v wmamns & cwmiei 3
Heftshop ...........cvcvuunns 91
Habt Ihr eine Ausgabe verpait? Kein Pro-
blem! Zurlckreichend bis Ausgabe 5/96
konnen fast alle Hefte (soweit nicht aus-
verkauft) und natdrlich auch die Sonder-
bande sowie das 64fan magazin ganz ein-
fach nachbestellt werden.

Impressum .....ccovurusuesa.98
Leserbriefe ............ccva 12
Schreibt uns, was Euch auf dem Herzen
liegt! Wenn Ihr Fragen, Kritik, Anregun-
gen oder Zeichnungen und Fotos habt,
dann nur her damit! Wir fassen die wich-
tigsten Themen eines Monats zusammen
und antworten ausfuhrlich.
LeserCharts .....cconeununss.d2
Poster: Pokémon, Shadow Man,
WWF Attitude

TOTAL:Intern .........ccvuunn 61

Ogre Battle 64

Durchstreift das Konigreich Palatinus!

101

Mist, ein Tiirsteher! Wenn er die Party nicht

auf die Party IiBt, wird's ein Schiachtfest

Star Wars

Infos rund um den vierten Star Wars—l:ilmm

Star Wars: Episode | — Racer (/64)

Bald kemmt der potentielle Hit in die Kinos

Die Geschichte
der Videospiele
- Der dritte Teil

Keine Grafik, kein Spal3? Weit gefehlt!

Pokémon
Jetzt kommt’s
auch zu uns!

Tips & Tricks

Auf 11 Seiten findet |hr
Shorties, Gamebuster-Codes,
Helpline-Beitrage, Tips zu
Command & Conquer und
Komplettidsungen zu

Shadowgate 64 sowie zu
Shadowgate Classic

Sie finden einen roten Ringl

Black Bass

Lure Fishing
Wirf die Angel aus, Du Hecht!

Schwarze Fische auf dem Color-GB!

@ inhalt
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Back to Life

Koeis Agenten-Abenteuer Win-
back fiir N64 hat wieder einen
offiziellen Release-Termin. Es
soll nun am 24. September die-
ses Jahres in Japan auf den
Markt kommen. Ein Erschei-
nungsdatum fiir Europa steht
noch nicht fest.

Express

Taz

e o

Fischers Fritz

Mad Catz hat einen Angel-Con-
troller fiir das N64 angekiindigt.
Das zirka 60 DM teure Zubehor-
teil mit dem vielversprechenden
Namen Rumble Rot erscheint

noch im August in den USA. Es
ist laut Hersteller mit allen An-
gelspielen kompatibel.

Hybrid Heaven

Midways
Verschiebungen

Midway hat die N64-Versionen
von Hydro Thunder und Mortal
Kombat — Special Forces auf
das kommende Friihjahr ver-
schoben. Fiir das 3D-Priigelspiel
haben die Amerikaner zusatzli-
che Spielmodi, stark iiberarbei-
tete Kampfermodelle und Textu-
ren sowie grundlegende Ande-
rungen am Gameplay angekiin-
digt. Da es sich bei Specia/
Forces um ein Prequel der Mor-
tal Kombat-Serie handelt, wird
der Kampfer Jax nicht, wie auf
einigen bereits verdffentlichten
Bildern zu sehen, mechanische
Armprothesen besitzen, denn
diese tauchten erstmals im
zweiten Teil auf. Bei der Fertig-
stellung von Hydro Thunder
wird der Dreamcast-Version der
Vortritt gewahrt, damit das Spiel
rechtzeitig zum Launch von
Segas Konsole im September er-
scheinen kann.

. o

Armageddon

Worms

Im Bandstreic

Genre: Jump&Run
Entwickler: Interactive Studios
Erhaltlich: 2. Quartal 2000

Glover 2

it Glover 2 wird eines der
originellsten Jump&Runs
der letzten Jahre fortge-

. THko
setzt. Die neuen Abenteuer des ,“,ﬂ;um"’a

weilen Handschuhs sollen we-
sentlich abwechslungsreicher als im ersten Teil ge-
staltet werden. Durch den Einsatz diverser Werk-
zeuge wie einer Axt, einer Schaufel oder einem Ra-
senmaher lassen sich eine Menge Dummbheiten
anstellen, aber auch die verschiedensten Aufgaben

meistern. Geg-
ner konnen fest-
gehalten, wie

ein Gummiball

Durch die Verwen-
dung verschiedener

Werkzeuge kani
Glover auch kompl

zierte Aufgaben losen

THR!
FUSH

IO A
B CANCEL THROW

' Anaae-re‘eu..g '

Genre: Rennspiel

Entwickler: Nintendo Software Techn.

Erhaltlich: 4. Quartal

Ridge

ie N64-Umset-
zung von Nam-
cos Ridge Ra-

cer-Serie nimmt
greifbare Formen an.
Diese bietet im Ver-
gleich zu den Auto-
matenspielen eine

deutlich  groRere
Freiheit beim Man-
Ovrieren, da es

auch moglich ist,
Areale abseits der
Strecke zu befah-
ren. Neben den vier von Anfang an zur Verfii-
gung stehenden Fahrzeugen konnen minde-
stens 16 weitere erspielt werden. Dies ge-
schieht im Time-Trial-Modus. Bevor |hr diesen
allerdings anwahlen konnt, miilt |hr Euer
Kénnen zuerst im Grand-Prix-Modus unter

geprellt und auf andere Feinde
geworfen werden. Um diese
zahlreichen neuen Fahigkeiten
richtig ausnutzen zu konnen,
wurde die Steuerung deutlich
verfeinert. Dies ermoglichte die Gestaltung kom-
plexer Puzzles, deren Losung gleichermalRen Ge-
schick wie eine kraftige Portion Gehirnschmalz
voraussetzt. Neu sind
zudem die Mehrspie-
ler-Modi, in denen un-
ter anderem Box-
kampfe, Tanzwett-
bewerbe und Ra-
senmaherwettren-
nen auf dem Pro-
gramm stehen.

Beweis stellen. Ein weiterer
Pluspunkt gegentiber den Play-

Station-Versionen ist der
Mehrspieler-Modus fir bis zu
vier Kontrahenten. Sogar ein
nicht naher beschriebener
Zweispieler-Kooperationsmodus wird
laut Nintendo im fertigen Spiel inte-
griert sein. Obwohl Ridge Racer 64
nicht  das
Expansion
Pak unter-
stitzt, st
die Grafik
aulerst be-
eindruckend. Spe-
ziell im Replay
werden atembe- &
raubende Bilder Das ameﬁkanfscﬁé'f s

at einjge Mg i NMWicklertes,
lifik, m
geboten. ekannten Ry ationen an gy,




Beathmasch

Genre: First Person Shooter
Entwickler: Acclaim i
Erhaltlich: ab Dezember *

Turok: Legenden des
veriorenen Landes

as dritte Turok-
Spiel wird Euch
nicht in eine rie-

sige Welt entfiihren,
die es zu erkunden
gilt, sondern setzt sei-
nen Schwerpunkt auf
die Mehrspieler-Ses-
sions flr bis zu vier
Teilnehmer. Viele der
Ideen, die in Turok 2 nicht realisiert werden konn-

ten, finden nun Verwendung. So stehen die Mo-

é di Bloodlust, Team-Bloodlust, Frag Tag und

Capture the Flag zur Auswahl. Der Szenario-

¥
Laf & Modus kann als Trainingsprogramm verstan-
h?“ 2 den werden, in dem 14 neue Charaktere und

s :
o =
5 " =
& - i &.‘
i =

4

verschiedene Missionen freigelegt werden
5 “. konnen. Im Kooperationsmodus dtrfen
/ «w*:i} zwei Spieler zusammen auf die Jagd
e gehen und im Time-Trial-Modus wartet
=" der Kampf gegen die Uhr. Damit es in

Zum Einsatz kommt die

Grafik-Engine von
Armorines, die deutlich
schnefler afs dje
von Turok 2 jst

Genre: Rennspiel
Entwickler: Electronic Arts
Erhaltlich: 4. Quartal

Supercross 2000

ennspiele fiir das N64 gibt

es mittlerweile in Hille und
. U Fulle. Das einzige, was
noch fehlt, ist ein passendes
Produkt flr Zweirad-Fans, wobei
EA schon bald fiir Abhilfe

sorgen konnte. Das Su-
percross-Spektakel

wartet mit 23 echten
Profifahrern und

ben den

Auch wer nicht r‘nj Be-
sitz eines Expansion
Paks ist, bekommt
hochauﬁo’sende

Grafik geboten

17 Arena-
strecken auf. Diese schlangeln
sich in engsten Kurven lber un-
zéhlige Schanzen und Hiigel. Bei
zehn teilnehmenden Bikern sind
Rempeleien unumganglich. Ne-
Wett-
rennen und dem
Zweispieler-Mo-

den 36 Arenen nicht so
" 5 leer ist, lassen sich vom
Computer gesteuerte
Charaktere (Bots) akti-
vieren, deren
Intelligenz,
Kampfstarke
und Verhal-
ten frei be-
stimmbar
sind. So
kann  bei-
spielsweise festgelegt werden,
ob sich die Bots auch gegenseitig
bekampfen oder die menschlichen
Gegner in Gruppen angreifen sollen.
Wie es sich fiir ein Turok-Spiel gehort,
ist das Waffenarsenal wieder recht
grof® ausgefallen. 16 verschiedene
Exemplare, vom Bogen bis zum Scorpi-
on Launcher, konnen eingesammelt
werden, Zudem ist es maglich, nttzli-
che Fahigkeiten wie beispielsweise Un-
sichtbarkeit oder eine widerstandsfahi-
ge Steinhaut zu erlangen. Gelingt es
den Entwicklern von Acclaim Austin
(ehemals Iguana) nun noch, interessan-
te Stages zu gestalten, steht dem ulti-
mativen Mehrspieler-Erlebnis nichts
mehr im Wege.

ﬁ"i’

dus bietet Super-

cross 2000 einen Freestyle-Mo-
dus. In dem konnt Ihr auf einem
Stunt-Kurs die halsbrecherisch-
sten Tricks ausfihren. Ausdau-
erndere Spieler durfen sich an

riere eines Fahrers versuchen.

einer kompletten Saison und so-
gar an einer vollstandigen Kar-

am rahde

Star Wars exklusiv
LucasArts hat die Entwicklung
der PlayStation-Version von Star
Wars Episade I: Racer einge-
stellt. Als offizielle Begriindung
wurden Terminprobleme bei der
Fertigstellung angegeben. Die
atemberaubenden Auseinander-
setzungen der Pod Racers blei-
ben somit im Konsolenbereich
exklusiv bei Nintendo und wer-
den Ende dieses Jahres auf dem
Game Boy Color fortgesetzt.

Drachenritsel

Enix hat die Game-Boy-Color-
Umsetzung von Oragon Quest |
& Il (SNES) bestatigt. Das Mo-
dul mit den zwei Rollenspielen
soll im September in Japan er-
scheinen.

Um die be- .,

gehrten AN <ol
Vertriebs- Wil ‘A}
rechte fiir
die USA
und Europa
bemiihen
sich meh-
rere nam-
hafte  Fir-
men.

Superman fliegt
Trotz mangelhafter Produktqua-
litat und schwacher Tests in der
gesamten Fachpresse findet Ti-
tus’ N64-Greueltat Superman
reienden Absatz in den USA.
Es hatte kurz nach dem Release
keinerlei Schwierigkeiten bis
auf Platz sieben der system-
iibergreifenden Verkaufs-Charts
vorzudringen und auch an zahl-
reichen namhaften PC-Titeln
vorbeizuziehen. So was schaffen
halt nur echte Superhelden.

Die Jagd geht weiter
Der amerikanische Entwickler
NewKidCo hat sich die Rechte
an Tomé&Jerry gesichert und
will Katz und Maus bald auf
dem N64 aufeinanderhetzen.

Warteschleifen
Paradigms ~ Flug-Action-Spiel
Harrier 2007 wird erst Ende die-
ses oder Anfang kommenden
Jahres erscheinen. Griinde fiir
die unerwartete Release-Verzo-
gerung nannten die texanischen
Entwickler nicht.

TOTAL! 9/99 0




Genre: Sport
Entwickler: Activision
Erhaltlich: ab Dezember

er mehrfache Ska-

teboard-Weltmei-

ster Tony Hawk
gibt nicht nur seinen
guten Namen flr diese
actiongeladene Sport-
simulation, sondern ist
aktiv an der Entwick-
lung beteiligt. Dank der
d Tips, mit denen er die
L Programmierer  ver-
(]
w
Qg
<=

Secret Police

* Gone: Shoot o STEIN AUF STEIN
: Entwickler: Treasure o o i
= Erhaltlich: ab September (jp) Genre: Puzzlespiel
w . Entwickler: Capcom
- Bakuretesu Mlltel(l Erhaltlich: ab September
° - -
s Bangaloh Maglca!I Tetr_ls Challenge
£ Featuring Mickey
25 er japanische Entwickler
Treasure ist immer flr ei- ctivision hat sich die
oL ne Uberraschung gut. guropaischen Ver-
£ Dies bewies nicht zuletzt das triebsrechte fur Cap-
@ iuBerst unkonventionelle Mis- coms knallbunte Tetris-Vari-
*= chief Makers, das auf dem N64 ante gesichert. Anderungen
W  oin  schriges 2D-Spielver- am klassischen Spielprinzip
Y gniigen bot. Nun hat Treasure ein wurden nur insofern vorge-
el actiongeladenes Shoot ‘'em Up an- nommen, als nun die Dis-
2 gekindigt, dessen Produktion auf ney-Helden Mickey, Min-
10.000 Exemplare limitiert ist. Wer nie, Goofy und Donald die
*  eines der 96-MBit-Module besit- Klotzchen sortieren und durch
. Zen méchte,‘ mufd es in J.apan VOI: Troasire filrt das NE% o e da§ Abréilumen V(:m voll‘sténdigen
bestellen. Ein Release in Europa sionale Abwege, Be; derart vielen Spyy- Reihen eine Magieanzeige aufge-
£ st nicht geplant. Wie man an den ;?:’z;;;ffnbsﬂdscm:m ist es gar nicht fillt wird. Ist diese voll, wird die
2 ersten Bildern sehen kann, zeich- 4Ch, den Uberblick zu behaften obere Spielfeldhalfte von allen
o net sich der Horizontal-Scroller mit dem unausprechlichen Steinen leer geraumt. Im Mehr-
/ Namen weniger durch seine aufwendige Prasen- spieler-Modus konnen
: { tation als durch ein abwechslungsreiches Ga- ; zwei Gegner

meplay aus. Treasure verspricht ein komple- -}ﬁ um die
xes Power-Up-System und einen atemberau- _\ \  Wette pu-
: bend schnellen Spielverlauf. Highscores kon- ( zzlen. Das
l nen auf Modul abgespeichert werden. : Spiel wurde in TOTAL! 3/99 mit einer 3- bewertet.
Thi Die Game-Boy-Color-Version ist fur November
angekindigt.

TOTAL! 9/99



Geheimniskrdamer FRANONENFUIN]
Genre: Action/RPG Genre: Action/Strategie

Entwickler: Konami ’ | o ~ Entwickler: Team 17
Erhaltlich: ab Oktober [ Erhaltlich: ab November

an ST i | 'ms Armac
Hybrid Heaven,[; ¢, = °j/ BNOEMSMANIAY
onamis Action-Rollenspiel | : ; £ 4 I ."'n'd_'e..ﬂie._s_en Jahres star-
nahert sich der Fertigstel- . __ten die furchtlosen
lung. Das Abenteuer wird T

een ihren An-
mit unzahligen Geheimnissen gespickt sein,
die aufgedeckt werden miissen, und Uberraschungen bieten, die den
Spannungsbogen aufrechterhalten. Neue Infos zum Spielverlauf wa-
ren nicht zu bekommen, da Konami dem Spieler nichts von der kom- setzur _
plexen Geschichte vorwegnehmen mochte. Klar ist jedoch, daf die ~ Spiels, das _b_ﬁ,ere l
Kémpfe rundenbasiert ausgefiinrt werden. Uber ein Meni diirft Ihr rer Zeit fur den ' h
Euch fir Angriffe, Verteidigungsmafinahmen oder Genesung ent- ist. Grundsatzliche spielerische
scheiden. Es wird mit Handen und Unterschiede zu den Vorgan- =
Fiiken, aber auch mit diversen Waffen gern gibt es nicht, doch das i ;
gekampft. Jeder Gegner verflgt liber sei- Waffenarsenal wurde tiichtig aufgestockt. Neu sind beispiels-
ne speziellen Kampftechniken und Takti- weise Pfeil und Bogen, die Maulwurfbombe sowie indische
ken. Um erfolgreich aus einer Konfronta- Atombombentests anwahibar - besonders geschmackvoll wa-
tion hervorzugehen, ist es notig, ren diese Wiirmer ja noch nie. Die GBC-Version
angemessen zu reagieren. Ein ak- soll nur unwesentli-
tiver Gegner muld schlieBlich an- che Abstriche ge-
ders angegangen werden als ein genliber der N64-Va-
zuriickhaltender, der nur darauf riante aufweisen.
wartet, zu kontern. Ab Oktober
soll das Spiel in den Verkaufsre-
galen stehen. Es wird komplett
mit deutschen Bildschirmtexten
ausgestattet sein und mit Ex-
pansion Pak in Highres laufen.

AuStraiiScher vieifrag

Genre: Action
Entwickler: Infogrames
Erhaltlich: ab November

Taz Express

ahrend andere N64-Titel von Info-
Wgrames wie Jest und Duck Dodgers
auf sich warten lassen, ist der tas- seine Pakete als Wurf-
manische Teufel nicht zu stoppen. Er hat ei- geschosse benutzen oder zu
nen Job als Bote angenommen und an die entlegensten  den typischen ACME-Sprengstoffen greifen.
muft Pakete Bestimmungsorte ausliefern. Aber wer konn-
te den zahlreichen Gefahren, die im tasmani-
schen Buschland, dem Wilden Westen oder
New York City lauern, besser trotzen als der
gefraRige Zeichentrick-Held. Mit seiner Wir-
belattacke lehrt er seinen Gegnern das
Flirchten und raumt Hindernisse aller Art aus
dem Weg. Wenn das nicht reicht, kann Taz

TOTAL! 9/99 o

Auch der lasmanische Teufe! mug
Geld verdienen. Da er als Pizzabote
denkbar ungeeignet wére, vertraut

man ihm nur schwere Holzkisten mit
unbekanntem Inhalt an
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SGHNELLER ALS DIE POLIZEI HIlMIBTﬁ

Genre: Rennspiel

Entwickler: Metro3D b

Erhaltlich: unbekannt

Chase HQ: ,,.,

Secret Pollce

em die meisten
Vertreter der uber
den Game Boy

Color hereinbrechenden Klassi-
kerwelle zu altbacken sind, der
wird sich moglicherweise tber
eine aufgebohrte Umsetzung
des erst elf Jahre alten Taito-

' Uber die Zenhruie kénnt Ihr Euren Kollegen
| Anweisungen geben und den Gangstern so-
| mit alle Fluchtwege abschneiden

Genre: Action/Adventure
Entwickler: Infogrames
Erhaltlich: ab November

Mission:
Impeossible

chon bald erledigt Ge-
heimagent Ethan Hunt
seine kniffligen Aufgaben
auch auf dem Game Boy Color.

| In mehr als 20 Leveln muf er

um das eigene Uberleben
kampfen, wobei ihm seine aus-
getlftelte Spezialausristung
hilfreich zur Seite steht. Der
Facemaker er-
laubt Euch das
Annehmen an-

| derer Identita-

ten, und Dy-
namit-Kau-
gummis die-

Automaten

Chase HQ freuen. In diesem
originellen Rennspiel ist es Eu-
re Aufgabe, flichtige Verbre-
cher dingfest zu machen, in-
dem lhr deren Wagen von der
StraRe rammt. Daflir stehen
Euch funf Fahrzeuge mit unter-
schiedlichen Eigenschaften zur
Auswahl. Als neues Feature
wird ein Strategie-Modus ge-
boten, in dem |hr anderen Poli-
zeiwagen Einsatzbefehle ge-
ben und die Gangster bei-
spielsweise mit Stralensper-
ren aufhalten konnt.

nen sicherlich nicht unbedingt
der Zahnpflege. Auf geradezu
originelle Weise wird Mission:

Impossible die Infrarotschnitt-

stelle des GBC unterstiitzen.

So konnt lhr im Organizer-

Menii nicht nur Nachrichten
mit anderen Spielern austau- | |
schen, sondern das Handheld |
zudem als Fernbedienung ' ‘

fiir Euren Fernseher |

benutzen.

Ethan Hunt ist auch mit schallge-
démpften Schrellfeverwaffen und
einem Tarnsystem ausgeristet

‘ Vonden unzéhligen neuen
: amerikanischen Helden,
‘zehnt aufmachten,
‘te nur Todd McFarlanes Spawn
:'S'ein Kampf gegen Bosewichte

'W|e Jason Wynn, Tremor und
den Violator findet nun

3pfunden So kampft smh W % Fy ﬁ'ftﬁ '“
Spawn durch diistere Hin- i

L A ton _
kler Konami

Auf dem Game Boy Color macht Spawn

die sich in diesem Jahr- leider keine so gute Figur wie im Comic

Comic- L

Geschichte zu schreiben, konn-  wie auf der Kinoleinwand auf
ein Motorrad, um Billy Kincaid =
zu stellen. Das Finale steigt auf :
einer Raumstation, die von En-

geln kontrolliert wird.

bereits Kultstatus erreichen.

Fortsetzung auf dem

L i 4

i

Jw
Mm;‘m

i

,wa>

terhdfe und schwingt sich §

‘Capcoms
“abgesetzten Einheiten _-aiéfde,n" 1

von Yearend Smash TCG, das :

[ Ab dem 26, August
# vemnstaber Konami

Genre: Kartenspiel :'
Entwickler: Konami
Erhaltlich: als Import (jp)

Yuugioh Duel
Monster Il

onamis Kartenspiel hat in :_

Japan auf einen Sch!ag‘--.f

die Charts erobert. Inner- :-:
halb einer Woche verkaufte
sich das Game-Boy-Color-Mo- -
dul 600.000mal und verwies
Horror-Adventure
Dino Crisis (PSX) mit 100.000

zweiten Platz. Die Fortsetzung

es 1998 aufeine

eine Yuugich-Meister:
schaltin Tokio.



SEPTEMBER ‘99
10 Pin Bowling
Allstar Tennis ‘99
Antz

Azure Dreams
Black Bass Fishing
ChessMaster
Crazy Bikers
Maus, Die

NBA Pro 99

NHL Pro 99
Paperboy
Pokémon
Roadsters

OKTOBER '99

Asteroids

Brazil V Soccer

Daffy Duck

Earthworm Jim 3D

Ein Schweinchen namens Babe
Evil Knievel

Grand Theft Auto

Looney Tunes

Missile Command

NHL Hockey 2000

Space Invaders

Stranded Kids

Tarzan

Tazmania Devil Rush

Tiger Woods PGA Tour 2000
Tom & Jerry

Tonka Raceway

World-Rally

NOVEMBER ‘99

Godzilla: The Series
International Track & Field
Magical Tetris

Mario Golf

Micro Machines V3
Mission: Impossible
Muppets, The

Rampage 2 Universal Tour
Resident Evil

Rainbow Six

Ronaldo VIVA Football
Tonic Trouble

Worms Armageddon

4. QUARTAL '99
1942

Alice im Wunderland
Banjo-Kazooie

Beauty and the Beast
Bomberman Quest

Catz (Dezember)

Daikatana

Dogz (Dezember)

FIFA 2000

Ghost'n’ Goblins

Kart Racing Game {Arbeitstitel)
Konami Rally (Arbeitstitel)
Madden NFL 2000 (Dezember)
Micky Adventure (Arbeitstitel)
Micky Racing (Arbeitstitel)
Pumuckl (Arbeitstitel)

Star Wars Episode I: Racer g
Street Fighter EX plus Alpha
Wario Land Il :
Wicked Surfing

A

Take 2

Ubi Soft
Infogrames
Konami
Take 2
Mindscape
Konami
Infogrames
Konami
Konami
Konami/Midway
Nintendo
Titus

Activision
Infogrames
Infogrames/Sunsoft
Virgin

Crave

Take 2

Take 2/DMA Design
Infogrames

Take 2

THQ

Activision

Konami

Activision
Infogrames/Sunsoft
THQ

Take 2

Take 2

Konami

Crave

Konami
Activision/Capcom
Nintendo

THQ
Infogrames
Take 2
Midway
Virgin/Capcom
Take 2
Infogrames
Ubi Soft
Infogrames

Virgin/Capcom
Disney Interactive
Nintendo/Rare
Disney Interactive
Virgin/Hudson Soft
Mindscape
Kemco
Mindscape

THQ
Virgin/Capcom
Nintendo

Konami

THQ
Nintendo/Rare
Nintendo/Rare
Acclaim

LucasArts

Virgin/Capcom
Nintendo
irgin

Sport
Sport

JumpgRun ||

Adventure
Angelspiel
Brettspiel
Rennspiel

Action/Adventure.

Sport
Sport
Action
Rollenspiel
Rennspiel

Shoot ‘em Up
Sport
Action/Adventure

~ Jump&Run

Action/Adventure
Action

Action
Action/Adventure
Shoot 'em Up
Sport

Shoot 'em Up
Rollenspiel
Jump&Run
Action/Adventure
Sport
Jump&Run
Action
Rennspiel

Action
Sport
Puzzlespiel
Sport
Rennspiel

Action/Adventure

Action/Adventure
Action
Action/Adventure
Action

Sport
Jump&Run
Action/Strategie

Shoot ‘'em Up

Action/Adventure

Jump&Run
‘Action/Adventure
Action/Adventure
Action/Adventure
Action
Action/Adventure
Sport
Jump&Run
Rennspiel
Rennspiel
Sport
Jump&Run
Rennspiel
Adventure
Rennspiel
Prigelspiel
Jump&Run
Sport

Neu in die Liste aufgenommene Spiele  Verschobene Erscheinungstermine

I;




Die Vorfreude auf South Park (TV) ist gewaltig ...
auch bei Florian Ischkum (15) aus Immenstadt

Gliiclic aaunfl?

Hallo, holeré und herzlich willkommen auf
Euren Leserpostseiten! Wir méchten uns
an dieser Stelle einmal bei all jenen bedan-
ken, die uns Postkarten aus dem Urlaub
geschickt haben! (Schadenfreude ist wohl
doch die schonste Freude, oder?) Wir ver-
buchen die Sache mal unter seelischer Grau-
samkeit und versuchen, grof3ziigig darii-
ber hinwegzusehen ... Bedanken wollen
wir uns nachtraglich bei Michael Ivic aus
Hannover fiir die Gliickwunschpostkarte
mit eingebautem Geburitstagsstandchen.
Ein GruB3 schlief3lich noch an Pamela Kahder
aus Berlin: Wenn Du Autogramme haben
machtest, mul3t Du Deinem Brief natiirlich
auch einen Riickumschlag mit Deiner Adres-
se (1) beilegen. Doch zuriick zu den Leser-
postseiten: Hier habt Ihr die Gelegenheit,
EinfluRR auf die Gestaltung Eurer TOTAL! zu
nehmen. Habt Ihr Anregungen, Meinungen
oder Kritik, dann nehmt kein Blatt vor den
Mund, sondern schreibt es voll und schickt
es uns! AuBBerdem beantworten wir hier
nach bestem Wissen und Gewissen Eure
Fragen. (Bitte schickt keine Briefe auf Dis-
kette! Erstens kommt es dabei oft zu In-
kompatibilitdten zwischen verschiedenen
Textverarbeitungsprogrammen, und zwei-
tens transportieren Disketten nicht selten
Computerviren.) Wenn |hr eine kiinstleri-
sche Ader habt, kénnt lhr natirlich 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.
Vergef3t bitte nicht, Euren Namen und még-
lichst Euer Alter zu notieren!

Aufgrund der Menge der Post ist es uns
leider nicht maglich, Briefe persénlich zu be-
antworten. Schickt uns also bitte kein Riick-
porto - geantwortet wird auf den Leser-
postseiten in der TOTAL!

Eine weitere Mdglichkeit, 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, kiebt ‘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

Frither war alles besser ...
Ich kann Ulrich Onischke (vgl. Leserbrief
T!6/99) verstehen. Alle sagen auch, dal® Super
Mario Bros. 3 der beste NES-Titel sei. Mir per-
sonlich gefallt der Titel SMB 2, mein erstes
Videospiel Uberhaupt, besser. Jeder hat halt
seinen personlichen Favoriten. Und fiir jeden
sind Fortsetzungen meistens enttauschend.
Entweder, weil es nichts Neues gibt (vgl. Tomb
Raider 3) oder weil das alte, geliebte Spiel-
system nicht mehr ganz das Gleiche ist (Zelda
64). Viele Videospieler wurden viel lieber den
ganzen Tag mit Super Mario Kart verbringen
als mit Mario Kart 64. Jeder hat personliche
Lieblingsspiele, die langst technisch veral-
tet sind. Trotzdem konnen sich viele Video-
spieler ein Leben ohne Pole Position oder
Breakout gar nicht vorstellen. Die (Gber)nach-
ste Generation der Videospieler wird sich in
zehn Jahren wahrscheinlich Uber Zelda - OoT
kaputtlachen und sich fragen, wie man so ein
Spiel uberhaupt gut finden konnte. Dann
zahlen unsere heutigen Klassiker wie Super
Mario Bros., Tetris, Donkey Kong, Space
Invaders etc., die jetzt schon fast nicht mehr
beachtet werden, tiberhaupt nicht mehr.
Was ich jedoch noch tiber Zelda sagen wollte:
Habt ihr uberhaupt gemerkt, daR die Story von
OoT gar nicht aufgehen kann? Link besiegt
Ganon in der Zukunft und wird danach wie-
der in die Vergangenheit geschickt ... Halt! Da
liegt der Fehler. Wenn man Link wieder in die
Vergangenheit schickt, ist Ganon ja gar nicht
besiegt! Denn Ganon wird ja erst in sieben
Jahren besiegt. Das ganze Spiel ist also das
reinste Zeitparadox. Miyamoto hat zwar mit
Zelda — OoT den Uberflieger des Jahres ge-
landet (siehe E3-Awards), aber das Konzept
mit den Zeitreisen ging am Ende nicht auf.
Sacha Galgon (14), Luxemburg

Wieso, weshalb, warum ...
1. Quake Il fur das N64 ist ja bekanntlich in-
diziert. Aber warum sehe ich dann das Modul
bei Saturn Hansa fir schlappe 150 DM, ganz
normal neben den anderen Spielen, im Regal
liegen?
2. Auf der Verpackung von South Park sind
Wertungen abgedruckt. Demnach bekam das
Spiel von der Mega Fun 94 % und von der Fun
Generation 10 aus 10. Da ich die Wertungen
ganz anders in Erinnerung hatte, habe ich noch
mal in den beiden Zeitschriften nachgeschaut.
Und was sah ich? Von der MF bekam es die
Wertung 35 % und von der FG 6 von 10. Jetzt
frage ich euch: Wie kommt das?
3. Wann erscheint Mission. Impossible 2 fir
das N64?

Michael, Hannover

TOTAL!:

1. Prinzipiell sollte die N64-Umsetzung des in-
dizierten PC-Titels als ,inhaltsgleich” auto-
matisch vorabindiziert sein. Der Hersteller
Activision beruft sich aber trickreich auf fol-
gende Feststellung: ,.Eine Entscheidung tGber
eine Inhaltsgleichheit mit der PC-Version (§18A
GJS) ist bis jetzt von den zustandigen Stel-
len noch nicht gefallen.” Und zusatzlich auf
eine Empfehlung der USK, die folgendermalen
lautet: ,Vertrieb mit dem 18er Sticker der USK
unter Berlicksichtigung der Vertriebsbe-
schriankung der §en 3 bis 5 GJS.” Man muR
aber wohl davon ausgehen, daf? die drohende
Indizierung nicht mehr lange auf sich war-
ten lakt oder sogar schon eingetreten ist, wenn
diese TOTAL! erhaltlich ist.

150 DM ist der (viel zu hohe) Standardpreis
fiir das Modul.

2. Das war laut Acclaim ein Fehler der Agen-
tur, die die Verpackung gestaltet hat. Wir ver-

TOTAL!:

Faszinierend: Pole Position und
Breakout sind ja eigentlich eher
Spiele aus unserer Generation.
Und ohne die laRt sich's ganz gut
leben ... Klassiker wie SMB, DK
und Space Invaders werden ver-
mutlich nie vergessen sein. Ganz
einfach, weil sie Meilensteine in
der Entwicklung der Spiele sind.
Da Du nicht der einzige bist, der
das Zeitparadox von Zelda 64
(mehr oder weniger ernsthaft) kri-
tisiert, wollen wir dazu einmal kurz
das Licht unserer Weisheit leuch-
ten lassen. Auch wenn es unlo-
gisch erscheint, dal? ein Ereignis
sieben Jahre in der Zukunft das
Hier und Jetzt beeinfluldt - kann
jemand bestétigen, daR dies bei
Zeitreisen nicht so ist? Star Trek
hat schlieflich nicht das wissen-
schaftliche Monopol darauf, wie
sich Zeitreisen auswirken konn-
ten. Und auRerdem: Vielleicht ist
Link versehentlich in einer Pa-
ralleldimension gelandet. Das

ingest Zelda fan." T apologize
'lmi?'nﬂ fo wdhfq&xis ¢! Pr

in Eng‘iiﬁ;-
~ it berause T can reod Genman -
0 fine bt T'm ferble b snifing
~ it T onold be veolly grofeful
S5y oould s anseer
.. This quesiion:

) T

wirde nattirlich noch Raum fiir

k i N o
Uil Huil Ein ungewdhnlicher Brief. (Tolles TOTAL!-Logo!) Leider hat

ein paar interessante Geschichten sjch die Miihe fiir Xiaoxi Zhou kaum gelohnt, denn einen Termin fir

lassen (grins) ...

Nintendos Fun-Priigler Smash Brothers in Europa gibt es noch nicht



zichten auf jeden weiteren Kommentar zu die-
sem eigentimlichen Patzer.

3. Nicht mehr in diesem Jahrtausend. Ge-
nauere Infos gibt es noch nicht.

... wer nicht fragt ...
Wieso bekommt nur jemand, der einen Abon-
nenten wirbt, eine Pramie? Das ist doch
TOTAL!er Unsinn!

Johannes

TOTAL!:

Es mag Unsinn sein, aber auf jeden Fall ist
es eine gesetzliche Vorschrift und somit keine
seltsame Idee von uns. Wer als Zeitschrift dem
Abonnenten selbst eine kostenlose Pramie
verspricht, verstoBt gegen geltendes Wett-
bewerbsrecht.

Zukunftsvisionen
|ch kam nichtsahnend aus den ersten drei wun-
derschdnen Ferienwochen zuriick [Anm. der
Red.: Argl, das verbotene F-Wort ... ], kaufte
mir die TOTAL! und las diese unbeschreib-
liche Nachricht. Ich war sofort TOTAL! be-
geistert und rief meine Freunde an, um ihnen
von Dolphin zu erzdhlen. Die waren nicht we-
niger Uberrascht! Aber genug gesiilzt, denn
natlrlich habe ich dazu zwei Fragen an euch:
1. Mich interessiert, ob bei Project Dolphin,
das ja mit einem DVD-Laufwerk ausgestat-
tet werden soll, auch mit so langen Ladezei-
ten zu rechnen ist, wie es bei der PlaySta-
tion mit ihrem CD-Laufwerk der Fall ist. Ich
hasse es namlich zu warten!
2. Freudig habe ich vernommen, da Big N
sich dem Westen gegeniiber noch mehr
geoffnet hat. Hat das vielleicht Auswirkungen
darauf, da Spiele, deren Verdffentlichung im
Westen nicht geplant war, nun doch bei uns
erscheinen werden?

Matthias (15), Wuppertal

TOTAL!:

1. Das Ergebnis diirfte irgendwo in der Mitte
liegen. Im Gegensatz zu Modulen gibt es natur-
lich Ladezeiten - das ist ja gerade der Vor-
teil der Cartridge-Technologie. Die PlayStation-
Hardware ist allerdings mit einem veralte-
ten Double-Speed-Laufwerk ausgestattet —
ein Standard-DVD-Laufwerk ist sechsmal
schneller. Andererseits miissen aber auch
mehr Daten geladen werden —die PSX hat 3,5
MB RAM, Dolphin wird wie die PSX 2 bei 32
oder mehr liegen.

2. Es ist schon erfreulich, daR die Japaner
bei der nachsten Nintendo-Konsole weniger
zu sagen haben. Miyamoto hat sich bei-
spielsweise erneut fur Cartridges eingesetzt!
Sehr bezeichnend ist, daf? Dolphin in den USA
angeklindigt wurde und Firmenchef Yamauchi
lediglich einen Tag zuvor noch die Allianz
mit Matsushita verkiinden durfte. Dement-
sprechend wird es auch eine neue Offenheit
gegeniiber den Third-Parties geben, was mehr
Software von Anfang an nach sich ziehen
sollte. Aber Deine Frage stellt sich so gar nicht.
Das wiirde ja voraussetzen, daf® Nintendo
Japan bisher verboten hatte, daf? irgend-
welche Spiele fir den Westen umgesetzt wer-
den. Betrachtet man riickblickend die letz-

ten Jahre, kann man diese Tendenz nun wirk-
lich nicht beobachten.

Sag niemals nie
Mir ist aufgefallen, daR ihr viel mehr Leser-
briefseiten habt als alle anderen Zeitschrif-
ten. Lest ihr eigentlich alle Briefe, die ihr be-
kommt? Wie viele Briefe erhaltet ihr eigent-
lich pro Ausgabe? Und wieviel Prozent druckt
ihr davon ab?
1. Was wildt ihr Uber den Lufia-Nachfolger fiir
den GBC? Ich habe in der kostenlosen Nin-
tendo-Hauszeitschrift gelesen, dal er Lufia
— Ruin Chaser heif3t, auf der E3 vorgestellt oder
erwahnt wurde und kurz vor der Fertigstel-
lung ist.
2. Was ist die Story von Lufia 77 lch meine den
Teil, der nie in Deutschland erschienen ist.
3. Wird es einen Lufia-Nachfolger fir das N64
geben? Vielleicht mit Jeros, Maxims Sohn aus
Teil 2, als Hauptcharakter?

Benfamin Schulz

TOTAL!:

Wir haben die Briefe nie gezahlt — sollten wir
vielleicht mal tun, denn das wird ofter gefragt.
Mehrere Hundert sind es auf jeden Fall. Des-
halb haben wir die Leserbriefrubrik ja auch vor
einiger Zeit erneut erweitert. Abgedruckt wer-
den zwar immer noch viel zu wenige, aber
so konnen wir zumindest die meisten Themen,
die haufiger angesprochen werden, unter-
bringen. (Natiirlich werden alle Briefe gele-
sen, das ist doch selbstverstandlich!)

1. Vorgestellt wurde es nur in der Form, dal
im Prospekt des Herstellers Natsume eine
Ankundigung war (fir ,Winter 1999"). Zu
sehen war aber noch gar nichts, nicht ein-
mal irgendwelche Screenshots. Deshalb wer-
den wir mit eventueller Vorfreude auch nicht
allzu freigiebig hausieren gehen, zumal Lufia
— Ruin Chaser anscheinend nicht von den Ent-
wicklern der SNES-Spiele stammt.

2. Hm ... allzu ausfihrlich kénnen wir das
naturlich nicht gestalten. Die Story von Lufia
(1) & The Fortress of Doom spielt zeitlich nach
dem in Deutschland verdffentlichten Nach-
folger. 99 Jahre, nachdem Maxim und Co. die
Bedrohung der Sinistrals (Hollenfursten) ab-
gewehrt haben, regt sich das Bdse erneut. Die
Nachfahren der Helden von damals mussen
das legendare Schwert Dual Blade finden, um
eine Aussicht auf Erfolg zu haben. Auf der
Reise treffen sie auch auf bekannte Orte wie
die Ahnenhohle. Am Ende steht ebenfalls der
Kampf gegen die vier Sinistrals. In der Intro-
Sequenz des Spiels kann man Ubrigens den
Endkampf der Fortsetzung anspielen.

3. Man soll zwar nie nie sagen, aber momen-
tan sieht es nicht danach aus.

Poster, Poster, Poster
Wann bringt ihr endlich wieder Poster in eurer
Zeitschrift? Da wir nicht wissen, ob ihr meh-
rere solcher Briefe bekommt, bitten wir euch,
unseren Brief abzudrucken, damit wir dadurch
einen Aufruf an alle Poster-Liebhaber star-
ten konnen, daR sie euch bei Bedarf schrei-
ben sollen.
Niklas (14), Johannes (14), Finn (10)
aus Gottingen

TOTAL! 9/99

Der SNES-Klassiker bleibt unvergessen, auch bei
Adrian Pfanti (Haben wir das richtig entziffert?), 15

TOTAL!:

Wiinsche werden bei uns sofort erfiillt, nur
Wunder dauern etwas langer ... Abgesehen
von dem Lob fiir das japanische Zelda-Poster
in T! 2/99 bekommen wir sehr wenig Post
zu diesem Thema, weshalb uns die allgemeine
Meinung zu Postern absolut interessiert.

Raum ist in der kleinsten Hiitte
Wie kénnen drei Sprachen auf einem PAL-
Modul sein, wenn auf dem amerikanischen
nur eine ist (bei Spielen mit viel Text wie Zelda
oder Castlevania)? Sind die Module nie voll,
oder lassen sie auf der PAL-Version andere
Kleinigkeiten daflir weg, damit sie Platz haben?
TSch558516

TOTAL!:

Hallo, Herr oder Frau TSchb558516! (Bist Du
ein Androide?) Module werden in bestimm-
ten Grofzen angeboten (64, 96, 128, 256 MBit).
Natirlich wird dieser Speicherplatz nicht
immer bis aufs letzte Bit ,vollprogrammiert’.
Wenn der Hersteller ein wenig clever ist, wer-
den die Programmierer dazu angehalten, genu-
gend Platz zu lassen, damit nur eine einzige

Cute! Niedlich! Kawaiiiil Super Deformed Rei Ayana-
mi wurde von Anne und Sabrina zu Papier gebracht
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Version mit verschiedenen Sprachen fur ganz
Europa gefertigt werden kann. Das macht die
Kalkulation der Fertigungsmenge wesent-
lich einfacher. Weggelassen wird deshalb nor-
malerweise nichts. Ein Beispiel, bei dem das
Modul rappelvoll mit Daten war, ist Wave Race
64. Dort war gerade einmal Platz flir Texte
in zwei Sprachen.

Alles zu seiner Zeit
1. Wird man beim Dolphin NTSC-Spiele auf
einer PAL-Konsole spielen konnen?
2. Was wurde aus Creator?
3. Auf der Ruckseite der Verpackung von Star
Wars: Rogue Squadron ist ein Bild aus Level
5 mit einem Y-Wing, nur ist jener in diesem
Level nicht anwahlbar. Konnte dies das Ge-
heimnis von LucasArts sein?

(Anonym)

TOTAL!:

1. Hallo, Herr oder Frau (Anonym)! Ist die Frage
Dein Ernst? Abgesehen davon, daR sie sich
erst abschlieRend beantworten laf3t, wenn die
verschiedenen Landervarianten auf dem Markt
sind (also in Gber einem Jahr), kann man davon
ausgehen, daB sich Nintendo ordentlich Miihe
geben wird, dies zu verhindern.

2. Das ist allerdings eine gute Frage. Crea-
tor wurde, wie auch einige andere Spiele,
die wahrend der Shoshinkai-Messe Ende 1995
angekundigt wurden (Angel Studios Buggy
Boogie, Kirby Bowl 64), eingestellt. Wie (ib-
lich wird in einem solchen Fall nicht viel Auf-
hebens darum gemacht. Wir konnten dazu

nur die vage Aussage bekommen, dafR
Teile des Konzepts in der Mario Artist-
Serie aufgegangen sind.

3. (Hihi ...) Nein, den Y-Wing kann man
in Level 5 nicht fliegen. Der bis vor kurzem
geheime Cheat bei Rogue hat ja nun einen
etwas anderen Effekt ...

Die dunkle Seite der Macht

Als ich heute die neue TOTAL! aufschlug,
sah ich, daf die Macht mit mir war. ,,End-
lich! Die ersten Cheats flir Star Wars:
Episode | - Racer!” Voller Erwartung
stirzte ich mich mit den Cheats auf das
N64 und bastelte mit ihnen herum. Alles
klappte super - bis ich auf das soge-
nannte Debug-Mendi stief3. Nicht, daf3 es
nicht funktionierte, aber was um Him-

mels willen ist das liberhaupt?
Ich meine, wozu sind diese Positions-
angaben am unteren, rechten Bild-
schirmrand, die genau durch die Ge-
schwindigkeitsanzeige des Racers hindurch-
gehen, eigentlich gut? Bitte beantwortet mir
diese unheimlich wichtige Frage, um die
Macht dieses Spiels wieder mit mirin Einklang
zu bringen!
P.S.: Die Expertensteuerung erhoht den Dau-
erspal® des Spiels gewaltig und verleiht auler-
dem den Anreiz, es noch mal durchzuspielen.
Alexander Gibhardt (14), Oberhausen

TOTAL!:

Einen tieferen Sinn hat das Debug-Men( nur

fiir die Spieletester bei LucasArts. Es hilft, um
lastigen Bugs oder auf gut

Hallo, Jiirgen (Bach, 17)! Die Players-Choice-Reihe wird fortgesetzt,
bislang ist noch nicht bekannt mit welchen Titeln. Fiir Amerika sind
bereits 1080°, Banjo, Rogue, Yoshi und Zelda angekiindigt (je 40 $)
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deutsch: Programmierfehlern auf
die Spur zu kommen. Wenn das
Programm beim Testen abstirzt
und das Bild dabei einfriert, kann
der Programmierer durch die Zah-
len Ruckschlisse auf den feh-
lerhaften Programmteil ziehen.
Als Cheat hat das Ganze also kei-
nen praktischen Nutzen.

Gute Nacht!
1. Zum GBC-Spiel F-1 World
Grand Prix (Test in T! 7/99): Seit
wann ist Giancarlo Fisichella
eigentlich Osterreicher, wie es
auf dem untersten Screenshot
der Seite 69 zu sehen ist? Haben
da die Programmierer etwa ge-
schlafen?
2. Wie ist es zu erklaren, daf%
Monster Truck Madness 64 so
miserabel ist? Auf dem PC ist es
eines der besten Spiele dieses
Genres, und nun?

Tino Hanf (18), Brieske

TOTAL!:

1. Das ,Osterreich” in dem Bild
bezieht sich nicht auf die Natio-
nalitat von Herrn Fisichella, son-
dern auf das Szenario: zehnter
Grand-Prix-Lauf der vergangenen
Saison in Osterreich.

2. Die Frage konnen wir Dir lei-
der nicht beantworten. Noch my-

Die tolle Eigenkreation von Daniela (13) aus Grafenstein zeigt
ein Médchen namens Rythial plus Berglowen und Wolfe

sterioser wird die Sache dadurch, daf? einer
der Programmierer, Rob Cohen, der ehema-
lige Hauptprogrammierer der Turok (2)-Engine
ist. Und der sollte eigentlich mit der N64-Hard-
ware zurechtkommen.

Full House
Yahooo & happy holerc zusammen! Na, ihr
wildt, wie ihr eure Leser in gute Laune versetzt!
Berichte Uber X Neuerscheinungen und dann
noch die super Nachricht, daf$ Nintendo doch
noch einen Trumpf im Armel hat. (Freu!)
In der letzten Zeit hat man ja meist nur von der
PSX 2 gesprochen, die genialen Screenshots
bewundert, und wer den Namen Nintendo
in den Mund nahm, wurde miide beldchelt.
(Okay, ich geb’s ja zu—auch ich hab’ noch nie
'nen Screenshot gedaddelt.)
Den , Freaks"” unter den Videospielern ist klar,
daf3 bei einer ordentlichen Daddelparty das
N64 nicht fehlen darf - die PSX allerdings auch
nicht. Aber nun braucht man sich bei Dis-
kussionen Uber die ,,Next Generation” nicht
mehr belacheln zu lassen. Wenn die PSX 2
halt, was sie verspricht, wird sie eine super
Konsole. Halt Big N Wort, wird Project Dol-
phin besser. Und bis diese nahe Zukunft an-
bricht, haben wir viel Spal® mit Toptiteln wie
Donkey Kong 64 und Perfect Dark. Da ihr alle
Infos Uber Dolphin eh freiwillig rausriickt, frag’
ich lieber mal was zu aktuellen Spielen:
1. Wird Perfect Dark mit einem Two-Player-
Story-Modus aufwarten?
2. Ist Mortal Kombat: Special Forces indizie-
rungsgefahrdet? Es ist ja wohl kaum inhalts-
gleich mit MK 7 bis 4, oder? Wird dieser Titel
zu zweit spielbar sein?

Thomas, Heising

TOTAL!:

Es gibt aber Leute, die Screenshots zumindest
anspielen konnen ... Okay, lassen wir das.
1. Wir haben bereits in TOTAL! 10/98 zum er-
sten Mal geschrieben, daf3 PD einen Story-
Modus fir zwei Spieler haben soll. Bislang war
dieser allerdings noch nicht zu sehen.

2. Inhaltsgleich war Mortal Kombat Mytho-
logies: Sub Zero auch nicht. Aber solange man
MK-typisch den Gegnern die Eingeweide raus-



Endlich ist es soweit: Wir présentieren die finale Endabrechnung aller Strecken von F-Zero X (71080° folgt kommenden Monat).
Die Bestzeiten sollten alle aus der PAL-Version des Rennspiels stammen - die TOTAL!-Redaktion (ibernimmt keine Haftung
fur falsche Angaben, Tippfehler und Briefe, die nicht bei uns angekommen sind. Wir haben alle Highscore-Listen noch einmal
tiberpriift und kénnen nach bestem Wissen und Gewissen behaupten, daB keine Zeit unter den Tisch gefallen sein sollte. Da
auf der Mute-City-Strecke besonders intensiv um vorderste Plazierungen gerungen wurde, haben wir fiir den ersten Kurs des
Jack Cups die ersten fiinf Fahrer berlicksichtigt.Trotz der Vielzahl an Teilnehmern haben es nur etwa 20 verschiedene Perso-
nen in die Liste geschafft. Deshalb wollen wir die F-Zero X-Aktion hiermit zum Abschluf bringen. Wir schlagen fiir die Zu-
kunft Mario Kart 64, Episode I: Racer und F-1 World Grand Prix (Il) vor. Schreibt uns, welches Spiel lhr bevorzugt!

reiRen kann oder sonstige Ekligkei-
ten im Special-Move-Repertoire vor-
handen sind, wird Special Forces ge-
nauso schnell auf dem Index landen.

' lh naba i inem anderen Mogazin | EOIOX Fie ol
. Ich habe In einem anaeren viagazin - ire Fie
gelesen, daft Square auf einer haus- [EREREEEES Hince . Naig Fahizaug 121122 24111  AndréHuschek  Twin Noritta
: : 123599 25:423 Stefan Mahrla Twin Noritta
eigenen Pressekonferenz in Japan ;.00 a5 124:871 25303  Andre Bazzone  Mighty Hurr.
bestdtigt hat, daB man vorhabe,  pute City
Spiele fir Nintendos Dolphin zuent- ~ 1:25:842  24:676  André Huschek Twin Noritta Silence 2
wickeln. Ausschlaggebend flir Squa- 1:25:956 ? Maurice Hiillein Twin Noritta 1:38:782 31:082 Stefan Mahrla Twin Noritta
Pl3 : ; : 1:26:040 24:889 David Adametz Twin Noritta 1:39:265 31:308 René Dragert Twin Noritta
rses ags, Sel' dlarsSN'mi”do Sg.w'e 126199  24:816  Yves Hillein Twin Noritta ~ 1:39:536  31:512  Christian Spies  Twin Noritta
ony 's als opeichermedium " 4.96:631  25:467  UIf-D. Kirsten Twin Noritta
nutzt. Als ich diese News las, bin Sector Beta
ich vor Freude in die Luft gesprun- = Silence 1:45:112  32:125  Stefan Schwendeler Twin Noritta
gen. Wit hr, was die ersten Pléne RS EEEEEE el
H 2 % . = 1 A £ } ristopner Aue n Noritta 400 % nare bazzone win INori
sind? Werden alle Square-Spiele 1475657 51936 Stefan Mahrla Twin Noritta
gleichzeitig auf beiden Systemen t Red Canyon 2
(Dolphin und PSX 2) erscheinen? Sand Ocean \ 1:38:840 27:745 Stefan Mahrla Twin Noritta
2. Warum ist es nicht méglich, DVD- ~ 1:16:698 22:374"__ André Huschek Twin Noritta 1:42:442 30:266  Andre Bazzone King Meteor
* ; : > 1:17:679  22:833  Andre Bazzone King Meteor 1:42:5672  28:385  Sebastian Heise = Twin Noritta
Fime auf Dolphih abztispielar , 11799 2293  NisOvermann  Deop Claw
Andreas Dittrich (15), Bielefel White Land 2
Devil's Forest 1:09:092 21:075 Stefan Mahrla Red Gazelle
TOTAL!: 1:24:407 25:198 André Huschek Twin Noritta 1:09:959 21:375 René Dragert Red Gazelle
1. Seufz! Vielleicht sollten die Kol- ~ 1:24:715 25:270  Andre Bazzone Twin Noritta 1:10:250 21:537 Christian Spies Red Gazelle
: . S . 1:25:147 25:453 Hans Zeller Twin Noritta
legen ihren Job ein wenig ernsthaf- Mute City 3
ter betreiben ... Also: Square hatbei  Big Blue 141602  31:472  Stefan Mahrla Twin Noritta
der genannten Veranstaltung nichts ~ 1:32:358  28:636  André Huschek Twin Noritta 1:43:111 32:501  Hans Zeller Hyper Speeder
weiter gesagt als folgendes: Mansei ~ 1:82667  28:794  Johannes Locher  White Cat 1:43:176  31:938  Martin Weichbrodt Twin Noritta
nicht auf Sony als Hardware-Her- 1:33:948 25:003?  Oliver Jastrzemski White Cat
.. Joker Cup
steller fixiert (Das hat Square auch = pgrt Town Hontoli Bond
zuvor niemals behauptet!). Man finde  1:32:124  28:272  André Huschek Twin Noritta 2:18:256  42:731  Stefan Mahrla White Cat
Dolphin interessant, da es aufgrund 1:33:057 28:600 Andre Bazzone Mad Wolf 2:18:857 42:917 Christian Spies White Cat
des Speichermediums DVD méglich 1:34:741 29:353 Stefan Mahrla Twin Noritta 2:19:342 42:922 Sebastian Rihr White Cat
w?re, claram_c Spiele zu machen, SO quean Cup Devil's Forest 3
wie Square sie sich vorstellt. Auf Mo-  sector Alpha 1:27:582  27:240  André Huschek  Night Thunder
dulen war das angeblich nicht mog- ~ 1:25:043  25:199  Stefan Schwendeler Wonder Wasp  1:28:065 ~ 26:732  Stefan Mahrla White Cat
lich. Falls man sich ein wenig mit ~ 1:25:434  26:207  Stefan Mahrla Red Gazelle 1:28:279  26:733  Sebastian Rihr ~ White Cat
offiziellen, japanischen Presseer- 1:25:514 261440  Andre Bazzone Death Anchor oo ; - -
klarungen auskennt, kann man die-  Red Canyon 2:09:361  39:471  Stefan Mahria Red Gazelle
ses Statement auf den ersten Blick = 1:16:769  23:460  Andre Bazzone Twin Noritta 2:09:482  39:682  René Dragert Twin Noritta
als das enttarnen, was es ist: eine ty- ~ 1:18:202 23:896  Stefan Mahrla Twin Noritta 2:09:864 39:781 Stefan Schwendeler Wonder Wasp
pisch japanische, héfliche Aussage 1:18:262 24:099 Sebastian Heise Twin Noritta SOl o \
ohne konkreten Inhait. Als netter Ne- - peyiys Forest 2 1:41:564 31739 Stefan Mahrla  Twin Noritta
beneffekt wird damit signalisiert, dal®  1:23.989 ~ 26:314  Stefan Mahrla Twin Noritta 1:42:516  31:782  Christian Spies Twin Noritta
man nicht auf Sony als Konsolen- ~ 1:25:148 25:526  Sebastian Rihr Twin Noritta 1:42:597 31:799 René Dragert Twin Noritta
hersteller angewiesen ist. Es ist 1:25:248 25:607 Christian Spies Twin Noritta
durchaus denkbar, dafd Square eines oft Town 2
5 ! q . : Mute City 2 1:57:492 36:834 Stefan Mahrla White Cat
Tages wieder Software fireine Nin-  1.18.680 23:180  Stefan Mahrla Twin Noritta ~ 1:57:959  36:999  Sebastian Rihr ~ White Cat
tendo-Konsole produziert, aber die ~ 1:19:086  22:999  Andre Bazzone Twin Noritta 1:57:985  37:382  André Huschek Twin Noritta
obengenannte Aussage ist keines- ~ 1:19:593  23:488  Martin Weichbrodt Twin Noritta
poigs Big Hand
falls als Ankiindigung 2u verstehen. RS 2:32:485  47:647  StefanMahrla  Red Gazelle
De_‘s Problem ist: Eine von beidenPar-  4.08985  21:336  André Huschek Twin Noritta 2:32:706  47:843  Stefan Schwendeler Space Angler
teien, Square oder Nintendo, muf®  1:08:906  21:250  Stefan Mahrla Red Gazelle 2:32.973  48:774  Sacha Galgon Red Gazelle
den ersten Schritt machen und auf 1:09:214 21:216 Hans Zeller Red Gazelle
n zugehen. Aber eigent-
lqe: E!ngirf-}.d F'g b gt | White Land Death Race
Ic S'n eide Firmenbosse zu s 92' 1:39:614 30:448 Stefan Mahrla Twin Noritta 45:504 - Christopher Kross = Space Angler
um dies zu tun, ohne dafd es (wirt- ~ 1:39.674  30:317  (ohne Absender) ~ Twin Noritta  50:17 - Rocco Walkstein ~ White Cat
schaftlich) notwendig ist. 1:39:684  30:498  Christian Spies Twin Noritta 55:67 i Der Dirk ?

2. Weil das eine Menge Geld kostet.

Pro Gerat, das DVD-Filme abspielen kann,
ist eine Lizenzgebiihr von 25 Dollar an das
DVD-Konsortium fallig. Dadurch kénnte Big
N die Konsole niemals billig produzieren.

F-1 WGP Il zu. Und da ware auch schon meine
Frage: Wenn das Spiel schon (fast) so real ist,
warum gibt es dann keine Safety-Car-Phase?
Das vermisse ich, um ehrlich zu sein.
Bernhard Schlegel

ist es jedoch gerade eine spezielle Heraus-
forderung, mit besonders schwierigen Ge-
gebenheiten fertig zu werden. In dem Fall
wiirde ein Safety-Car eher die Spannung aus
dem Spiel nehmen, wahrend es in der Realitat
absolut notwendig ist. Aber es ist schon richtig:
Wenn man als Entwickler den Anspruch hat,
eine besonders realistische Simulation zu er-
schaffen, sollte man dieses Feature zumindest
optional in das Spiel integrieren.

Sicherheit im StralRenverkehr

Ich bin begeisterter Spieler von N64-Sport-
spielen. Am liebsten spiele ich F-7 World
Grand Prix. Ich schaue mir auch immer die
Formel 1 im Fernsehen an und lege mir bald

TOTAL!:

Die Safety-Car-Phase ist im realen Rennen
dazu da, um in gefahrlichen Situationen das
Leben der Fahrer zu schiitzen. Im Videospiel

TOTAL! 9/99
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Kurz beantwortet! 3

?: Was bedeutet das Wort ,,Gaiden” (in Zelda: Gaiden)?

T!: Im Englischen gibt es dafiir den feststehenden Begriff “Side
Story”, ins Deutsche |&Rt sich das Wort nur etwas holprig als Neben—
geschichte/Ergénzungshandlung w;edergeben

? Was bedeutet BP|S?

T Bundespriifstelle fiir jugendgefahrdende Schriften. Eine Behorde
die durch das Jugendschutzgesetz instituiert wurde.

? Was bedeutet RPG?

T!: Role Playing Game, auf gut deutsch; Rollensplel
? Diirft ihr zu indizierten Spielen Tips geben?
T!: Nein, da man Tips im weitesten Sinne als werbende” Mafik-

nahme interpretieren konnte.

? Ich habe gehort, dal Perfect Dark eme 512-Megabit-Cartridge
haben soll, stimmt das? Wenn ja, warum habt ihr das dann nicht

in Ausgabe 7/99 geschrrebeﬁ?

T!: Was geschrieben? Daf Du gehort hast es hétte 512 MBit?
PD ist als 256er Modul angekundigt deshalb haben wir das auch
in der Ausgabe 7/99 geschrieben.

?2: Wann kommt die nachste Foto-Story?

TI: Seufz, noch eine Foto-Story? Feste Rubrik? Um Himmels wil-
Jlen! Dann missen wir ja regelmaRig zum Frisor, Zéhne putzen,

' Nagel feilen, Hemden biigeln ...

ein paar Monate dauern.)

(Das kann gut und gerne noch

?: In Ausgabe 8/99 habt ihr in der TOTAL!-Bdrse eine Liste der

indizierten Spiele abgedruckt.

Falls ich mit meiner Vermutung

richtigliege, daR darunter PC-Spiele sind, dann habt ihr Half-Life
vergessen. Das ist doch auch indiziert, oder?

T!: In der Rubrik ,Computerspiele, Videospiele, CD-ROM" ste-
hen 338 Titel auf dem Index (Stand: Mai '99). Wir beschrénken uns
auf die Nennung der fiir Konsolen relevanten Titel. Half-Life ist in
der US-Version indiziert, die entscharfte deutsche Fassung nicht.
?: Was ist mit Banjo-Toore los? Auf der E3 wurde zu diesem Thema
anscheinend nichts gesagt, oder?

T!: Richtig, es gibt keinerlei Infos von Rare. DK 64 ist im Moment
wichtiger. Vor der Jahrtausendwende wird Banjo-Toofe nicht fer-
tig. Wir tippen sogar erst auf das zweite Halbjahr 2000.

?: Stimmt es, daR® Square eine Compilation der SNES-Final Fantasy-
Serie fiir die PSX veroffentlichen will? Wird diese auch den Europaern

prasentiert?

T!: Die FF-Compilation (Teil IV bis VI) ist in Japan seit Méarz er-
haltlich, fur Europa ist noch nichts geplant. Es handelt sich dabei
im Prinzip um 1:1-Umsetzungen der SNES-Spiele (mit einigen

zusatzlichen Programmierfehlern ...

peinlich, peinlich!), die durch

FMVs ein wenig aufgepeppt wurden.

? Bedeutet Terranigma etwas? Wenn ja, was?

T!: Der SNES-Titel enthalt zwar die Begriffe Terra (Erde} und Enigma
(Réatsel), aber die Zusammenstellung hat keinen tieferen Sinn —
auBer dem, dal® der Name interessant kiingt. Im Original heiRt
das Spiel Tenchi-Souzou, was in etwa ,Die Erschaffung von Him-

mel und Erde” bedeutet.

?: Warum heifst bei Zelda Basil im Englischen Ingo Und Salia Saria?
T!: Basil heift auch im Japamschen Ingo. Aber da dieser Name
im Deutschen nicht Fantasy-maRig klmgt hat man einen ande-
ren gewahlt, der besser zur Thematik ,Sagen und Mythen” pal’$t
Der japanische Name des Kokm Madchens laRkt beide Moglich-
keiten zu. Die deutschen und die US- Ubersetzer haben sich fir
unterschiedliche Varianten entschieden.

?: Gibt es Chancen, dal? eine Version des Mega~Drwe-Ro|len
spiels Landstalker flir eine Nintendo-Konsole erscheint?

Tl Der Entwickler Climax gehort eher zur Sega-Fraktion. Dieser
Tage kommt in Japan das Rollenspiel Climax Landers fiir Dream-
cast auf den Markt, weitere Projekte sind nicht bekannt. Fiir SNES
gibt es die inoffizielle Fortsetzung Lady Stalker von Taito, die al-

lerdings nicht so gut ist.

7: Wie sieht es mit Um- oder Fortsetzungen von Snatcher (Mega-
CD) fiir Nintendo-Konsolen aus? :

T!: Das Grafik-Adventure des genialen Hideo Kojima (Metal Gear)
wird weder fort- noch umgesetzt. Es gab eine Quasi-Fortsetzung
(gleiches Spielprinzip, véllig andere Story) namens Policenauts
(Saturn, PSX, 3DO; Japan-only). Kojima-san sagte, er hitte damit
seine Ideen im Adventure-Genre ausgeschopft und wolle sich
nun wieder dem Action-Genre zuwenden.

?: Was bedeutet NudF (TOTAL! Intern 2/99, Statement von Fred)?
Tl: Das ist die Abkiirzung von Norbert und die Feiglinge (Hamburger

Musikgruppe).

?: Schickt ihr auch Autogramme?
Tl: Wenn lhr einen frankierten und adressierten Riickumschlag
beilegt, ist das Uberhaupt kein Problem.

R XA IRE [ TOTAL! 9/99

Wie geht's weiter?
1. Wird es nach Resident Evil
2 auch noch einen anderen
Teil der Serie fur das N64
geben?
2. Wird sich Factor 5, da
Rogue Squadron nun fertig
ist, um das Spiel Thornado
kiimmern?
Manuel Jahn (14),
Grol3 Vernich

TOTAL!:

1. Es gibt Gerlichte, nach
denen ein weiterer Resident
Evil-Teil bereits angedacht
sei, aber bestatigt ist das
nicht. Offenbar war Resident
Evil 2 ein Test. Mit Sicherheit
hat bei Capcom niemand
ernsthaft geglaubt, dal den
Programmierern von Angel
Studios die Umsetzung ge-

lingen wirde — sogar ver-
bunden mit einigen Verbes-
serungen. Nun, da das ,Ex-
periment’ erfolgreich war,
steht weiteren N64-Teilen nichts
mehrim Wege — zumindest in tech-
nischer Hinsicht. Allerdings muf3
die N64-Umsetzung des andert-
halb Jahre alten PlayStation-High-
lights ein kommerzieller Hit wer-
den. AuRerdem hat die Sache
einen weiteren Haken: Ein 512-
MBit-Modul kann sich eigentlich
keine Third-Party leisten. In Ame-
rika ibernimmt Nintendo den Ver-
trieb. Wir vermuten, daf Nintendo
das Projekt bezuschulRt, da es ein
besonderer Image-Gewinn ist.
SchlieRlich hatte es wohl niemand
fur moglich gehalten, dal? ein PSX-
Spiel mit zwei CDs, Filmsequen-
zen und Sprachausgabe auf ein
Modul zu quetschen ist.

2. Factor 5 kiimmert sich um eine
ganze Menge Projekte (mittlerweile
arbeiten gut 20 Leute bei Factor b).
Eines davon ist auch der Turrican-
Nachfolger Thornado. Allerdings
hat der Titel im Moment nicht ober-
ste Prioritat. Genaues dirfen wir
dazu leider nicht verraten.

Spiele, Spiele, Spiele

Nach der E3 kann ich nur sagen:
Suuuper, was uns N64-Zockern
demnachst alles beschert wird.
Wie hab' ich immer zu den N64-
Gegnern/-Zweiflern gesagt, die
meinten, es gibt nicht viele Spiele
flrs N64: ,Das kommt noch!”
[Anm. der Red.: Nicht umsonst
hei3t es: Gut Ding will Weile
haben!] Ich freue mich schon auf
Resident Evil 2, Hybrid Heaven, Win
Back und Rafinbow Six sowie natlr-
lich auf die Spiele aus der gran-
diosen Software-Schmiede Rare.
Doch besonders tberrascht war

Als Erkldrung zu der Zeichnung von Waldtraud Ried! (13):
Unten rechts in der Ecke ist ein Ausschnitt des Fotos zu sehen,
das Prinzessin Toadstool gerade so verziickt betrachtet (grins!)

ich, als ich gelesen und gesehen habe, daf
ein Spiel mit ,good old” Peter Parker, alias
Spider-Man, in Arbeit ist. Nun hoffe ich nur,
daf der Entwickler Neversoft es besser macht
als Titus bei Superman.
Wie man vielleicht gemerkt hat, bin ich ein
Comic-FANatiker. Toll finde ich auch, dal®
ihr Berichte (iber Animes und Mangas bringt,
da ich mich auch dafiir interessiere, aber mich
noch nicht so gut auskenne. Ein groRer Teil
der anderen Leser sind ja auch Otakus, wie
man an den Bildern unschwer erkennen kann.
Doch ich will nicht zuviel Platz fiir andere Leser-
briefe wegnehmen, deshalb komme ich zum
SchluR, aber vorher noch ein paar Fragen:
1. Macht das Angeln bei Legend of the River
King wirklich soviel SpalR?
2. Druckt ihr meinen Brief ab?

Torben Nissen, Reinsbronn

Der Abdruck des Bildes von Maria Natke (13)
kommt zwar nicht mehr rechtzeitig zum Geburtstag
ithrer Mutter (Alles Gute!), aber besser spit als nie!



TOTAL!:

Wir sind zwar generell recht skeptisch, was
Umsetzungen von Comics betrifft, aber
schlechter als Titus mit Superman kann man
es nicht machen. Das Spiel rund um den
freundlichen Spinnenmann steht allerdings
erst flr April 2000 auf den Release-Listen, also
kann daraus durchaus etwas werden. Zumal
der Entwickler Neversoft ja nicht ganz unféhig
ist, wenn man die PlayStation-Spiele Apo-
calypse, Tony Hawk’s Pro Skater und andere
betrachtet.

1. Wiirden wir es sonst schreiben, wenn dem
nicht so wére?

2. Ja. Teilweise.

Aufsichtspflicht

Als ich neulich auf den Leserpostseiten den
Brief ,Kinderspiele” las, mufte ich unwei-
gerlich (wie ihr wahrscheinlich auch) den Kopf
schitteln. Manchen Eltern scheint es gleich-
gliltig zu sein, welches Spiel sich ihr SproB-
ling gerade einverleibt, und sie wundern sich
dann vermutlich noch, warum ihr Kind Alp-
traume bekommt, obwohl Nintendo doch so
ein Kiddie-Image besitzt und dieses Spiel ja
eigentlich harmlos sein sollte. Aber wenig-
stens haben sie reagiert.

Offenbar kaufen viele Eltern einfach die Spiele,
nach denen es ihr Kind gerade gellistet und
sind froh, wenn sie dann am Abend ihre (wohl-
verdiente) Ruhe haben. Man muf sich auch
einmal vor Augen halten, daB das Alter der
videospielenden Kinder immer weiter zuriick-
geht. Es ist doch so, daR zum Beispiel Flnf-
jahrige, die irgendeine Konsole besitzen, das
Joypad besser bedienen, als sie sprechen oder
laufen kénnen! Ist das nicht erschreckend?
Womit ich beim Thema BPjS ware.

Mal angenommen, es gébe diese aulleror-
dentlich nitzliche Behorde nicht und Eltern
kauften ihren Schitzlingen Spiele wie zum
Beispiel Doom 64, MK 4 oder GoldenEye 007.
Nicht auszudenken, was Kinder dann fir Alp-
traume bekommen wirden. Deshalb mochte
ich mich einmal an alle Leser wenden, die sich
Uber die BPjS aufregen:
|hr wiltt doch sowieso, wo ihr die indizier-
ten Teile herbekommt, also plustert euch nicht
so kiinstlich auf. Aber die Kleinen wissen es
eben noch nicht. Und wenn doch, dann sind
sie schon so alt, daf? sie alleine entscheiden
kénnen, ob sie sich so etwas zumuten und zu-
legen wollen. Ich kann nur hoffen, daR es
im vereinten Europa bald lberall eine BPjS
geben wird. Also lat endlich die BPjS in Frie-
den und freut euch lieber, da® Deutschland
so etwas besitzt, woran sich alle anderen
Nationen ein Beispiel nehmen konnten!
Dominik (15), Westendorf

TOTAL!:

(Den Brief haben wir schon im April bekom-
men, aber er ist leider, sagen wir mal, auf dem
falschen Ablagestapel gelandet. Da die Aus-
sage zeitlos giltig ist, wollen wir ihn jetzt end-
lich nachreichen.)

Manche Eltern benutzen Videospiele tatsach-
lich, um ihre Kinder ,ruhigzustellen”. Das ist
in der Tat sehr bedenklich, denn auch wenn
sich Eltern von Haus aus meist nicht mit Video-
spielen auskennen (sie sind ja schlieflich nicht
damit aufgewachsen), sollten sie sich zu-
mindest mit dem auseinandersetzen, womit
sich ihre Kinder beschéftigen. Wir sind immer
wieder erfreut, wenn junge Leser erwahnen,
daf sie mit ihren Eltern zusammen spielen
(oder wir sogar Post von solchen Eltern be-

kommen).

Man mufB aber auch Nintendo
einen Vorwurf machen: Zu Zei-
ten von NES und SNES hat die
Firma bewult ein kinder- und
familienfreundliches Image pro-
pagiert. Bis vor ein paar Jah-
ren war das der richtige Weg,
da zu der Zeit allgemein die
Frage gestellt wurde, ob Video-
spiele generell schadlich fir Kin-
der sind. Und Nintendo hat
wabhrlich nicht schlecht von die-
sem Image profitiert. Heutzu-
tage hat sich die Situation ver-
andert, doch viele haben sicher-
lich immer noch die Botschaft
im Ohr, daB alles, wo Nintendo
draufsteht, automatisch flir die
Allerjlingsten geeignet ist. Es
gibt zwar eine Altersempfeh-
lung, aber bei Shadows of the
Empire wurde diese im Klein-
gedruckten der Packungsriick-
seite versteckt.

Gerade bei ganz jungen Kindern
sollte man zum Beispiel nicht
nur darauf achten, was sie spie-
len, sondern auch wie lange sie
vor der Konsole sitzen. (Sechs-

Und noch ein weiteres Meisterwerk von Xiaoxi Zhou (14) aus Wien:
Das Motiv zeigt Salia aus Zelda 64 - bedeutend schéner als das Original!

jahrige sollten zum Beispiel nicht
unbedingt N64-spielen.) Jeder

LESERSPIEGEL
Teil 58

Petra (13) hat nicht nur fast so viele Zelda-
Bilder wie wir, sondern auch einen beein-
druckenden Schrein daraus errichtet. (Am
allerbesten gefallt uns das Poster oben
rechts ...) Aber den Soundirack gibt es ja
nun leider nicht im Handel, wie wir ver-
gangenen Monat schon erwéhnten.

von uns hat sicherlich zehn Stunden am
Stiick oder mehr vor dem Bildschirm ver-
bracht, aber zur Gewohnheit sollte es nicht
werden.

Die BPjS setzt ja gerade diese ,Unmindig-
keit” der Erziehungsberechtigten voraus.
Wenn man andererseits ein wenig , Auf-
klarungsarbeit” leisten wiirde und fir bindende
Altersfreigaben sorgt, kénnte man ohne Ver-
bote davon ausgehen, dal Kinder nur die
Spiele in die Finger bekommen, die auch fir
sie geeignet sind. (Siehe auch nachster Brief.)
Das Lacherliche an der Gesetzeslage: Es ist
Eltern durchaus erlaubt, ihren Kindern indi-
zierte Spiele zugénglich zu machen, wenn sie
dies fiir richtig halten. Da fragt man sich doch
wirklich: Was soll dann das Ganze?

Der Rest Europas hat zwar keine Bundes-
prifstelle, doch gewaltverherrlichende Spiele
geraten zunehmend in die Kritik. In Frankreich
hat eine private Jugendschutzorganisation
daflir gesorgt, daR Titel wie Resident Evil, Car-
mageddon und Grand Theft Auto, um nur ei-
nige zu nennen, aus den Regalen der Handels-
ketten verschwinden. In Italien hat die Staats-
anwaltschaft vor kurzem Resident Evil aus der
Auslage vieler Handler entfernen lassen.

Es geht auch besser

Ihr seid wirklich die beste Zeitschrift, die sich
mit Videospielen beschéftigt. Allein ihr seid
schon ein guter Grund, bei Nintendo zu blei-
ben, denn fur andere Konsolen gibt es kein
einziges vergleichbares Magazin.

Ich méchte mich in diesem Brief einmal zur
BPjS auRern. Aber nicht — wie ihr jetzt viel-
leicht denkt — um sie zu beschimpfen. Ganz

TOTAL! 9/99
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Marlies Reepschidger (17) aus Berlin ist auch wieder mit einer Zeich-

nung dabei. (Aus der ldee mit dem Maskottchen wird wohl in diesem
Jahrtausend nichts mehr ... obwohl die zweite Befiirworterin, Anne,

18" ist, geht man schlief3-
lich auch davon aus, daf?
er nur von Erwachsenen
gesehen werden kann.
Ob das wirklich so ist,
sein einmal dahingestellt.
Doch niemand wiirde auf
die Idee kommen, einen
Film aus den Kinos her-
aus zu indizieren.

Wir wollen also keines-
falls die Existenz einer
Organisation fur den Ju-
gendschutz generell in
Frage stellen (Wo kdamen
wir denn da hin?!). Aber
solange die ganze An-
gelegenheit so unausge-
wogen ist, muld sie sich

zuféllig auf Sefte 13 auch mit einem Bild vertreten ist.)

im Gegenteil: Ich befiirworte eine Einrichtung,
die Videospiele (und Filme, Zeitschriften, etc.)
auf ihre Jugendtauglichkeit hin priift. Aber
mufd man nicht jugendfreie Spiele gleich ver-
bieten? Eine warnende Aufschrift auf der Ver-
packung wirde doch vollkommen reichen.
Ich beispielsweise wiirde mir ein so gekenn-
zeichnetes Spiel nicht kaufen. Und wer ein in-
diziertes Spiel wirklich will, bekommt es so-
wieso. Aufderdem ware es sinnvoll, wenn sich
die Entwickler eines Spiels vor der Ver6f-
fentlichung mit der BPjS absprechen kénn-
ten. Dann konnten sie gezielt die beanstan-
deten Punkte entfernen.

Christoph Klinger, Rosenheim

TOTAL!:
(Danke flir das Lob! Erzahl’ das doch mal Nin-
tendo ...) Die von Dir angesprochene Ab-
sprache ware in der Tat sinnvoll, doch eine
solche Bewertung im Vorfeld ist nicht még-
lich. Deshalb hat zum Beispiel Acclaim, wie
berichtet, alles aus Turok 2 entfernt, was theo-
retisch zu beanstanden gewesen wiére. Dal}
es auch anders geht, zeigt das Beispiel Kino
in den USA. Dort wird ein Film der zustan-
digen Organisation vor dem Release vorge-
fuhrt, und die legt dann eine Alterseinstufung
fest. Wiinscht der Filmverleih eine andere,
mufR er beanstandete Szenen schneiden und
den Film erneut einreichen.
Viel hilfreicher wére also, wenn in Deutsch-
land dafiir gesorgt wiirde, daR die Alters-
freigabe fiir Spiele rechtlich bin-
dend ware. Wenn
ein Kinofilm ,ab

WuBtet lhr schon, dal3 die
Sache mit dem Abdruck von
Fotos der Game Boy Camera einen Haken hat? Man
kann leider auf den Scans meistens wenig erkennen

auch der angebrachten
Kritik stellen.

Der feine Unterschied
Zu der Sache mit dem Wrestling und
den Videospielen mochte ich etwas
hinzufiigen. Zuerst einmal ist die
WCW nicht gleich Wrestling, es gibt
noch viele andere Ligen. AuRerdem
entwickelt sich das Wrestling weiter.
Gut, zwar nicht in der WCW, denn
dort sind die ganzen Rentner, die aus
der WWF hochstwahrscheinlich im
hohen Bogen rausgeschmissen wur-
den. Diese besagten Leute freuen
sich, daf sie noch im Ring (und nicht
im Altersheim) stehen, ein biRchen
Show abziehen und fiinf bis zehn
Wrestling-Aktionen zeigen konnen.
In der WWF dagegen ist das anders.
Deutschlandtouren stehen auf dem
Programm, ofters tauchen neue (und
damit meine ich auch neue) Wrestler
auf, es gibt sténdig neue Shows usw.
Abschlieend noch eine kurze Frage:
Was ist das fuir ein Bild in der TOTAL!
7/99 auf Seite 62 von Link hinter Jake
Lloyd?

Katja

TOTAL!:

Der Unterschied zwischen WWF und
WCW ist doch ein wenig anders ge-
lagert. Die WWF ist ein Familienun-
ternehmen und wird von Vince Mac-
Mahon in der dritten Generation ge-
fuhrt. Die WCW gehdrt zum Konzern
des Medienmoguls Ted Turner und
ist dadurch finanziell wesentlich po-
tenter. Deshalb kann die WCW auch
alles aufkaufen, was beliebt und damit
teuer ist. Um konkurrieren zu konnen,
muld sich die WWF dafiir eben mehr
einfallen lassen. Junge Talente auf-
stobern, Fans auRerhalb der USA ge-
winnen und spektakulare Aktionen
bieten - leider manchmal zu spek-
takuldr, wie der tragische Unfall von
Owen Hart zeigt.

Zur Frage: Auf dem Monitor im Hin-
tergrund lauft Smash Brothers (vgl.
Import-Test in TOTAL! 3/99).

GEWINNER

6 Jahre TOTAL!
Jubilaums-Competition ,Ich will absahnen”, TOTAL! 6/99

Interact by Jollenbeck:

je ein V3 Racing Wheel mit Rumble-Funktion:

Peter Schaaff, Diisseldorf; Maximilian Rimbach, Bremen

je ein UltraRacer N64:

Dennis Pfahl, Essen; Bastian Erstfeld, Koln

je ein Console Carrying Backpack:

Arne Landshardt, Mainz; Stefanie Gorler, Tauberbischofsheim;
Michael Greulich, Aachen

X-plain Verlag:

je ein TOTAL!-T-Shirt:

Martin Huber, Kénigsbrunn; Florian Reichart, Marktoberdorf; Chri-
stina Pfahl, Essen; Oliver Skupin, Heusenstamm; Gotthilf Pareike,
Berlin; Lukas Lis, Bonen; Jens Kalk, Bad Bentheim; Martin Mund,
Kiel; Astrid Baumgartl, Treuchtlingen; Lasse Petz, Nordenham
je ein TOTAL!-Abo (begrenzt auf ein Jahr):

Stefan Thormeyer, Brohsen; Regine & Werner Hoffmann, Bremen;
Gerald Laner, A-Volders; Marc Rédinger, Eckernférde; Alexan-
der Scherf, Coburg; Falco Luge, Remscheid; Andreas PreuRer,
Montabaur-Elgendorf; Stefanie Ulbrich, Hameln; Alexander Sze-
lag, Mainz; Michael Lussi, CH-Stansstad

Nintendo:

je ein Star Wars: Rogue Squadron-Modul (N64):

Dominik Hahn, Westendorf; Mathias Piatkowski, Munster

je ein Zelda 64-Spieleberater und eine Zelda 64
-Soundtrack-CD:

Michael lvic, Hannover; Riidiger Feindt, Hamburg; Anouk Kreplin,
Badrnsen; Anna Tluczykont, Straubing; Carsten Maurer, Kassel

Electronic Arts:

je ein FIFA 99-Modul (N64):

Kai Essers, Diisseldorf; Georg Stein, Ranzow; Stephan Steiner,
Mengersgereuth-Hédmmern

ije ein Beetle Adventure Racing-Modul (N64):

Marc Bock, Berlin; Claudio Werner, Neustadt; Karsten Quast, Darm-
stadt

je ein EA-Sports-T-Shirt:

Sebastian Kleider, Bochum; Susi Wiegand, Mannheim; Conrad Ber-
ger, Herne; Sascha Fischer, Ascheberg; Thomas Bregulla, Karls-
ruhe; Ralph Armbrust, Offenburg :

ein Schalke-04-Trikot mit Signatur von Olaf Thon:

Rainer Treuhahn, Darmstadt

Ubi Soft:

je ein All-Star Tennis ‘99-Modul (N64):

Alina Sielka, Ratingen; Sebastian Hein, Hildesheim

je ein Hexcite-Modul (GBC):

Georgiov Xenophon, Wuppertal; Michael Schink, Darmstadt;
Andreas Huhn, Dingelfing; Bernd Rohde, Kiel; Sascha Korber,
Marienthal

je ein Racing Simulation 2-Rucksack:

Martin Kratzenberg, Waldkappel; Martin Felde, Eddelak

je ein Schliisselanhanger BBS Motorsport:

Eugen Krause, Heyda; Britta Wohlfahrt, Niedertaufkirchen; Frank
Arendt, Schwerin

ein Buch: ,Who works in Formula 1":

Mare Ploth, Wiirzburg

eine rote Jacke BBS Motorsport:

Cornelia Schwermer, Marne

Chupa Chups:

je 12 Secret Pen Lollies:

Ira & Anna Petersen, Hohenahr-Erda; Christian Preyer, Tuttlingen
12 Kissers:

Daniel Fohr, Lindenfels

Vidis:

je ein Color Power Set:

Oliver Erakovic, Stuttgart; Rudolf Mersenhuber, A-Salzburg; Jens
Jahnke, Herne; Silvia Franke, Biinde; Nils Mrowald, Herne; Hans
Kock, Kaarst; Daniel Scheurich, Leidersbach; Mennorie-Nero Kaner,
Berlin; Jorg Riesenweber, Neumdiinster; Bernd Lurl3, Frankfurt/O.

(Die restlichen Gewinner werden direkt benachrichtigt und in
der kommenden TOTAL!-Ausgabe bekanntgegeben.)

TOTAL! 7/99-Competition ,,Der Meister”

(Die richtige Antwort lautet: Donkey Kong)

je ein signierter Nintendo-Messeprospekt an:

Christian Kohler, Neustadt; Vanessa Weidenbauer, Leutershausen:
Phillip Merz, Wolfsburg
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Genre:
Strategie/Rollenspiel

Hersteller:

Quest

Erhaltlich:
als Import (jp)
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-Aus Protest gegen seine adi_ige, deka-

~ dente Umgebung schlug Magnus eine

- militarische Laufbahn ein. Als Mitglied

der Blauen
Himmelsritter

inet o~

’F

L4

Japanische Rollenspieler und Strategie-Fans haben den

Release-Termin von Ogre Battle 64 sicherlich als Festtag

begangen. Und das nicht ohne Grund. Denn Quests

fesselnder Genremix wartet mit einem Spielkonzept auf,

wie Ihr es noch nie auf dem N64 zu Gesicht bekommen
habt. Fiihrt Armeen in die Schlacht, schlie3t Biindnisse
und rettet ein ganzes Konigreich vor dem Verderben!

in mehr als 200 Jahre an-
Edauernder Friede im Konig-
reich Palatinus zerbrach, als
der Kirchenstaat Lodis Kreuzzlige

unternahm, um die eigenen Leh-
ren zu verbreiten. Das Nachbar-

Im Kénigreich Palatinus wird mobil ge-
macht. Eine Revolution ist im Anmarsch

land Nirdam wurde in weniger
als einem Jahr dem neuen Glau-
ben unterworfen. Als die Gber-
machtigen Kreuzritter vor den
Grenzen von Palatinus auftauch-
ten, beugte sich Konig Durmail
den Angreifern. Um sich zu ret-
ten, akzeptierte er alle Forde-

po

Reia besuchte aus ganz ahnlichen
Grunden wie Magnus die Militar-

schule. Die junge Adlige is

\.

pin wahrer

rungen. Das ist nun elf Jahre her. Seitdem
weht in dem Konigreich ein anderer Wind.
Die Unterschicht wird ausgebeutet und,
als sie Widerstand leistet, vieler ihrer
Rechte beraubt. Die Bevélkerung wird
immer unzufriedener, bis eine handfeste
Revolution zu drohen scheint. Anflihrer
der Widerstandskampfer ist Frederic
Raskin, der das unfaire Klassensystem ein
fur alle Mal beseitigen will. lhm zur Seite
stehen eine Reihe erfahrener Kampfer
sowie die Sympathie des Volkes. Konig
Durmail reagiert mit militérischen Mitteln.
Er schickt seine Armeen aus, um den Auf-
stand im Keim zu ersticken. Einer dieser
Truppen, den Blauen Himmelsritttern,
gehort Magnus Garant, der Held des
Spiels, an. Trotz seiner Unerfahrenheit be-
merkt dieser schnell, daR er nicht unbe-
dingt auf der richtigen Seite kampft.

Eure Aufgabe ist es nun, nach eigenem Er-
messen in den Konflikt einzugreifen. Wie Ihr
Euch verhaltet und welche Allianzen lhr
schliet, bleibt Euch ganz allein (iberlassen.
So durchstreift lhr mit Eurer Truppe das
Kdnigreich in Echtzeit. Neue Charaktere

reis schon seit
ielen Jahren
nicht mehr aktiv

- grobschiachii-
ger Kerl mit
groBer Statur
und einer sehr
optimistischen

Medes Lailg (19 Lebenseinstel
i‘ lung. ;

ein fast mas
kulines Auf-
treten. Streite
reien mit Dio-

wird er in eine

entlegene Ge-

gend versetzt.
- Mit seinem

_ LT [ Vater hatte or A\
: quli\ﬂtiraiﬂ (18) 7)

sechs Jahre Reia ‘Sylm-& L
- mehr.

teil, doch er gibt

gerne seine Er-

sein umfanarei-
ches Wissen im

medes stehen -

auf de Training an Neu-

kéi.ﬂﬁll Kontakt ordnung linge weiter.
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In den Stédten trefft Ihr auf zahlreiche Leute, die
Euch auf verschiedenste Art weiterhelfen kénnen

Charaktere, die méchtige Zauber beherrschen,
kénnen auch aus der hinteren Reihe angreifen
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Auf der Landkarte kénnt Ihr zwischen Stadten,
Schidssern und Klostern hin und her reisen. Feind-
liche Truppen werden erst dann dargestelft, wenn
sie sich in Sichtweite der Helden befinden.
Wéhrend der Mérsche vergeht kontinuierlich Zeit,
und Tages- und Nachtzyklen wechseln sich ab
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Ogre Battle (SNES)

Das erste Spiel der Ogre-Saga wurde 1994
auch in den USA veroffentlicht. Es ist nach der
Zahlweise von Quest die fiinfte Episode einer
imaginaren Legende. Bevor lhr als Anfiihrer
einer fiinfkopfigen Armee das Spiel startet,
miiBt Ihr eine Reihe von Fragen heantworten,
die Euren personlichen Charakter priifen und
deren Beantwortung sich direkt auf das An-
sehen sowie Verhalten Eurer Spielfiguren aus-
wirkt. Diese zieht Ihr in Echtzeit iiber das Land
und befreit Stadte aus der Hand der Zenobi-
aner. Eine besondere Bedeutung besitzen die
Tarot-Karten, die lhr vor dem Spiel und nach
jeder erfolgreichen Schlacht erhaltet. Sie kon-
nen ganz ahnlich wie Zauberspriiche einge-
setzt werden und beispielsweise Heilung oder
magische Angriffe heraufbeschwaren.
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TOTAL! 9/99
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Samtliche Mends sind umfassend und (bersicht-
lich aufgebaut. lhr mulst nur Japanisch verstehen

konnen in die Kompanie aufgenommen und
innerhalb dieser nach strategischen Ge-
sichtspunkten positioniert werden. Je nach-
dem wie stark, schnell, bewaffnet und fahig
ein Kampfer ist, solltet Ihr entscheiden, ob
dieser lieber in der ersten Reihe oder von
weiter hinten angreifen soll. Selbst die Bil-
dung von Marsch- und Schlachtformatio-
nen, wie sie schon die alten Romer kannten,

* e
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Der Anfiihrer der Revolutionare hat

Der Held aus Ogre Battle (SNES) be-

o ).

Aisha ist eine erfahrene Priesterin und

ist moglich. Trefft lhr auf Feinde, wird auf
einen Gefechtsbildschirm umgeschaltet, der
das Geschehen in traditioneller isometrischer
Sicht zeigt. Die Kampfe laufen in weiten Tei-
len automatisch ab, wobei lhr zwischendurch
den Einsatz bestimmter Taktiken, ltems oder
Elemente bestimmen duirft. Elemente haben
eine dhnliche Wirkung wie Zauberspriiche
und kénnen gleichermal3en fiir offensive wie
defensive Zwecke genutzt werden. Durch
erfolgreiche Schlachten sammeln Eure Cha-
raktere Erfahrungspunkte, die ihnen den Auf-
stieg in andere Klassen erlauben (siehe Extra-
kasten). Auf diese Weise baut |hr eine schlag-
kraftige Armee auf, die die Stadte von der
Tyrannei befreit und keinerlei Probleme mit
den dort hausenden Endbossen hat. In die-
sen Ortschaften findet lhr zumeist Unter-
stlitzung fiir Eure Sache in Form von Geld
und nutzlichen Items.
Da Ogre Battle 64 immens umfangreich aus-
gefallen ist, konnten wir Euch in dieser Aus-
gabe noch keinen Test prasentieren. Dafur
war die Zeit einfach zu knapp. Im kom-
menden Monat werdet |hr jedoch voll auf
Eure Kosten kommen.

Hirofumi Yamada/Marco Héntsch

Auch dieser freundliche Krieger ist ein

sich vorgenom- ey siegte das Impe- Heilexpertin und alter Wegge-
men, das herr- N rium Zeteginea. !” somit unschatz- ‘ fahrte von
alge schende Klas- ’ l !3 - Er kam als Spion "fr bar wertvoll fiir ’F\ "" Destin Faroda.
5y sensystem zu W fhi‘- nach Palatinus "".frﬁ die Revolu- \ Er gilt bei sei-
\.‘? e beseitigen, Er 3 A % und schloR sich ’,.! n#‘; 18 v ’, tionare. Sie S ) nen Kamera-
;“ o kampft gegen . 3 spontan den dor- (¥ & ‘ kampfte zusam- gt ‘ﬂ den als unge-
§¥- Lodis und alle tigen Freiheits- S 5 men mit Destin v l\\ mein zuverlas-
Frederig Raskin (16) S Verbundete des ™ | Destin Farada (27) | kampfern an. Ai:;.h“ﬁuw {19} gegen das Impe- Gilbert Qbrayen (52) = sig und gna-
f“& f“ Kirchenstaates. 3 " g rium Zeteginea. denlos gerecht.
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Bas Rlagsensystem
ver Menschen

Durch das Sammeln von Erfah-
i rungspunkten ist es den einzelnen
 KAmpFeER ' ' = Charakteren moglich, in hohere
R : : - Klassen aufzusteigen.So kann

aus einem einfachen
Soldaten irgendwann ein
Ritter und spater sogar ein
‘machtiger Ninja-Meister
werden. Getotete Charak-
 tere konnen als Untote

W S o zuriickkehren und die Ge-
IEDERGEBURT Ce _ Y stalt eines Skeletts, Zom-

Zombie — Skelett — Geist - ' ~ bies oder Vampirs anneh-
: ‘men. Weibliche Kampfer kénnen in

andere Klassen beférdert werden als
ihre mannlichen Kollegen. Sie
konnen beispielsweise die
Karriere einer Drachen-
meisterin oder Prieste-
rin einschlagen. Um in
= 4 die Spezialklassen bei-
fweiblich) B ' ; spielsweise eines Cen-
' ' turios aufzusteigen, muf®
man im Besitz bestimm-
ter Items sein.

; [nﬁnnlich]

SOLDATEN

Vampn

(3

WIEDERGEBURT

Z0MD|g me— G plef =—Geist
Engelsritter  Engel
Lich

Bas Klagsenspstem
oer Richt-MHenschen

~ Eurer Armee konnen auch nicht-
menschliche Geschopfe
wie beispielsweise
Drachen oder Golems
angehoren. Auch die-
se entwickeln sich

mit zunehmender

Erfahrung weiter.
Bei der Art der Weiterent-
wicklung von Drachen und Hawkman
spielt die charakterliche Ausrichtung
eine groRe Rolle. Diese kann entwe-
der ,gesetzestreu” oder ,,chaotisch”
sein. Golems verwandeln sich, wenn
sie von einem bestimmten Element
angegriffen werden. Bestien werden
durch Training starker.

' Nicur-IMIENSCHEN

Hawkman —EVU tan
Rayven

TOTAL'! 9/99




ab September

Die lange Zeit des Wartens hat endlich ein Ende: Tonic Trouble steht in den Startlaéherh. Das Jump&Run
mit dem witzigen Helden Ed hilt viele abgedrehte Ideen, einen putzigen Hauptdarsteller und jede Menge
Mini-Games bereit. Schon in der aktuellen Vorversion macht es einen sehr guten Eindruck.

igentlich ist der kleine lilafarbene Ed

ja gar kein Held, sondern der einfache

_Hausmeister' eines Raumschiffs, das
auf einer Expedition durchs Weltall diist.
Leider passiert ihm dabei aber ein ver-
heerendes Mildgeschick, als er eine Dose
mit einer seltsamen Fliissigkeit zusammen
mit dem anderen Mullin den Orbit kehrt.
Dummenweise steuert die Dose direkt auf
die gute alte Erde zu und fallt dort zu
Boden, wobei einige Tropfen des Inhalts
auslaufen. Das Ergebnis: Tiere und Pflan-
zen mutieren zu abgedrehten und ge-
fahrlichen Wesen, aus dem Nichts erhe-
ben sich schneebedeckte Berge, und
Flisse fullen sich mit Sangria. Klar, daR
Ed, als er auf seinem Heimatplaneten an-
kommt, von seinem Chef eins auf die
Mitze bekommt und den Auftrag erhalt,
das angerichtete Desaster zu beseitigen.’
Zu allem UberfluB hat auch noch der ge-
meine Grogh die Dose gefunden und ver-

In bester Indiana-Jones-Manier sprintet Ed in Sicherheit. Schon im ersten ] sucht nun, mit deren Hilfe die Weltherr-
Level kdnnt Ihr die unterschiedlichen Laufgeschwindigkeiten ausprobieren e S— A schaft zu erlangen.

L5030, du willst also disse
Dose von Grogh
zuriickbekommean, wa

. Der durchgeknallte Doc will Euch mit einer seiner
Erfindungen bei der Suche nach der Dose helfen

Um das zu verhindern, setzt sich Ed nach
seiner Ankunft auf der Erde sofort mit einem
ebenso genialen wie irrsinnigen Erfinder, ge-
nannt Doc, in Verbindung. Als erstes muf3
er ihn jedoch befreien, denn im Wahn hat
sich der Doc im Labor eingesperrt und einen
seiner Roboter zum Wachehalten program-
miert. Inzwischen wirde er ja ganz gerne
wieder herauskommen, doch das laf3t der
Blechgeselle nicht mehr zu. Die Befreiung
des Erfinders dient in erster Linie zur Ein-
fuhrung in die Steuerung. Leichte Sprung-

LIt
I
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Gestatten, mein
Name ist Ed, ein-
fach nur Ed! Ich bin
lila, meine Arme,
meine Beine und mein
Kopf schweben lose um ' a
meinen Kdrper herum, und ich &
muB die Erde retten. Leider habe
ich mir diesen Job selbst eingebrockt, als ich aus
* Versehen eine Dose mit einer seltsamen Fliis-
 sigkeit aus dem Raumschiff geschmissen habe,
auf dem ich als Hausmeister arbeite. Wer konnte
- denn auch vorhersehen, daB diese Dose genau
auf die Erde zufliegen und die auslaufende Fliis-
sigkeit dort ein riesiges Durcheinander anrichten

kombinationen und Laufpassagen mussen
gemeistert werden, wobei der Weg ans Ziel
in sehr kleine Abschnitte unterteilt ist. Am
jeweiligen Ende eines solchen Abschnitts
steht ein Warp-Tor, durch das der AulRer-
irdische in den nachsten Bereich vorstofien
kann. Ed bewegt sich durch mehr oder we-
niger starken Druck des Analogsticks in
unterschiedlichen Geschwindigkeiten fort,
wodurch es maglich ist, vor rollenden Fels-
kugeln schnell davonzulaufen und sich auf
engen Stegen langsam vorzutasten.
Wahrend der Spriinge, die je nachdem, ob
der Held zuvor stand eder Anlauf genom-
men hat, kiirzer oder weiter ausfallen, laRt
sich Ed noch bewegen. Ein falsch angesetzter
Hipfer kann somit noch in der Luft korrigiert
werden. Reicht es trotzdem nicht ganz flr
eine saubere Landung auf der nachsten Platt-
form, rei3t Ed geistesgegenwartig die Hande
nach oben und hangelt sich unter Einsatz

Man nennt mich
Grogh, der Schreckli-
che. Ihr kdnnt aber

 auch Grogh, der Fin-
stere, Grogh, der
Abscheuliche oder

Grogh, der Ultrahtse,zu

 mir sagen, Ist mir auch recht. Gliicklicherweise
haben meine Leute die Dose mit der praktischen
Fliissigkeit gefunden und sie sofort zu mir ge-
bracht. Dadurch kann ich tun und lassen, was ich
will und habe die Macht, die gesamte Welt zu un-
terdriicken. Trage ich meinen Namen jetzt zu
Recht, oder nicht? Uber die Bemiihungen des klei-
nen, lila angelaufenen AuRerirdischen kann ich
nur lachen. Der soll es einmal wagen, auch nur in

meine Nahe zu kommen!

wiirde? Na ja, dann werde ich eben ein wenig auf-
seiner gesamten Kréafte in Sicherheit. Aber raumen, ist ja schlieBlich mein Job.
Ed kann noch viel mehr. Wann immer er
einen Popcorn-Automaten entdeckt, kann
er sich durch den Verzehr der gerosteten
Maiskorner fir kurze Zeit in Super-Ed ver-
wandeln, der riesengrof ist, Gitter-
stabe verbiegen und durch Tritte
und Schléage Feinde besiegen

kann. Dabei gibt es einen witzi-
gen Effekt: Gegner, die sich eben
noch sehr stark fiihlten und den armen
kleinen Blauling verfolgten, werden nach
dessen Verwandiung plotzlich ganz kleinlaut
und versuchen, sich aus dem Staub zu ma-
chen. Erst kurz vor der Befreiung des Docs
bekommt auch der ;normale” Ed durch den
Erhalt eines Pogo-Sticks die Fahigkeit zu

Tja, da bekommen die Gegner ganz schén Muffensausen, wenn sich der kleine Ed, der eigentiich keiner
Fliege etwas zuleide tun kann, plétziich in Super-Ed verwandelt und anfangt, so richtig aufzuréumen

TOTAL! 9/99




Mutierte Kuh

Muh, ich bin
die Dino-Kuh!
“ Ach bin eine ;

: 'y
Mischung aus. . '
Hund, Dinosaurier und Kuh ~ )ﬂ

_ undtue keiner Fliege etwas zuleide.
Durch die Fliissigkeit hat sich auf der Erde alles
verandert. Plotzlich verwandelten sich meine
Freunde und ich zu seltsamen Kreaturen, die Fliisse
fiillten sich mit allem, nur nicht mit Wasser, und
Berge schossen in Windeseile aus dem Boden.
Tja, da kann ich nur hoffen, daR dieser Ed wirk-
lich so ein Superheld ist wie alle berichten. So-
lange kann ich nur abwarten und Gras fressen.

kampfen. Der unscheinbar wirkende Stab
erweist sich im weiteren Verlauf des Spiels
als Allzweckwaffe. Ed kann mit ihm schla-
gen, ihn als Blasrohr einsetzen und sich selbst
und andere Charaktere im Copperfield-Stil
verwandeln. Die unglaubliche Komik, mit
der all diese Aktionen vonstatten gehen, muf®
man einfach gesehen und gehort haben. Al-
lein das Fuchteln mit dem Stab ruft immer
wieder ein Lachen hervor, wenn Ed einen
original Bruce-Lee-Schrei ausstoRt.

Das eigentliche Abenteuer wartet nach der
Befreiungsaktion. Damit der Doc eine Ma-
schine bauen kann, mit der er den ur-
spriinglichen Zustand der Erde wiederher-
stellen kann, muf® Ed ihm nacheinander je-
weils sechs Exemplare eines bestimmten
Bauteils liefern. Die erste Aufgabe besteht

-mmmmu 9/99

Es sieht zwar so aus, als befande sich Ed in Sicherhelt, doch die Plattformen losen sich nach ein paar Sekun-

den auf, so dal8 nicht sehr viel Zeit bleibt, den Sprung zur néchsten rettenden Insel anzusetzen

darin, sechs Sprungfedern zu finden, die
im ersten Level versteckt sind. Dabei muR
Ed unter anderem heiRen Brotscheiben aus-
weichen, die wildgewordene Toaster auf ihn
abfeuern, mit Hilfe seines Stabes ein Luft-
schiff steuern und verschiedene andere Ge-
schicklichkeitstests meistern. Uberhaupt zie-
hen sich durch das gesamte Spiel diverse
Mini-Games, die den Ablauf etwas auflockern
und fur Abwechslung sorgen. So muR Ed
schon ganz am Anfang eine rasante Rutsch-
partie hinlegen, die ihn einen steilen Glet-
scher hinunterfiihrt. Schnelles Ausweichen
vor den zahlreichen Hindernissen und cle-
veres Ausnutzen der Energiefelder, die Ed
erheblich schneller werden lassen oder ihn
auf hohere Ebenen schieflen, sorgen dabei
fiir eine Topzeit.
Tonic Trouble halt im Vergleich mit ande-
ren Genrevertretern die wesentlich abge-
drehteren Gags bereit. Allein der Haupt-
darsteller, der nur aus sechs Korperteilen be-
steht, die sich alle nicht bertihren, ladt immer
wieder zu einem Schmunzeln ein. Die ein-
zelnen Abschnitte der Level sind sehr (iber-
schaubar und vollgestopft mit den seltsam-
sten Gegnern der Jump&Run-Geschichte.
Die Grafik macht einen guten Eindruck, doch
die Geschwindigkeit, mit der das Spiel ab-
lauft, ist noch verbesserungswiirdig. Wenn
den Entwicklern nicht die Ideen ausgehen
und der technische Rahmen ein wenig tiber-
arbeitet wird, steht uns demnachst ein phan-
tastisches Jump&Run-Abenteuer mit dem
lustigen Ed bevor.

Holger Reher

ich hatte jemanden mit
etwas mehr... Ahem, mit
etwas weniger Lila

Es gibt keine Sprachausgabe, dafir sind alle Texte
der verschiedenen Charaktere in Deutsch

Hi ichbinderDoe . Z9%
und helfe Ed, so gut

es geht! Dafiir muf
mich der kieine
AuBerirdische

aher erst einmal”

aus meinem Labor’ ok
befreien, indasich < , 3
mich dummerweise

selbst eingesperrt habe. Ich kann nur hoffen, dal
Ed an meiner Roboterwache vorbeikommt, aber
wenn er dazu nicht in der Lage ist, sehe ich so-
wieso schwarz fiir sein Unterfangen, die Welt
zu retten. Ach ja, als Erfinder benatige ich natiir-
lich jede Menge Materialien. Ed bekommt von mir
deshalb eine Art Einkaufsliste der Objekte, dieich
zum Bauen der Maschine brauche.




INTERVIE)

T!: Wer hat Tonic Trouble erschaffen? Wie
grof war das Team?

Ubi Soft: Tonic Trouble wurde zum grofdten
Teil von Michel Ancel entwickelt. Ancel war
der fuhrende Kopf hinter Ubi Softs Block-
buster Rayman. Vor zehn Jahren kam Ancel
—damals 17 Jahre alt — zu Ubi Soft und be-
gann mit der Entwicklung von Spielen, wie
zum Beispiel Pick ‘n’ Pile und Jeu des Bytes.
Urspriinglich Gibernahm er beides, die Pro-
grammierung und das Game-Design, selbst.
Als er Rayman entwickelte, leitete er ein
Team von 16 Mitarbeitern. Flr Tonic Trouble
war die Entwicklung eines neuen 3D-Inte-
grations-Tools erforderlich, deshalb bestand
das Team aus 120 Mitarbeitern.

T!: Was inspirierte Ancel zu Tonic Trouble?
Ubi Soft: Ancel hat schon bei Rayman ge-
zeigt, dal® er marchenhafte Welten und phan-
tastische Abenteuer a la Tolkien der klinst-
lichen Cyber-Welt vieler Spiele vorzieht. Fir
Tonic Trouble lieferte die Storyline von Lu-
casArts’ Day of the Tentacle und das Ge-
fihl des Durch-eine-andere-\Welt-Reisens
von Zelda fiir das Super Nintendo die In-
spiration. Das Story-Konzept fur 7Tonic Trouble
dreht sich um zwei zentrale Themen: ei-
nerseits ist es die ldee, dalt der Held selbst
durch einen Fehler die folgenschweren Ver-
wicklungen auslést und nicht erst spater als
Ritter in glanzender Rustung auf der Bild-
flaiche erscheint, um die Welt vor einem
Schurken oder einer Naturkatastrophe zu
retten. Andererseits ist es der Gedanke, daf}
ein unglucklicher Zufall konventionelle Ver-
haltensmuster genau ins Gegenteil ver-
kehren kann. Deshalb fingt das Gemiise
in Tonic Trouble an, Tiere zu fressen, der her-
untergekommene Saufer gelangt an die
Macht und so weiter.

T!: Welche Gameplay-Features werden wir
zu sehen bekommen, die dieses Spiel von
friheren 3D-Titeln unterscheidet?

Ubi Soft: Humor ist das wahre Markenzei-
chen von Tonie Trouble. Eds Universum (das
er versehentlich selbst erschaffen hat) ist ein
psychedelisches Stippchen. Es gibt mutierte
Tiere, psychotisches Gemlise (Killerkarot-
ten, bose Pilze, ranzige Riiben usw.), Wach-
ter in Ballettrockchen, Gletscher mit Sangria-
geschmack, verriickte Wissenschaftler mit
Roboterkoffern, Gebisse, die plotzlich zu-
schnappen, und vieles mehr.

Was das Gameplay angeht: Am Anfang des
Spiels kann der Charakter gehen, laufen und
springen wie jeder andere Charakter auch,
aber wahrend des Spiels erhélt er verschie-
dene besondere Fahigkeiten. So kann er sich
zum Beispiel mit seiner Fliege in die Lifte
schwingen, mit dem Pogo-Stick gefahrliche
Hindernisse Uberwinden, mit dem Blasrohr

mit Ubi Soft gefiihrt.

auf seine Feinde schiefden, sich mit Hilfe des
Chamaleon-Puders in andere Charaktere ver-
wandeln, und er erhalt ein ganz spezielles
Popcorn ...

Die Entwicklung von Eds Kraften erlaubt
im Gameplay eine grof3e Vielfalt. Aber es
mussen auch Réatsel gelost werden, um in
diesem Abenteuer weiterzukommen. Die Mi-
schung aus Humor, Action und Ratseln
macht das Gameplay von Tonic Trouble ab-
wechslungsreich und zu einer echten Her-
ausforderung.

T!: Wie viele Welten und Charaktere hat 7onic
Trouble zu bieten?

Ubi Soft: Tonic Trouble enthalt elf grafische
Umgebungen, jede davon ist in verschie-
dene Maps unterteilt. Jede Map hat ihre ganz
eigene Atmosphare, die um eine bestimmte
Sache herum aufgebaut wird. Dazu gehoren
unter anderem eine agyptische Pyramide,
eine Skipiste, eine Fabrik in einem riesigen
Kochtopf, ein Gletscher voller Riesenfriichte
und ein tiefer Canyon. Flr jede Map braucht
man besondere Fahigkeiten, wodurch ein
ganz neues Gameplay ermaglicht wird. Auf
der Skipiste muf® Ed auf einer Frisbee-
Scheibe gleiten, in der Canyon-Map gekonnt
mit der Fliege durch die Luft sausen, beim
Gletscher-Cocktail ein guter Skater sein und
so weiter. Aber alle Maps haben eines ge-
meinsam: sie sind total abgedreht!

T!: Welche Geheimnisse und Tricks habt ihr
ins Spiel eingebaut?

Ubi Soft: So wie im Original-Rayman wird
der Spieler nicht nur mit Bonuspunkten und
dem Zugang zu geheimen Leveln belohnt,
sondern er erlernt Tricks und erhalt nach und
nach Kréfte, die spater gebraucht werden.
Eds Hauptwaffe ist ein Stock, den er ei-
gentlich benutzt, um seinen Feinden eins auf
den Deckel zu geben. Im Verlauf des Spiels
verwandelt sich der Stock in verschiedene
Waffen oder Dinge. Dies ermoglicht es Ed,
schwere Gegenstande zu heben, ihn als Blas-
rohr gegen angreifende Bienen oder als ma-
gischen Stock zu verwenden, um sich selbst
und andere Charaktere zu verwandeln. Der
Spieler muR so clever sein, daB er alle In-
formationen, die er erhalt, ausnutzt. Die Wei-
terentwicklung von Eds Kraften macht das
Gameplay viel umfangreicher und ermaog-
licht wiederum dessen Entwicklung. Man
kann noch einmal in eine Map zurtickkeh-
ren, die man schon erfolgreich durchgespielt
hat, und sie dann vollkommen anders er-
leben, denn man hat ja mittlerweile andere
Fahigkeiten, die man einsetzen kann.

T!: Warum ist Tonic Trouble eher ein
Adventure als ein Action-Game?

Um Euch ein paar Hintergriinde zur
Programmierung von Tonic Trouble zu
liefern, haben wir ein kurzes Interview

Ubi Soft: In einem
Action-Game .

dreht sich fast i Q)
alles um die Geschick-

lichkeit des Spielers, mit der er es schafft, zu
Uberleben, zu springen, zu toten und so wei-
ter. Man muR den Plot nicht kennen, um
zu spielen. Tonic Trouble wird vom Plot an-
getrieben und von der Geschicklichkeit des
Spielers, an wichtige Informationen zu ge-
langen. Die verschiedenen irrsinnigen Cha-
raktere in der Geschichte haben zum Bei-
spiel die Informationen, die Ed braucht, um
an die Dose mit dem Gift zu kommen, und
ein Charakter namens The Doc besitzt den
magischen Stock, den Ed zum Uberleben
braucht. Der AuRerirdische mufd mit den an-
deren Charakteren interagieren, um im Spiel
weiterzukommen. Der Spieler braucht gute
Reflexe. Viel wichtiger ist es jedoch, neu-
gierig zu sein und dartber nachzudenken,
warum die Spieldesigner bestimmte Dinge
an einem bestimmten Ort plaziert haben.

T!: Wurde das Spiel fiir den PC entwickelt
und dann auf das N64 angepal3t? Oder wur-
den beide Spiele getrennt voneinander pro-
grammiert? Hat dasselbe Team an beiden
Versionen gearbeitet?

Ubi Soft: Im Marz 1998 haben wir zunachst
eine PC-Version entwickelt. Dann wurde ein
komplett neues Spiel fur das N64 gemacht
(neue Level, mehr Charaktere). Die N64-Ver-
sion wurde von einem separaten Team kom-
plett fur diese Plattform entwickelt. Das Ent-
scheidende bei Tonic Trouble war, reich-
haltige Texturen zu erhalten. Die Game
Engineers haben Texturen erzielt, die viel
hochwertiger sind als bei den anderen
N64-Titeln, und das wird man auch zum Bei-
spiel an den Farben sehen. Und obwohl es
im Vergleich zum PC nur mit etwa halb so
vielen Polygonen auskommen muf, wird der
Spieler beeindruckt sein!

T!: Welche Maglichkeiten bietet Tonic
Trouble im Bereich der Musik?

Ubi Soft: Normalerweise haben Spiele meh-
rere Tracks, die standig wiederholt werden.
Die Musik andert sich nur in Abhangigkeit
davon, an welcher Stelle der Spieler gerade
ist. Tonic Trouble bietet zehn lange Titel, und
durch die Musik wird die Reaktion des Cha-
rakters auf die Handlung wider-
gespiegelt. In den Kampfszenen ist sie
intensiv und nervenaufreibend. Ist der Cha-
rakter angstlich und alleine, ist sie langsam
und melancholisch. Die Sound-Untermalung
in Tonic Trouble ist das Ergebnis der Arbeit
eines Musikers, von finf eigenen Sound Edi-
tors und sechs Monaten Arbeitsdauer.

T!: Vielen Dank fur dieses Interview!
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G.
§ Jump&Run

Hersteller:

Ubi Sofi

%

[
Verriickte Ideen sind nicht unbedingt schlechte Ideen. Eafthworm
Jim avancierte zum Beispiel innerhalb kiirzester Zeit zum allseits

%- eliebten Helden, obwohl, oder gerade weil, er und seine Welt
olfigidurchgeknallt waren. Es sieht ganz so aus, als wiirde

Sprocket eine dhnliche Karriere anpeilen.

Der Entwickler Sucker Punch Production setzt bei seinem 3D-Jump&Run auf einen Comic-artigen Grafikstil.
Dadurch wird die fréhliche Atmosphére innerhalb des Freizeitparks Whoopie World gut wiedergegeben

Im Verlauf des Spiels werdet Ihr auf pompds gestaltete Level treffen. Leider kénnen wir Euch momentan
noch nicht sagen, ob das hier ein Freund, ein Feind oder eine der Fahrattraktionen von Whoopie World ist
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Dieses Minispiel findet Ihr auf jedem Jahrmarkt
und in Sprocket Gut gezielt ist halb gewonnen

enn sich eine Firma auf den
Namen Sucker Punch Production
tauft, kann man bereits erahnen,

daf die Verantwortlichen tber Kreativitat
und Originalitat verfligen. Das erste Spiel
der amerikanischen Entwickler heif3t
Sprocket und ist ein 3D-Jump&Run. Die
Wahl des Genres wirkt auf den ersten Blick
zwar weniger originell, die Programmie-
rer versprechen jedoch ein auRerge-
wohnliches Spielerlebnis mit vielen neuen
Ideen und Mini-Games.

Die Geschichte spielt in einer fernen Zukunft,
in einem galaktischen Freizeitpark namens
Whoopie World. Einen Tag bevor der Park
seine Pforten offnet, verfallt Jo Jo, eines der
beiden Parkmaskottchen, dem Wahnsinn.
Jo Jo setzt sich in den Kopf, alles zu zerstéren,
was in seine Nahe kommt, inklusive des zwei-
ten und deutlich beliebteren Maskottchens
Whoopie, das Walrof3. Fur Dr. Gavin, den
Betreiber des Parks, bricht eine Welt zu-
sammen. Seine einzige Hoffnung ist sein
Lieblingsroboter Sprocket. Er soll in sieben
riesigen Welten den Sabotageplanen Jo Jos
entgegenwirken.




Das Besondere an Sprocket sind
die vielen Fahigkeiten, die der
kleine Roboter beherrscht,
beziehungsweise im
Laufe des Spiels er-
lernt. Da er keine
Arme besitzt, ist er
mit einem multifunk-
tionellen Traktorstrahl
ausgestattet. Mit die-
sem kann er Objekte
und Gegner zu sich her-
anziehen, anheben und
werfen. AuRerdem ist erin der
Lage, damit Schalter zu bedienen
und ihn wie eine Liane zu'benutzen, um sich
von Plattform zu Plattform-zuschwingen.

Aber das ist natiirlich langst nichtalles. Mit ;.
einer Farbspritzpistole kann Sprocket Wande
nach.seinem Geschmack'bemalen, um ein-

fach nur die Umgebung zu verschénern oder
spezielle Farb-Puzzles zu Iosen. Es gibt zum
Beispiel eine Stelle im Spigl, in der eine Ro-
boterwache dem armen Sprocket den Zu-
gang zu einer bestimmten Passage versperrt.
Der Grund dafiir ist, daB Sprocket nicht die

Mit seinem wirkungsvollen Traktorstrahl ausge-
stattet kann Sprocket diverse Objekte anheben

richtigen Farben tragt. Dies |aRt sich selbst-
verstandlich andern, denn es existieren ver-
schiedene Behalter, die mit unterschiedli-
chen Farben gefiillt sind. Ein paar gezielte
Spriinge und Euer kleiner Roboter hat die
richtige Lackierung.

Sollte Sprocket mit seinen zahlreichen ei-
genen Fahigkeiten nicht weiterkommen, be-

steigt er eines der vielen Fahrzeuge,
wie zum Beispiel ein Auto, ein
Boot oder auch eine Achter-
bahn. Letztere verfligt sogar
liber einen eigenen Track-
Editor.
Viele Kleinigkeiten sind
fir den Charme von
Sprocket verantwortlich.
Ihr kénnt zum Beispiel
Schrauben aufsammeln,
die (iber ein Eigenleben ver-
fligen, um sie an geeigneter
Stelle:zu verwenden. Ein harter
Steinboden ist zum Beispiel nicht ge-
eignet. Solltet Ihr eine Schraube hier los-
lassen, wird sie sofort versuchen, zu flishen

«..und Eurem Traktorstrahlzu entkommen. An-
~ders sieht es dagegen bei einem HolzfuRk-

boden aus. Dort fallengelassen, schraubt
“sich das gute Stiick zum Selbstschutz in das

Holz und kommt erst wieder. heraus, wenn
Ihr von dannen zieht. Das Ganze hat aber
auch einen Sinn und ist nicht nur eine
spaBige Spielerei am Rande. Wenn lhr ndm-
lich die Schrauben in die dafiir vorgesehe-
nen Locher einer Maschine einsetzt, wird
diese dadurch repariert und wieder funkti-
onsfahig. Es handelt sich bei dieser Maschine
Ubrigens um besagten Achterbahn-Editor.
Mit Sprocket befindet sich ein vielverspre-
chendes 3D-Jump&Run in der Entwicklung,
das eine Menge neuer ldeen und Puzzle-Auf-
gaben bieten wird. Die Programmierer ver-
sprechen unter anderem eine Umgebung,
in der vollkommen realistische physikalische
Gesetze herrschen. Wird zum Beispiel ein
Objekt gegen ein Auto geworfen, so wird
dieses erschiittert. Wenn Sprocket auf eine
Blume springt, gibt diese unter seinem Ge-
wicht etwas nach. Sollten die Entwickler
Sprocket neben aulergewdhnlichen ldeen
auch noch mit einer guten Portion Spiel-
barkeit ausstatten, steht einem echten Hit
nichts mehr im Wege.

Frederic Berg

8terbahn fah'n!

Coooool! Nachdem Ihr einen Achterbahn-Editor
repariert habt, konnt lhr Euch Eure eigenen
Strecken bauen, wenn Ihr wollt inklusive Looping.
Auf den Kursen befinden sich diverse Extras und
Goodies. Je mehr Ihr auf Eurer halsbrecherischen
Fahrt einsammelt, um so besser seid lhr fiir
Sprockets aufregende Abenteuer geriistet.

TOTAL! 9/99 €LBN N NN



Nach Command & Conquer rollt nun in wenigen Wochen Nachschub fiir alle Hobby-
Feldherren heran. Mit StarCraft 64 setzt Nintendo auf ein preisgekrontes PC-Spiel, das
seit seiner Verdffentlichung vor mehr als einem Jahr Millionen von Abnehmern fand.

Explosionen in der Nacht. Die Vernichtung feindlicher Stellungen erlaubt keine Fehler, und wer im Kampf
gegen die sympathischen Terraner nicht aufpal3t, wird durch ihre Mobilitdt unangenehm tberrascht

Zu zweit wird mit offenen Karten gespielt. Was lhr
macht, kann der ,Feind’ unmittelbar mitverfolgen

ahrend sich in Command & Con-
uner (Tt 7/99, Note 2+) die GDIs

und die Soldaten der Brotherhood
of Nod um Tiberiumvorkommen streiten,
beharken sich in StarCraft 64 sogar drei
Parteien. Grund der anstehenden
Auseinandersetzungen zwi-
schen den Terranern, den
auferirdischen Protoss und
den insektenahnlichen
Zerg ist der Kampf um
die Beherrschung des
Universums. Keine
leichte Aufgabe, aber die
fur Echtzeit-Strategie-
spiele ungewohnliche Idee
verspricht spannende und
vielschichtige Missionen. Ne-
benbei werden wie in C&C Minera-
lien abgebaut, denn die finanzielle Grund-
lage ist auch in StarCraft ein wichtiger Be-
standteil des Konzepts. In Raffinerien wird
zudem Gas aufbereitet. Der Entwickler Bliz-
zard eroffnet dem Spieler durch die ,Spiel-

wiese’ Weltraum eine schier unendliche
Anzahl moglicher Kriegsschauplatze. Und
so beschrédnken sich die mehr als 30 in-
tergalaktischen Level nicht nur auf ein Land
oder ein Territorium, sondern umfassen
unter anderem auch Lokalitdten auf fer-
nen Planeten und in Gebéudekompl'exen.
Eure Ziele sind dabei sehr unterschiedlich:
Zum Beispiel mufdt lhr den Angriffen hart-
nackiger Feinde eine Zeitlang trotzen,
Stoltrupps durch feindliche Basen leiten,
selbige in Schutt und Asche legen oder
einen gewissen Entwicklungsstand errei-
chen. Kurze Briefings stimmen Euch zuvor
auf die Auseinandersetzungen ein. Flr die
N64-Variante des PC-Knallers wurden extra
einige Missionen komplett neu konzipiert.
Jede Rasse hat zirka ein Dutzend Auftrage
(im Einspieler-Modus) zu bewaltigen. Ein-
steigern empfiehlt es sich,
zunachst mit den Terranern
zu starten und erst spater
die komplexeren Kriege
der Alienmissionen zu
fuhren.
Die Art der verschiede-
nen Waffen und Ge-
béude sprengt die Gren-
zen bisheriger Hinter-
grundgeschichten. Durch
die gewahlte Rahmenhand-
lung mit ihren Aliens und tech-
nologischen Errungenschaften ent-
standen die phantastischsten Waffensy-
steme, aufldergewdohnliche Fertigungsbe-
dingungen und vollig neue Voraussetzun-
gen. Im Gegensatz zu bisherigen Genre-
vertretern lassen sich die Gebdude der Ter-

N RN 4T/D TOTAL! 9/99




Varran
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raner wie ein Zelt zusammenlegen und gleich
darauf zu einem strategisch glinstigeren
Punkt transportieren. Das Errichten von Fa-
briken, Generatoren und anderen Bauten der
Protoss und Zerg unterliegt wiederum spe-
ziellen Bedingungen. Auch die Merkmale der
Parteien entsprechen nicht denen irdischer
Kampfeinheiten aus vergleichbaren Spielen.
Sie unterscheiden sich durch charakteri-
stische Eigenarten, die bei der strategischen
Planung und taktischen Ausfiihrung fir Ab-
wechslung sorgen. Spielaufbau und -ablauf
sollen sich dadurch vom Einerlei bisheri-
ger Genrekollegen abheben. Der eiserne
Wille und die Dynamik der aus Verbrechern
und kampflustigen Soldnern zusammen-
gesetzten Erdlinge steht der physischen
Uberlegenheit und dem hohen technischen
Standard der Protoss gegeniber. Mit dem
selbstlosen und zahlenmaRig stark vertre-
tenen Insektenvélkchen, den Zerg, ist jedoch
auch nicht gut Kirschen essen. Sie vermehren
sich zudem explosionsartig und legen va-
riabel einsetzbare Larven. Eine Besonderheit
von StarCraft 64 ist, daB Euch auf dem
Schlachtfeld sogar Splittergruppen der ei-

Unten links dient eine kleine Ubersichtskarte zur besseren Orientierung. Anson-
sten sind alle relevanten Anzeigen vorhanden. Der Screen ist nicht ,tiberladen’

l-‘.l-unlm i

Terraner, Protoss oder Zerg? Durch die individuellen Merkmale der drei verschie-
denen Parteien ergeben sich ganz unterschiedliche Kampf- und Spieltaktiken

genen Rasse feindlich gegenuberstehen kon-
nen. Attentéter oder separat agierende Sa-
boteure, denen spezielle Eigenschaften an-
héngen, sind ebenfalls mit von der Partie.
lhnen gebihrt besonderes Augenmerk, da
sie zur Erfiillung einiger Missionen unbedingt
am Leben bleiben mussen.

StarCraft 64 steuert sich grundlegend nicht
anders, als |hr es von Command & Conquer,

Drei Parteien, iber 30 Missionen und
Kémpfe tiberall in der weiten Galaxis

vergleichbaren Titeln aus der PC-Welt oder
von anderen Konsolen gewohnt seid. lhr mar-
kiert Einheiten, zieht rechteckige Bereiche
auf, gruppiert Soldaten oder Fahrzeuge, nutzt
die praktischen Befehls-lcons und behal-
tet wichtige Zustandsanzeigen stets im Auge
- man weil ja nie, ob nicht gerade eine ver-
sprengte Truppe von den glibberigen Zerg
aufgemischt wird und Hilfe bendtigt. Ein
groRer Vorteil der Steuerung liegt in der Neu-
heit, daf? Ihr auch ohne die Verwendung der
Befehls-Icons auf dem Schirm durch ge-
zieltes Anklicken von Soldaten oder Bau-

ten Aktionen starten konnt. Optisch und aku-
stisch stellt sich das Spiel, soweit es der erste
Eindruck zulat, hiibsch bunt und durch kraf-
tige Explosionen und markige Kampfge-
rausche sehr atmosphérisch und motivie-
rend dar. Mal befindet Ihr Euch in der Wiiste,
mal im dichten Dschungel oder im Higel-
land. Dank des Zweispieler-Modus durft
Ihr den strategischen Spaf? auch mit einem
Freund geniefen. Dabei treten entweder
zwei Spieler gegen den Computer an oder
Ihr kdmpft gemeinsam mit einer der drei Ras-
sen. StarCraft 64 bietet keine Mausunter-
stlitzung, dafur genligt das Pad allen An-
spriichen. Die Grafik kann per Expansion Pak
aufpoliert werden, und wer gerne fuhlt, was
er spielt, darf sein Rumble Pak zuschalten.
Die Krénung bildet der Landschafts-Editor,
mit dem Ihr Eure eigenen intergalaktischen
Planetenoberflachen erstellen konnt. Fans
des Genres durfen sich auf ein sehr kom-
plexes, aber doch komfortables Action-Stra-
tegiespiel der Sonderklasse gefaRt machen
und bis November vielleicht schon einmal
erste Angriffspléne schmieden.

Thomas Hellwig

1 Singin-Playar

BEpalmaorcla 1

Auch wenn die Zerg von Mutter Natur nicht gerade mit irdischen Schonheits-
merkmalen ausgestattet wurden, ihre Kampfkraft gleicht solche Mankos aus




il Gen
I Puzzlespiel

| Hersteller:

t Nintendo/H20

Erhaltlich:

ab Qktober

er Entwickler H20
Dhat bereits mit Te-

trisphere (Test in
TOTAL! 2/98, Note: 1-)
eine fesselnde 3D-Vari-
ante des Tetris-Themas
fertiggestellt. Nun sitzen
die Kanadier an The New
Tetris. Diesmal prasentiert
sich das Spielgeschehen i I
wieder in 2D. Die Vorver-
sion machte schon deut- 4
lich, dal® auch der N64-
Titel den Suchtcharakter
des Originals besitzt.
AuBRerdem wurde das U
Game grafisch etwas auf-
gepeppt und kann durch
seinen ausgezeichneten
Soundtrack begeistern.
Wer schon einmal Tetris-
phere gespielt hat, weil3,
wie talentiert die Soundprogrammierer der
Firma H20 sind. Bei The New Tetris ver-
wohnen Euch die Ent-
wickler ein weiteres Mal
mit gelungenen elektro-
nischen Kompositionen,
die in puncto Tonqualitat
absolut erstklassig aus-
gefallen sind. Doch das
allein macht noch keinen
guten Nachfolger aus.
Was ist also wirklich neu?
Bei The New Tetris konnt |hr einen
Stein, den lhr momentan nicht ge-
brauchen, aber spater verwenden wollt, zwi-
schenlagern. Am oberen Bildschirmrand be-
findet sich zu diesem Zweck eine kleine

Auf einem faszinierenden Spielprinzip kann man jahrelang
aufbauen. Mit The New Tetris soll schon bald eine

liberarbeitete und um einige Features erweiterte Version

Mit The New Tetris kann die Party steigen. Bis zu vier Spieler diirfen gleichzeitig hochstapeln und
versuchen, sich gegenseitig Steine in den Weg zu legen. Der Uberblick geht dabei nicht verloren

Kammer. Dort konnt Ihr auf Knopfdruck
einen herunterfallenden Stein bunkern, um
ihn dann bei Bedarf ein-
zusetzen. Dies ist un-
glaublich praktisch und
sorgt fur ganz neue Mog-
lichkeiten bei der takti-
schen Vorgehensweise.
Ebenfalls interessant ist
der langst Uberfallige
Vierspieler-Modus, der
mit Sicherheit fir Spaf}
und Spannung auf jeder Video-
spielparty sorgt. Obwohl der Bild-
schirm vertikal in vier Bereiche aufgeteilt
wird, geht der Uberblick zu keinem Zeitpunkt
verloren. Auch bei der Punktevergabe hat

oy

[T

Sy
CONNOR

PLAYER

des Baulklotz-Klassikers die Massen begeistern.

Viele der verschiedenen Bild-
schirmhintergrinde wurden
aufwendig gerendert

sich H20 ein paar neue Kri-
terien einfallen lassen.
Wenn es Euch gelingt, qua-
dratische Blocke zu bilden,
die mindestens drei Zeilen
hoch und drei Spalten breit
sind, erhaltet |hr Bonus-
punkte. Welche Beson-
derheiten Euch The New Tetris noch bietet
und wie sich das Spiel im Dauertest schlagt,
konnt Ihr vermutlich schon in der kom-
menden TOTAL! nachlesen.

Frederic Berg
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O Spiel, SpaB, Spannung:
Immer neue Super-Extras

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

O und viel meh!

@ar Bsneps

> BRI ans

So viel SpaB muss sein.

O Frische Comics zum Ablachen

W
»
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Hersteller:

Crave Interactive

Erhaltlich:
ab September

Das flinke Urviech mit dem Fernsehtick treibt bald wieder sein
Unwesen. In 24 phantasievoll gestalteten Leveln sucht der
Undercoveragent Gex nach der entfiihrten Schinheit Xtra.

Fiir Spal3 ist gesorgt. Ab und an trefft Ihr auf Tafeln wie diese, auf der sich Anspielungen auf Filme oder
beriihmte Personen befinden. Den restlichen Humor garantieren Gex' starke Spriiche (auf Deutsch!)

TOTAL! 9/99

as friher noch ein eckiger bun-

ter Sprite-Haufen war, ist mitt-

lerweile zum realistisch ausse-
henden 3D-Modell aus plastisch textu-
rierten Polygonen geworden. Die Rede ist
von den zahllosen Kénigstochtern, die Vi-
deospielerfinder so gerne von den ver-
rlicktesten Fieslingen entflihren lassen.
Und das alles nur, damit sich Jump&Run-
Held XY nicht langweilt und eine Aufgabe
hat, die den Spieler motivieren soll. Gex
hat da besonderes Gliick, denn seine hilf-
lose Angebetete ist keine Geringere als
das Baywatch-Babe und Playmate Mar-
liece Andrada. Also wenn das fiirs erste
nicht genug Motivation ist ... Sie erscheint
zu Beginn des Abenteuers in einem kur-
zen Video auf seinem GroRbildschirm und
bittet den tierischen Lebensretter um Hilfe.
Der Clou dabei: Nicht nur, daf |hr die echte
Schauspielerin bewundern diirft, nein,
wahrend das Video ablduft, kann sich Gex
sogar frei im Raum bewegen. Dabei flim-
mert die Aufnahme unabhéngig von der
Kameraperspektive munter weiter, und

Unten am Fernseher ist zu erkennen, welches Ex-
tra lhr bendtigt, um in den Bildschirm zu springen




Schlagt thr Gegner mit dem Schwanz, werfen sie
einige Extras ab, die lhr dann einsammeln kénnt

zwar problemlos. Das ist neu, technisch
raffiniert umgesetzt und zudem bezeich-
nend fur das kreative Schaffen der Ent-
wickler. Gex 3 soll sich durch den einge-
flochtenen Humor (deutsch synchroni-
siert), Filmparodien und viele kleine Uber-
raschungsmomente von den schnoden
Jump&Runs abheben. Crystal Dynamics
hat immerhin einige Erfahrung mit dem
grtinen Echsen-Charakter, hatte er doch
schon etliche Auftritte auf den verschie-
densten Konsolen vergangener Jahre.

Neues muR her, und daflr hat sich Crystal
Dynamics einiges einfallen lassen. Zunachst
trefft Ihr jedoch auf altbekannte Elemente
wie zum Beispiel die Anordnung der Level-
eingange. Von Gex’ Zentrale aus fiihren meh-
rere Tore und Tiren in verschiedene Welten.
Darunter ist auch ein praktischer Trainings-
abschnitt. Betretet Ihr diese Welten, konnt

Ihr durch grofe Bildschirme springen und
somit in die einzelnen Level gelangen. Doch
ganz so einfach ist das nicht. Jeder Eingang
erfordert eine bestimmte Anzahl einge-
sammelter Iltems, ohne die lhr nicht wei-
terkommt. Fernbedienungen, Echsenfiil3e,
Fliegen und anderes sind in der naheren Um-
gebung und den Leveln verteilt und kon-
nen von Euch eingesackt werden. Manch-
mal miiBt lhr dazu eine geheime Tiir 6ffnen,
einen hoher gelegenen Vorsprung erreichen
oder Gegner mit dem Echsenschweif aus
dem Weg raumen. Gex kann schlagen, seine
lange Zunge hervorschnellen lassen, sich
ducken, bestimmte Wande verschieben und
hochklettern, um Feinde zu vermobeln,
Schalter zu betétigen und Geheimraume
zu entdecken. Dabei geht die Steuerung gut
von der Hand, lediglich die Kamerafiihrung
zeigt geringe Schwachen.

Wahrend der Befreiung der holden Marliece
aus den Fangen des bosen Rez schltpft [hr
in rund 20 verschiedene Outfits. Dem nicht
genug, kann sich die agile Echse in Dracula,
Sherlock Holmes oder Gexcules verwandeln.
Jede Transformation beinhaltet neue Fahig-
keiten oder Eigenschaften. Als Dracula konnt
Ihr beispielsweise fliegen.

Mit Gex 3: Deep Cover Gecko hupft ein in-
teressantes Jump&Run in Sichtweite. Es wird
Controller-Pak-Unterstitzung haben, und
das 32 MB grof3e interne ROM verspricht zu-
sétzliche Pluspunkte. Voraussichtlich konnt
Ihrin TOTAL! 10/99 nachlesen, welche Aben-
teuer wir mit dem Gecko im ausfiihrlichen
Test erlebt haben.

Thomas Hellwig

In diesem frostigen Level steht unter anderem eine
rasante Fahrt mit einem coolen Snowboard an

TOTAL! 9/99
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 DONKEY KONG 64

Hersteller:

Rare
Erhaltlich:

ab Dezember

Auf diesem Feld kann sich Lanky aufpusten lassen wie ein HeifBluftballon. Danach ist er in der
Lage, wie ein solcher in der Luft zu schweben und somit hohe Regionen zu erreichen

uf der diesjahrigen E3 konnte Don-
Akey Kong 64 das erste Mal probe-
gespielt werden. Das Affentheater

far Nintendos 64-Bitter wird seit Jahren
sehnsichtig erwartet, doch mehr als

Gertichte und ,Es wird daran gearbei-
tet” drang bis zur Messe in L.A. nicht an
die Offentlichkeit. Der Grund ist ganz ein-
fach: Gut Ding will Weile haben. Rare hat
sich viel vorgenommen fiir Donkey Kong
64. Neben einer technisch herausragen-
den Umsetzung wird vor allem daran ge-
arbeitet, das umfangreichste und ab-
wechslungsreichste Jump&Run aller Zei-
ten zu erschaffen. Das 256-MBit-Modul
wird randvoll sein mit riesigen Leveln, Bo-
nusspielen und Uberraschungen. lhr wer-
det zum Beispiel Rennsequenzen genielRen
kénnen, die sich qualitativ nicht hinter
Diddy Kong Racing zu verstecken brau-
chen. Auch First-Person-Shooter-Fans wer-
den auf ihre Kosten kommen. Sowohl im

Einspieler- als auch im Mehrspie-
ler-Modus konnt Ihr diverse Waf-
fen sprechen lassen. Leider wird
es keinen Zweispieler-Koope-
rationsmodus geben. Zu den
spielerischen Innovationen ge-
sellen sich unzahlige grafische
Effekte und Finessen. In diesem
Zusammenhang wollen wir er-
neut darauf hinweisen, dald Donkey Kong
64 aufgrund des technischen Hohenflugs
nur auf einem N64 lauft, das mit einem Ex-
pansion Pak ausgestattet ist. Noch immer
ist jedoch nicht entschieden, ob das Spiel
nur im Paket mit der Speichererweiterung
oder auch einzeln ausgeliefert wird. So-
bald Nintendo eine endgliltige Entschei-
dung getroffen hat, werden wir Euch natir-
lich dartiber informieren. Anders als Turok
2, Rogue Squadron oder SW Episode /:
Racer wird die zusatzliche Power des Ex-
pansion Paks allerdings nicht fiir eine hoch-
auflosende Grafik benutzt. Rare hat sich

Die Donkey-Kong-Serien fiir SNES und GB sind nicht nur duBRerst beliebt,
sie zéhlen auch technisch zu den absoluten Highlights der jeweiligen
Systeme. Rare steht demnach gehdérig unter Druck, denn die ganze Welt
erwartet, dal3 Donkey Kong 64 ein absolutes Meisterwerk wird.

Chunky Kong ist mit grofen Kraften gesegnet. Wenn er zulangt,
fiihlen sich seine Widersacher wie die Gegner von Vitali Klitschko

entschlossen, die normale Auflésung zu
verwenden. Statt dessen wird die Spei-
chererweiterung fur die Darstellung vieler
Details und einen absolut fliissigen Bildauf-
bau in Anspruch genommen. Das Ergeb-
nis ist auf Fotos langst nicht so beein-
druckend wie im laufenden Spiel. Die fiinf
Affen Donkey, Diddy, Lanky, Tiny und
Chunky bewegen sich derart geschmei-
dig tber den Bildschirm, wie lhr es noch
nie gesehen habt. Aber auch die Anima-
tionen der Gegner sind erstklassig ge-
lungen und lassen sie unglaublich le-
bensecht wirken. Neben Lichteffekten, die
auf Konsole bisher konkurrenzlos sind, ver-
setzt Euch vor allem die Blicktiefe in Er-
staunen, die auch am Horizont noch viele
Details erkennen laRt.
Im Dezember soll Donkey Kong 64 erschei-
nen. Dann konnt Ihr Euch mit den fiinf af-
figen Helden ins Abenteuer sturzen, die wie
ein Team zusammenarbeiten und sich ge-
genseitig unterstlitzen missen.

Frederic Berg




JET FORCE GEMINI

Rare gehdort zu den Topentwicklern fiir Nintendo-Systeme.
Mit Jet Force Gemini zaubert Rare Euch knallige

Shoot-'em-Up-Action im modernen
3D-Gewand auf den Bildschirm.

grundsatzlichen Probleme
bei der Entwicklung. Die
Verschiebung um vier
Wochen sei einzig und al-
lein darauf zurtckzu-

fihren, daR die drei
Hauptcharaktere Juno,
Vela und Lupus noch ein-
mal umdesignt werden.
Die beiden Zwillinge und
ihr Roboterhund sollen nicht mehr knud-
delig und putzig aussehen. lhr neues Er-
scheinungsbild orientiert sich eher am Zei-
chenstil japanischer Mangas. Aufgrund
der Thematik des Spiels und der allgemein
wachsenden Beliebtheit der Animes und
Mangas ist dies sicher die richtige, wenn
auch sehr spate, Entscheidung. In der kom-

erminverschiebungen gehoren in der

Videospielbranche inzwischen zur Ta-

gesordnung. Bei Jet Force Gemini ver-
zogert sich die Verdffentlichung um einen
weiteren Monat. Die Verantwortlichen be-
teuern jedoch, daf kein Grund zur Sorge
bestlinde. Das Spiel werde nun auf jeden
Fall im Oktober erscheinen, es gabe keine

Genre:

Third Person Shooter

Hersteller:
Rare

Erhaltlich:
ab Oktober

Schlu mit niedlich! Der neue Look der drei Hel-
den ist wesentlich strenger ausgefallen

menden TOTAL! werden wir Euch ver-
mutlich ein ausfiihrliches Preview pra-
sentieren konnen, da wir bis dahin auf Ein-
ladung von Nintendo einige Stunden Jet
Force Gemini gespielt haben sollten. Nun
viel Spal mit den aktuellen Bildern!

Frederic Berg

PlayStation

ATTACR (.

Nintendo 64 Nintendo 64

All Star Baseball ‘00 109,90 ES onsole
All Star Tennis ‘99 109,90 2 'E
Beetle Adventure Racing 99,90 =5 + mory Card
Body Harvest 89,90 2 < 2=
Bomberman Hero 89,90 Sa Blocke)
Bust-A-Move 3 DX 99,90 é‘x.
Castlevania 119,90
- 360 89,90
Centre Court Tennis 119,90 . r ; +
Chameleon Twist 2 119,90 AT"“EKW’“’J“M s Smash Tennis gg’gg
Charlie Blasts Territory 89,90 Ape Escape :
Extreme-G 2 79,90 ‘Bomberman : 89,90
. F-1 World Grand Prix 2 89,90 Bomberman Fantasy wamg 89,90
FIFA Soccer ‘09 109.90 Bugs Bunny auf Zeitreise 89,90
: i Diver’s Dream 89,90
99,90 v ;
s et £9:90 NASCAR 99 99,90 Driver 89,90
Goemeon 2 (Mystical Ninia] 119.90 NBA Jam ‘99 99,90 Evil Zone 89,90
S e 59,00 NBA Live ‘99 109,90 Grab des Pharao §9.90
Knife Edge 49.90 NFL Quarterback Club 99 99,90 Kagero Deception 2 89,90
e penid of Z=da 109,90 NHL Breakaway ‘99 99,90 Live Wire 69,90
i 89,90 Penny Racers 89.90 NBA Pro ‘99 89,90
Micro Machines 64 Turbo 109.90 Rakuga Kids 109,90 Omega Boost 89,90
Nl At Eaies 99,60 Rogue Squadron 119,90 Player Manager ‘99 99,90
' Rush 2 109,90 Poy Poy 2 89,90
S.CARS. 109,90 Rampage 2 89,90
t : Shadowgate 64 119,90 Silent Hill 89,90
Wir fihren ein umfang Silicon Valley 89,90 Swing 69.90
reiches Sortiment an g;u:i’ Park }g‘;gg §yph;-ﬂm gg,g
il ot B Tap er 5
Gebrauchtspielen Si3f Ware Epjsode I Racer 119,90 V-Rally 2 99,90
. PlayStation ® Nintendo 64 * Saturn Superman 119,90 Virus 89,90
Dreamcast * Super Nintendo Top Gear Overdrive 89,90
Mega Drive * Game Boy (Color) ° PC CD-ROM Turok 2 79,90 =3 Vi %
V-Rally 89,90 Offnungszeiten: Bestell-Hotline:
ern Sie noch heute Ih Vigilante 8 119,90 Montag bis Freitag Montag bis Freitag
0stenlose Preisliste an Virtual Pool 64 119,90 von 10 bis 20 Uhr von 10 bis 21 Uhr
WCW vs. NWO Revenge 129,90 Samstag Samstag
geben Sie Thr System Wipeout 64 99,90 ot 10 uhs 135 Gfi_ von 10 bis 16 U
MEDIA ATTACK
Games & Service
LaderitzstraBe 21
13351 Berlin-Wedding

Dreamcast

Blue Stinger 129,90
Buggy Heat 129,90
Expendable 129,90
Giant Gram - 129,90
Marvel vs, Capcom 109,90
Pen Pen Trilcelon 79,90
Power Stone 119,90
Sega Rally 2 129,90
Street Fighter Zero 3 129,90
Tokyo Highway Battle 129,90
World Neverland 129,90

Dreamcast-Konsole 599,90
! Ru_mble Pak 79,90
Pad 79,90

Prnlllamu mit der Konsole?
Wir bauen um/reparieren
rufen Sie uns einfach an

Game Boy

A Bug’s Life 69,90
Centi 59,90
Conker’s Pocket Tales 69,90
Gex - Enter the Gecko 69,90
Holy Magic Century 69,90
International Superstar 99 69,90
Midway Arcade Hits 69,90
Prince of Persia 59,90
Shadowgate Classic 69,90
Spy vs. Spy 59,90
Super Mario Bros. Deluxe 69,90
Sylvester & Tweety 69,90
Tabaluga 69,90

Wir kaufen |hre alten
Qpiele und Koneolen an!

Action-Figuren

Crash Bandicoot e 39,90
Duke Nukem 3 49,90
Mario Kart 149,90
Metal Gear Solid je 39.90
Movie Maniacs je 39,90
Quake 11 je 39,90
Spawn je 49,90

Alle Preise in DM inklusive Mehrwertsteuer. Preisinderungen und Irrtiimer vorbehalten. Ladenpreise kénnen abweichen. Bei einem

oder Nachnahme (Versandkosten DM 40.-).

aecen Vorkacce

T iafarnneg 1ine Ancland arfolot

Y

Bestellwert von unter DM 200,- berechnen wir eine Versandkostenpauschale von DM 9,80 (zuziiglich einer Post-Nachnahmegebiihr von

n Y



Mit den Pokémon hat GAME FREAK einen Volltreffer
gelandet. Ganz oben seht Ihr Président Satoshi Tajiri

erliegen, das Pokémon-Phanomen als

kindischen Quatsch abzutun. Doch das
wiirde nicht den gigantischen Erfolg erklaren,
den dieses Spiel ausgelost hat. Wahrend Nin-
tendo sich anfangs selbst noch nicht ganz
sicher war, ob die Beliebtheit mdglicherweise
doch nur auf kulturelle Eigenheiten der Ja-
paner zurtickzufuhren ist, beweist der Sie-
geszug in den USA das Gegenteil. Nintendo

N aturlich kann man leicht der Versuchung

of America hat zu diesem Thema einige be-
eindruckende Zahlen parat:

e Im Marz 1999 waren die beiden Spiele
Pokémon Blue und Pokémon Red die mit Ab-
stand bestverkauftesten Games Amerikas (in-
klusive aller Konsolen- und PC-Titel).

DIE POKENION
KOMMEN!

Bereits seit 1996 breitet sich in Japan die Sucht nach den Pocket (
Monstern wie ein Lauffeuer aus. Im vergangenen Jahr griff das Feuer auf =/
Amerika iber. Auch dort wurden Mlllto

¥ /
\in der ,,Holjday Season" 1998
WL\!rden vofy Pek‘gamon mehr Ein-

air rq PJayS‘tat‘ on-Spiel._-

rie alahochsten Einschalt-
quot n aller Kids-TV-Shows des
gesamten Landes.

Mittlerweile stellen 45 Lizenz-
nehmer Pokémon-Produkte her,
unter anderem Hasbro und
Wizards of the Coast (Magic-
Sammelkarten). Aber das sind
alles nur Peanuts verglichen mit
Japan, wo es Laden gibt, die aus-
schlief3lich Pokémon-Merchan-
dising verkaufen (weit Uber 1.500 verschie-
dene Produkte). Derzeit ist sogar die Eréffnung
eines Pokémon-Vergniigungsparks in Tokio
geplant. Die Zahl der verkauften Pokémon-
Spiele flir Game Boy und N64 nahert sich un-
aufhaltsam der 20-Millionen-Grenze, und ein
Ende ist keinesfalls abzusehen. Hundertpro-
zentig kann sich eigentlich niemand erklaren,
warum die Faszination sooo grof ist. Wir kon-
nen aber zumindest erlautern, worum es sich
bei der ganzen Sache eigentlich dreht.

WAS IST EIN POKEMON?

Der Begriff ist die in Japan gebrauchliche Ab-
kirzung flir Pocket Monster. Da Nintendo die-
sen Titel im Westen nicht verwenden kann,
wird ausschlieRlich die Abkiirzung benutzt.
(Welchen Sinn der Akzent iiber dem e hat,
bleibt offen.) Ein Pocket Monster ist ein Tier,
das von einem PM-Trainer eingefangen wer-

Durch die Verbindung zweier Game Boys kénnt Ihr
gesammelte Pokémon mit einem Freund tauschen

' ~he:ten verkauft alévon |rgend-,.-

. Pokeman«Zeschentr;ckse-'

nen V:deosp:eler vom,l-?oke,mon F:eber angesteckt
In wenigen Wochen sturmen die sympath:sch‘gn Wesen Berlm, um von dort aus Europa zu
erobern. Es besteht kein ZWerfeI daB dte kl@men Gese 'en idireées Ztef er/rerchemWerden

den Kann und fof'tan in Kampfen- gegetﬁ andere
Pokemon antritt. Es gﬁ;t 1 50 verschtedene PM

ietzle ist nur em Benustrer Dieses wurde auf

. derNintendo Space World 1997 per Link-Kabel

ausschlieRlich auf die Module der gliicklichen
Gewinner einer landesweiten Aktion Uberspielt.

WAS IST POKEMON?

Das urspriingliche Game-Boy-Spiel ist eine
Idee der Firmen Creatures und GAME FREAK,
die zusammen mit Nintendo verwirklicht

In der frefen Natur verstecken sich Pokémon im ho-
hen Gras. Aber Ihr findet auch welche in Dungeons

PIKACHLU

% ; EEE =T aar

i1Z.olb

Fihen seuveral of
Thesae POKKSMORN
gathsars Their
aelectricity could
build and cause

Il ightni Nng storms.
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_ wurds Die ersten beiden

“_Game-Boy-Titel kamen im
Februar 1996 auf den Markt. Zu dem Zeitpunkt
war dig Handheld-Konsole auf dem abstei-
genden'Ast,lund Nintendo arbeitete intern be-
reits an einem wesentlich leistungsféahige-

ren'Nachfolgegerat/(Projektname Atlantis).

. '.A.Nachj'dem;Uberrasc.ﬁungserfolg von Pokémon

wurde dieses jedgch wieder zu den Akten

gelegt, statt dessén wurde weiter an der GB-

Hardware gefeilt (GB Pocket, GB Light, GB

Color). In der Tatist es vor allem den Pokémon-

Spielen zu verdanken, daR der fossile Game

Boy nach nunmehr zehn Jahren immer noch

nicht auf der Mllhalde der Un-

terhaltungselektronik gelandet
ist.

WAS GESCHIEHT AM
‘8. OKTOBER 1999?

Dann werden die ersten beiden
Pokémon-Module auch in
Deutschland erhaltlich
sein. Dabei sind die
sogenannte blaue
Edition und die
rote Edition in
puncto Spielinhalt
und Story absolut

; '.oggg*.::m“;'ﬁmx
T
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Die Trading Cards erfreuen sich in Amerika grof3ter
Beliebtheit und basieren auf dem Magic-Prinzip

identisch. Die Verteilung der Pokémon im Spiel
weist jedoch leichte Variationen auf, und —was
viel wichtiger ist — beide Versionen enthal-
ten jeweils nur 139 verschiedene Pokémon.
Wer also alle 150 Arten in seine Sammlung
aufnehmen will, muf diese mit einem Besit-
zer der anderen Version per Link-Kabel tau-
schen. Das weggegebene Tierchen wird dabei

2 o S

S nz o, 3
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Auf Eurem Game Boy werdet lhr natdrlich immer nur
einen Teill der Pokémon-Landschaft sehen kdnnen

Das Angeln ist des Trainers Lust.
Auch in Pokémon kénnt Ihr fischen

auf dem eigenen Modul
geldscht, und das neue gespei-
chert. (Wichtig ist: Man kann so
viele Vertreter einer Art sam-
meln, wie man will bzw. wie
man im Spiel findet.) Der
Tauschanreiz wird noch dadurch
gesteigert, dalR Pokémon, die von einem
anderen Modul stammen,
durch gewonnene Kampfe
mehr Erfahrungspunkte er-
halten als eigene. Natlr-
lich kann man per Link
nicht nur tauschen, son-
dern auch kampfen.
Pokémon konnen
tbrigens nicht ster-
ben, sie sind nur
bewufitlos und diir-
fen kostenlos wieder
geheilt werden. Das funktioniert
Ubrigens auch im Einspieler-Modus — ein
Prozedere, das RPG-Fans die Haare zu Berge
stehen lal3t.
Die 150 Pokémon sind in 15 verschiedene Klas-
sen (Feuer, Was-
ser, Luft, Stein
usw.) eingeteilt,
die gravierende
Auswirkungen in
Kampfen haben.
Die Attacke
eines Feuertiers
gegen ein Stein-
wesen verpufft
fast komplett,
wahrend  ein
Wasser-Poké-
mon gegen

Das ist Professor Eich, der Pokémon-Meister. Von
ihm erhaltet Ihr Euer erstes Tier und viele Tips

einen Feuerartgenossen fast schon als un-
fair bezeichnet werden kann. Daraus resultiert,
daR man standig seine sechs Party-Mitglieder
umgruppieren muf. Der Grund ist naturlich
der, das ein Pokémon, da® man eben erst durch
die obengenannten Items machtig aufgepo-
wert hat, in einem neuen Spielabschnitt prak-
tisch Uberflussig sein kann.

Soviel zum kurzen Abrif {iber das Grundprin-
zip von Pokémon. Bislang blieb Europa von
diesem Phanomen unberiihrt, doch das wird
sich ab Oktober definitiv andern. Und neben
den Spielen werden wir auch in den Genuf3
vieler Begleiterscheinungen kommen ...

TOTAL! 9/99 W
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In Japan gibt es (iber 1.500 Pokémon-Fan-Artikel. Ei-
nige davon gelangen sicher auch bald nach Europa

WAS PASSIERT DRUMHERUM?

Ab dem 1. September wird RTL Il jeden Mon-
tag bis Freitag um 14.30 Uhr eine der ersten
102 Pokémon-Zeichentrickfolgen senden. Die
Serie ist in Amerika derzeit die unangefoch-
tene Nr. Tim Kinderfernsehen und wird sicher
auch hier viele Freunde finden. Um den Ein-

Ab dem 1. September ist es soweit! Dann kénnt lhr
die Pokémon-Zeichentrickserie endlich im TV sehen

Jeden Montag bis Freitag strahit der Sender RTL I/
die Abenteuer des Helden Ash um 14.30 Uhr aus

zug der Pokémon bereits im Vorfeld spannend
zu machen, wird Nintendo einige ungewohn-
liche WerbemaRnahmen durchfiihren. Am 21,
und 22. August wird in Berlin am Breitschei-
deplatz das sogenannte Pokémon-Headquar-
ter eroffnet. Es handelt sich dabei um einen
riesigen, begehbaren Pokéball, in dem eine

Ausstellung rund
um die putzi-
gen Tierchen
stattfindet.
AuRerdem wird
vom 11.9. bis zum
16.10. eine Poké-
mon-Roadshow
durchgefihrt. Rie-
sige Pikachu-Busse
fahren bei dieser
Aktion quer durch
Deutschland und stellen
Euch die Welt der
Pokémon vor. Bisher

ist nichts Genaues

zum Thema Fan-

Artikel angekiindigt. Bei ent-
sprechendem Erfolg werden diese

aber sicher-auch in Europa angeboten In

Japan® und Ametika sind unter anderem Co- | |

mies, T-Shirts;Action- Fi uren, Kuschelhera

Aufkteber WelngUmmls Trading, Cards‘tnd >
bald ein speziéller Plkachu Game Boy Colorr .

erhaltl;ch

Wlf GEHT ES WEITER?

Mit Pokémon Blaue Edition und Pokémon Rote
Ediition hat Nintendo ihr Pulver noch lange nicht
verschossen. In Japan und Amerika erfreuen
sich die Spieler bereits seit einiger Zeit an
Pokémon Pinball (Test in TOTAL! 6/99, Note 1-)
fur den GBC. Es handelt sich dabei um einen

Pokémon Pinball jst ein spannender Flipper, der
dank eingebauter Rumble-Funktion tlichtig wackelt

\;

1

Mit dem 64GB¥Adapts} lagsen sich Spielstinde von

{ GB‘;Mbdulen m Ng auf das Nintendo® tbertragen

ausgezelchneten Filpper Als Kugel dient ein
Pokéball, mit dem Ihr natiirlich die possierli-
chen Tierchen einfangen miif3t. Bei Pokémon
Yellow Edition, oder auch Pokémon Pikachu
genannt, besitzt |hr von Anfang an den be-
liebten gelben Pikachu. In Pokémon Stadium
fir das N64 treten
Eure Schiitzlinge in
Arenen gegeneinan-
der an. Die Kampfe
wurden aufwendig
und dreidimensional
in Szene gesetzt. Mit
einem speziellen Ad-
apter konnt |hr die
Daten Eures GB-Pokémon-Moduls auf das N64
Ubertragen und so Eure selbstgeziichteten
Pokémon in die Arena schicken (siehe auch
TOTAL! 12/98). Bei Pokémon Snap ist Euer fo-
tografisches Geschick gefragt. Ihr bewegt Euch
auf vorgegebenen Bahnen
durch verschiedene Land-
schaften und schief3t fleiRig Bil-
.. dervon den dort lebenden Po-

; ®v f kémon (siehe auch TOTAL!
\\\ / 5/99). Bisher nur in Japan ver-
L)  ffentlicht, doch fiir Amerika

| bereits angekilindigt, ist Pika-

/ chu Genki Dechu. In diesem

\\\ Spiel kiimmert |hr Euch um Pi-

kachu, den beliebtesten aller Po-

kémon. lhr miiBt sein Vertrauen gewinnen und
ihn verantwortungsvoll pflegen, ahnlich wie
bei einem Tamagotchi. Dies geschieht Uiber ein
spezielles Mikrofon und per Sprache. (siehe
auch TOTAL! 2/99). In Smash Brothers (Test in
TOTAL! 3/99, Note 3-) hatten mehrere Poké-
mon einen Gastauftritt. Moglicherweise wird
das Prugelpiel in naher Zukunft auch in Europa
veroffentlicht, eine endgliltige Entscheidung
wurde jedoch noch nicht gefallt. Vorausge-
setzt, die Pokémon werden in Europa eben-
falls zum Kassenschlager, werden maogli-
cherweise auch Pocket Monsters Picross und



Pikachu ist das 25. Pokémon und genief3t die grofite Popularitét. Ihm wurden bereits einige Spiele gewidmet,

er zierte eine Boing 747, und es durfte den Althelden Nintendos in Smash Brothers den Hintern versohlen

3|
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Bald erscheint in Japan mit Pocket Monsters Card
ein GB-Spiel, das auf den Trading Cards basiert

Pocket Monsters Card in unsere Gefilde vor-
dringen. Bisher sind beide Titel allerdings noch
nicht einmal in Japan erschienen. Bei dem
ersten handelt es sich um eine Variante des
GB-Spiels Mario’s Picross mit verschiedenen
Ratseln und Puzzles rund um die beliebten Tier-
chen. Das zweite ist eine Art Sammelkarten-
spiel im Stil von Magic — The Gathering flr den

In Pocket Monster Picross gilt es, jede Menge Puzzles
zu ldsen. Das Spielprinzip entspricht Mario's Picross

Game Boy. Mit einiger Verzogerung kommen
in Kiirze die ersten Color-Varianten auf den ja-
panischen Markt. Die Gold Edition und die Sil-
ver Edition wurden bereits auf der Space World
im November 1997 vorgestellt, damals noch
als SchwarzweiR-Spiele. Die beiden Erlkonige
werden voraussichtlich 250 ver-
schiedene Pokémon enthalten.

DEMNACHST IN DIESEM
MAGAZIN ...

Wir bleiben natlrlich am
Pokéball. In den kommenden
Monaten konnt lhr mit Tests
und Reportagen rechnen, die Euch
alle Fragen zum Pokémon-Phano-
men beantworten.

kdh/fb

TOTAL! 9/99

© 1995, 1996, 1998 Nintendo/Creatures Inc./GAME FREAK Inc.
™&® are trademarks of Nintendo Co., Ltd. ©1999 Nintendo

Bald kommen die Pokémon
mit Volldampf nach Europa!
Neben verschiedenen Bustou-
ren steht am Berliner Breit-
scheideplatz das Pokémon-
Headquarter. Dort kannt lhr
erste Pokéluft schnuppern



Charts-Erklarung fiir Einsteiger, Hobby-Mathematiker, Statistiker und all jene, die sich schon immer
fragten, 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 AufschluR iiber die Plazierung im Vormonat, Neueinstei-
| 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 Punke, ein Spiel auf Platz zehn dementsprechend am we- (§
| nigsten. Der Index: Zu Beginn der Auswertung zahlen wir die Punkte fiir jedes Spiel zusammen. Dann zdhlen 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 lhr), wie nahe zwei Titel bei-
| einanderliegen und kéinnen zudem unterschiedliche Charts miteinander vergleichen. So, und nun viel Spa mit den Charts!  Akido

standig in Bewegung.
ik

STAR WARS: Shoot ‘em Up

Note 1 « Test 1/99 VORMONAT

THE LEGEND OF ZELDA - ROGUE SQUADRON ~ "o':T

OCARINA OF TIME

Action/Adventure * Note 1 Test 12/98 Index: 25,7 9 . Jump&Run
: Note 1 Test 3/97 VORMONAT

Index: 3,1

VORMONAT

Rennspiel

IND'ZIERT : % ;:. Ln Note 1- = Test 6/97 VORMONAT

Index: 3,4

H\IT, SUPERSTAR Sport
SOCCER 98 Note 1 ¢ Test 9/98 VORMONAT

Index: 1,9

T e
4 VORMONAT
R4 IMPOSSIBLE Index: 2,3

F. P. Shooter » Rare * Test 10/97

Pl=p| 4] 4| D]

-
wi

SEEDS OF EVIL Renmepie

F. P. Shooter » Note 1 » Test 11/98 ] 1 Note 1 » Test 4/97
Index: 2,1

&

Spielesammlung

BANJO—KAZOO'E > . : r:‘c;t:::‘-s Test 3/99 VORMONAT

|

108“0 Action/Sport
Note 1- » Test 4/98

Jump&Run » Note 1 » Test 7/98 : ' J SNOWBOARDING ides a8 s

Shoot 'em Up
Note 1 ¢ Test 10/97 VORMONAT

FIEROX BESH S | 4

¢ e S Note 1- » Test 12/97  VORMONAT
Rennspiel « Note 1- » Test 10/98 cA > i oo e

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

; o B
= YOSHI'S ISLAND -
SUPER MARIO WORLD 2 :

“Jump&Run ¢ Note 1+ « Test 10/95

THE LEGEND OF ZELDA ~
A LINK TO THE PAST

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

VORMONAT

x

Rennspiel
Note 2+ » Test 10/94
Index: 2,7

#9 SECRET OF MANA

VORMONAT

Note 2+ » Test 11/97
Index: 2,5

TERRGMA Adventure

Note 2+ » Test 1/97
Index: 2,3

' Action/Adventure * Note 1- » Test 12/93 Index: 5, " HARVEST Moon Strategie

"7y SUPER MARIO KART

VORMONAT

Rennspiel = Note 1 = Test 10/93

4 LUFIA

Rollenspiel » Note 1- » Test 2/97

3
-5
el
x

[

SUPER MARIO Jump&Run
Note 1 « Test 8/94

~ WORLD B

IR TSR,

DKC2-DIDDY'S  fmessun 9
| ote 1-  Tes VORMONAT
KONG QUEST . v

Index: 1,9

VORMONAT

=
o
m

x




TOTALI VT dTh ! Wirklich beeindruckend, was wir Munat ! TOTAL! Umfrage
Monat an Zuschriften von Euch bekommen. ‘
| Weuter so, denn fiir eine moglichst reprasentative Erstellung der Leser-Charts
| benétigen wir wieder zahlreiche Einsendungen zu allen Systemen. N64, SNES
| und GB(C) mit jeweils zehn Stellen sowie NES, Flop und Most Wanted mit
| jeweils fiinf Stellen. Um den Klassiker des Monats zu ermitteln, reicht eine
| einzige Nennung. Fiir die Special-Charts der TOTAL! 11/99 stellen wir dies-
mal die folgende Frage: Was ist Eurer Meinung nach das beste Zubehor
| fiir das N647 Schreibt uns bitte Eure Top Ten (zum Beispiel Rumble Pak,
| Expansion Pak, Lightgun, Special-Pad, GummiftiRe etc.) auf! Vielen Dank im
voraus und viel SpaR mit den Special-Charts dieser Ausgabe!

Fiir die Ausgabe 11/99 wiirden wir
gerne wissen, welche der folgen-
den Kriterien Ihy fiir besonders
wichtig haltet: DauerspaR, Cha-
raktere/Fahrzeuge, Steuerung, H
tergrundstory, Actionanteil. Nu- £
meriert diese Punkte bitte von eins &
bis fiinf durch, wobei der erste |
Platz am wichtigsten und der letzte |
am unwichtigsten fiir Euch ist!

Index: 2,1

S || 2 VORLD DRIVER: temncpiel
Index: 9,2 | 7.’ - A : BHAMPIDNSHIP :\::1::?:,2 e

ARMOR"“ES' T.P. shooter.
PROJECT S.W.A.R.M. :::::fspecnal 7/99

Action/Adventure
: | Capcom = Special 7/99
T. P. Shooter * Rare * Special 7/99 k 2.0 - : Index: 1,6

Action/Adventure
Nintendo » Special 7/99

ActlonIAdventure

? i Koei » Special 7/99
Action/Adv. * Acclaim ¢ Special 7/99 Index: 2,9 e 5 ; index: 1,3

THE LEGEND OF ZELDA — 5 - fo.sio oo s m
LINK’S AWAKENING e | - ®

Action/Adventure » Note 1 » Test 11/93 Index: 3 - . i index: 3,2

Jump&Run

HARVET MOON GB < & Note 1- * Test 6/94 VORMONAT

Index: 3,1

Strategie » Note 2+ » Test 1/99 el — 7 SUPER MARIO lAND 2 = ;uon::j(?::r;est 9/94 VORMONAT
— / 6 GOLDEN COlNS Index: 2,9

Jump&Run
Note 2 = Test 7/94 VORMONAT
Index: 1,8

Prugelsp:el
Note 1- » Test 2/96

WARIO LAND 1155 [ o8 I

Puzzlespiel

; Note 1 = Test 1/99
Jump&Run * Note 1 » Test 5/98 3 ey 4 . Index: 1,5

Unter allen Charts-Einsendern verlosen wir jeden M_onaf ein (oder mehrere) Modul(e). AUS TOTAL! 7/99:

Auf Wunsch auch von uns signiert — bitte gebt dazu Euren Autogrammwunsch an! Um
zu gewinnen, braucht Ihr nichts weiter zu tun, als uns Eure persdnlichen System-Charts zu
schicken. Wer einen Spieletip (bitte mit Foto) abgeben mdchte, ist dazu herzlich einge-
laden. Ohne Adresse besteht allerdings kaum eine Gewinnchance, und mehrmaliges
Einsenden hilft nichts, es unterstiitzt lediglich die Bundespost.

Hallo, Christoph Kiigler aus
Miinchen! Du bist der gliickliche |
Gewinner des Monats. Dein

du Forsaken-Modul ist bereits un-
-plain Verlag in-
Einsendeschlus fiir die T 11/99ist dor 20.09.99 Poststempel). Der Rechts- ( ToTALrare ‘eg’t‘;ﬁegdm“gﬁﬁ'ﬁgg i
Diesmal verlosen wir das weg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des X-plain Verlages sowie deren \ ™" s gine Mené]e Spaf mit diesem
SNES-Modul Earthworm Jim 21  Angehdrige diirfen an dieser Verlosung nicht teilnehmen. Hamburg i X
Allen anderen wiinschen wir viel Gliick und einen schonen Sommer! futuristischen Shooter!




VO EUCh (und uns) 5
far Euch

In den redaktionsin
, | aufgelistet, die am haufigste
N64 y schéchten landen und unsere abso
STAR WARS: |

§ ROGUE SQUADRON

! Shoot ‘em Up * LucasArts » Test 1/99

SUPERSTAR SOCCER 98

" Sport » Konami * Test 9/98

Rennspiel

Midway * Preview 8/99 yormoNAT

Index: 0,6

Action/Adventure

Nintendo » Test 12/98 voRMONAT . 3

Index: 0,6

Sport = Electronic Arts » Test 2/97

98 DUAL HEROES

Priigelspiel * Hudson = Test 2/98

CLAYFIGHTER 63 1/3

VORMONAT

Priigelspiel = Interplay * Test 11/97 Index: 5,3

Rennspiel
Nintendo « Test 5/97
Index: 5,1

CRUIS'N USA

BIO F.R.E.AK.S.

Priigelspiel

Index: 4

Action/Adventure
Note 2 » Test 3/96

THE LEGEND OF
ZELDA

Action/Adventure
Note 2 » Test 2/95
Index: 4,6

ZELDA 1l - THE

ADVENTURES OF LINK

2ren privaten Modul-
luten Hits sind. |

a:-f 73“‘%@ :

Index: 2,2

GT Interactive * Test 7/98 VORMONAT .

Spieletip von Jens Barenscher aus Hamburg
Star Wars: Rogue Squadron (N64)

Mit Rogure hat sich LucasArts selbst iibertroffen. Die vielen Schiffe und die intelligenten Gegner machen
das Shoot ‘em Up zu einem echten Highlight in diesem Genre. Die Steuerung ist wirklich klasse, auRer-
dem kommt der Sound gut riiber und vermittelt einem immer, daR man mittendrin ist. Auch die Musik
ist berauschend. Ich wiinsche mir einen Nachfolger, bei dem auch wieder mal im Weltraum gekéampft

| wird. Wer ein actiongeladenes Science-fiction-Ballerspiel sucht, bei dem auch Kopfchen gefragt ist, der
solite unbedingt zugreifen; Rogue Squadron ist der ,absolute Hammer* und TOTAL! spannend!

Maost
Wanted

PERFECT DARK

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

F. P. Shooter « Rare * Special 7/99

DONKEY KONG 64

Jump&Run ¢« Rare * Special 7/99

3 JET FORCE GEMINI

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

® vormonaT [

Rollenspiel

Quest ¢ Preview 9/99

Index: 1

Third Person Shooter

Ubi Soft « Special 7/99 yormonAT
Index: 1 .

ARMY MEN:
SARGE'S HEROES

PERFECT DARK

F. P. Shooter « Rare » Special 7/99

b DONKEY KONG 64

Index: 12,5

VORMONAT

% Jump&Run ¢ Rare * Special 7/99

g JET FORCE GEMINI

Index: 10,7

=
=z
(=}
=
=
o

Action/Adventure
Acclaim » Special 7/99
Index: 4,4

VORMONAT . : VORMONAT
Action/Adventure

Angel Studios
Special 7/99 » Index: 2,8

VORMONAT

| BBESE RESIDENT EVIL 2

YN SUPER MARIO
NV BROS. 3

Jump&Run
Note 1 » Test 6/95
Index: 5,4

VORMONAT

Jump&Run
Note 2+ » Test 7/94
Index: 2,3

VORMONAT .

e
Jump&Run
Note 2 = Test 8/94
Index: 1,7

VORMONAT .




Gex 3: DCG

Das war wohl nix; .. | :
| drum streicht das X wieder aus dem Kalender! Nostradamus hat sich anschei

i der blave Planet untergehe :
s Press muB keine haarstréiubenden Schlagzeilen mehr er- §

h die Y2K-Katastrophe, auch Jahr-2000-Problem genannt. Wenn also zum

uter und Gerdite verriickt spielen, passiert eben c'lotzh no'c'n et-
fgrund frisherer Manipulationen

vor kurzem mal so ganz neben

! einfach: Das Sommerloch ist iberwunden, die Yellow-

finden, und auBerdem ist da ja noc e
Johriausendwechsel méglicherweise einige Comp
was Inferessantes. Lustig daran ist, daf3 der genaue

des Kalenders gar ni

Zeitpunkt des Johresendes au
cht mehr genau bestimmt werden kann. Mann,

nend vertan. Sollte nicht irgendwie
n2 Ja, sollte e, ist er aber nicht. Was nun2 Ganz

diese Unzuverlassigkeiten, schrecklich!

== Bevorzugie Genres:
= Prijgelspiele
= Derzeitiges Lieblingsspiel:

sz | = Street Fighter (clle Versionen)

nrco {Marco Hintsch), Holgi {Halger Reher

Bevorzugte Genres:
Action- und Rollenspiele

Derzeifiges Lieblingsspiel:
Super Mario Bros. DX (GBC)

Bevorzugte Genres:

= Genre Connery

= Derzeifiges Lieblingsspiel:
Flashback (SNES)

Bevorzugte Genres:
Jugd- und Angelspiele

erzeitiges Lieblingsspiel:
Mario Golf 64 (N64)

), ke (K.D. Hortvig, Akido (Thomas Hellvig),schre

evorzugte Genres:
mp&Runs und Rennspiele

+N64
= Seite 34/35

Sicherlich ist Gex 3 ein in-
feressantes und auch wit
ziges 3DJumpdRun, mir
kann es aber keine Freizeit
,obknapsen’. Das kennie
es in keiner der vielen Ver-
sionen, egal, fir welches
System sie erschienen.

Sicherich kann man zu
Gex 3 eine Menge sar
gen, wenn man dos Spiel

esehen hat. Da meine

uBketten eingerostet wa-
ren, konnte ich es nicht
sehen, und ich sage zwar
viel, aber nicht zum Spiel.

Mit Jump&Runs habe ich
fa nicht viel am Hut, aber
Gex 3 isi irgendwie lu-
stig. Am besten geféillt mir
der Winterlevel, da hat
namlich der Weihnachts-
mann seinen Namen in

den Schnee gepinkelt.

Gex ist einfach obercool.
Einen wesentlich gréBe-
ren Anreiz, dos Modul im-
mer wieder in die Konsor
le zu stecken, bietet aller
dings die BaywatchNixe
Marliece Andrada. Die
ist namlich hot, hot, hot!

Als Fan von Jump8Runs
freve ich mich natirlich
schon auf den zweiten
Aufiritt des kleinen Geckos
auf dem N64. Viele wit
zige Ideen und Gex' coor

World Driver: Champ.  Mario Golf 64

+N64
= Seite 62-65

1777

Gutes Spiel, keine Frage,
aber als Anhénger ger
ol digitolen Steverkieuz
lenkung' bin ich otz tber-
durchschnitilicher Renn-
spielfhigkeiten leicht im
Nachteil und natirlich et
was enfiéuscht.

1797

Es mag ja langweilen,
aber ich kann nur gebets-
milhlenartig wiede%’\o\en,
daf} das N64 mit Wave
Race und FZero X die ge-
niclsten Racer hat ... P.S.:
Fir einen StraBenrenner
ist World Driver sehr gut.

7777

Endlich hat das Né64
auch eine RennspielRefe-
renz. WOC fhri sich guf,
sieht gut aus und ist rer
send schnell. Warum ich
trolzdem keine finf Punkie
ebe? Weil mir Rallye
sser gefallt, das reicht.

JyYYY

lch habe jo schon oft ge-
fleht, daf endlich ein ver-
niinftiges Autorennspiel fir
das N64 programmiert
wird. Mit WDC hat das
Warten endlich ein Ende,
auch wenn das Spiel nicht
perfekt ist.

17777

Die Karriere eines Renn-
fahrers zu durchleben, ist
eine wirklich spannende
Sache. Dariber hinaus
bietet WDC vigle Aufos
und zehn ultralange

= Né4
- Seite 6668

1777

Camelot hat die zuvor er-
schienene, durchaus ver
gleichbare PlayStaiionVer
sion auf niedlich ausge-
richtet. Nun hat das feine
Spiel durch die Mario-
Charaklere noch kraffige
Zugpferde bekommen.

1777

Seit dem fossilen leader
Board Golf vor iber ei-
nem Jchrzehnt Mann, wie
doch die Zeit vergeht,
wenn man sich amiisiert!)
konTte fhnich kein Golf
spiel mehr begeistern. Bis
hzute, bis /k\)/lec?rio Golf

1777

Mario Golf ist so schén
einfach, das kann ich we-
nigstens auch. Péck!
Wiech fliegt der Ball. Na
qut, war im VWasser, aber
nachstes Mal hau’ ich jhn
bis in den Bunker dal Ah,
hopplal Ball verfehlt ...

11777

Mario Golf 64 bietet vie-
le Modi und eine genial
einfache Steuerung. Ob
eine Parfie Minigolf zwi-
schendurch oder ein kom-
plettes Tumier, ob alleine
oder mit Feunden: MG
64 macht einfach Spafi!

YT
Schon Everybody's Golf
fiir die P|c\$giﬂﬁon hat mir
enorm gut gefallen. Mit
den NintendoCharakie
ren spielen zu kénnen,
macht aber gleich noch

Prince of Persia
= GBC
=+ Seite 76

1

Der Kénigssohn aus dem
fran kénnie in den Hiipk,
Kletter und Sprungpasse-
gen efwas me%r Ab-
wechslung  erleben.
Wenn ich so langsam
schrelben wiirde, wie der
sein Schwert zickt, ...

7Y

Es tut mir leid, wenn ich
hier véllig aus dem Rah-
men falle, aber PoP ist ef-
nes meiner ehemaligen
Lieblingsspiele [AmigaOri
ginal), und so kann ich sor
gar dem lauen GBCAUF

gqub etwas abgewinnen.

v
Acargh, wie ich es hassel
Da hdnge ich 'ne halbe
Stunde im ditien level fesf,
nur weil dieses baschi....
dieses Skelett mich fau:
sendmal tothaut. Ach, was
rege ich mich noch auf,
ab daomit in die Tonnel

1

Manche Spiele sind ein-
fach ein Schlag unter die
Girtelliniel Also, mir fut
jetzt noch alles weh! War
rum PoP von mir trotzdem
einen Pfeil bekommie
Weil es schén ist, wenn
der Schmerz nachlaft ...

v
Also, ich spiele zwar ger
ne Jum
aber ncch lange nicht,
daf ich viel zu schwierige
Sprungpassagen und Ui
faire Kampfe mit Freude

uns, das heifit

Was und warum ich
mittags esse, wenn
ich Hunger habe:

Essen ein Eis mit lecka
Mundgeschmack ist ge-
nay das richfige bei (ie-
sem Hollenwetter. leider
weil ich aber nie, wann
Mitiag ist, da ich so dall
schwitze, daf} mir immer
TOTAL schwindelig ist.

Diese Frage kann ich mir
nur durch wahnhafte Hal
luzinationen, verursacht
durch das Auslassen der
mittaglichen Nahrungs-
aufnahme des Fragesteh
lers, erkldren. Deshalb ...
hopplo, kein Platz mehrl

Warum ich mitiags esse?
Weil ich meine Wande
immer mit Speiseresien be-
werfe und den Kefchup
auf die Tastatur schiitte.
Dann glaubt mir auch je-
der, wenn ich sage: ,,éo
kann ich nicht arbeitent”

Mmmh, Hunger, Essen!
Ich kann jefzi einfach nicht
weiterschreiben, denn es
ist %erode Mitag, und ich
mub> auf die Jagd gehen.
Mal sehen was ich im Su-
permarkt um die Ecke so
alles erlegen kann!

Was war denn dasé Der
Holgi rannte gerade mit ei-
nem gierigen Blick an mir
vorbel und meinfe, er wilr-
de sich kurz um das Mit
fogessen kiimmem. Na,

]
‘L.-

; Immer dann, wo
ich mir die Zuschnirseile

von den Schuhen so tuhen will, daf3 sie
dann zu sind, falle ich mich auf die Frafle. Und
dos tut ausgesprechen weh. Genau wie ge-
stern. Und vorgestern. Da war das némlich so
gewesen: Wenn ich die Holzschuhe zuhatte-
te und als ich wieder aufgestiegen bin, gehte
ich so die Treppe nach unten. Aber ganz
schén schnell, weil ich mich verstolpert hatte.
Und da krug ich nicht so jede Stufe mit meinen
Filen mit. Aber ein Paar konntete ich noch mit

runfergefliegt gewesen, Aual Aber dann bin
ich vor die Tir gewart. Und da kommte Omi
und hat mir mit der Kriicke ein bifichen auf den
Kopf rumgeklopfen, weil ich ja nicht so helle
bin, hat sie gesagen. Und dann ist sie umge-
falli, weil ohne Kriicke kann sie gar nicht rich-
tig schnurgerade stehen. Das tutete mir sehr
leid, weshalb ich es ihr ins Ohr fliisterten woll-
te. Also daf3 sie auch mal etwas aufpafiteten
muB bei solchen Gefahr verstirkenden Be-
wegungen. Nur sie hérte nix. Opa hattete
das Geibrganggeriiiwieder mit seinem drit-
ten EBgebif3 vertauschen gehabt und sie ins

dem Kopf streifen. Léingsstreifen ibrigens. Un-

erzeitiges Lieblingsspiel: e Spriche kénnen fir e Strecken, die einfach  einmal soviel SpaB. Mario  iber mich ergehen lasse!  wenn dos so i, muB} ich
World Driver: Champ. (N64)  nige Zeit unterhalten. phantastisch aussehen. Golf 64 ist ein echter Hitl ~ Nicht mit mir .| mir jo nichts bestellen.
 piewerngss  [IREARRY 1777 177 77 v
/ e_rk_lnrun;; S TOTAL! geniall Gutes und inte- Noch gut, aber Ke“y Family! S[Jie|e diedie |
7 Mehr davon! ressantes Spiell © nicht mein Ding! = Brauche ich nicht! = Welt nicht braucht!
Das ist doof!!l  ten gehte das wieder, weil dann bin ich jaso ~ Wasser Glas gefan. Blubb! Dann gongte ja das

Ohrengerat nicht mehr. Keine Reperitur még-
lich. Und deshalb wuBtete Omi nicht, wie es
mir leid tat. Schade! Geh' ich eben die Trep-
pe wieder hoch oben rauf. Jedoch Vorsicht! Mit
ohne zugebindelten Zuschnirbanden kann
das durchaus mal zu einem Stufenunfall wer-
den. Vielleicht ist das meldepflichtich, wenn da-
bei eine Beule am Kopf entstund. Also bei
mir. Omi rief noch hinter meinem Weg zu
mir her: ,Junge, komm’ bald wieder!” Doch
wegen das ganze Holzschuhegeklapper drung
kein echter Ton zu mir. Wieder fallte ich selbst

Dle Ee‘i_\(e':ﬁunge_n:qu_F.dijé_ser_Séit"e geb_an:-d:ié i3ndiyi_duei|é_Mefi.nung der Redakieure wieder, sind :véiﬂig Ehdbli&hgig von den 'obj'ekr:ivr:gn Tesfsund m bt bierem;q Ege_.ﬁ’\fe:i.fif-. o

hin, aber diesmal gliicklich! So gong die Story.




Genre:
Rennspiel

Hersteller:

Midway

Entwickler:
Boss Game Studios

DRIVER:
CHAMPIONSHIP

Es ist soweit! Das Darben nach einem gelungenen Tourenwagenrennen

fir das Nintendo® hat endlich ein Ende. World Driver: Championship ist
ein echter Uberflieger und erscheint im September.

T
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eder ist seines Gliickes Schmied.
Nehmt Eure Karriere als Rennfahrer
selbst in die Hand! Gebt Euer Be-

stes, lernt die Strecken und die

Wagen bei jedem Rennen, jeder

Runde neu kennen und fahrt

Euch Stick fir Stick an die

Weltspitze der Tourenwagen-

fahrer! Jeder Sieg bringt Rang-

listenpunkte, Geld und Aner-

kennung bei den Sponsorenteams

der Fahrzeughersteller. Turniere und

Langstreckenrennen fordern Eure volle

Konzentration. Die realistische Fahrzeugphysik

Die Pyramide mit der Sphinx ist das Luxor in Las
Vegas, eine Kombination aus Hotel und Kasino

bedingt absolute Perfektion im
Umgang mit den Pedalen und
der Steuerung. Jeder Fahr-

fehler wird kompro-

miflos bestraft. Des-
halb eins lieber
gleich  vorweg:
World Driver:
Championship ist
ein Fest fir jeden
Rennspiel-Fan, der die
Herausforderung sucht

und die Geduld und Bereitschaft mitbringt,

immer wieder akribisch an seiner Fahrtech-
nik zu feilen. Alle anderen, die nur mal zwi

schendurch ein paar Runden fahren méch- '

ten, sollten die Finger von die-

sem Titel lassen.

Um den hohen Anforderun- |

gen gentigen zu kdnnen, soll- -

tet Ihr viele Ubungsrunden

drehen. Wahrend beim Trai-

ning in Rom noch Tips einge-

blendet werden, seid Ihr auf

den anderen Kursen beim sogenannten ,Prac-
tice” auf die richtige Interpretation Eurer ei-

Nimm zwei!

Lar
Vi B

TOTAL! 9/99

treten Daben fahrt ein trans-

. parenter Wagen Euren bis-

herigen  Rekord nach,
wahrend |hr versucht, ihn zu
schlagen. Wem dies nicht
genug ist, der kann sich auf
sechs Strecken mit vorge-
gebenen Ghost-Fahrern der
Programmierer messen. Um

diese zu schlagen, braucht Ihr aber viel Ubung
und ein ausgezeichnetes Auto.




Hast Du 'n Schaden?

World Driver: Championship kommt
ohne eine Lizenz aus. Daher diirft Ihr
keine offiziellen Strecken, Sponso-
renteams oder Autos erwarten. Den-
noch haben sich die Entwickler beim
Design der Kurse an Originalschau-
platzen orientiert. Das gleiche gilt
auch flir die Fahrzeuge. Automobil-
Fans werden unschwer Ahnlichkei-
ten zu Vorzeigemodellen von zum
Beispiel Dodge, Ferrari, Ford, Lam-

Ob mittlere Auflosung im Vollbild oder High-Res mit Let-

terboxes, ein Expansion Pak braucht thr bei WDC nicht

borghini, Lotus, Mercedes Benz oder auch
Porsche erkennen.

So gelungen sich World Driver: Champion-
ship grafisch und spielerisch auch prasentiert,
der Sound kann nicht ganz tiberzeugen. Die
Motorengerdusche klingen extrem realistisch
und sind in der Innen- sowie der Aulenper-
spektive unterschiedlich. Auch andere Effekte
wie das Zerkratzen von Lack bei Kollisionen
werden gut wiedergegeben. Aber die Musik
bietet kaum Abwechslung. Stilistisch handelt

K.

- §

TOTAL! 9/99

Driickt Ihr C ¥, schaltet die Kamera vor Euer Fahrzeug und gewahrt Euch einen Blick hinter Euch (linkes Bild).

- Rechts seht Ihr die Inboard-Perspektive, die Euch wahlweise mit oder ohne Rickspiegel zur Verfiigung steht




Noch einmal, bitte!

es sich bei jedem

Song um hefti-

gen Gitarren-

rock, der in tras-

higer Garagen-

qualitat aus den Lautsprechern

kréchzt. AuBerdem sind die Songs auf jeder

Strecke sehr kurz ausgefallen und werden

in einer Endlosschleife wiederholt. Aber die-

ses Manko kann man als Rennspielfan mit

einem Faible fiir realistisches Fahrverhalten

getrost verschmerzen. AuRRerdem |aRt sich
die Musik auf Wunsch auch abstellen.

Frederic Berg

Einige Computer-Ghosts haben so starke Motoren,
dal$ sie Euch gleich nach dem Start davonfahren

Wo'-fahre'n sie dénh?

ETRET

Gameplay | M

Durch viele Modi und eine ausgezeichnete
Steuerung bietet WDC jede Menge Spieltiefe.

Dauerspat | [

Der Karrieremodus fesselt fir Wochen. Dann
geht Ihr auf Rekordjagd oder spielt zu zweit.

-

Bis auf einige Ruckler und Pop Ups macht die
aufwendige Optik eine ausgezeichnete Figur.

Was die Effekte betrifft, gibt sich WOC tadel-
los. Die Musik bietet zuwenig Abwechslung.

- TOTAL! 9/99



H:er!".‘felier:
'Nintendo

Test N64

mja, der ewige Wett- :
I streit unter den bekannten

Nintendo-Charakteren hort
einfach nicht auf. Traten Peach,
Yoshi, Luigi, Donkey Kong, Wario

und nattirlich Mario vor kurzem
noch in zahlreichen Mini-Games

Fiir besonders gelungene Aktionen
bekommt Ihr Sterne auf Euer Konto

in Mario Party an, vergleichen sie

diesmal ihre Talente in Sachen
Golf miteinander. Auf insgesamt
sechs Platzen a 18 Lochern geht
es um Birdies, Rekorde und die
Verbesserung der Handicaps.
Jeder Figur wurde ein Platz ge-
widmet, der in einer jeweils pas-

senden grafischen Umgebung

liegt. So hat Donkey Kongs Kurs
einen
wahrend bei Yoshi knallige Re-

Dschungelcharakter,

MARIO GOLF 64

Daist Mﬁri‘o Ja ein toller Schiag gelungen! Wenn Ihr den Ki raftanzeiger zweimal
perfekt stoppt, werdet Ihr mit einem begeisterten Ausruf des Gegners belohnt

- Nach und nach fiillt sich das Tableau
* der Golfer, bis lhr alle 18 besitzt

Leicht zu
erlernende
Steuerung, viele
Kurse und Golfer

genbogenfarben (iberwiegen.
Neben den Nintendo-Stars gibt es
aber noch andere bekannte Cha-
raktere, die zum Teil aus dem Spiel
Everybody's Golf stammen, das
fur die PlayStation erschien und

- ebenfalls von Camelot entwickelt
-wurde. Zu Beginn stehen jedoch
nur vier derinsgesamt 17 Spieler,
die alle tiber unterschiedliche Ta-

I T TR rora: a9

s Abch Klembner wie Mario kénnen Golf spielen! Um den
_ Beweis anzutreten, lidt er in Mario Golf 64 all seine
Freunde auf eine Partie des edlen Sports ein.

Chipper erlernen. Dabei
wurde groiter Wert dar-
auf gelegt, Anfdngern
einen leichten Einstieg
zu verschaffen und Pro-
fis trotzdem genligend
Spielraum flr ausgefeiltere
Techniken zu lassen. Die un-
gefahre Reichweite des gewahl-
ten Schlagers wird auf dem Kurs
durch ein Gitterfeld angezeigt. Bei
einem perfekten Schlag wird der
Ball garantiert in diesem Bereich
zum Stillstand kommen. Dabei
darf natiirlich nicht der Wind ver-
gessen werden, der in der oberen
rechten Ecke des Bildschirms
durch einen Geist, dessen Blick-

lente in den Bereichen
Genauigkeit, Kraft und
Spin verfugen, und ein
Kurs zur Auswahl. Erst
durch gutes Abschneiden
in eiriigen der zehn Modi
werden weitere erspielt.
Um sich mit der Steuerung
vertraut zu machen, bieten
sich die Modi Minigolf und
Training an. Wird beim Mi-
nigolf nur das Putten geibt,

konnt Ihr beim Training wahl-
~ weise auf der Driving-Range
den Abschlag lernen oder hr

wahlt ein Loch der verflig-

baren Kurse
aus. Dort

konnt thr dann

auch das Spiel mit den Eisen,
dem Sandwedge oder dem

winkel die Richtung, in die der
Wind weht, widerspiegelt, an-
gezeigt wird. Auf Tastendruck
wirft der Golfer auch gerne ein
paar Grashalme in die
3 Luft, die dann




durch ihr Flugverhalten die Wind-
starke veranschaulichen. Wurde
der richtige Schléger gewahlt und
die Richtung, in die der Ball flie-
gen soll, eingestellt, muld noch die
Starke des Versuchs bestimmt
werden. Dazu driickt lhr einfach
die A-Taste, woraufhin der Zeiger
des Kraftbarometers beginnt, sich
nach links zu bewegen. Je spa-
ter |hr ihn dann mit einem zwei-

@xr‘pf‘

You've obenad |
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Im Status-Ment konnen Spielstatisti-
ken und Rekorde aufgerufen werden

ten Tastendruck wieder stoppt,
desto weiter fliegt der Ball. Jetzt
miiRt Ihr den zuriickfahrenden Zei-
ger nur noch genau an seinem Ur-
sprungsort wieder zum Still-
stand bringen, indem lhr
zum dritten Mal die
Taste betatigt, und
schon flihrt dervon
Euch gesteuerte
Sportler einen ge-
konnten Schwung
aus. Haitet |hr den
Zeiger jedoch ein
Stiick zu weit rechts oder
links von seiner ursprunglichan
Position an, verzieht Euer Golfer

" den Schlag in die entsprechende

Richtung. Ist ein Effet erwiinscht,
konnt lhr vor dem dritten Druck
auf die A-Taste den Stick nach
oben, unten, rechts oder links be-
wegen, wodurch der Punkt
bestimmt wird, an dem
der Ball getroffen wird.

Dadurch lassen sich

fressene Balle wun-
derschon  lupfen,
oder Baume, die den

~ren, umsplelen
Fihlt Ihr Euch sicher gEn_-
Ihr in verschiedenen Wettstrelten

im Bunker festge-__ i

Weg zur Fahne versper-

Beim Minigolf Spielen kénnt |hr am besten das Futten tben. Auf 18 verschie-
denen Bahnen kommt es auf gutes Einschatzen der Bodenunebenheiten an

gegen computergesteuerte Geg-
ner oder bis zu drei Freunde an-
treten. Beim Turnier geht es um
das beste Endergebnis auf einem
gewahlten Kurs, beim Charakter-
Erspielen konnen neue Golfer
durch einen Sieg im direkten Duell
freigeschaltet werden, und beim
Ringeschiefen muifdt thr den Ball
durch einen oder mehrere goldene
Ringe schlagen, bevor lhrein
Loch beendet. Das Ge-
schwindigkeitsgol-
fen ist eine sehr
hektische Vari-
-ante, bei der
~es  auf
‘schnelle
Entschei-
‘dungen und
- weite Schla-
ge ankommit,
da |hr die
Lécher in mag-
lichst kurzer Zeit
absolvieren sollt. Dann
gibt es noch den Schldger-
wettbewerb, in dem |hr zunachst
mit einer sehr begrenzten Schla-
gersammlung an den Start geht
und Euch die restlichen erspielt,
und das Match, in dem derjenige
gewinnt, der bei den meisten
Lochern ein besseres Ergebnis er-
Zielt als die Gegner. Das Skin-Spiel,
bei dem es fiir jedes gewonnene

N64 meets Game Boy Color

Mittels eines Adapters diirfen zwi-
schen der N64- und der demnachst
erscheinenden Game-Boy-Color-Ver-
sion von Mario Golf Daten ausge-
tauscht werden. So konnen zum Bei-
spiel auf dem Game Boy Color vier
spezielle Golfer freigespielt werden,
die dann auch in der N64-Version zur
Verfiigung stehen.

TOTAL! 9/99




Benat.vgr Ihr einen Schlag weniger als
angegeben, habt lhr ein Birdie erzielt

'1‘;"' i idaaded s

Loch Punkte gibt, bildet den Ab-
schluf® der umfangreichen Modi-
Liste. Besonders schone Aktionen
werden mit einem oder mehreren
Sternen belohnt und sogar als Re-
play gespeichert. Bei einer be-
stimmten Anzahl gesammelter
Sterne wird dann der nachste Kurs
anwahlbar,

Einige Kurse haben die Form bekannter Nintendo-Charaktere oder von Dingen, die in Mario-Spielen vorkommen. Links seht Ihr
einen Platz, bei dem Ihr lber insgesamt finf Bomben das Loch treffen miiBt. In der Mitte haben die Grasfiichen die Form von

Kanonen, und rechts dient Bosewicht Bowser als Formgeber fur den Kurs. Weitere Platze dieser Art miilSt Ihr selbst entdecken

Zwischen den Schldgen gibt es witzige
Uberblendeffekte zu bewundern

FEr e g o0

Baby Mario ist in einer he.vklen Situati-
on: Viele Baume stehen im Weg

Mario Golf 64 hat kaum Schwach-
punkte. Die Anzahl der verschie-
denen Modi, Pldtze und Spieler ist
ebenso vorbildlich wie die sehr
schnell zu erlernende Steuerung.
Die Grafik haut zwar keinen vom
Hocker, wurde aber liebevoll und
bunt gestaltet und schafft zu-
sammen mit den vielen Sprach-

TOTAL! 9/99

NEGATIV

Die Anzeige der
Unebenheiten auf
' dem Griin hatte ge-
nauer sein kénnen

BLMNEE R
A4 ETY mENT

Samples der Sportler — wenn sie
ihre Freude (iber einen schonen
Schlag herauslassen — und den
netten Musikstiicken eine ent-
spannte Atmosphare. Die Moti-
vation, in den Wettbewerben gute
Ergebnisse zu erzielen und neue
Golfer und Kurse freizuspielen,
1aRt Mario Golf 64 immer wieder
im Maodulschacht landen, und zu-
sammen mit Freunden macht es
gleich noch einmal so viel Spal.
Der Test basiert tbrigens auf der
US-Version von Mario Golf 64, die
spielerisch und technisch mit der
im September erscheinenden
PAL-Version identisch ist.
Holger Reher

Gamoplay | M

Viele Modi und eine einfach zu erlemende
Steuerung machen Mario Golf 64 2u einen Hit.

Dauerspald ITJ

Durch die Maglichkeit, Charaktere und Kurse
zu erspielen, motiviert das Spiel filr lange Zeit

crafik | P}

Bunt und butterweich prasentiert sich die Gra-
fik, der mehr Texturen nicht geschadet hatten.

Sound | P

Die lustigen Effekte, Sprach-Samples und Me-
lodien von Mario Golf 64 sind einfach klasse.

ja, 3 Spielstande
nein
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ROUOGRATS:

SCAVENGER AUNT

Wer kennt sie nicht, die herzallerliebsten

Rugrats-Babys? Nach dem groBen Erfolg im

Fernsehen wird ihnen nun endlich ein N64-

Spiel gewidmet - aber was fiir eins ...

as Mario kann, konnen

die Rugrats schon lange.

Mit dieser Idee dirften die
Entwickler von Scavenger Hunt
an ihr Projekt herangegangen sein.
Also haben sie sich kurzerhand
entschlossen, eine Brettspiel-
sammlung aus dem Hut zu zau-
bern, natlirlich mit allen beliebten
Charakteren der Fernsehserie. Ihr
bekommt sogar jede Menge
Sprachausgabe von den ameri-
kanischen Synchronsprechern zu
horen.

POSITIV

Vierspieler-Modus,

Rugrats-Charaktere
mit Original-
stimmen

So weit, so gut. Doch welche
Griinde gibt es noch, sich den Titel
zuzulegen? Bedauerlicherweise
aulerst wenige. Neutral betrach-
tet ware positiv hervorzuheben,
daR lhr zu viert gleichzeitig an-
treten konnt und drei verschiedene
Spielfelder zur Auswahl stehen. In
der Praxis jedoch verlaufen diese
Punkte im Sande, denn Rugrats:

Scavenger Hunt ist unglaublich
einseitig und langatmig aufgebaut.
Die ersten beiden Bretter unter-
scheiden sich zum Beispiel nur
grafisch voneinander, und auf dem
dritten findet Ihr keine Abzwei-
gungen. Euer Ziel besteht immer

darin, eine bestimmte Anzahl von
Gegenstanden als erster zu er-
gattern. lhr wirfelt und dirft Euch
dann mit dem Steuerkreuz Feld
fur Feld und im Schneckentempo
fortbewegen. Seid Ihr angelangt,
muRt Ihr auch noch A zur Be-
statigung driicken. Dann wartet
lhr ab, bis Euer Windelverbrau-
cher (sprich, die Spielfigur) einen
standig wiederkehrenden Spruch
aufgesagt hat, und der nachste ist
dran. Meistens bekommt [hr nach
dem Zug Kekse gutgeschrieben,

TOTAL! 9/99

mit denen lhr nutzlose Items er-
gattern konnt. Nur auf den spér-
lich verteilten Search-Feldern habt
Ihr die Méglichkeit, die Umgebung
nach den Gegenstanden abzusu-
chen. Falls Ihr nichts findet, muiRt
Ihr es erneut schaffen, ein solches
Feld zu erreichen, und das kann
ewig dauern.

Wahrend mit vier Spielern ganz
am Anfang so etwas Ahnliches
wie Spannung aufkommen kann,
ist der Einspieler-Modus todlich.
Man hat einfach keine Lust, stun-
denlang auf gut Gliick ein paar Ge-
genstdnde zu suchen und dar-
auf zu hoffen, auf das nichste Se-
arch-Feld zu gelangen. Schon gar
nicht, wenn die Aktionen der
Computer-Gegner nicht lber-
sprungen werden konnen. Auf Mi-
nispielchenwie in Mario Party
haben die Entwickler ganzlich ver-
zichtet, so daR unterm Strich ein

MNEGATIV

Umstandliche

Spielbarkeit,
langatmiger und
einténiger Verlauf

Im Einspieler-Modus ist Rugrats: Sca-
venger Hunt vollkommen ungenief3bar

Wir haben die US-Version getestet. Ob
das PAL-Modul deutsche Sprachaus-
gabe bietet, stand noch nicht fest

gahnend langweiliges und dariiber
hinaus viel zu umsténdlich spiel-
bares Endprodukt herauskam.
Rugrats ist allenfalls fir Trauer-
feiern geeignet, aber auf keinen
Fall flir Partys.

Tobias Partetzke

Gameplay I 54. l

Wer Rugrats freiwillig alleln splalt, muB im

Leben schon viel durchgemacht haben,

Dauerspal3 I 4-

Selbst mit vier Spielem verliert Ihr nach
auBerst kurzer Zeit die Geduld und die Lust,

Eine totale Katastrophe ist die Grafik nicht,
mehr als zweckmagig aber ebensowenig.

o+

Relativ gut versténdliche Sprachausgabe trifft
auf villig banales Vor-sich-hin-Geflite.
Reeoe

Modulspeicher: pein I

Controller Pak:  pein

Spieler 1-4 (simultan)
Lo - 3 Spieffelder
Schwierigkeit mmg]
RumblePak . .. ...

Speicherkapazitat 12IIMB|I
_als Import [us]

Erhaltlich




er Anime-Serie nicht eignet, wird eines Besseren

belehrt. Gelungener hétte die Prasentation kaum ausfallen

konnen, doch die Action vermag nur kurzfristig zu fesseln.

In einigen Leveln habt Ihr wéhrend der Kémpfe nichts anderes zu tun, als die an-

gezeigten Tastenkombinationen einzugeben und das Spektakel zu geniel3en

icht nur in Japan haben zahl-

N reiche Evangelion-Fans auf
W ein passendes N64-Spiel zu
ihrer Lieblingsserie gewartet. Die-
ses legt nun Bandai in durchaus
ansprechender Form vor. lhr zieht
in der Rolle von Shinji Ikari in den
Kampf gegen die Engel, die Neo-
Tokyo 3 im Jahre 2015 angreifen
(vgl. Anime-Bericht in T! 6/99).

NMEGATIV
. Simples Gameplay
__mit nur begrenzten
Alktions-
moglichkeiten

Spielerisch sind

dersetzungen
alle unterschied-
lich gestaltet.
Die ersten bei-
den Stages
ahneln klassi-
schen Beat
‘'em Ups, wobei
Euer Aktionsre-
pertoire recht
beschrankt ist.
Immer wieder
werden

diese Auseinan-

selbstablaufende Sequenzen ein-
gestreut, bei denen |hr nicht ein-
greifen konnt. Seid |hr dann end-
lich an der Reihe, erweist sich die
Steuerung als trage und varian-
tenarm. Darauf folgen eine be-
langlose Fadenkreuzsequenz und
ein Level, in dem Ihr Eure EVA-Ein-
heit durch das Eingeben ange-
zeigter Tastenkombinationen
lenkt. Auch in den restlichen Mis-

POSITIV

Grafik und Sound
geben die Anime-
Serie gut wieder

sionen wird wenig Anspruchs-
volles von Euch verlangt. Mal
muBt lhr triggern, dann in einem
Vulkankrater per Radar den Geg-
ner aufsplren und zerstoren und
schlielich wieder kampfen. Im-
merhin dirft Ihr zwischendurch
auch mal mit Asuka und Rei

Nach dem Durchspielen werdet lhr mit
3D-Modellen aller Charaktere belohnt

Ayanami, den beiden anderen
EVA-Piloten, antreten. Selbst im
normalen Schwierigkeitsgrad ist
der SpaR schon nach einer Stunde
vorbei. Dann bleibt nur noch das
Trainingsprogramm, in dem man
neue Rekorde im Fadenkreuz-
schielen aufstellen kann.

Spielerische Mangel gleicht Evan-
gelion mit einer starken Prasen-
tation aus. Alle Musiken und
Sprach-Samples stammen direkt

aus der Anime-Serie, und selbst
die dreidimensionale Spielgrafik
wird der Zeichentrickvorlage in
héchstem Male gerecht. An-
sprechende Zwischensequenzen
verbinden die einzelnen Action-
Einlagen zu einer kurzen Story.
Fans der Serie werden sich daran
sicherlich erfreuen, alle anderen
angesichts mangelnder Spieltiefe
ohne Zweifel enttauscht sein. Daf}
Evangelion jemals in Deutschland
auf den Markt kommen wird, ist
auBerst unwahrscheinlich.
Marco Héantsch

[@ameplay:: | FoB

Euch erwarten in jeder Stage andere Aktions-
nﬁglighkd‘te’n, doch diese sind sehr begrenzt.

Dauerspat ] I}

Dank der starken Prasentation und des Story-
Mudﬂs wird man zum Weiterspielen motiviert.

Iz

Spielgrafik und Zwischensequenzen sind fast
auf dem Niveau der Zeichentrickvorlage.

|

I 1-
Es werden hochwertige Originalmusiken und
Sprach-Samples direkt aus der Serie geboten.

Modulspeicher:  ja
Controller Pak:  pein

Spieler
Level |
Schwierigh
Rumble Pak _
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namen Rechner, denn im Prinzip ist dies
der einzige Vorgang, der im Inneren der
Maschinen
des digitalen
Zeitalters ab-
lauft. Eine mit
Zahnradern
arbeitende
Maschine,

die zumindest
die Grundre-
chenarten be-
herrschte, wurde
1623 von dem Tii-
binger Hebraisch-
Professor Wilhelm |
Schickard konstru- |
iert. Das Original
wurde im 30jahrigen
Krieg zerstort, es exi- |
stieren jedoch noch |
Auteoiohilies B Wilhelm Schickard. Pro-

oL MOde.H' 1642 er- fessor fiir Spachen, Astro-
fand Blaise Pascal, nomie und Mathematik
der Sohn eines fran-

zosischen Steuereintreibers, ein ahnliches
Gerat, das mit Hebelsystemen und Kurbeln
noch ,automatischer” arbeitete. Erfolg hatte
die Rechenmaschine
zwar nicht, aber
seine  Erfindung
wurde in unserem

COmputertragen nicht umsonst den Spitz-

anno 1623 |

Rechenmaschine |

halbautomatischer Webstuhl und das
Raumschiff Enterprise gemeinsam haben!

. ausgezeichneter

Jahrhundert immerhin dadurch gewirdigt, daR
eine Programmiersprache nach dem Erfin-
der benannt wurde. Einen wichtigen theore-
tischen Sehritt flr die Funktionsweise von
Computern verdankt die Menschheit Gottfried
Wilhelm Leibniz, der das duale oder binare Sy-
stem erfand, nach dem sich alle Zahlen auf
Nullen und Ein-
sen zuriickfiihren
lassen. ,Es ist

Menschen un-
wirdig, gleich
Sklaven Stun-
den zu verlieren
mit Berechnun-
gen”, meinte er und |
machte sich auf,
nach seinem System
eine  Rechenma-
schine zu schaffen.
(Der Mathematikun-
terricht an Schulen
konnte durch seine
weise Aussage aller-
dings nicht verhin- "
dert werden.) Gottried Withelm Frei-
Das erste Konzept, herrvon Leibniz
was heutigen Com-
putern am nachsten kommt, stammt aus dem
18. Jahrhundert von dem englischen Mathe-
matiker Charles Babbage. Seine ,, Analytische
Maschine” sollte bereits nach dem Prinzip der
Lochkarten arbeiten, die damals
schon zur Steuerung halbautomati-
scher Webstlihle verwendet wurden
(der Jacquard-Stuhl, benannt nach
seinem Erfinder Joseph-Marie Jac-
quard). Zwischen 1966 und 1969
waren Lochkarten noch immer in
Gebrauch und erschienen sogar
futuristisch genug, um zwei Jahrhunderte




Die Analytical
Engine (1833
erdacht, gebaut
erst 1940) hatte
einen Speicher,
der auf 1.000
Worte zu 50
Dezimalziffern
ausgelegt war,
und eine Einga-
beeinrichtung
lber Lochkarten

spater an Bord des
Raumschiffs Enter-
prise verwendet zu
werden. Erst in un-
serem Jahrhundert
wurde eine Ma-
schine nach den Pla-
nen von Babbage
konstruiert, und
siehe da, sie funk-
tionierte tadellos.
Die grof’e Stunde
der Lochkarte kam
im Jahre 1890, als in den USA eine Volks-
zahlung anstand. Nach der letzten, anno 1880,
bendtigten 500 Personen sechs Jahre, um die
Fragebdgen auszuwerten (die eine Bevolke-
rung von 52 Millionen Blirgern ergab) Einer
der emsigen Um-
fragebo-
gen-Aus-
werter war
der Berg-
bauinge-
nieur Her-
mann Holle-
- rith, Sohn
deutscher
Einwanderer. Er
erkannte, dal®
durch eine Re-
duzierung der
meisten Fragen
auf ja/nein und
die Verwen-
dung von Loch-
karten eine
grofe Arbeits-
erleichterung
moglich war.
Mit Hilfe von 43
sogenannten
Hollerith-Tabu-
lating-Maschi-
“nen wurde die 1890er Volkszahlung in vier Wo-
chen ausgewertet. Hollerith griindete die Tabu-
lating Machine Company, die 1924 von einer
'erfoigrerchen New Yorker Firma fiir Biiroma-
schinen auf-
gekauft wur-
de, der Inter-
national Busi-
ness Ma-
chine Com-

Charles Babbage (1791
bis 1871) war selner Zeit
um 150 Jahre voraus

Konrad Zuse gilt in Deutschiand
als Erfinder des Computers

pany, oder
kurz IBM.
In den 30er
rag der D Jahren un-
SUC hsan',mft fir L:Jfff\’f”‘ seres Jahr-

hunderts wurde in Deutschland, Englar
den USA unabhéngig voneinander mit de
Bau der ersten programmgesteuerten Re
chenanlagen be-
gonnen. 1941
prasentierte der
Bauingenieur
Konrad Zuse
der Weltof-
fentlichkeit die
Z3, die er aus
den Relais
ausrangierter
Telefonanlagen zu-
sammenschraubte. Anstatt der Ublichen Pa-
pierlochstreifen benutzte Zuse Zelluloidrol-
len alter Filme. Die Rechenergebnisse wurden
durch ein kleines Lampenfeld dargestelit. Die
verbesserte Version, genannt Z4, arbeitete be-
reits wesentlich schneller mit Hilfe von Va-
kuum-Rohren. (Z1 und Z2 waren tibrigens noch
vorwiegend mechanische Gerate, ahnlich der
~Analythischen Maschine”.)

Der erste elektromechanische Computer Ame-
rikas wurde erst 1944 fertig. Die 16 Meter lange
MARK | wurde von dem Harvard-Professor Ho-
ward Aiken im Auftrag von IBM fur die US-Ma-
rine gebaut. Das Militér benotigte schnelle Re-
chenmaschinen, um die Flugbahn neuer Ge-

Howard Aiken baute im Auﬁrag des Militars den
ersten elektromechanischen Computer der USA

schosse und Raketen vorherzusagen. Fur die
Erstellung einer solchen Feuertabelle mit meh-
reren Millionen Multiplikationen bendtigte
jedoch auch die beste Rechenmaschine Tage.
(Die Multiplikation zweier Zehnstelliger Zah-
len dauert per Hand etwa flinf Minuten, ein
mechanischer Rechner bendtigt etwa 20 Se-
kunden.)

Unabhéngig von
Zuse und Aiken
kamen der 24jah-
rige Student John
Presper Eckert
und ein befreun-
deter Physik-Pro-
fessor namens
John W. Mauchly
auf die Idee, daR
die Vakuum-Roh-
re der ideale elek-
trische Schalter
sei, da sie ohne
bewegliche Teile
auskommt und
einen Strom sehr
viel schneller als

Eckert (links) und Mauchley konstru-
lerten den ersten elektronischen, voll-
automatischen Rechenautomaten

beim Bau der
AuRer dem M

seiner MARK-I-Rechner wiirden den gesam-
ten Rechenbedarf der USA erfiillen. .
Fireine bes-
sere Markt-
tauglichkeit
der Rechner
sorgte eine
Erfindung
der amerika-
nischen Tele-
fongesell-
schaft Bell
aus den 50er
Jahren: der
Transistor. Er
war scheller,
kleiner, zu-
verlassiger
und energie-
sparender als Vakuum-Raohren. Fur die genlale
Erfindung wurden John Bardeen, Wal-
ter Brattain und William Shockley 1956
mit dem Nobelpreis gekiirt. IBM war
zwar nicht die erste Firma, die Com-
puter auf Transistoren-Basis fertigte,
aber dank aggressivem Marketing und
konkurrenzlosem Service war IBM in
den 60er Jahren Marktfiithrer.
Transistoren waren anfangs aus Ger-
manium, spater aus Silizium (erstma-
lig 1954 von Texas Instruments gefer-
tigt). Daher stammt auch der Name S
licon Valley, jenem Mekka in Kalifornie
siidlich von San Francisco, auf dessen
1.000 Quadratkilometer grofer Flache
so ziemlich sdmtliche bedeutenden Ent-
wicklungen der Computerindustrie statt-
fanden. Eine der ersten Firmen im Valley
war Fairchild Semiconductors (letzteres

Transistoren revolutionierten die
Computerwelt. Erstmalig wurden
sie.im PDP (Programmed Data
Pracessor) der Firma DEC (Digital

Equipment Corp.) verwendet o




bedeutet Halbleiter). Fair-
child fertigte zuvor
hauptsachlich Instru-
mente und hatte Mitte
~ der 70er eine der ersten
- Heimkonsolen am Start
(vgl. T! 8/99).

Der Mathematiker und

_ und Dr. Gordon Moore
B _"méldeten schlieRlich

\Vakuum-Rohre

(Integrated Circuits; In-
_ tegrierte Schaltungen)
_ an, nach dem zahlreiche

pisch kleinen aufgedampften
 Metall-Leiterbahnen verkniipft
wurden. Die bei-
~den  nannten
ihren Firma Intel
(Integrated Elec-

Die Intel-Griinder (rechts:
Robert Noyce) hoben die
ersten Chips aus der Taufe

tronics). Einer der ersten
Angestellten war ein Chemie-Professor na-
mens Ted Hoff. Der entwickelte die |dee, einen
Befehlsspeicher auf einen Chip zu packen, der
. auf wenige logische und rechnerische Grund-
. funktionen reduziert ist, die je nach Aufgabe
. auf millionenfache Weise kombiniert werden
. kénnen. Dieser Mikroprozessor wurde schlief3-
lich im November 1971 von Federico Gagin
~ und Masatoshi Shima bei Intel in die Tat
umgesetzt: Der 1001 war geboren. Es man-
- gelte ihm jedoch, wie auch dem Nachfolger
- 4004 (ein 4-Bitter, der nur 64 Zeichen gleich-
- zeitig verarbeiten konnte), an praktischem Nut-
zen. Den brachte erst 1974 der 8080, der erste

E‘ﬂ%i
W 8-Bit-Chip, mit dem der kommerzielle Teil

*der Computer-Ara begann.

~Efn Computer in
jedem Haushalt”

Der MITS Altair sollte der erste flir jedermann
erschwingliche Computer werden. Das zu-
mindest war die Devise von Ed Roberts, des-
sen Elektronikfirma MITS bis Anfang der 70er

Seinen Namen verdankt der Altair dem Zeilplaneten
der Enterprise aus einer Star Trek-Episade

épecial

r MV Titelseite der Zeit-
Physiker Robert Noyce  schrift
: - stellt wurde - eine
1959 ein Patent firICs

Jahre ihr Geld mit der Produktion von Ta-
schenrechnern verdiente. Als Intel im Friihjahr
1974 den Chip 8080 als Nachfolger des 4004
herausbrachte, bastelte Roberts um die-

das Marketing fiir Intel und Fairchild geleitet
hat und Chairman von Apple wird. Zusammen
erstellen sie den ersten Busine-Plan fiir Apple,

nach dem sie innerhalb von

ses  Herzstlick
herum den MITS
Altair, der auf der

Popular
Electronics vorge-

Holzkiste ohne Ta-
statur, deren Input
Uber eine Reihe von
Schaltern funktio-
nierte, und die als Qutput eine Reihe roter
Lampchen bot. Den Altair gab es als Bausatz
fur 395 Dollar, allein der Intel-Prozessor ko-
stete 179 Dollar. Zum Starten des Rechners
benotigte man ein halbes Mathematik- und
Physikstudium. Der Anwendungsbereich war
unklar, der praktische Nutzen ging gegen Null,
doch fiir Elektronik-Freaks gab es nur ein Ziel;
dieses Statussymbol zu besitzen. Jeder kannte
das Gerat von der Titelseite der Popular Elec-
tronics, und flr zwei Zweierteams legte es den
Grundstein fiir millionenschwere Unterneh-
men: die Herren Steve Jobs und Steven
Wozniak sowie Bill Gates und Paul Allen.

William H. Gates Ill war damals ,Undergra-
duate” der Harvard Universitat und arbeitete
im Aiken-Computer-Center (benannt nach
dem Erfinder der MARK |). Er entwickelte fiir
MITS eine BASIC-Variante fir den Altair-Com-
puter. BASIC (Beginners all purpose symbolic
information code, zu deutsch etwa problem-
orientierte Programmiersprache) erleichterte
den Programmieranfangern seit Ende der 60er
Jahre den Einstieg. 1975 griindete Bill Gates

Das Innere

Computeraniage v

zusammen mit seinem Freund Paul Allen die
Firma Micro-Soft , die erst kurz darauf zur
bekannten Schreibweise Microsoft fand.

Ein anderer Mann, der von der Titelstory in der
Popular Electronics magisch angelockt wurde,
war Steve Wozniak. Angeblich aus Bautei-
len von Atari (dort arbeitete sein Freund Steve
Jobs, vgl. T! 6/99) basteln sie den Apple . Jobs
verkauft seinen VW Bus, Woz seinen HP-Ta-
schenrechner und einige MeRinstrumente, und
mit den 1.350 Dollar griinden sie am 1. April
1976 die Apple Computer Company. Fiir den
legendaren (satanischen) Preis von 666 Dollar
und 66 Cents verkaufen sie das vorsintflutli-
che Gerat als Bausatz an Bastler und Elek-
tronik-Freaks. Uber Atari-Chef Nolan Bushnell
lernt Jobs Mike Markkula kennen, der zuvor

des Computers MITS Altair von 1974

zehn Jahren 500 Millionen
US-Dollar erwirtschaften (es
dauerte nicht einmal fiinf
Jahre).
Im April 1977 stellen sie
den Apple Il vor, der zum
Verkaufsschlager wird. Es
ist der erste Heimcompu-
ter, der Farbgrafik darstel-
len kann und mit Tastatur,
Netzteil und nicht zuletzt
einem attraktiven Gehause ausgeliefert wird.
Er hat 4 K Speicher und kostet 1.298 Dollar.
Der Firma Microsoft ging es anfangs nicht
so gut. Die Inhaber von
Altair wollten Gates und
Allen ausbooten und
zettelten einen jahre-
langen Rechtsstreit an.
1977 soll Microsoftan-
geblich vor dem finan-
ziellen Aus gestanden
haben. 1994 behaup-
tete Apple-Griinder
Steve Jobs, er hatte
damals  Microsoft
durch eine finanziglle
Hilfe von 10.500 Dollar
vor dem Bankrott ge-
rettet - eine Aussage,
der Bill Gates nie wi-
dersprochen hat. .
Das erste universell einsetzbare Betriebssy-
stem fiir den Intel-Prozessor 8080 wurde von
dem 36jahrigen Universitits-Professor Gary
Kildall entwickelt. Sein Control-Programm
fiir Mikrocomputer (CP/M) sollte fiir das rei-
bungslose Zusammenspiel der verschiedenen
Gerdtekomponenten sorgen (ein Problem,
das der heutige Monopolist Microsoft zwei-
einhalb Jahrzehnte spater immer noch nicht
geldst hat ...). Er griindete die Firma Digital Re-
search und war fortan die Nummer 1, wenn es
um Betriebssysteme ging. !
Die gréRte Computerfirma der Welt, IBM,
wurde sich erst spat der Gefahr durch die rech-
nenden Schuhkartons bewuRt. Bis dato wur-
den noch tiber 80 % der Umsatze der gesamten
Branche mit GroRrechnern erwirtschaftet {der
Spitzname der Firma, Big Blue, stammt vom

SR WS PRAD s e

Popular Electronics |

e
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e

Das legendsre Titelbild der
apular Electronics fihrte
2U den Ffrmengrﬁndungen

von Apple und Microsoft

Der erste Apple-Bausatz wurde in einem geschmack-
vollen, formvollendeten Holzgehéuse prasentiert




charakteristischen Blau der Mainframe-Rech-
ner). 1981 stellte IBM unter der Leitung des
Firmenchefs John Opel den ersten Mikro-
computer der Firma vor. Das Gehirn des Rech-
ners hatte IBM von der kalifornischen Firma
Intel gekauft (ein Chip mit der Baunummer
8088) und sich gleichzeitig 20 % der Aktien-
anteile des Chip-Pioniers gesichert.

Steve Jobs (links) und Steven Wozniak
in den Entwicklungslabors von Atari

Da eine Einigung mit Digital Research T
die Verwendung von CP/M nicht zustande
kam, erhielt Microsoft den Zuschlag. Das
Wieso und Warum wird wohl niemals so recht
geklart werden. Einige Quellen nennen die Be-
kanntschaft zwischen IBM-Chef Opel und der
Mutter von Bill Gates als ausschlaggebender
Moment, andere behaupten, Kildall habe die
IBM-Boten erst einmal arrogant abblitzen las-
sen, um den Preis in die Hohe zu treiben.
Dabei sind Gates und Allen keineswegs die
geistigen Vater des original MS-DOS. Das Disk-
Operating-System wurde von Tim Patterson
bei einer Firma namens Seattle Computer ent-
wickelt. Gates fragte an, ob Microsoft das Be-
triebssystem fiir einen Kunden (IBM wurde
natirlich nicht genannt) in Lizenz weiterent-
wickeln dirfe. Allen gelang es schlief3lich, die
Gesamtrechte an DOS flir eine Pauschale von
50.000 Dollar zu kaufen — ein Schnappchen,
das Allen zum Milliardar und Gates zum reich-
sten Mann der Welt machte. Nicht zuletzt,
da sie weitsichtig genug waren, ihr Programm
nicht an IBM zu verkaufen, sondern nur die
Nutzungsrechte zu verpachten. Anfangs pro-
grammierte auch Gary Kildall noch ein DOS
fir IBM-Rechner, doch DR-DOS (DR steht
fiir Digital Research, nicht Doktor),
hatte keine Chance gegen die Micro-

| soft-IBM-Allianz.
¢ 1980 bekam Microsoft aul3er-

dem den Auftrag, die Pro-
grammiersprachen BASIC,
FORTRAN, COBOL und Pas-
cal flir MS-DOS-Rechner zu
entwickeln. Bereits damals
erwirtschafteten 40 Mit-
arbeiter einen Jahresum-
satz von acht Millionen
Mark. Paul Allen nahm Mitte
der 80er bei Microsoft seinen
Hut (ihm gehorten 40 %, Gates 60 %), an-
geblich aus gesundheitlichen Griinden. Bill
Gates gilt heute bekanntermalen als reichster
Mann der Welt, aktuell wird sein Vermogen
auf 100 Milliarden Dollar geschatzt. Ein nettes
Stimmchen, zumal Herr Gates seine Vision
vom benutzerfreundlichen ,Computer in jedem
Haushalt” noch lange nicht verwirklicht hat.
Klaus-Dieter Hartwig

—

1982 wihite das TIME Magazine den
Computer zum ,Mann des Jahres”

Computer Games

Kommerzielle Spiele waren zu Zeiten der ersten Com-
puter noch Mangelware, wahrend in den Arcades und
mit Heimkonsolen schon Millionenumsatze eingefahren
wurden. Kein Wunder, denn vor dem Launch des Apple
I gab es weltweit nicht einmal 200.000 Computer. Neben
der Spielerei Space War (vgl. T! 6/99) gab es also nur
wenig Kurzweil auf den siindhaft teuren Rechnern.
Ein Herr namens William Crowther sorgte fiir den zwe/-
ten Schritt: Er schuf das erste Adventure und legte damit
auch den Grundstein fir Rollenspiele. Als Mitglied der
Cave Research Foundation kartographierte der am M.1T.
graduierte Phy-
siker die Mam-
maoth Caves von
Kentucky. In sei-
ner  Freizeit
spielte er mit
seinen Kindern
das Pen&Paper-
Rollenspiel Mirkwood von Gary Gygax, der ab 1973 mit
seiner Erfindung Dungeons & Dragons zu Weltruhm kam.
Just for Fun schrieb Crowther auf dem DEC PDP-10 ein
Programm namens The Cave, durch das seine Kids die
obengenannten Hahlen erforschen konnten.
Uber das ARPA-Net (Advanced Research Projects
Agency), den Vorlaufer des Internet (das urspriinglich
von den US-Militdrs gegrindet und spater den Univer-
sitéten libergeben wurde) hatten andere Unis Zugriff auf
The Cave. 1976 entdeckte es ein Student der Stanford
University names Don Woods. Er verfeinerte und er-
weiterte das Programm, das Ergebnis war das legendare
Colossal Cave Adventure.
Hacker in den gesamten USA waren gefesselt vom er-
sten Adventure, von dem man sagt, es habe die Ent-
wicklung der gesamten Computerindustrie um zwei Wo-
chen aufgehalten. Vier Studenten am M..T. wurden sogar
angespornt, es besser zu machen, denn das Programm
verstand nur simple Zwei-Waort-Befehle. Marc Blank,
Dave Lebling, Stu Galley und Joel Berez schufen neben
ihrem Studium zwischen 1977 und 1979 Zork. (Lebling
hatte zuvor einen simplen 30-Oungeon-Shooter namens
Maze pragrammiert, quasi ein vorsintflutlicher Vorlaufer
von Doom.) Zork fand so viel Anklang, dal8 die Véter
des Programms beschlossen, eine kommerzielle Variante
aufden Markt zu bringen. Da die Mainframe-Version ein
Megabyte Speicher belegte (was die Kapazitét kommer-
o Zieller Mikro-
computer  bei
weitem  iber-
stieg), wurde
Zorkin drei Teile
geteilt und zwi-
schen 1980 und
1982 auf den
Markt gebracht. Die vier tauften ihre neugegriindete
Firma Infocom. Bis 1988 schuf Infocom 36 Textadven-
tures, bis das Interesse an den gentalen, aber grafiklosen
Abenteuer villig erlahmt war und die Firma schliel-
lich von Activision gekauft wurde. Mit den grafisch orien-
tierten PC-Werken wie Return to Zork und Zork: Neme-
sis haben die urspringlichen Schapfer nichts zu tun.
Weitere von Collossal Cave Adventure inspirierte Spiele:
o Adventureland (7978) von Scott Adams, eines der er-
sten kommerziellen Adventures
* Mystery House (7980) von Ken und Roberta Williams
(Sierra), die 1984 das von IBM finanzierte Grafik-Ad-
venture King's Quest entwickelten
» Akalabeth (7979) von Richard ,Lord British” Garriott,
der Varlaufer der legendaren Ultima-Serie
» Wizardry (1981) von Andrew Greenberg und Robert
Woodhead, das in Japan vor wenigen Wochen fiir das
SNES-Disk-System Nintendo Power (vgl. TOTAL! 5/97)
neu aufgelegt wurde

Thars s o shing bravs lam wearby.




Genre:

Action/Jump&Run

Hersteller:

e

Entwickler:

Red Orb Ent.

Preis:
ca. DM 70

affar, seines Zeichens Grof3-

wesir, ist ein ganz Ubler Ge-

selle: Wahrend der Abwe-
senheit des Sultans verbreitet er
Angst und Schrecken im Land und
gibt der Prinzessin eine Stunde
Zeit, ihn zu heiraten. Wenn nicht,
wird sie sterben. Klarer Fall, ihr Ge-
liebter muf3 ran, dessen Rolle lhr
Ubernehmt. Dummerweise wurde
erin den Kerker geworfen, und es
muf Euch innerhalb von 60 Mi-
nuten gelingen, aus den Verliesen
zu entkommen. Wie man die

Test GB

Obwohl Ihr klar ersichtlich den Gegner
berdhrt, wird der Treffer ignoriert

POSITIV

Hervorragende

Animationen,
knifflige Ratsel,
viele Geheimnisse

Gefédngnisse aus 1001 Nacht
kennt, sind sie gespickt mit tod-
lichen Fallen und aufmerksamen
Wachen. Wahrend Ihr Abgriinde,
aus dem Boden schnellende Sta-
cheln, wegbrechende Plattformen
oder messerscharfe Fallbeile mit
geschickten Spriingen (iberwin-
den konnt, mussen die Palast-
wachter mit dem Sabel bekampft
werden. In den 13 Leveln, in denen
nicht gescrollt, sondern von Bild

PRINCE

OF PERSIA ¢

55

Der Prinz feiert zehnjéhriges Jubildum. Damit Ihr mitfeiern kénnt,
wurde Prince of Persia noch einmal fiir den Game Boy verdffentlicht

und mit vielen bunten Farben versehen.

Prince of Persia kam seinerzeit auch fir das Super Nintendo heraus und war kei-
neswegs einfacher. Im Gegenteil, Ihr multet fast doppelt so viele Level meistern

zu Bild weitergeschaltet
wird, gilt es zudem, den
jeweiligen Ausgang zu
finden und zu offnen.
Dieses Ziel zu erreichen,
erweist sich fastimmer
als Ubertrieben schwie-
rig. Jeder Schritt und
Sprung hat eine vorge-
gebene Weite und muB
genauestens

dosiert werden.
Eine falsche Be-
wegung, und lhr
konntet in einem
der unzahligen
Abgriinde en-
den. Da lhr die
einstiindige Frist
einhalten muft,
habt |hr jedoch

stens im dritten
Level unbandi-
gen Frust ent-
wickeln werdet.
Vor allem bei
Schwertkamp-

fen tritt dieser Ef-

keine Zeit, die
Sache vorsichtig

NEGATIV

fekt ein. Bis |hr
den Sabel gezo-

anzugehen. Euch Verzbgerte gen habt, ist der
tehen zwar un- Se ol e Gegner meistens

L8 unfaire Stelle jagt gner

begrenzte Versu- die nichste schon in der er-

che pro Level zur

sten Ausholbe-

Verfligung, die

Minuten laufen aber selbst nach
dem Ableben weiter.

Waéren die Stages herausfordernd
gestaltet, dann ware das ja nicht
so schlimm. Leider wurden aber
alle unfairen Stellen des Oldies
Ubernommen, so daR |hr spate-

wegung. Und da
die Steuerung Eure Eingabebe-
fehle gerne verzogert oder ganz
ignoriert, verliert Ihr schnell die
Nerven. Bedauerlich, denn mit
mehr Fairnel? konnte man das
Leveldesign sogar als durchdacht
bezeichnen. Knifflige Schal-

Diese Stacheln erscheinen erst, wenn
sich der Held tber ihnen befindet

terratsel gibt es zur Genige,
ebenso wie versteckte Rdume.
Auflerdem macht es einfach Spal3,
den unglaublich flissigen Ani-
mationen des Helden zuzu-
schauen. Man sieht Prince of Per-
sia an, dal sich jemand Muhe ge-
geben hat, doch die negativen
Aspekte fallen viel zu stark ins Ge-
wicht. Nur fur Spieler mit En-
gelsgeduld und Nerven aus Stahl
zu empfehlen.

Tobias Partetzke

Gameplay IT

Soviel Unfairne geht auf keine Kuhhaut, An-
sonsten sind die Level durchdacht aufgebaut.

l Dauerspal® F;—.

Wenn Ihr einmal durchgespielt habt, werdet
Ihr das Spiel verbrennen — nie wieder Frust!

(crafik |

Die Animationen suchen ihresgleichen, die
Hintergriinde fallen trist bis schwarz aus.

Zwischen den Leveln und beim Ableben hart
Ihr kurze Jingles, sonst gibt es keine Musik.

Modulspeicher:  nein, PaBwarter
Systeme: GB, GBC, SGB

Spieler ..............
Level ......... |3
Schwierigkeit . . sehr hoch
Bildschirmtexte ... ..
Speicherkapazitat . . .
Erhaltlich




PAPERBOY &

Paperboy machte schon auf allen méglichen Plattformen einen guten Job
als Zeitungszusteller. Auch auf dem Game Boy Color sollt Ihr per Rad die

Abonnenten mit ihrer Lieblingslektiire versorgen.

ur mit einem Fahrrad und
N einem Vorrat an Zeitungen

bewaffnet macht |hr Euch in
Paperboy auf, ganz bestimmten
Haushalten ihren Lesestoff zu brin-
gen. Am Anfang waéhlt |hr natir-
lich die Stral3e von den drei zur
Verfligung stehenden aus, in der
es die wenigsten Hindernisse zu
umfahren gibt. An insgesamt sie-
ben Tagen der Woche mif3t lhr
moglichst viele Zeitungen per

angezeigten Haus-
turen werfen, wobei
der Bildschirm dia-
gonal von unten links
nach oben rechts
scrollt. Kénntet |hr
dabei die ganze Zeit
auf dem Blirgersteig
bleiben, wéare das
Ganze ja nicht so
schwierig. Im Spiel
machen Euch aber
spielende Kinder, po-
belnde Rocker, ferngelenkte Autos
und wild gewordene Hunde das
Leben schwer. Nicht selten seid
Ihr gezwungen, den sicheren Weg
zu verlassen und auf die gut be-
fahrene Strafde auszuweichen, wo
hin- und hersausende Autos wei-
tere Hindernisse darstellen. Am
Ende des Levels wartet jeweils ein
Trainingskurs mit Rampen und
Hindernissen, die Euch bei einem
Treffer weitere Extrapunkte ver-

;

Hersteller:

Midway

Entwickler:
Digital Eclipse
Preis:

ca. DM 70

”-7'_',[:;[ m-f;/ 5339

| Gameplay

Mehr als das standige Ausweichen und Zei-
tungen schmeiBen bekommt Ihr nicht zu tun.

‘EN

Auf den Extrakursen gilt es, die Ram-
pen zu nutzen und die Ziele zu treffen

[Daverspat | g3

Filr ein Spielchen zwischendurch ist Paperboy

gut. GroBe Abwechslung bietet es aber nicht..

schaffen. Paperboy mag am An-
fang noch SpaR bringen, verliert
aber schon nach kurzer Zeit sei-
nen Reiz. Das liegt daran, daR die
StralRen bei steigendem Schwie-
rigkeitsgrad zwar immer mehr mit
Hindemnissen vollgestopft werden,
es aber ansonsten keine Neue-

2

Das Scrolling ist weich, und die Hauser und
Objekte wurden interessant gestaltet.

Die Musik dudelt vor sich hin und fallt kaum
weiter auf. Die Soundeffekte sind in Ordnung.

i i i in- Modulspeich nein, Palwort
rgngen gI.bT. So bleiben dle"eln Svf;{:"fg_” o BB GRC. 0B l
zigen Aktionen, die |hr ausfihrt,
das Ausweichen und Zeitungen fﬁ“\"’;‘f',jj'jj“fjj'jjjjj}
schmeilen, und das ist dann doch s SR i

Bildschirmtexte . . . . .englischi
Speicherkapazitat i

zuwenig. :
Erhaltlich ........|

Holger Reher

BLACK BASS
LURE FISBING

Schon wieder ein Angelspiel fiir den Game Boy Color! Diesmal gibt es
Jjedoch keinen spannenden Rollenspielmodus wie bei Legend of the

River King, was sich leider negativ auswirkt.

chon das sehr schmucklose

und unlogisch aufgebaute

Meni von Black Bass Lure
Fishing schreckt ein wenig ab.
Unter dem ersten Menupunkt 143t
sich ein Koder auswahlen, wobei
am Anfang nur neun der insge-
samt 24 verschiedenen Lockmit-
tel zur Verfligung stehen. Als
nachstes konnt |hr Euch das
Datum, die Zeit, die Auflentem-
peratur und die Wassertempera-
tur des aktuellen Sees anzeigen
lassen. Um das Gewasser, in dem

geangelt werden soll, dann end-
lich auch einmal zu Gesicht zu be-
kommen, solltet |hr den Meni-
punkt anwahlen, unter dem lhr
Euer Boot zu einem geeigneten
Platz manovrieren konnt. Doch da

~ macht sich schon das erste Pro-

blem bemerkbar: Wie erkenne ich
einen geeigneten Platz? Antwort:
gar nicht! Tja, Black Bass Lure -
Fishing basiert auf dem Prinzip
Versuch und Irrtum, was bedeu-
tet, daB lhr so lange probieren
muidt, bis lhr zuféllig an einer Stelle
vor Anker liegt, an der es tatsach-
lich Fische gibt.

Mittels einer Kraftanzeige konnt
|hr bestimmen, wie weit die Leine
ausgeworfen werden soll, wobei
eine blaue Flache mit starren Wel-
len den See darstellt. Ist der Haken
im Wasser konnt lhr ihn wieder
einziehen oder zum Anlocken der
Fische ein wenig zappeln lassen.

Genre:

Angelspiel

BO
PoL0 —

Take 2

Entwickler:

Hot B

Preis:

ca. DM 70

Test GB

Gameplay 7 I4_

Das Versuch-und-lrrtum-Prinzip sehreckt ab,
und das eigentliche Angeln ist langweilig.

Da uerspa l 4-

Wer bei Black Bass Lure Fishing am Ball
bleibt, muB schon ein echter Angel-Fan sein.

[3

Die Darstellung der Seen aus der Draufsicht ist|
gelungen, der Rest ist weit davon entfernt.

2

Die drei kiassischen Stiicke besanftigen das
durch viele Fehlversuche erregte Gemiit.

Diese sind lbrigens allesamt
schwarz und sehen in ihrer Kon-
turlosigkeit eher wie die Schatten
der eigentlichen Fische aus.
Black Bass Lure Fishing |af3t keine
Freude aufkommen. Das Angeln
ist nicht mehr als ein pures Gliicks-
spiel, und selbst die Auswahl der
Koder scheint keinen besonderen
EinfluR auf die BeiRwilligkeit der
Fische zu haben. Bis auf die Dar-

stellung der Seen aus der Drauf- v T
sicht kann auch die Optik nicht DRI .1
Uberzeugen.

|

Modulspeicher:

nein, PaBwort
Systeme: GB, GBC

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

Holger Reher

TOTAL! 9/99 m
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gedulden, bevor das SF-Epos mit einer

neuen Geschichte auf der Kinoleinwand
erstrahlte. In den USA, wo Episode / bereits im
Mai Premiere feierte, ist der finanzielle Erfolg
grofB3, der Film aber nicht unumstritten. Die
einen beklagen, daR der Zauber vergange-
ner Zeiten unter der Vielzahl an Computer-
tricks gelitten hat. Die anderen kritisieren
die schwache Story und die ober-
flachlichen Charaktere. Aufgrund der
hochgeschraubten Erwartungshal-
tung konnte man mit einem geteil-

Volle 16 Jahre muRten sich Star Wars-Fans

Das gehermnfsvol.fe Volk des rolpelhaften Jar Jar
Binks lebt in einer wunderschénen Unterwasserstadt

Yoo'a ist der Vorsitzende des Jedi-Rates. Er ahnt
schon etwas von der dunklen Zukunft Anakins

ten Echo rechnen. Was ist es aber, das die Mil-
lionen Menschen in die Lichtspielhduser und
die Millionen Dollars in die Kassen von George
Lucas treibt? Der Krieg der Sterne ist und bleibt
trotz wachsender Konkurrenz im Science-
fiction-Sektor etwas Einmaliges, und in Episode /

Das Phdnomen Star Wars hat nach iiber 20 Jahren noch nichts von seinem Reiz
eingebii3t. In den USA verdringte Episode | mit einem Einspielergebnis von mehr als
400 Millionen Dollar innerhalb von zwei Monaten E.T. von Platz drei der Liste der
erfolgreichsten Filme aller Zeiten. Auch aus GroBbritannien wurden Rekordzahlen
gemeldet, und in Deutschland steht das galaktische Spektakel unmittelbar bevor. Grund
genug also, tief in die Kiste der Videospielgeschichte von Star Wars zu greifen und die
digitalen Sternen-Abenteuer noch einmal Revue passieren zu lassen.

L

erfahrt lhr, wie die Karriere des eindrucks-
vollsten Schurken der Kinogeschichte begann.
Darth Vader ist zu diesem Zeitpunkt noch ein
kleiner Junge, der zusammen mit seiner Mut-
ter als Sklave auf dem Woistenplaneten
Tatooine lebt. Die Begegnung mit den bei-

The Future is here.

THX

e




Kénigin Padme Amidala ersucht die Jedi-Ritter um
Hilfe, um ihr Kénigreich auf Naboo zu retten

rismatischen Helden zu erschaffen, die die Zu-
schauer zu fesseln wissen. Wenn Jar-Jar Bink

den Jedi-Rittern Obi-Wan Kenobi und Qui-Gon &
Jinn ist eigentlich nur ein Zufall. Doch dal? Ana-

ad

kin viel mehr ist, als nur ein neunmalkluges
Kind, beweist das Pod-Rennen, das den spek-
takularen Hohepunkt des Films darstellt.
Wahrend die abgebriihtesten Aliens mit allen
Tricks und Kniffen um die vorderen Platze
kampfen, mischt der einzige menschliche Teil-
nehmer tapfer mit. Wer die pfeilschnellen Glei-

Eine Begegnung der folgenreichen Art: Qui-Gon Jinn
stelft Obi-Wan Kenobi den jungen Anakin Skywalker vor

ter durch die Wiiste zischen sieht, wird si-
cherlich keine noch so aufwendige Weltra-
umschlacht vermissen.

George Lucas ist es ohne Zweifel wiederum
gelungen, eine phantastische Welt mit cha-

den Jedis seine Unterwasserwelt zeigt und
Qui-Gon Jinn mit dem auReriridischen Watto
um die Ersatzteile fiir seinen Gleiter verhan-
delt, wird der Mythos auf der Leinwand wie-
der lebendig. Am 19. August ist es dann auch
endlich in deutschen Kinos soweit. Diesen Ter-
min solltet Ihr Euch unbedingt vormerken.

INNT EIN STUCK DES MIYTHOS!

ware Star Wars ohne das passende Zubehér? TOTAL! bietet Euch die Chance,

5x je eine Maxi-
Single von Duel of
the Fates

STAR.WARS

A: Ewan McGregor
B: Liam Neeson
C: Jake Lloyd

Diese Auskopplung aus dem Star
Wars-Soundtrack ist auf nur we-
nige Exemplare limitiert und somit
eine echte Raritat. Das von John

Williams komponierte Stlick -
wurde vom beriihmten
London Symphony Orche- r
stra eingespielt.

CLASSICAL

3x je eine Micro-Machines-

iguren-Collection
ledes Set enthélt zwei Figuren und zwei Fahr-
zeuge, mit denen |hr die Sternen-Abenteuer

im eigenen Wohnzimmer nachspielen kénnt. Schickt eine Postkarte mit der richtigen Ant-

wort an folgende Adresse:

TOTAL! L I
Stichwort: ,,Die Macht” m

Friedensallee 41
22765 Hamburg

EinsendeschluB ist der 20.09.1999 (Poststempel). Der
Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des X-plain
Verlages und ihre Angehdrigen diirfen an dieser Verlosung
nicht teilnehmen. Allen anderen viel Gliick!

lee und ParkstralRe sind von gestern.
Im galaktischen Monopoly-Spiel konnt |hr sogar
den imperialen Palast kaufen und von Luke
Skywalker Miete abkassieren.




Super Star Wars

ie Auseinandersetzungen zwischen
den Rebellen und dem Imperium

konnten auch als SNES-Spiel die
Massen begeistern. In Form von un-

terschiedlichen Missionen, die die Schlis-
selszenen des Films nachstellen, wurde dem
Ideenreichtum der Kinovorlage Rechnung ge-
tragen. Das Spiel startet auf Lukes Heimat-
planeten Tatooine, wo lhr es mit den Jawas
und tiickischen Treibsandfallen zu tun be-
kommt. Abwechselnd habt Ihr knifflige
Jump&Run- und atemberaubende 3D-Flug-
sequenzen zu absolvieren. Ab dem fiinften
Level stehen mit Chewbacca und Han Solo
zwei weitere Spielcharaktere mit ihren eige-

nen Waffen zur Auswahl.
Classic-Test in TOTAL! 12/94
Note: 2

Bif- Game-Boy-
2ifd NES-Spiele

Star Wars

eil die Game-Boy- und NES-Versionen
Wder Star Wars-Spiele inhlaltlich iden-
tisch sind, handeln wir sie an dieser
Stelle zusammen ab. Im ersten Teil der Tri-

logie macht sich Luke Skywalker auf die Suche
nach R2D2, der von den Jawas gefangenge-

Das Spiel startet auf Tatooine, wo lhr mit Eurem Glei-
ter nach dem verschwundenen R2D2 sucht

nommen wurde. Habt Ihr den Androiden be-
freit, trefft lhr auf Han Solo, der mit Euch durch
einen Meteoritenhagel fliegt. Im Inneren des
Todessterns wartet Prinzessin Leia schon un-
geduldig auf ihre Rettung. Der SpaR an den
abwechslungsreichen Aufgaben wird durch
einige unfaire Stellen und die etwas ungenaue
Steuerung getriibt. Doch dieses 8-Bit-Aben-
teuer besitzt dank der liebevollen Prasentation

auch heute noch einen gewissen Charme.
Classic-Test in TOTAL! 6/96
Note: 3+

. SNES-Spiele

Super The Empire
Strikes Back

ach dem Triumph im ersten Sternen-
NAbenteuer verstecken sich die Rebel-
len auf dem Eisplaneten Hoth. Wéhrend
einer Patrouille wird Luke von Dronen des

Imperiums attackiert und muR nach einem
Jump&Run-Part den Angriff der Walker auf die

Basis in einer Mode-7-Sequenz abwehren. Dar-
aufhin stehen ein Flug in Han Solos Millennium
Falken sowie Besuche bei Meister Yoda und
in der Wolkenstadt auf dem Programm. Hat
Luke erst einmal die Kontrolle (ber die Macht
erlangt, kann er damit allerlei Unfug treiben
und beispielsweise Gegenstande durch die Luft
schweben lassen.
Test in TOTAL! 3/94
Note: 2

The Empire

Strikes Back

m Vergleich zu Star Wars féllt diese Fort-
I setzung sowohl spielerisch als auch grafisch

deutlich ab. Die Steuerung ist noch einen
Tick ungenauer,
so dal sich die
Kampfe gegen
die zahlreichen
Endgegner als

Auf Hoth hat Luke nicht nurmit imperialen Dronen,
sondern auch mit der Tierwelt des Planeten zu kdmpfen

auflerst schwierig gestalten. Da hilft dann
oft nur noch der Einsatz der Macht, mit der |hr
Verletzungen heilen, durch die Luft schweben
und Schiisse abwehren konnt. Doch deren Ver-
fugbarkeit ist auBerst begrenzt und der grolRe
Frust somit vorprogrammiert. Auch die zur
Auflockerung eingestreuten Shoot-'em-Up-
Stages wirken nicht ganz ausgereift, wodurch
dieser zweite Teil einen eher faden Nachge-
schmack hinterlafit.
Test in TOTAL! 5/94
Note: 4+

reportage @mmuslaa

Super Return
of the Jedi

ie bereits die ersten beiden Star Wars-
WSpiele entwickelte Sculptured Soft-
ware auch diese Filmumsetzung, bei
der der Schwierigkeitsgrad noch einmal kraf-

tig angezogen wurde. Der Kampf gegen Jabba
the Hutt istim Vergleich zum folgenden Spee-

der-Bike-Rennen auf Endor ein wahres Kin-
derspiel. Daraufhin legt Ihr Euch mit den
Ewoks, Darth Vader und dem finsteren Im-
perator an. Die 3D-Sequenz, in der der Re-
aktor des Todessterns zerstort werden muR,
ist technisch nicht so gut gelungen. Spieleri-
sche Schwachen werden durch die phanta-
stische Prasentation wettgemacht.
Test in TOTAL! 12/94
Note: 2-

Super Return

of the Jedi

er abschlieRende Teil der Sternen-Trilo-
Dgie wurde dem glorreichen Leinwand-

vorbild wieder in gréRerem MaRe gerecht
als sein etwas miRlungener Vorgénger. So habt
Ihr mit Luke Skywalker, Han Solo, Chewbacca
und Wicket gleich vier verschiedene Spielcha-
raktere zur Auswahl. Sogar eine dreidimen-
sionale Speeder-Bike-Sequenz wartet auf Euch.

Trotz einiger un-
Ubersichtlicher
Stellen, die sich
aus der recht kon-
trastarmen Farb-
auswahl ergeben,
kann die Grafik
durchaus (ber-
zeugen. Dies gilt in gleichem Mafe fir den
Sound. Auch wenn sie aus den Game-Boy-
Lautsprechern erténen, kénnen John Williams'’
grandiose Kompositionen das Ohr erfreuen.
Test in TOTAL! 2/96
Note: 3+




Star Wars: Shadows
of the Empire

rstmals Ubernehmt lhr in diesem auf dem
Egleichnamigen Roman basierenden Star

Wars-Abenteuer nicht die Steuerung von
Luke Skywalker oder eines seiner befreun-
deten Freiheitskampfer, sondern schliipft in
die Rolle des nicht minder tapferen Schmugg-
lers Dash Rendar. Dieser schlagt gleich im
ersten Level eine atemberaubende Schlacht
auf Hoth, wo er sich mit seinem Gleiter den
imperialen Walkern entgegenstellt. Darauf fol-
gen einige Level aus der Third-Person-Per-
spektive, in denen Ihr mit Dash von feindlichen
Sturmtruppen bewachte Areale durchstreift.
In diesen Spielabschnitten erweist sich die
Steuerung als dufRerst gewdhnungsbeddirftig.

Der Héhepunkt des Spiels ist die Schlacht um Hoth,
deren Gameplay an Rogue Squadron erinnert

Hegnn

In den Leveln, in denen Dash zu Fuf3 unterwegs Ist,
offenbaren sich die Schwachen der Steuerung

Vor allem an der Grafik merkt man sofort, daf
es sich bei Shadows um ein N64-Spiel der
ersten Generation handelt. Der spannenden
Atmosphare und der Motivation auf der Suche
nach den versteckten Challenge Points tut dies
aber keinen Abbruch. Wer sich erst einmal
in das Gameplay eingearbeitet hat, wird den
herben Charme des Spiels lieben. Denn trotz
seiner zahlreichen Ecken und Kanten ist es
aulerst unterhaltsam.
Test in TOTAL! 3/97
Note: 2

Star Wars:
Rogue Squadron

icherlich nicht wenige Fans werden auf-
Sgeatmet haben, als sie horten, daf ein
Star Wars-Spiel auf den Markt kommt, in
dem weder gehlpft noch gesprungen, son-
dern geflogen und geballert wird. Luke Skywal-
ker muf3 als Fiihrer einer Fliegerstaffel die ver-

Star Wars
Episode I: Racer

it dem Kinostart von Episode / ist eine
M neue Ara im Krieg der Sterne ange-
brochen. Dies gilt natiirlich auch fiir die
entsprechenden Videospielumsetzungen, die

Euch in die phantastische Welt der Prequels
fihren. Den Anfang macht ein Rennspiel, das

schiedensten Missionen erfiillen. So erwarten
Euch beispielsweise Aufklarungs- und Ge-
leitflige, Rettungsmissionen und wilde Luft-
schlachten. Fast bei jedem Auftrag muft lhr
Euch in einer neuen Umgebung zurechtfinden
und bekommt es mit starkeren Gegnern zu tun.
Je nachdem wie geschickt Ihr Euren A-Wing,
X-Wing, V-Wing, Y-Wing oder Speeder im
Kampf einsetzt, werdet |hr mit einer Medaille
belohnt und beférdert. Rogue Squadron ver-
bindet fesselnde Action mit originellen Auf-
gabenstellungen und hat zudem eine vorbild-
liche Prasentation zu bieten. Besser wurde der
Krieg der Sterne nie auf ein Modul gebannt.
Test in TOTAL! 1/99
Note: 1

Der Naboo-Fighter

In Rogue Squadron haben die Entwick-
ler einige tolle Extras versteckt. Gebt im
PaRwort-Bildschirm zunachst , HALIFAX!"
ein! Das Spiel wird ein falsches PaRwort
melden. Daraufhin miit Ihr ,, [lYNGWIE!"
eingeben, und schon kann der Naboo-
Fighter aus Episode I — Die dunkle Be-

drohung in allen Missionen, auer denen
fur den Snowspeeder, angewahlt werden.
Dieser Code kann sogar gespei-

; chert werden.

eine wichtige Szene aus dem Kinofilm nach-
stellt. Anakin Skywalker, der spétere Darth
Vader, tritt in einem Pod-Rennen gegen eine
scheinbar tiberméchtige auBerirdische Kon-
kurrenz an. Auf insgesamt 25 halsbrecheri-
schen Kursen mfst lhr Euer Konnen unter Be-
weis stellen. Mit den gewonnenen Preisgel-
dern kénnt Ihr Euer Fahrzeug aufristen, wobei

Ihr die Wahl zwischen gunstigen Ersatztei-
len vom Schrottplatz oder zuverlassiger Neu-
ware habt. Die grafisch eindrucksvollen
Strecken sind teilweise extrem lang, so daf Ihr
lange Zeit an Eurer Karriere arbeiten konnt.
Auch ein Zweispieler-Modus steht flir heile
Duelle bereit.
Test in TOTAL! 6/99
Note: 1-

Special Edition

Im Handel

ist zu

einem

Preis von

299 DM

eine Star

Wars-Edi-

tion fur

das Nintendo® erhaltlich. Der aufwendig
gestalteten Verpackung ist ein Star Wars
Episode I: Racer-Modul beigelegt.
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'Um bei Command & Conquer gegen die zum Teil sehr clever agierenden Computer-Gegner

bestehen zu kénnen, braucht man schon eine gehérige Portion strategischen Geschicks. _
- Mit der richtigen Zusammenstellung der Armee und ein paar niitzlichen Tricks 1Rt sich
auch die schwierigste Schlacht gewinnen. Auf dieser Seite findet lhr hilfreiche Informationen

dariiber, wie lhr den Feind am besten in die Knie zwingt. Viel Spa® dabei!

Euer Holger

Allgemeine Tips:

Am besten beginnt lhr als Kommandant der
GDI, denn deren Waffensysteme sind denen
der NODs meistens Uberlegen. Generell soll-
tet |hr, egal auf welcher Seite lhr kdmpft, immer
ein wenig defensiver vorgehen. Baut, wenn es
die Mission zuldf3t, zunachst Eure Basis auf

und verteidigt sie mit Wachtiirmen und an-
deren Abwehreinrichtungen! Die Sammel-
fahrzeuge bendtigen auch immer eine Extra-
bewachung, da sie die wichtigsten Einhei-
ten darstellen. Ohne Sammler gibt es kein
Tiberium, ohne Tiberium keine Kohle und ohne
Kohle keine neuen Einheiten. Nutzt das Gelande

aus, um den Gegner in einen Hin-
terhalt zu locken oder die An-
droiden in ein Tiberiumfeld zu lot-
sen, in dem sie eine Menge ihrer
Energie verlieren!

So sollte Eure GDI-Armee
aussehen:

Die M1A1-Panzer sind zu Beginn
erste Wahl. Zu ihrer Unterstit-
zung konnt lhr ihnen Grenadiere
zur Seite stellen. Spater ist es rat-
sam, so viele Mammuts wie mdg-
lich zu bauen und im Rudel auf die
gegnerische Infanterie zu hetzen. Wenn
Ihr sie mit ein paar Stahlhagel und
Orcas verstarkt, bekommt |hr bestimmt
keine Probleme.

So sollte Eure NOD-Armee aussehen:

Konzentriert Euch am Anfang auf eine ge-
mischte Gruppe aus NOD-Fausten, Rak-Zeros
und Kampf-Buggys! In spateren Leveln konnt
Ihr Einheiten aus Tarnpanzern, Flammenpan-
zern und leichten Panzern bilden. Auch die
Flammenwerfer richten beim Feind einigen
Schaden an und vernichten durch die eigene
Explosion ab und zu auch noch einen Gegner.

Gut verteidigt ist halb gewonnen!

Der wichtigste Bestandteil einer effizienten
Verteidigung sind Wachtiirme. Baut genitigend
von ihnen auf, denn sie haben eine grofle
Reichweite und ziehen das Feuer der gegne-
rischen Einheiten auf sich, die dann von Euren
Mannen leicht vernichtet werden kénnen! Auf
der Seite der GDI solltet Ihr Mammuts und Ra-
ketentlrme einsetzen, denn daran kommt ga-
rantiert niemand vorbei. Noch bessere Ver-
teidigungsmoglichkeiten habt Ihr allerdings
auf der Seite der NODs. Wenn lhr einen Obe-
lisken des Lichts mit Flam-

menpanzern und SAM-Sites
umringt, seid Ihr bestens ge-
schutzt. Schickt Ihr jetzt eine
schnelle Einheit wie zum Bei-
spiel einen Kampf-Buggy los,
die ein paar Feinde zu Eurer
Basis lockt, kénnt Ihr den Geg-
ner nach und nach dezimieren.

Angriff ist die beste
Verteidigung!

Beginnt mit der Offensive,
wenn Eure eigene Basis genU-
gend gesichert ist! Nehmt Euch

dann zuerst die Fabriken des Feindes vor, wobei
|hr eine Einheit starker Panzer einsetzen soll-
tet, damit es schneller geht! Danach wendet
Ihr Euch den anderen Einrichtungen zu und
stellt anschlief?end einfache Einheiten auf die
jeweiligen Platze, an denen zuvor noch die Ge-
baude standen. Der Computer mdchte jetzt
zwar gerne seine Fabriken, Lager und Raffi-
nerien wiederaufbauen, da er das aber immer
nur an den urspriinglichen Positionen macht,
die ja von Euren Einheiten blockiert werden,
scheitert dieses Vorhaben. Ein kleiner Trick,
der sehr nutzlich sein kann. Auch bei feindli-
chen Hubschraubern, die Verstarkung abset-
zen sollen, klappt dieser Kniff. Dazu miiRt lhr
herausfinden, wo der Landeplatz sein soll, und
dort ebenfalls eine Einheit postieren. Sehon
kann der Hubschrauber nicht mehr landen,
und lhr kénnt ihn in Seelenruhe mit Raketen-
werfern abschielzen.

Die Tips werden Euch sicher das Aus-
arbeiten der jeweils besten Strategie fiir
eine Mission erleichtern. Also dann: Auf
in den Kampf!




Mit neXt Level

den Durchblick behalten

Nintendo%4, Sony PlayStation, Sega Dreamcast, Play-
Station 2, Nintendos Project Dolphin ...

Der Markt der Videospiele ist

derzeit in Bewegung wie sel-

ten zuvor. Mit kompetenten L TS —

Hintergrundberichten, Repor- t - ZUR NEUEN SEGA-KONSOLE
tagen, News und Previews so- DreamcaS J)] Y« DREAMCAST

“ALLE SPIELE! ALLE INFOS!

wie verlaBlichen Tests und

vielen Tips & Tricks hilft das w g 28 Spiele im Test:

Vi : . e SILENT HiL
ideospiel-Magazin neXt . : SYPHON 1 L

Level, daB der Uberblick ' WWE arrirons

dabei nicht verlorengeht. ;OUL REAVER

Ab dem 23. September wird Segas neue Konsole SSOE

Dreamcast im Handel erhaltlich sein.

Schon heute steht alles Wissenswerte zum

deren Konsolen, in der aktuellen neXt Level.
Auf zum Kiosk - schnell!

In neXt Level werden Videospiele auf Herz
8| und Nieren getestet. Hilt ein Game wirklich,
W was der Hype verspricht? Ist ein Titel zwar W 3
® unbekannt, aber trotzdem ein Hit? neXt e e e X
_Level weiB die Antwort! . ‘ :
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So schwer kann das Leben als Halbling sein: lhr wer-  jeder Gefahr entkommen. Aber denkt daran: Schaut
det mir nichts, dir nichts von Dieben iiberfallen, und  nur nach, wenn lhr nicht weiter wit, schlieRlich wol-
- schon landet lhr im Kerker. Ausweglose Situation, len wir Euch die Freude am Erkunden nicht verderbenl
konntet lhr nun denken. Ab jetzt nicht mehr, denn In diesem Sinne: Viel SpaR! _
‘mit unserer Shadowgate 64-Komplettlosung solltet Ihr Euer Der Tobi™

Ber Rerker P W ol e bringt die Sule einen Raum wei-
e = ter mit der Eisenstange zu Fall!

Euer Abenteuer beginnt in einer Gefangnis- Nun kénnt Ihr das Wasser iiber-
zelle. Nebenan seht Ilhr den Magier Agaar, mit i ’ queren. Bei der zerbrochenen
dem lhr reden sollt. Wahrend des Gesprachs ; Wand findet lhr eine Spitz-
i hacke, die Ihr mitnehmt. Hin-
i . . ter dem letzten Durchgang be-
nutzt |hr die Hacke, um tber
die griinliche Wand zu klet-
tern. Wenn lhr nach oben
schaut, werdet lhr eine
briichige Stelle an der Decke
sehen, die Ihr ebenfalls mit der
Spitzhacke offnet. Geht hindurch,
und lhr findet Euch im ersten Turm wieder.

Per erste Turm

e finden esine alte Karte!

= |hr werdet viele Blicherim Turmsehen, die Ihr
wird Euch Essen gebracht. Verspeist die Keule . 1 4 j S gerne lesen kénnt. Zum Weiterkommen sind
und nehmt den Knochen mit! Nun wendet -
Ihr Euch dem Heuballen auf dem Boden zu und
entfernt die trockenen Gréser. Mit dem Kno-  stolins Schatz. Rechter
chen 6ffnet lhr die Luke und springtin die Tiefe.  Hand befinden sich drei
Ihr findet Euch in der Kanalisation wieder. Durchgénge und ein
. : - kleines Gitter. Von die-
E[B g&aﬂahgatlﬂn sem brecht lhr eine
s e Stanas hersus Nun begehbt
In den Ubelriechenden Abwassern gibtes viele  hr Euch durch den ersten . e .
> 2 : g | Sie hahen ein zerschlissenes
Gelegenheiten, das Leben zu lassen. Ein  Durchgang und nehmt die ’ ~ seil gefunden!
falscher Schritt ins Wasser gentligt, also soll-  Karte mit, die rechts auf dem
Vorsprung liegt. Achtet dar-
auf, nicht ins Wasser zu fallen,
sonst ertrinkt Ihr! Folgt nun
dem mittleren Durchgang und

Wallen 3ie versuchen, den eine Feenfigur!

einen loszubrechen?
Ja Nein

tet lhr oft speichern. Wie auch immer, lhr habt e s sie allerdings nicht essentiell. |hr
vor Euch einen Gang. Am einen Ende seht "W konnt sie also ignorieren. Sobald
Ihr ein Elixier hinter einem Gitter. Dort seid i s ; Ihr den Ring der Toten gefunden
Ihr falsch, an das Elixier kommt man nicht Eine alte Spitzhacke dliegt habt, lassen sich (brigens auch
heran. Das Skelett am anderen Ende solltet |hr _,auf dem Boden, die scheinbar leeren Biicher ent-
Euch merken, von ihm bekommt Ihr spater Ari- 3 ziffern. VerlaBt den Raum, in dem

Tt ...

t:psétucks




Sie finden eine Elfenfigur!

Ihr steht, und
geht durch die linke Ttr!
Hinter den Holzschei-

ten liegt ein Seil, das

Ihr prompt mitnehmt.

Den Raum gegentiber solltet |hr Euch mer-
ken, da |hr des 6fteren dorthin zurlickkeh-
ren muft. Firs erste genligt es jedoch, die
Feenstatue aus dem Regal zu nehmen. Nun
folgt Ihr den Stufen und holt Euch die Elfen-
statue vom Tresen. Behaltet die Tiir mit dem
Drachen im Gedachtnis! Weiter geht es die

Hehmen Sie das Zauber-
instrument mit?
Ia

Treppe hinauf. Das Fenster mit
den Stufen ist der Ausgang aus
dem Turm, also vergef3t nicht, wo
es sich befindet! Im Raum danach liegen wie-
der ein paar Blicher, deshalb folgt Ihr den néach-
sten Stufen. Vor Euch seht Ihr drei Tiiren. Tre-
tet durch die rechte, nehmt den
flissigen Sonnenun-
tergang mit und begebt
Euch durch die Tir
gegentber der
Treppe! In einer Ecke
liegt eine Minze, die
Ihr einsteckt. Im drit-
ten Raum konnt lhr
nun die beiden Sta-
tuen einsetzen — erst
die Feen-, dann die Elfen-
Statue. Folgt dem Geheimgang und be-
tretet den rechten Raum, in dem lhr die Zau-
berflote mitnehmt! Ihr diirft Euch auf den Riick-
weg zum Fenster begeben. Steigt die Stufen
zum Fenster hinauf und befestigt das Seil am
Gitter! Nun spielt lhr die Fléte, die Euch
schrumpft, und Ihr konnt ins Freie klettern.

Ein wverzierter Schliissei!

Unten angekommen, benutzt lhr die Fléte er-
neut und findet Euch auf einem Friedhof wie-
der. Dort konnt lhr mit den Toten reden, so-
bald lhr den Ring der Toten bekommen habt.

Friedhof/Rirche

Uberquert den Friedhof und begebt Euch in
die Kirche! Neben der Statue seht |hr Drachen-

tranen, die lhr na-
turlich einsackt.
Rechts vom Ein-
gang findet Ilhr
eine Passage, der
lhr folgt, um eine
Brechstange und
zwei Schlissel
mitzunehmen.
Einer der Schlis-
sel hangt am
Brett, der andere
liegt rechts da-
| von aufdem Bo-
den. Die beno-
tigt lhr aber erst
spater im Spiel.

Zurick in der Kir-
che erklimmt Ihr die Leiter und reilt mit dem
Brecheisen den Nagel aus der Wand. Vergef3t
nicht, diesen mitzunehmen, er liegt vor der vor-

Sie zehen einen graben Magel,
Wallen Sie ihn mitnshmen?
Ja Nein

deren Bankreihe! Nun kénnt Ihr auch die zweite
Leiter hinaufsteigen und befindet Euch auf dem
Dach. Solltet Ihr noch nicht gespeichert haben,
dann tut das an dieser Stelle! Fallt Inr durch
eines der Locher im Boden, ist es um Euch ge-
schehen. Bewegt Euch vorsichtig zum Holz-
fenster auf der anderen Seite und klettert hin-
durch! Nun seid Ihr im Turm von Lakmir.

Das war es fiirs erste! In der kom-
menden Ausgabe verraten wir Euch,
wie lhr Lakmirs Priifung besteht, was
es mit dem Ring der Toten auf sich
hat, und wozu so ein fliissiger Son-
nenuntergang alles gut sein kann.
Bis zum nachsten Mal!




Halle mit rotem Teppich:
Nehmt die Fackel und geht durch
die erste Tir auf der linken Seite!

Bibliothek:
Holt den Totenkopf vom Regal und
die Karte von der Wand! Offnet die
Schublade des Schreibtischs und
nehmt die Schrift Nr. 3 und Nr. 4,
den Schliissel Nr. 5 und die Brille
an Euch! Setzt die Brille auf und

lest Euch die Schriften durch, um

die Zauberspriiche TERRAK und
ILLUMINA zu erlernen! Lest das
Buch, das auf dem Schreibtisch
liegt und erlernt den Spruch
MORTARI! Offnet die Tasche Nr. 1
und entnehmt den Rubin, den lhr
in das Loch neben dem Regal ein-
setzt! Geht dann durch den Ge-
heimgangl!

Kaminzimmer:
Nehmt den Blasebalg und sprecht
den Zauber TERRAK! Offnet den
Globus, holt Euch den Schlissel
Nr. 6 und geht zurlick zur Halle mit
dem roten Teppich!

Halle mit rotemTeppich:
Lauft durch die zweite Tlr auf der
linken Seite!

Labor:
Holt die Flasche Nr. 2 aus dem
Regal und das Hufeisen von der
Wand! Zieht an dem Ring auf
einem der Steine des Bodens und
nehmt die Flasche an Euch! Geht
dann durch den Gang nach Osten!

SchloRgarten:
Zieht den Handschuh an und holt
die Fl6te aus dem Brunnen! Spielt
sie und nehmt den Ring aus dem
Baum, bevor Ihr zur Halle mit dem
roten Teppich zurlickkehrt, wo lhr
durch die Tur im Norden geht!

tips&tricks

Banlketthalle:
Nehmt den Spiegel und ziindet den
Teppich mit einer brennenden Fackel
an! Holt den Schliissel Nr. 4 aus dem
Teppich, 6ffnet die rechte Tir mit
dem Schliissel Nr. 5 und geht dann
hindurch!

Raum der Sphinx:
Lauft nach rechts und zeigt der
Sphinx den entsprechenden Ge-
genstand (Totenkopf, Spiegel, Besen,
Hufeisen oder Blasebalg) als Antwort
des Réatsels! Geht dann nach rechts!

Observatorium:
Nehmt den Meteoriten von der Ster-
nenkarte und schiebt diese nach
unten! Nehmt die Stange an Euch
und geht weiter nach oben!

Raum mit gefesselter Frau:
Benutzt den Pfeil und nehmt die
Spitze an Euch, bevor Ihr zur Ban-
ketthalle zuriickkehrt, wo |hr die linke
Tir mit dem Schliissel Nr. 6 6ffnet
und hindurchgeht!

Raum mit zwei Leuchtern:
Versucht, das Horn aufzuheben und
benutzt das Wasser, um den Hol-
lenhund zu vertreiben! Nehmt das
Horn und klettert weiter nach oben!

Turmspitze:
Besiegt den blauen Drachen mit dem
Meteoriten, hebt den Talisman auf
und geht zur Banketthalle!

| Banketthalle:

Offnet die untere Ttr mit dem Schliis-
sel Nr. 4 und lauft hindurch!

Korridor mit Torbégen:
Nehmt die Fackeln und geht durch
die linke Tir!

Balkon:
Steckt die Stange in das Loch in der
Mauer, nehmt die Querflote an Euch
und geht links die Treppe hinunter!

Aussichtsplattform:
Nehmt die Tasche Nr. 3 an Euch und
geht zuriick bis zum Abgrund mit den
beiden Brlicken!

Abgrund mit zwei Briicken:
Benutzt Flasche zwei und geht tber
die rechte Briicke!

Hohle mit Riesenschiange:
Besiegt die Schlange mit Hilfe der
Querflote, nehmt den Stab und be-
gebt Euch zuriick zur Dwarfenhaohle,
wao lhr durch die Tiirim Norden geht!

Briicke:
Lauft geradeaus, wendet den Spruch
HUMANA an und geht dann weiter
zum Korridor mit den Torbogen!

Korridor mit Torbégen:
Geht durch die rechte Tir!

Thronsaal:
Legt das Zepter in die Hand des Ske-
letts, schiebt den Ring in das Loch
neben dem Thron und klettert da-
nach durch den Geheimgang dar-
unter!

Durchgang:
Nehmt die Fackeln und lauft durch
die Tir im Norden!

Euer Hol: ;

Halle mit Statuen:
Sprecht den Zauber ILLUMINA und
geht in den rechten Gang!

Lavahdéhle:
Sprecht den Zauber MOTARI und
geht durch Tiir im Norden!

Hohle:
Bewegt den rechten, dann den
mittleren und noch einmal den
rechten Hebel! Nehmt die silberne
Kugel aus dem Zylinder und begebt
Euch zuriick zur Halle mit den Sta-
tuen!

Halle mit Statuen:
Sprecht den Zauber ILLUMINA und
geht in den linken Gang!

Antiker Brunnen:
Offnet den Brunnen und dann die
Tasche Nr. 3, aus der |hr den Fiin-
fer nehmt! Werft den Flinfer in den
Brunnen und springt hinterher!

Totenfluf3:
Schlagt den Gong mit dem Schle-
gel, offnet die Tasche Nr. 3 und
gebt dem Fahrmann die Gold-
miinze! Besteigt dann das FloR!

Totenschadelhohle:
Setzt den Talisman in das linke
Loch ein, die Spitze und die Kugel
auf den Stab und blast dann das
Horn! Geht anschlieffend durch den
Totenschadel!

Warlocks Héhle:
Vernichtet den Drachen mit dem
Stab und verscheucht Warlock!

Das war der zweite und
letzte Teil der Shadowgate-
Classic-Komplettlosung!
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Jeder, der einen Abonnenten wirbt, kann sich eines
der beiden folgenden Geschenke aussuchen.

Das LX4 Tremor Pak 1 MB der Firma LMP Gamester
ist die ultimative Kombination aus einem Controller
Pak mit vierfacher Speicherkapazitat und einem
Rumble Pak, das ganz ohne Batterien arbeitet. Der
Wechsel geschieht einfach per Knopfdruck. Wer
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hmgegen lieber ein cooles transparentes Pad an sein

Nintendo® anschlieBen mdchte, sollte sich fir den
G64 Controller entscheiden. Kreuzt Euren Wunsch
einfach auf dem Coupon an!

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

Wenn lhr einen Internet-
Zugang besitzt, konnt lhr
nicht nur unsere schicke neue
Homepage besuchen, son-
dern auch ganz einfach ein
Abo fir Euch oder einen ge-

| worbenen TOTAL-Leser per
E-Mail abschlieflen. Zu errei-
chen sind wir unter der Adres-
se www.x-plain.de. Schaut
doch mal rein, und lhr werdet
staunen, was da alles los ist!
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ABO+* ABO+*ABO

IcH ABONNIERE DIE TOTAL! FGR MINDESTENS EIN JAHR.

*ABO*ABO* ABO

IcH BIN DER/DIE WERBER/IN UND MOCHTE FUR DIE

N VERMITTLUNG DES ABONNEMENTS FOLGENDE PRAMIE:
JA, ICH BESTELLE DIE KOMMENDEN 2WOLF TOTAL!-AUSGABEN IM ABON-

NEMENT ZUM PREIS VON NUR DM 72,- (INLAND) Bzw. DM 85,20 (AUSLAND).
DAS ABONNEMENT VERLANGERT SICH AUTOMATISCH UM EIN WEI-
TERES JAHR, SOFERN NICHT SPATESTENS SECHS WOCHEN VOR
ABLAUF SCHRIFTLICH GEKUNDIGT WIRD.

(BITTE ANKREUZEN)

O LX4 TREmoR Pak 1 MB U G64 CoNTROLLER

Abo-Club
z. Hd. Frau Kriger |

Bahndamm 9 ﬂ;
23617 Stockelsdorf  [E4

1
1
: Gewiinschte Zahlungsweise (bitte ankreuzen):
1

Vorname, Name

StraBe, Hausnummer Vorname, Name

StraBe, Hausnummer

PLZ, Ort

Datum, Unterschrift PLZ, Ort

(Bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

Datum, Unterschrift

Bequem durch Bankeinzug

BEdingUngen: Gegen Rechnung
Der geworbene Leser darf in den letz- B Rortonammer TOTAL! Abo-Club
ten zwdlf Monaten nicht Abonnent i z. Hd. Frau Kruger

der TOTAL! gewesen sein!

Garantie: |ch weiB, daB ich mese Bestellung innerhalb von 10 Tagen schriftlich beim Verlag wider-
rufen kann, Zur genigt die Absendung innerhalb von 10 Tagen

Bahndamm 9

Du darfst Dich nicht selbst werben!

{Poststempel), Die xenmmsnanmemms Hinwelses bestatige ich durch meine zweite Unterschrift.

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

Die Auslieferung der Abo-Pramien erfolgt nach der vollstandigen Bezahlung der Abo-

23612 Stockelsdorf

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

Anspruch auf eine Pramie. Die Versandkosten lbernimmt der X-plain Verlag.
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TIPS & TRICKS
wanted!

Willkommen auf den Tips&Tricks-Seiten! Diese Seiten wer-
den nicht nur von uns, sondern auch von Euch mitgestaltet
- vorausgesetzt, |hr schickt uns niitzliche Tips zu allen
moglichen Nintendo-Spielen an die untenstehende Adres-
se. Ob Game Boy, NES, SuperNES, Virtual Boy oder Nin-
tendo®™ — wir konnen alles gebrauchen, was in diese Rubrik
paft. Dazu gehdren z. B. PaRwaorter, Cheats, Levelcodes,
Special-Moves oder Komplettlésungen von umfangreichen
Spielen. Einsendungen in digitaler Form, also auf Dis-
kette, wéren uns bei Beitrdgen mit groBem Ausmal} am
liebsten, aber Ihr knnt natiirlich ebenso gut einen ganz
normalen Brief abschicken oder uns faxen. Bitte be-
achtet dabei, dafd Eure Tips leserlich sein sollten, damit
wir sie abdrucken konnen. Wenn |hr Karten zeichnet,
dann bitte nicht mit Bleistift, sondern mit Kuli oder
Filzstift und auf unliniertem Papier, sonst kénnen sie
nicht gescannt werden. VergeRt nicht, Eure Adresse
~auch im Brief anzugeben! Fiir Eure Miihen sollt lhr
natiirlich belohnt werden, deshalb verlosen wir jeden
- Monat unter allen veréffentlichten Einsendungen
: Auch Einsender von
- Helpline-Antworten werden beriicksichtigt!

An dieser Stelle
noch ein kleiner Hinweis: Denkt
bitte daran, daf® wir keinerlei Tips&Tricks
zu indizierten bzw. beschlagnahmten Spielen
veroffentlichen kénnen. Und noch etwas: Falls
“ein Trick mal nicht gleich funktionieren sollte, gebt
nicht sofort auf! Manchmal mussen Tastenkombi-
nationen sehr schnell und moglichst fliissig ein-
gegeben werden. Sollte gar nichts
klappen, dann schreibt bitte an
unsere Helpline!
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Wir verwenden folgende Richtungs- und Tastenkiirzel:
t.7,»,%, %, ¢ «x (flir das Steuerkreuz und den
] Analogstick)
A, B, X, Y, Z L undR (fiir die L- und R-Buttons), Start, Select
C#,C», C¥, Ce= (fiir die C-Buttons auf dem N64-Pad)

shorties TOTAI.! 9/99

Coimmand & Conquer
Kamera verdandern

Haltet R gedriickt und betéatigt wah-
renddessen C 4 beziehungsweise C ¥,
um das Geschehen auf dem Bildschirm
zu vergroRern beziehungsweise zu
verkleinern!

Abseits der Basis bauen
Wenn Ihr fernab von Eurer Basis Ge-
baude errichten wollt, was normaler-

weise nicht maglich ist, braucht Ihr nur
eine Reihe von Sandsédcken von der
Basis aus zum gewdlinschten Ort zu ver-
legen. Wenn lhr fertig gebaut habt, kénnt
Ihr die Sacke auch wieder entfernen.

Gegnerische Einheiten benutzen
Schickt Ihr einen Ingenieur in die mo-
bile Baueinheit des Gegners, so konnt
Ihr Gber dessen Technologie und Ein-
heiten frei verfligen.

Flying Dragon

Als Bokuchin spielen

Sobald |hr Bokuchin im Spiel besiegt
habt, konnt lhr ihn als Kampfer frei
anwabhlen.

Zusatzliche Schwierigkeitsgrade
Setzt den Schwierigkeitsgrad auf ,Easy”
und driickt mehrmals <, bis ,Very Easy”
erscheint! Wollt Ihr auf ,,Very Hard“ spie-
len, dann stellt ,Hard"” ein und betatigt
mehrmals =!

Als Platinum-Kampfer spielen

Waéhit den SD-Hiryu-Modus und kampft
im Circuit! Fir jeden Platinum-Kampfer,
den Ihr besiegt, erhaltet lhr eine Me-

daille. Sobald Ihr zehn Medaillen Euer eigen
nennt, konnt lhr die Platinum-Fighter direkt
anwahlen.

Ryumaou-Turnier freischalten
Um in dieses Turnier zu gelangen, miift |hr
neun Medaillen errungen haben.

Als Ryumaou spielen
Wenn Ihr Ryumaou steuern wollt, miiRt lhr das
Ryumaou-Turnier erfolgreich beenden. -

Star Wars:

Rogue Squadron

Mit Naboo-Fighter (Episode /) fliegen:
Einen Cheat-Leckerbissen haben wir noch fir
Euch. Wenn Ihr ein Schiff aus dem brandneuen
Star Wars-Streifen fliegen wollt, dann gebt im
Palwortbildschirm zunachst ,HALIFAX?" ein!
Das Spiel wird ein falsches PaRwort melden.

Daraufhin gebt Ihr , [YNGWIE!” ein, und nach
der Fehlermeldung kann der Naboo-Fighter
aus Episode [ in allen Missionen, auRer denen
flir den Snowspeeder, angewahlt werden. Die-
sen Cheat konnt Ihr sogar speichern.

World Driver:
Championship

Alle GT2-Circuit-Wagen

Gebt im Titelbildschirm auf dem zweiten Con-
troller die Tastenkombination Z, », Z, Z, Z,
B,C#, A, =, Start ein!
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Verspiegelte Kurse

Drlckt im Strecken-Auswahlbildschirm des
Quick-Race- oder Versus-Modus Z, um zu
bestatigen!

Rosa Wagen
Gebt im Championship-Modus als Namen
.IGN64" ein!

SuPERNES

Lufia

Fiinfter Rang fiir Kapselmonster

Wenn |hr den Kapselmonstern bestimmte
Frichte zu fressen gebt, sobald sie den rich-

tigen Rang erreicht haben, konnt Ihr ihre Fahig-
keiten bis zu Rang flinf ausbauen. Den Spruch
.Ich bin satt” solltet |hr ignorieren.

Monster Rang Frucht

Avor 4 Wunderfrucht
Basuk 2 Nachtfrucht
Craos 4 Sternfrucht
Dulan 3 Feuerfrucht
Erlik 2 Gotterfrucht
Fran 4 Sonnenfrucht
Gordo 3 Mondfrucht

Eierring erhalten
Wenn |lhr dem Eierdrachen mehrmals die Eier
ubergebt, kampft er spater gegen Euch. Siegt
Ihr, bekommt lhr den méachtigen Eierring, der
Eure Abwehr- und Angriffspunkte etc. auf das
Maximum erhoht.

Der Ehering
In der Ahnenhdhle kénnt Ihr einen Ehering fin-
den. Sicherlich habt Ihr Euch schon gefragt,
was er bringen soll, zumal er keinerlei Schutz
vor Angriffen bietet. Legt Ihr diesen Ring je-
doch Selan an, bekommt sie alle Waffen, Ri-
stungen und Gegenstande zum halben Preis.
Matthias Reuter (bitte Adresse schicken!)

GAMEBOY {

Frogger

Cheat-Menii

Verliert zundchst alle Leben! In der Highscore-
Liste, die daraufhin erscheint, driickt lhr A,
B, A, B, Select und Start. Danach findet |hr
im Hauptment diverse Cheat-Optionen.

Legend of the River King
Der Guardian-Fisch

Nachdem lhrim vierten Level die Axt erhalten
habt, kehrt lhr zum dritten Level zurlick und
fallt dort auf der linken Seite den Baum, der als
einziger nicht in einer Zweier- oder Dreierreihe
steht. Dahinter findet Ihr den See, in dem der

TOTAL! 9/99 W

Guardian-Fisch lebt. Um ihn zu fangen, muRt
Ihr ihn jedoch zunachst mit der Windharfe
anlocken. Um an die Windharfe zu gelangen,
sollt Ihr dem Mann im dritten Level, der ober-
halb der urspriinglichen Position der Deich-
wart-Tochter steht, drei Ayus fangen. Die Ayus
miissen aber mindestens eine Lange von 27
cm aufweisen, sonst ist er nicht zufrieden. Da-
nach folgt Ihr ihm in sein Haus in Level vier,
macht Euch auf die Suche nach seinem ver-
lorenen Kind, das Ihr oberhalb des Angel-Shops
findet, fangt dem Bengel den verlangten Fisch,
und schon bekommt |hr die Windharfe als Be-
lohnung. Jetzt konnt Ihr am Teich in Level drei
den Guardian-Fisch anlocken, ihn fangen und
Eure Schwester retten.

R-Type DX

Level liberspringen

Haltet wahrend des Spielens B gedriickt und
betatigt zweimal die Starttaste! Schon habt |hr
den jeweiligen Level beendet. Dieser Trick funk-
tioniert nur bei R-Type DX und R-Type /I
Enhanced.

Unverwundbarkeit
Haltet wahrend des Spielens A gedrlickt und
betatigt zweimal die Starttaste, um den Raum-
gleiter unverwundbar zu machen! Dieser Trick
funktioniert ebenfalls nur bei A-Type DX und
R-Type Il Enhanced.

Game Over vermeiden

Wenn lhr keine Leben und Continues mehr
habt, solltet Ihr wahrend des Spiels B halten
und dann den Game Boy aus- und wieder
einschalten (B muf die ganze Zeit Uber ge-
driickt werden!). Ihr startet im zuletzt gespielten
Level mit finf Leben, aber ohne Power Ups
und Extrawaffen.
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Zeichenmodus

Um in diesen Modus zu gelangen, miift |hr
alle drei R-Type-Varianten durchgespielt haben.
Haltet dann im Spiel-Auswahlbildschirm so
lange =, bis die De-Souza-Option erscheint!
Mit Start gelangt Ihr in den Modus.

Super Mario Bros. Deluxe
Mit zehn Leben starten

Dieser Trick funktioniert nur, wenn lhr ein neues
Spiel beginnt. Begebt Euch vom Hauptmen(
tber die ,Toy Box" in den ,,Fortune Teller” und
versucht so lange Euer Gliick, bis |hr die Mel-
dung ,Extremely Lucky” erhaltet! Nun stehen
Euch zu Beginn zehn statt der normalen fiinf
Leben in den , Original“-Leveln zur Verfligung.

Als Luigi spielen

Driickt, wenn |hr Euch auf der Karte befin-
det, Select, um zwischen Mario und Luigi zu
wechseln!

You-vs.-Boo-Modus

Sobald Ihr mindestens 100.000 Punkte erreicht
habt, konnt |hr gegen Boo, den Geist, in ein
paar Bonusleveln um die Wette rennen. Wahlt
dazu den Geist aus dem Hauptmenti!

Marios Status verandern

Im You-vs.-Boo-Modus kénnt |hr Marios Sta-
tus (normal, Super Mario, Feuer-Mario) wahlen,
indem |hrin der Levelauswahl Select betétigt.

Bonuswelten

Habt Ihr mindestens 300.000 Punkte erreicht,
wartet ein neuer Modus auf Euch, der in Super
Mario All-Stars fiir das SNES Lost Levels ge-
nannt wurde und ziemlich herausfordernd ist.

Levelanwahl
Sobald Ihr einmal durchgespielt habt, konnt
Ihr die einzelnen Level frei anwahlen.

127 Leben erhalten

Am Ende von Level 3-1 laufen zwei Koopa
Troopas (Schildkréten) die Stufen hinunter.
Wenn Ihr die zweite am Fuf® der untersten Stufe
erwischt, kénnt |hr so lange auf ihrem Pan-
zer herumhpfen, bis Ihr 127 Leben erhalten
habt. Verzweifelt aber nicht gleich, wenn der
erste Versuch miRlingt, allzu einfach ist das
Ganze namlich nicht!

Hallo, Game-Buster-Fans!

Die auf dieser Seite abgedruckten Parameter funktionieren nur in Verbindung mit dem
Action-Replay (Version 1, 2 oder 3 fiir das SuperNES) oder mit dem Game Buster und
Game Buster Deluxe fiir das N64. Die UK-Codes gelten fiir die englische Version des
Game Busters, die US-Codes flir die amerikanische. In seltenen Fallen kann es vorkom-
men, dal® UK-Codes nicht mit den deutschen Spielen kompatibel sind. Wer daheim
Codes herausgefunden hat, der melde sich bitte schriftlich bei uns. Noch ein kleiner Hin-
weis: Die Parameter fiir das ARP | und das ARP |l sind extra gekennzeichnet, demnach
gelten alle anderen ARP-Codes fiir das ARP II. Unsere Adresse lautet:

Besonderen Dank an: Matthias Reuter (bitte Adresse schicken!)

Spy vs. Spy
Levelanwahl

Gebt im Palwortbildschirm ,, 15Y24" ein, um
die Level direkt anwéhlen zu konnen!

UK-Codes

Castlevania

8038 9C43 005F  unendlich Energie

8038 9C52 000A  unendlich Brathdhnchen

8038 9C53 000A  unendlich Roastbeef
8038 9C54 000A  unendlich Heilmittel
8038 9C55 000A  unendlich Heilkristalle
8038 9C56 000A  unendlich Gegengift
8038 9C62 000A  unendlich Sonnenkarten
8038 9C63 000A  unendlich Mondkarten
8038 9C40 0063  unendlich Rubine
Star Wars -

Episode I: Racer

8111 CB1A FFFF unendlich Droiden

8111 CB08 FFFF +

8111 C80A FFFF alle Strecken freige-
schaltet

shorties/gh-codes @tomu 9/99

8111 CB14 007D +

8111 CB16 FFFF alle Charaktere freige-
schaltet

8111 CBOC 3FFF +

8111 CBOE 3FFF +

8111 CB10 3FFF + :

8111 CB12 00FF immer erster Platz

Star Wars -
Rogue Squadron
8013 0AF0 0003 unendlich Leben
8010 CA02 0006 unendlich Raketen
8013 7E5D 00AF +
8113 7EBE 0000 unendlich Schildenergie
800C DA91 00XX Levelanwahl (XX = 0-12)
800C DA91 0000 Unverwundbarkeit
8013 0B2D 007E alle Missionen freige-
schaltet
8013 0B21 00XX Fliegerauswahl, fiir XX
einen der folgenden Codes eingeben:
00 = X-Wing
01 = Y-Wing
02 = A-Wing
03 = V-Wing
04 = Snowspeeder
05 = Millennium Falcon
06 = Tie Fighter
07 = T-16 Skyhopper

Tetrisphere
8011 582F 0003
8011 5079 000A

unendlich Herzen
unendlich ,Slides” im
Puzzle-Modus
20fach-Multiplikator
magisches Item nach
der ersten Combo

8011 5599 0020
8011 5590 000F
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Heft-Shop

TOTAL! 6/97

Specials: Jubilium — 4 Johre TOTAL!,
DigiPen, die Programmierer-Uni
N64-Tests: Mario Kart 64

GB-Tests: Game&Walch Gallery
Tips&Tricks: Turok-Levelkarten (Teil 3)
TOTAL!-Aufkleber

Poster: Mario Karl 64

TOTAL! 7/97

Specials: Anime und Manga (Captain
Future), Japan-RPGs, NES-Repor (Teil 1),
extreme-G

Nb64-Tests: NBA Hang Time, Wayne
Gretzky's 3D Hockey

SNES-Tests: Mohowk & H. Juck

T&T: Wor Gods, Turok-Levelkorten (Teil 4)
Poster: exireme-G

TOTAL! 8/97

Specials: E3-Messe-Report: von Bunjo &
Kozoaie bis Zelda 64, exklusive Infos
iiber Turok 2, Reportage: PAL-/NTSC-
Umsetzungen

N64-Tests: Blast Corps

SNES-Tests: Willioms Arcade._

T&T: Star Wars: Shadows of the Empire.

Poster: Banjo & Kozooie

TOTAL! 9/97

Spedials: Rennspiele: extreme-G,

F1 Pole Posifion 64, Multi-Racing
Championship, SNES-RPGs: Dragon Qugsl
Ill, Final Fantasy Y, Tamagotchi-Report
N64-Tests: Dark Rift, Hexen 64
SNES-Tests: Lucky Luke

GB-Tests: Lucky Luke, Tim =

Der Sonnentempel

Poster: LylatWars

TOTAL! 10/97

Specials: Grofle Reportage: Rollenspiele
fiir N&4 und 64DD (Mother 3, Quest 64,
Zelda 64)

N64-News: Diddy Kong Racing
N64-Tests: F1 Pole Position 64, frisch
indiziertes Spiel, LylatWars

GB-Tests: Tefris Plus

Tips&Tricks: frisch indiziertes Spiel,
Lucky Luke, Mana 2

Poster: Bomberman 64

TOTAL! 11/97

Specials: Wir iiber uns, Spoce Stafion
Silicon Valley, Earthworm Jim 3D
Gome&Watch-Story -
N64-News: Body Harvest, Costlevania
3D, Zelda 64

N64-Tests: extreme-G, Mace — The
Dark Age, Top Gear Rally
SNES-Tests: Harvest Moon

T&T: LylotWars, Mischief Makers
Poster: San Francisco Rush

TOTAL! 12/97

Specials: Anime&Manga, Final-Fantasy-
Report (NES), Kauftips — Soft- und
Hardware, Soundreport

News: Nintendo Spoce World ‘97

Im Hefi-Shop konnt Ihr TOTAL!-Ausgaben
nachbestellen. Fullt dazu einfach den Coupon
avus und schickt ihn an untenstehende Adresse!

N64-Tests: DKR, San Francisco Rush,
Football-Vergleichstest

SNES-Tests: Arkanoid

GB-Tests: Donkey Kong Lond 3
Tips&Tricks: Nintendo*-Special (frisch
indiziertes Spiel)

Poster: Automobili Lamborghini

TOTAL! 1/98

Speciuls: Grofler Jopan-Messebericht,
Suilor-Moon-Spiele, Rore-Reportage,
Jahresriickblick 97

N64-Tests: Aerofighters Assault
GB-Tests: Bust-A-Move, Gome&Walch
Gallery, Turok

T&I: frisch indiziertes Spiel, Diddy Kong
Racing, exireme-6, Mischief Makers,
Madden Football

Extra: zwei Stundenplane

TOTAL! 2/98

Specials: Interview mit Shigeru
Miyamolo, Interview mit Rore
N64-Tests: Dual Heroes, FIFA 98,
Snowhoard Kids, Tetrisphere, WCW vs.
NWO: Word Tous

GB-Tests: FIFA 98, Lost Wagld

T&T: Bomberman 64, DKR,

San Frandisco R., Top Gear Rally
Poster: Fighters Desliny

TOTAL! 3/98

Specials: N64-Importreportage
Nb64-Tests: Fighters Destiny, Nagano
Winter Olympics 98, NHL Breakaway '98,
Yoshi'sStary,

Gome-Boy-Tests: Monopoly
SNES-Tests: Timon & Pumboas Spiele
T&T: FiFA 98, San Francisco Rush
N64-Zubehir: Game Buster, Lenkriides;
Mega Memory-Card

TOTAL! 4/98

Specials: Snowboord-Games, Folo-
TOTAL!:Stary, Anime&Manga
N64-Tests: 1080°, Aero Gauge, NBA
Pro 98, Goemon, Olympic Hockey.98
Game-Boy-Tests: Casllevania Legends,
Packet Bomberman

T&T: Mysiical-Ninjo-starring-Goemon-
Komplettlosung (Teil 1)

Poster: Goemon, AeroFighters Assuult

TOTAL! 5/98

Specials: Gome Boy Comera, Mission:
Impossible-Interview, Die 40 besten
Game-Boy-Spiele (Teil 1)

N64-Tests: Wetrix
Game-Boy-Tests: Goemon, King of
Fighters — Heat of Bottle, Wario Lond Il
T&T: Mystical Ninja star. Goemon (N64)
Komplettlasung, Teil 2, 1080° Snowboar-
ding, Aero Gauge, Snowboard Kids

4 Riesenposter: Forsaken, lggy’s
Reckin’ Balls, Link, Yoshi

TOTAL! 6/98
2 Riesenposter: Suilor Moon

Specials: Pokémon — Kulispielzeug aus
dem Fernen Osten, Die 40 besten Game-

Boy-Spiele (Teil 2)

N64-Tests: Bust-A-Move 2, Forsaken,
GT 64, Kobe Bryant in NBA Courfside,
Virtual Chess 64

Game-Boy-Tests: France 98
Tips&Tricks: 1080° Snowboarding,
Mace: The Dark Age, Rompoge World
Tour, Breath of Fire Il (SNES)

TOTAL! 7/98

Specials: E3-Messe, Turok 2-Reportage
N64-Tests: Banjo—Kazooie, Bio Freoks,
Frankreich 98, G.AS.PI!

SNES-Tests: Kirby's Dreamland 3
GB-Tests: Ottifanten, V-Rally

T&T: Bust-A-Move 2, Forsaken, Kobe
Bryant, Shad, of the Empire

TOTAL! 8/98

Specials: Inferview.mit Rare (Perfect
Dark) und Iguana (Turok 2), Anime
Ubersicht

N64-Tests: lggy's Reckin' Balls, All-Star
Baseboll 99, Mojor League Baseball feal
Ken Griffey Jr. (Import), World Cup 98/
155 98 (Import), Quest 64
SNES-Tests: Super Metroid
GB-Tests: Costleyania Il - Belmoni's
Revél\geﬁ%eﬁh Mon . &

W TRT: 1080°, Chomeleon T, Mage; ,
The Dark Age, ajm:{ Mtik'e?sr" RICK

TOTAL! 9/98

Spedials: wipEoul-b4-Inferview, Anime-
Ubersicht (Teil 2), Akihabara-Reportage
N64-Tests: Mission: Impossible, F1
World Grand Prix, F-Zero X, WWF War
Zone, Int. Superstar Soccer 98, Cruis'n
World, 1080° Snowh., Chopper Attack

jﬁsung (Teil 1), Mission: Impassible
Riesenposter: Buck Bumble

TOTAL! 10/98

Specials: Spiele, fir die unsere Well
noch nicht reif ist {Teil 1), Reportage
DMmAsDesign, Kid Paddle-Comic
Messe-News (ECTS): Zelda 64, Stor
Wars: Rogue Squadron, Game Boy Color
N64-Tests: Aithoarder 64, Bomberman
Hero, G.A.S.P!! Fighter's NEXTream, Mike
Piazza’s Strike Zone, Super-Robot Spirits
Tips&Tricks: Banjo—Kozooie-Komplett-
lasung {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, Turak 2,
WCW/NWO Revenge, wipEout 64

T&T: Cruis'n World, Forsaken, Banjo—
Kazooie, Mission: Impossible, NFL Blitz,
WWF War Zone, NHL Breakaway '98
Poster: Space Station: Silicon Valley

TOTAL! 12/98
Spedials: Expansion-Pak-Reportage,
TOTAL!-Foto-Story, Kid Paddle-Comic

N64-Tests: Zelda — Ocarina of Time, X6
2, V-Rally Edition 99, Madden NFL 99,
NFL Blitz, NFL QB Club 99, NBA Live 99,
NBA Jam 99

Tips&Tricks: Mission Impossible, Raku-
gakids, NASCAR 99, Gex 64, WCW/NWO
Revenge, Wove Race 64

Poster: Body Horvest

Extra: 40seitiges Turok-Comic

TOTAL! 1/99

Poster: Zelda 64 und Rogue Squadron
Specials: Pokémon-Reporfage
N64-Tests: Bust-A-Move 3 DX, NHL
Breakaway 99, Nightmare Creatures, Ra-
kugokids, Rush 2, Star Wars: Rogue Squo
dron, Top Gear Overdrive, Twisted Edge
Snowboarding

Game-Boy-Tests: Bust-A-Move 3 DX,
Cool Hond, Gome & Watch Gallery 2,
Harvest Moon GB, Pocket Bomberman,
Power Quest, Shanghai Pocket, Tetris DX
Tips&Tricks: Body Harvest, XG 2

TOTAL! 2/99

Poster: Zelda 64 (jopanisches Moriv)
Specials: Pokémon-Reporfoge (Teil 3),
N64-Software- Ausblick 1999, Kid Paddle-
R i -

NML ests; Batiletanx) Sauth Park | |
Game-Boy-Tests: Hexdfe, Rampage
World Tour, Die Schlimpfe im
Alptraumland, Turok 2 — Seads. of Evil,
Zelda IV DX

Tips&Tricks: Star Wars: Rogue
Squodron (Level 1 bis 6 + Cheats), Zelda
64-Tips, Buck Bumble, Glover, Nightmare
Creatures, Rush 2

Extra: vier Stundenpline

TOTAL! 3/99

Specials: 50. Internationale Spielwaren-
messe Niirnberg, Spiele, fir die unsere
Welt noch nicht reif ist (Teil 3), Kid Padd-
le-Comic

N64-Tests: AllStar Tennis. 99, Costlevo-
nia, Snow Speeder, Smash Brofhers, FIFA
99, Virtual Pool 64, Tetris 64, Mysficol
Ninja 2 — starring Goemon, Mario Party,
Charlie Blost’s Territory, Magical Tetris
Challenge featuring Mickey, Fox-Sports
College Hoops 99

Game-Boy-Tests: Oddworld
Adventures, 155 99, Quest for Comelot,
Morial Komhat 4

Tips&Tricks: Zelda 64 (Teil 2), Turok 2
(Teil 1), Rogue Squadron (Teil 2)

TOTAL! 4/99

Specials: Grafik-Reportage: Die Technik
der nichsten Konsolengeneration, Poke-
mon-Sammelkarten, Racing Simulation 2
N64-Tests: Beetle Adventure Racing
Gome-Boy-Tests: Bugs Bunny Crozy
Castle 3, Gex 3 — Enter the Gecko, Men
in Black — The Series, NBA Jam 99,

TOTAL!-Nachbestellungen unter:

http//www.x-plain.de

Pitfall — Beyond the Jungle, Shadowgote
(lossic, Tabaluga, Top Gear Rally
Tips&Tricks: Cosflevanio, Snowboord Kids 2,
Twisted Edge Snowboarding, V-Rally Edition 99

TOTAL! 5/99

Specials: Miyamatos 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
Gome-Boy-Tests: Spy vs. Spy
Tips&Tricks: Beetle Adventure Racing, Colifor-
nio 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!-
Foto-Story

Né64-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 Boseball 2000, The Le-
gend of Zelda — Ocarina of Time, Space Station:
Silicon Valley, Star Wars: Rogue Squadron

TOTAL! 7/99

Specials: Riesiger E3-Messe-Bericht {mehr ols
100 Spiele auf fast 50 Seiten)

N64-Tests: Command&Conquer, Fighting For-
e 64, Superman — The Animated Series
Game-Boy-Tests: Biene Mojo und ihre
Freunde, Conker's Pocket Tales, F-1 World
Grand Prix, Legend of the River King, R-Type DX
Tips&Tricks: Body Harvest, Legend of the
River King (Teil 1), Mario Party, Mischief
Mokers, NBA Jam 99, SW- Episode | - Rocer

‘Specials: Die Geschichte der Videospiele (Teil
2), Interview mit Musiker Chris Hiiksbeck
N64-Tests: A Bug’s Life, Duke Nukem: Zero
Hour, Flying Dragons, Shadowgate 64, Monster
Truck Madness 64

Game-Boy-Tests: Duke Nukem, Holy Mogic
Century, Klax, Silicon Valley

Tips&Tricks: Shodowgate Classic (Teil 1),
Super Mario Bros. Deluxe

TOTAL!-Special 1/97

Das 64 fan magazin biefef jede Menge
Tips, Infos, Specials und Reportagen rund
um dos Nintendo* und die ersten Spiele.
Technische Daten, Entwicklungsberichte und
Spielebeschreibungen (unter anderem Super
Mario 64, PilotWings 64, Wave Race 64)
sorgen fiir den natigen Uberblick.

Mit riesigem Turok-Poster.

jetzt auch im Internet!

ghen 1,2, 3,4, 6,7, 11/96 sowie ind vergriffen und kinnen leider nicht mehr nachbestellt werden. Wer Informationen
an einen der vielen Nintendo-Clu weann, die Einsicht in ibr Archiv gewihren. Entsprechende Adressen findet lhr zum Beispiel in der Borse!
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LESER HELFEN
LESERN
WAS MUSS ICH
TUN?
DIE
SPIELREGELN:
F
| ACHTUNG!

TIPS &

Holers!
Mittlerweile erhalten wir einen ganzen Bat-
zen Helpline-Zuschriften per elektronischer
Post, auch E-Mail genannt. Das ist fiir Euch
wie fiir uns mit gewissen Vorteilen ver-
bunden. Nicht nur, daR E-Mails sehr schnell
sind, wir ersparen uns somit das Abtip-
pen ellenlanger Beitrdge. Doch auch die
gute alte Briefpost hat ihre schonen Seiten.
Transportiert sie doch neben Karten, Zeich-
nungen und hiibschen Aufklebern unter an-
derem ein Stiick Persénlichkeit in Form
eines handgeschriebenen Textes. Wie
immer lhr Euch an der Helpline beteiligt,
solange alle wichtigen Angaben vorhanden
sind und uns weder der Internet-Provider
noch irgend ein ReiBwolf einen Strich durch
die Rechnung gemacht haben, nehmt lhr
automatisch an der Verlosung der drei halb-
jahrigen TOTAL!-Abos teil. Mégen Eure
Spielstinde nie geloscht werden!

Akido (thomas@x-plain.de)

FRAGEN

Body Harvest (NG64)

Andreas Spitzauer hat den ersten Alien-Pro-
zessor in Griechenland besiegt. In der nach-
sten Mission hat er mit einer Haubitze eine
Wand zum Einsturz gebracht. Sie liegt auf der
anderen Seite des Flusses. Mit einem Boot

ist er dann Ubergesetzt, kommt nun aber mit
keinem Fahrzeug tiber den Hiigel und sucht
nach einer Ldsung.

Detlef Reinecke hat Body Harvest durchge-
spielt und am Ende die Nachricht , Gute Arbeit,
Soldat!” gelesen. Die Frage ist nun, ob sich die-
ser ,Rang’ noch steigern 14t oder ob es sich
um eine Standardmeldung handelt. Weiter in-
teressiert Detlef, ob der jeweilige Boss eines

_helpline oz SUTMETS

Levels dann freigeschaltet
wird, wenn man alle drei
Artefakte besitzt. Er-
scheint der letzte
Boss erst dann,
wenn man alle
zwolf Artefakte ent-
deckt hat?

AN

Bomberman
64 (NG64)
Mario Singer wiirde den
Boss in Level 5-2 (High
Tech Harvester) ganz
gerne in einer Minute
und 20 Sekunden be-
siegen. Kennt jemand
eine ausgekligelte Tak-
tik? AuRerdem fragt
Mario nach einer Auflistung der Fundorte aller
Riistungen samt den Beschreibungen zum Er-
reichen der begehrten Schutzanziige.

Bomberman Hero (N64)
Benjamin Schwarze aus Berlin fragt, was
passiert, wenn er alle Dimensionsbomben hat,
Wer kann ihm helfen?

Forsaken (NG4)

Stefan Winter mochte unbedingt die ver-
steckten Fahrer freispielen, weif? aber nicht
genau wie. Er hat bereits versucht, Mephi-
sto im Single-Player-Modus zu besiegen, ir-
gendwie klappte das aber nicht so recht, weil
er Mephisto gar nicht finden konnte. Vielleicht
kann ja ein hilfsbereiter Forsaken-Fan ein-
springen und ein paar Tips geben. Gesucht
werden des weiteren: Jo, Nutta, Sceptre, Ex-
Cop, Cerbero, HK-5 und Nubia.

Harvest Moon GB (GB)
Einige Leser fragten, ob es nicht irgendwel-
che Mdglichkeiten gdbe, mit besseren Vor-
aussetzungen zu starten.




RICKS

TOTAL! reagiert:

Es gibt tatsachlich mehrere Moglichkeiten, sich
gleich zu Beginn etwas besser ausstatten zu
lassen. Bei der Eingabe Eures Namens kénnt
Ihr folgende Tricks anwenden:

1. Tippt Ihr einen GroRbuchstaben am Anfang
Eures Namens ein, so erhaltet Ihr mehr Ge-
treide und Gemiise.

2. Tippt Ihr einen Kleinbuchstaben am Anfang
Eures Namens ein, so erhaltet Ihr mehr Brok-
koli und Erdntiisse.

3. Ersetzt Ihr den ersten Buchstaben Eures Na-
mens durch ein Symbol, so erhaltet lhr einen
Super-Getreide-Bonus.

Kirby's Fun Pak (SNES)
Florian Schwegler sucht das 19. ltem (rechts
unten im Pausenbildschirm) in Milkyway Wi-
shes. Kirbys Freunde sind nun gefragt.

Lufia (PAL, SNES) bzw.
Lufia 2 (US-Version)

Christian Kindler mochte gerne wissen, was
geschieht, wenn man alle Schatze der Iris ge-
funden hat. (Die Frage nach dem Rubindiadem
aus Secret of Mana ist leider unter die Rader
eines Redakteursstuhls gekommen und war
fortan schrecklich unleserlich! Der nachste Ter-
min fur die Beantwortung dieser meistge-
stellten Frage des zweiten Jahrtausends n. Chr.
ist der 47. Oktember kurz nach Viersechzehntel
vor 31 Uhr 89.)

Benjamin Schulz kann die schnell nach-
wachsenden Pflanzen auf dem Drachenberg
nicht bezwingen.

TOTAL! erinnert:

Im ersten Lufia-Special, Ausgabe 2/98, lie-
ferten wir die Lésung. Um das nachwachsende
Gras im Drachenberg von Chadda mit den Feu-
erpfeilen niederbrennen zu konnen, ohne dal®
es erneut aus dem Boden sprieRt, macht |hr
folgendes: Das Gras in der Drachenburg, Raum
15, wachst nach, sobald man sich bewegt. Wer

viel herumlauft, hat keine Chance gegen das
sprieRende Griin. Eine normale Drehung gilt
bereits als Bewegung (quasi wie ein Schritt).
Haltet Ihr aber die R-Taste gedriickt und dreht
Euch erst dann herum, so gilt die Drehung auf
dem Fleck nicht als Bewegung. Die Graser soll-
ten in der angegebenen Reihenfolge be-
schossen werden;

5 1£1] 3/9
2/10 1 6/13
a 8/12 7

Space Station:

Silicon Valley (NG4)

Daniel Gloddek kommt in der Zone , Rat-o-
Matic” (Europa) nicht so recht weiter. Er hat
die Fuchs-Familie zwar schon besiegt, weil
nun aber nicht genau, was zu tun ist. Wo be-
findet sich der gesuchte Rat-o-Matic, und wie
zerstort man ihn?

Super Mario Bros. DX
(GBC)

Detlef Reinecke aus Heidenau kommt nicht
weiter als bis zum Levelabschnitt 4-3, drit-
ter Pilz. Er fragt, ob es einer speziellen Sprung-
technik bedarf?

ANTWORTEN

Asterix (SNES)
Martin ,Ohnenamen’, Ausgabe 6/99:
Benjamin aus Berlin schickte uns die Codes.

1. Level: Asterix, Obelix, Idefix, Miraculix
2. Level: Falbala, Majestix, Obelix, Idefix
3. Level: Idefix, Falbala, Miraculix

4. Level: Falbala, Asterix, Idefix, Obelix

Body Harvest (NG64)

Manuel Hevesi, Ausgabe 3/99:

Das Schreiben von Detlef Reinecke bezieht
sich auf die Antwort von Matthias Porath
(TOTAL! 7/99) und zeigt zwei Programmier-
fehler des Spiels auf: ,Manuel lieR erkennen,
daR er das Portal nicht passieren konne. Dar-
aufhin dachte Matthias, dak Manuel nicht
wii3te, wie er an das UFO kommt. Doch selbst
wenn dem so ware, kdme er immer noch mit
den Hubschraubern zum Portal. Das Problem
liegt also woanders. Viel wahrscheinlicher ist,
dal? sich das Portal wieder geschlossen hat.
Das passiert, wenn lhr nach der Zerstérung der
Doomsday-Bomben noch einmal abspeichert.
Stirbt nun der Held, oder lhr verlal3t das Spiel

TOTAL! springt ein:

Sicherlich ist ein Sprung nétig, und zwar vom
zweiten Pilz aus mit gedriicktem B-Button (fuir
groRere Geschwindigkeit) auf den hoheren
dritten Pilz. Ruhig ein paarmal probieren, wird
schon klappen!

Super Mario RPG (SNES)
Martin Wallimann aus der Schweiz fragt
sich, wie er es schaffen soll, 30 beziehungs-
weise 100 Super-Jumps in Serie hinzulegen.
Sein Rekord liegt bei etwa 19. Wer mag ihm
auf die Spriinge helfen?

TOTAL! 9:99@ helpline

und ladet den Spielstand wieder, kommt es zu
diesem Fehler. Ahnliches geschieht in Level
2-2, wenn lhr die Militdrbasis betretet. Dort
muf der Laster vorfahren, damit sich die Tore
offnen. Speichert Ihr nach dem Betreten und
startet dann wieder von diesem Spielstand, ist
der Laster futsch. Erschwerend kommt noch
hinzu, daR sich der Panzer, mit dem die Tore
durchbrochen werden kénnen, nun im Inne-
ren der Basis befindet. Ein Weiterkommen
ist somit unmoglich. Manuel muf den Level
neu beginnen, damit wieder alles seinen ge-
regelten Gang gehen kann.”



Donkey Kong Country 2 -
Diddy’'s Kong Quest
(SNES)

Detlef Hettner, Ausgabe 7/99:

Thomas Miiller, Matthias Reuter und einige
andere Leser erinnerten sich an die Tasten-
kombinationen, die man eingeben kann, so-
bald der Schriftzug ,,Cheat Mode" erschienen
ist. (Das geht Gbrigens so: Im Game-Mode-
Ment driickt lhr auf dem Steuerkreuz fiinfmal
schnell nach unten, um zum Meni ,,Music
Test” zu gelangen. Driickt Ihr nun nochmals
funfmal nach unten, erscheint der Menlipunkt
,Cheat Mode".)

Spielstart mit 50 Leben:
Y, A, Select, A, ¥, « A, ¥

Keine DK-Fasser:
B, A =, = A « A X

Andere Farben:
B,Y, X, «, = A Select, %

F-Zero X (NG4)

Tommy Michel, Ausgabe 7/99:

Robert Kaderka empfiehlt das Kraftfahrzeug
mit dem Namen Leon (Space Angler) fiir den
Queens Cup. Die Einstellungen sind folgende:

1. Strecke: MaxSpeed auf 6 von 7
2. Strecke: MaxSpeed auf 3 oder 4 von 7
3. Strecke: MaxSpeed auf 4 von 7
4. Strecke: MaxSpeed auf 4 von 7
5. Strecke: MaxSpeed auf 5 von 7
6. Strecke: MaxSpeed auf 5 von 7

Final Fantasy 11l (SNES)
Johann Kunz, Ausgabe 8/99:

E-Mails sind wirklich schnell. Deshalb konnte
Robert Kaderka (Ubrigens: Nein, wir haben
keine Klimaanlage. Und was soll das eigent-
lich sein? Kommt da Eis mit lecka Mundge-
schmack raus?!) auch schon die Antwort auf

TIPS &

die Frage nach der fressenden Truhe geben.
Um an dieser gefraligen Kiste in Ebot’s Rock
vorbeizukommen, muft Ihr den Level mit Hilfe
der Teleporter durchwandern und alle Tru-
hen 6ffnen. Dadurch bekommt Ihr Corals,
mit denen |hr die Truhe fiittern konnt. lhr wie-
derholt die Suche nach den Corals solange, bis
die olle Kiste vollgefressen ist und Euch den
Weg freimacht. , Hinfliegen muft |hr dabei
aber nirgendwo”, sagt Robert.

Harvest Moon GB (GBC)
Sandra Gotzinger, Ausgabe 7/99:

So ein Bauernhof ist doch ‘was Schones!
Sandra mdchte gerne die Kiihe auf die Weide
lassen, und Daniel hilft ihr nun dabei. Um eine
Kuh kaufen zu kdnnen, mufd man eine gewisse
Menge an Futter haben. Legt dazu viele Gras-
felder an! Um das Viech dann auf die :
Weide zu bringen, miit Iheinwenig /8
nachhelfen. Lautet einfach die
Glocke, damit sie angewat-
schelt kommt, und
schiebt die dumme
Kuh dann durch die
Tir! Daraufhin folgt
eine kleine Zwi-
schensequenz, und
schon ist der vierbeinige
Milchspender wieder zurtick
im Stall und gliicklich wie nix.
lhr kénnt zwar nur jeweils
eine Kuh ,ausflihren lassen’,
daftir klappt's aber in jeder
Saison und ist unabhéngig
davon, wie lange lhr die Farm
schon besitzt.

Andreas Siirken,
Ausgabe 7/99:

Zwei der drei Fragen von
Andreas werden ebenfalls
von Daniel Gloddek
und einigen anderen &%
Lesern beantwortet.
1. Einige Power-Beeren findet
Ihr beim Pfliigen auf dem Grundstiick der
Farm. Geht mal zu den Kobolden unter dem
Gerateschuppen! Der erste Troll in der Hohle
gibt Euch ebenfalls welche, wenn Ihr ihm
genug Pilze anbietet. Kleiner Tip am Rande von
Dominic Riedel: Die Anzahl der gefundenen
Beeren &Rt sich an der Menge der gewach-
senen Blumen innerhalb des Hauses erken-
nen. Dort steht ein Blumenkasten links unten
in der Ecke.
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2. Wie man die Spitzhacke bekommt, bleibt
vorerst offen. Flindige Helferlein mogen sich
bitte melden.

3. Damit der Geist am Ende des Jahres eine
Belohnung springen laRt, solltet Ihr immer
schon fleiRig Friichte anbauen, ernten und die
Kiihe und Hiihner gliicklich machen (zum Bei-
spiel durch Fiittern, Melken, Biirsten und was
man sonst noch so Gutes tun kann). Am Ende
des ersten Jahres wird der Bauernhof ver-
groBert. Ist das zweite Jahr herum, erhaltet lhr
die Angelrute (Angel Rod). Zum Abschluf noch
ein kleiner Tip von Babette Redlich: Untersucht
doch mal alle Schubladen in Eurem Haus! Der
Geist hat dort etwas fiir Euch hinterlassen.

The Legend of Zelda -
A Link to the Past (SNES)
Gertrude Montinek, Ausgabe 6/99:
Um in den Raum rechts hinter den Ka-
nonen in der 3. Stage in Ganons Turm
zu gelangen, muft Ihr den Abgrund
Uberwinden. Stellt Euch dazu an des-
sen Rand und dreht Euch um! Nun
schaut lhr genau auf eine Barriere aus
Steinen. Wenn Ihr mit den Turbostie-
feln (Pegasus-Stiefel) gegen diese
Steine rennt, werdet lhr so heftig ab-
prallen, dal Link direkt vor die Tur des
Raumes geschleudert wird. Die Wand
|aidt sich dann mit einer Bombe spren-
gen.
Gegen Ganon in der Pyramide hilft
zundchst einmal geschicktes Auswei-
chen, wenn der Fiesling seinen Dreizack
wirft. Ist er dann vollsténdig sichtbar, miRt
Ihrihn so oft wie moglich mit dem Schwert
treffen. Nach einigen Treffern beginnt
Ganon, mit Fledermausen zu werfen. An-
fangs rotiert ein Kreis aus Feuerkugeln um
den Gegner, die sich dann in die Nacht-
schwarmer verwandeln. Wird Ganon
anschlieRend wieder sichtbar, schlagt Ihr
erneut mit dem Schwert auf ihn ein, bevor
sich der Feuerkreis wieder schlielt. Nach-
dem die Bodenplatten am Rand nicht mehr
vorhanden sind, gehen auch die Kerzen aus.
lhr kénnt sie aber mit dem Feuerstab wieder
anziinden, damit Ihr Ganon im Dunkeln Uber-
haupt sehen konnt. Ist der Bose nach einer
Weile dann hiibsch blau angelaufen, solltet Ihr
die Silberpfeile verwenden. Haltet Link wahrend
des Kampfes mdglichst zentral, damit Ihr nicht
in die Locher am Rand fallt! Diese Tips kamen
von Jens Ter Heide und Stefan Thomsen.



RICKS

The Legend of Zelda -
Ocarina of Time (NG4)
Philipp Siegemund, Ausgabe 5/99:
Max und Ole meinen: ,Ihr mift zuerst in die
Eishohle gehen, die sich bei der friiheren Zora-
Quelle befindet. Hipft dort (iber die Eisschol-
len zum blauen Feuer! Transportiert dieses
Feuer in einer Flasche zum Zora-Konig und
tbergielt ihn damit!”

Robert Kordas, Ausgabe 7/99:

Auf die erste Frage von Robert kann
Christian Kindler eine Antwort geben:
Die Reihenfolge der fiinf Lieder
(Zeldas Wiegenlied, Eponas und
Salias Lied sowie die Hymne der
Zeit und die Hymne der Sonne) ist
egal. lhr bringt die Frosche
durchs Vorspielen zum Wach-
sen. Anschlieend spielt Ihr die
Hymne des Sturms und
entlockt den Hipfern so das
erste Herzteil. Danach solltet
Ihr beim Minispiel den Frosch
hiipfen lassen, der unter der Miicke
(kein Schmetterling!) hockt. Spielt A, .
Ce,C» C¥,Ce C» C¥ ACY, 7

C=, C+, Al (Die Reihenfolge ist
stets dieselbe.) y
Die Antwort auf Frage zwei weild

Florian Schwegler: Falls Ihr nicht
geniigend Rubine bei Euch tragt, erscheint der
Laubkerl nicht. Kommt noch einmal wieder,
wenn |hr so zirka 100 Stiick besitzt, dann
sind Eure Chancen viel groRer!

Beim dritten Problem zeigt sich wieder Chri-
stian hilfreich: Pflanzt als junger Link eine Wun-
dererbse in das Loch bei den Stufen des Ko-
losses. Als erwachsener Link kénnt Ihr dann
die entstandene Plattform nutzen, um nachts
die goldene Skulltula vom Felsen zu holen.

Mystic Quest (GB)

Tobias Hoffmann, Ausgabe 7/99:

Den Beutel mit den Giftzahnen hat Simon
Elchlepp fiir Euch gefunden. Ihr erhaltet ihn,
wenn |hr Euch mit den Gegnern in der Wiiste
nahe der Stadt Jadt herumschlagt. Nach einer
Weile hinterlaRt einer der Besiegten eine
Schatztruhe mit dem gesuchten Inhalt.

Mystic Quest (SNES)

Daniel Braun, Ausgabe 7/99:

Daniel erhalt Hilfe von Florian Schwegler. Be-
sucht den Sturmberg 6stlich von Windia! Da-
nach begebt |hr Euch zuriick zu Otto nach Win-

dia, und er erzahlt Euch vom Windkristall. Man
sagt, Vulturo hatte ihn. Betretet seinen Turm
(nérdlich von Windia gelegen), besiegt Vulturo
und wandert dann wieder zu Otto zurlick! Er
wird Euch nun erzdhlen, daB er einen Vul-
kanstein zum Reparieren der Briicke benétige.
Euer nachstes Ziel ist dann Feuerburg. Dort
liegt in einem Haus der kranke Arion. Von ihm
erhaltet Ihr den Vulkanstein, wenn Ihr ein wenig
mit ihm plaudert. Durch die neue Regenbo-
genstraf’e kann am Ende Spencers Ort noch
einmal betreten werden.
Bei der Suche nach dem Kapitan hilft
Matthias Reuter. Im Nordwesten
Windias miit lhr ein Haus auf-
suchen. Der Teleporter in diesem
Gebaude verfrachtet Euch auf
eine Waldlichtung. Von dort aus
bewegt Ihr Euch weiter nach Nor-
den zum Schiff. Den Kapitan er-
reicht Ihr am besten liber die Ma-
sten, an denen |hr hochklettern
konnt. Um dem Oberhaupt des Schif-
fes zu verdeutlichen, daf? lhr ein Freund
seid, zeigt lhr ihm einfach die Miitze.

NBA Hang Time (N64)
Stephan Droge, Ausgabe 7/99:
Simon Elchlepp schrieb uns: ,Um auf
dem Roof Top Court ein Match spie-
len zu kénnen, mikt Ihr im ,Tonight's Match-
up‘-Screen den Analogstick nach links be-

wegen und dabei zweimal die Turbo-Taste kurz
hintereinander driicken.”

Secret of Mana (SNES)
Sascha Juhn, Ausgabe 6/99:

Von Matthias Reuter kam folgender Tip in
die Redaktion geflattert: Wenn unsichtbare
Gegner in Eurer Nahe sind, konnt lhr diese grau
einférben und somit sichtbar machen, indem
Ihr die Taste fiir das Ringmen driickt.

TOTAL! 9/99 W

Christian Hartwig, Ausgabe 7/99:
Drachentoter Daniel Gloddek gibt Nachhilfe
im Monsterbesiegen: Um den Mana-Drachen
zu erledigen, wahlt der Junge zunachst das
Schwert aus. Danach sprechen das Madchen
und die Koboldin ihren Mana-Zauber tiber den
Jungen (beziehungsweise das Schwert) aus.
Es erscheint dann folgende Nachricht: , Mana-
Zauber aktiviert”. Nun gilt es, mit dem Schwert
auf das Untier einzuschlagen. LaRt der Zauber
nach, wiederholt lhr ganz einfach den Vorgang.
Das ist wie mit der Betdubung beim Zahn-
arzt, aber wir wollen Euch hier nicht den Tag
vermiesen ...

Marc Hofstee, Ausgabe 7/99:

Marc bat um eine Liste aller Fundorte der Waf-
fenorbs. Eine solche Auflistung I463t sich je-
doch nicht erstellen, deshalb der Tip von Da-
niel: ,Ein paar Orbs findet man in der Mana-
Festung nach dem Bezwingen einiger Gegner.
Die Truhen, die geschlagene Feinde manch-
mal hinterlassen, enthalten nichtimmer Orbs,
was eine Menge Geduld von Euch und etwas
Gliick obendrein erfordert.” Ihr miiRt Euch also
quasi durchschlagen, bis ein Waffenorb auf-
taucht. Eine andere Maglichkeit bietet das Zu-
sammenspiel mit einem Action Replay. Gebt
den Code ,, 7ECF BX0QY" ein! Fiir die Variable
X kénnt |hr folgende Zeichen einsetzen:

8 = Klaue

9 = Schwert i

A = Axt N
v I

B = Lanze (

C = Peitsche y -

D = Bogen

E = Bumerang

F = Speer

Die zweite Variable, namlich Y, l5Rt @

sich durch eine Zahl zwischen 1 und 8 erset-
zen. Dabei bedeutet ein hoherer Wert auch
einen hoheren Orb-Level.



Kilsinanzeigen

SMES

VERKAUFE

US-SNES + Arcana + Wing Com-
mander gegen Gebot, SNES DM 80,
versch. Spiele fiir N64, SNES, Game
Boy u. PC zu verkaufen, da Kom-
plettauflosung, Mad Catz Lenkrad
fir N64 DM 98, Tel + Fax: 02553/
977594, Ingrid

SNES + 2 Controller + 9 Spiele:
Zelda, Flashback, Street Fighter 2,
Alien 3, Rock ‘n’ Roll Racing, NBA
Jam, Blackhawk, Judge Dredd, Tiny
Toons, VHB DM 300, Tel.: 06124/
60216, Markus

Verkaufe SNES mit Spiel nach
Wahl fiir ca. DM 100 + weitere
SNES- und N64-Spiele sowie NES
mit ca. 10 Spielen fir DM 100!!! Tel.:
06565/2565, Daniel

Verkaufe SNES mit 4 Spielen fir
DM 210, inkl. Zubehor und Mischief
Makers flir N64 DM 49, Tel.: 09104/
2943, André

Achtung! Verkaufe SNES mit 8
Spielen + einem Super Game Boy
mit 2 GB-Spielen, 2 Pads (inkl. Kabel)
fir DM 259, Tel.: 034602/20555,
ab 19 Uhr, Alex

US-RPGs, Super Mario RPG,
Chrono Trigger, Brandish, King Ar-
thur & the Knights of Justice, fiir je
DM 100, Tel.: 08223/3267, Werner

SUCHE

The Magical Quest - Starring
Mickey Mouse und Mr. Nutz ge-
sucht, Tel.: 0831/15139, Margot
Suche Chrono Trigger und Breath
of Fire 2 fir SNES, Final Fantasy I|
fiir GB, ausschlieRlich PAL, Tel.:
02161/181142, ab 17 Uhr, Christian
Wer will FF 3 (PAL) fiir den SNES
loswerden? Ich nehme es gern! Es
sollte ein Begleiter dabeisein! Ich
zahle DM 30 fiir das gute Stiick! Tel.:
07243/30747, Damian

Stop! Suche Final Fantasy 2 + 3
(us), Kirby's Dream Land 3 (us),
Breath of Fire 2 (PAL), zahle gut! Ver-
kaufe fir N64 Yoshi's Story DM 50,
flir GB Mario’s Picross, Tel.: 034491/
23539, Enrico

Suche Rollen-, Adventure-, Puzzle-
+ Rennspiele fir SNES + GB, auch
alte und US, bitte alles anbieten, aber

keine Apothekerpreise, Tel.: 06533/
5890, Luzia

Suche fur SNES Dragon Ball Z -
Hyper Dimension! Tel.: 05043/3316,
Norman

Suche (PAL od. US) Chrono Trig-
ger + FF lll, je DM 60, Earthbound
DM 50, BoF + Lufia DM 30 (mit od.
ohne Anl. + Verp., aber gut erhalten),
Tel.: 05123/4494, Christian
Letzter Aufruf! Suche dringend
SNES-Spiele, z. B. Mega Man X 2
+ 3, Sailor Moon, Castlevania IV,
Die Simpsons u.v.m., Tel.: 03741/
413635, Sidney

Suche fiir SNES: Young Merlin,
Might&Magic |, Breath of Fire I,
Lord of the Rings + Another World,
Tel.: 05534/4218, Cornelia
Suche fiir SNES: Final Fantasy Il +
I1l, Chrono Trigger, Super Mario RPG
+ Young Merlin! Alles auf US, zahle
gut, habe Star Ocean 2 (PSX), Tel.:
09181/44635, Daniel

Suche Secret of Mana, Secret of
Evermore, Terranigma, Breath of Fire
2, Final Fantasy Il + lllusion of Time!
Die Spiele mssen billig sein! Tel.:
04854/896, Simon

TAUSCHE

Tausche Chrono Trigger gegen
Final Fantasy Il, habe noch FF2 + 3
Legend fir GB, auch Tausch mog-
lich, habe auch TOTAL! 6/93-12/97,
suche noch ToP, SoM, RS3, nur
Tausch, ab 01.09., Tel.: 07121
/340714, Semih

Tausche Dragon Quest VI gegen
Star Ocean od. Rodras Treasure,
wenn's geht, mit Karte + Spielebe-
rater, Tel.: 0234/313701, Stefan

MES

VERKAUFE

Maniac Mansion an Meistbie-
tenden sowie weitere Spiele fiir NES,
SNES, N64 usw., tiber 50 Spiele, for-
dert Liste an! Suche Rendering Ran-
ger, Tel.: 02244/4415, ab 17 Uhr,
René

GAME BOY

VERKAUFE

Game Boy Color! mit Tetris DX,
Wario Land 2 (bunt), 2 Paar Special-
Accus, neu: DM 300, zu verkaufen
fir DM 200 VB, schreib an mich:
Patrick Bettermann, Bockumer Weg
45, 59065 Hamm

Final Fantasy Legend 2-3, un-
benutzt + noch verschweildt (!!1), per-
fekt erhalten an den Meistbietenden
zu verkaufen, mind. DM 80, Lukas

borse @mmn 9/99

Wilde, Im Rothen 17, 63801 Klein-
ostheim

Verkaufe Game-Boy-Color-Spiele,
Quest for Camelot + Klustar, zu je
DM 47, absolut neuwertig! Nach
17 Uhr anrufen unter Tel.: 09165/768,
Thorsten

NG

VERKAUFE

Wahnsinn: Turok 2 uncut DM 90,
Banjo-Kazooie DM 80, Wave Race
DM 50, Mario 64 DM 50, F-Zero X
DM 50, LylatWars (ohne Rumble
Pack) DM 50, komplett nur DM 350,
Tel.: 06402/9791, Sascha

N64 mit 2 Controllern, FIFA 99,
Zelda, F1-WGP, Mario Kart, Memory
Card + Rumble Pak fir DM 290, Tel.:
05944/1790, Dirk

Verkaufe diverse Spiele fiir N64
(Import-USA), SNES und Game Boy,
Tel.: 05405/609220, Tanja

Turok 2 DM 60, DK Racing DM 55,
NBA Live 99 DM 50, alles in gutem
Zustand, mit Orig.Verp. + Spieleanl.,
Tel.: 02041/61591, Benjamin
Verkaufe folgende N64-Spiele:
WipEout, extreme-G, Bust A Move
2, NHL 98, Wetrix, Mystical Ninja
2, Castlevania, Turok 2, FIFA 98,
Zelda, Preis VB, alles mit Verp. +
Anl., Tel.: 06081/962203, fragt nach
Alexander

F-1 World Grand Prix, T2, Star Wars:
Rogue Squadron, je DM 70, Dark Rift
DM 20, Tel.: 038461/52189, Rico
Star Wars Racer DM 80, ISS 64
DM 30, DKR DM 40, Priigelspiel DM
55, flir SNES: Prince of Persia DM
30, Prigelspiel (us) DM 40, Tel.:
02383/2222, Malte

Zelda DM 80, Glover DM 70,
Reckin’ Balls DM 60, Episode | Racer
DM 90, Animes, Battle Angel Alita
+ Phantom Quest Corp. (s. T! 8 +
9/98), zus. DM 50., Tel.: 02551/5756,
Roman

Verkaufe folgende N64-Spiele:
Star Wars: Rogue Squadron, Mis-
sion: Impossible, Bio Freaks, Preis
VB, alles mit Anl. + Verp., Tel.: 06081/
962203, fragt nach Alexander
N64: Mystical Ninja, Holy Magic, je
DM 60, Bomberman Hero DM 50,
Game Boy grau, Game Light, Game
Genie, zus. DM 40, GB-Spiele DM
15-30, fiir GBC DM 45, SNES-Spiele
DM 10-35, alles plus Porto + NN,
Tel.: 030/4524768, Daniela
Verkaufe N64-Spiele: Super Mario
64 DM 30, Mario Kart 64 DM 35,
extreme-G DM 40, Diddy Kong Ra-
cing DM 40, Banjo-Kazooie DM 40,
Tel.: 040/6910077, Stephan oder llse
Verkaufe Wave Race 64 + Cruis'n
World mit Verp. + Anl. fiir je DM 20,
Tel.: 02162/21227, Christopher
Turok 2 DM 70, Silicon Valley DM
50, extreme-G DM 60, ISS 64 DM
60, alle Spiele mit Verp. + Anl., Tel.;
02065/40483, Bastian

Verkaufe 1080°, Banjo-Kazooie,
Forsaken, Mystical Ninja 3D, Blast
Corps + LylatWars zu je DM 50, Tel.:
02306/48475, Markus
N64-Spiele: WipEout 64 DM 45,
Mission: Impossible DM 55, Goemon
64 DM 50, G.A.S.P. DM 50, Banjo—
IKazooie DM 45, Dual Heroes DM 40,
Forsaken DM 50, extreme-G DM 40,
Tel.: 06291/9499, René
Verkaufe N64-Konsole mit 2 Pads,
Rumble Pak, 4fache Memory-Card
+ 7 Spielen, z. B. Rogue Squadron,
F-Zero X, Zelda — Ocarina of Time,
ISS 98 flir Dm 400, alles orig.verp.
mit Anl., Tel.: 07134/6371, Martin
Verkaufe N64-Spiel Bomberman
Hero DM 30, Mario Party DM 60 +




Game-Boy-Color-Spiel Sylvester und
Tweety DM 30, ruft an! Tel.: 06103/
26051, Jens

Verkaufe Mischief Makers fiir N64
DM 49, verkaufe SNES mit 4 Spie-
len fir DM 210, inkl. Zubehdr, Tel.:
09104/2943, André

Verkaufe Body Harvest, Kampf-
spiel, Star Wars Racer, Wave Race,
Banjo, Rogue Squadron, Vigilante,
Mario, Mario Kart + Zelda, tausche
auch, Preise nach Vereinbarung, Tel.:
089/6113515, Florian

Verkaufe Holy Magic Century 64,
Tel.: 05534/4218, Cornelia

Lose N64-Spielesammlung auf!
Verkaufe ca. 40 N64-Spiele von DM
20 bis DM 80 (viele neue Spiele!)
Tausch nicht maglich, alle Verp. sind
okay! Tel.: 02604/8693, Marco
AeroFighters Assault zw. DM
55-70, tausche gegen Star Wars
Racer, F-1 WGP 2, ISS 98, Wave
Race od. Controller (kein grau od.
gelb), Tel.: 09221/908385 od. 09221/
701350, ab 14 Uhr, Daniel

Verkaufe N64-Spiele: F-Zero X
DM 60, F-1 WGP DM 50 + Diddy
Kong Racing DM 70, Tel.: 04273/
8252, ab 18.30 Uhr, fragt nach Lars

Verkaufe Castlevania + Gex 64
fiir je DM 50, Diddy Kong Racing +
ISS 98 fiir je DM 40! Tel.: 0721/
386788, Mario Zeltwanger, bevor-
zugt E-Mail: Ursula.Zeltwanger@
t-online.de

SUCHE

Suche Castlevania 64 etc. und
First-Person-Shooter-Spiele, Preis
VB, Tel.: 06142/67984, Micha

TAUSCHE

Forsaken gegen WipEout, Mario
Kart oder Blast Corps, Tel.: 0171/
8163477, Reiner VoR

Verkaufe/Tausche folgende
N64-Spiele: Cruis'n USA, Aero
Gauge, F1-WGP, Preis VB, alles mit
Verp. + Anl., Tel.: 06081/962203,
fragt nach Alexander

NBA Courtside, Mystical Ninja, Bom-
berman 64, je DM 50, Mario 64 DM
40, Memory Card, 5 Meg DM 30, fir
SNES: Magical Quest, Bomberman
2, NBA Live 95, je DM 30, Tel.:
05032/65278, Patrick

Tausche Silicon Valley und My-
stic Quest (GB) gg Banjo-Kazooie,
Shadowgate 64, Holy Magic Century
od. PilotWings, 2 gegen 2, verkaufe

auch! Tel.: 02161/43023, Sabine
Tausche Turok 2 gegen WCW vs.
NWO Revenge oder Mario Party!
Tel.: 0511/8236865, Paul

Biete NBA Courtside, F-1World
Grand Prix od. Banjo—Kazooie, suche
Zelda - Ocarina of Time, F-Zero X,
Castlevania od. Gamebuster, Tel.:
05456/435, ab 18 Uhr, Bastian
Tausche Beetle Adventure Racing,
Turok 2 + Rogue Squadron gegen
fast alle N64-Spiele, die seit Ende ‘98
auf dem Markt sind, Tel.: 03303/
406405, Marcel

ARDWARE

VERKAUFE

Verkaufe N64 Powerflash (spielt
GB-Spiele auf N64 ab) + GB-Spiele
Zelda + Duck Tales 2 fiir zus. DM
130, 18-21 Uhr, Tel.: 0170/5847242
od. 06722/47242

SONSTIGES

VERKAUFE

Achtung! Verkaufe komplette
TOTAL!-Sammlung (6/93-12/98) in
Topzustand + 3 Sonderhefte, nur
komplett fir DM 200, Tel.: 04921/
20602, Peter

Spiele: 7 x N64 je DM 40, z.B.Snow-
board Kids, Mario Kart, 6 x SNES je
DM 30, z. B. EWJ 2, S. Bomberman

2,13xGBje DM 20,z.B. MK 2, SML
3, SNES-Konsole, umgebaut DM 70,
Liste bei Tel.: 03943/43022, Ingo
GB, SNES-Games, N64-Zubehor +
PC-Anw./Games, Liste flir DM 1,10
Riickporto, verk. + tausche U-Eier-
figuren u.v.m., Liste fiir DM 3 Riick-
porto, R. Zemke, Templiner Str. 65,
16278 Angermiinde, Tel.: 0177/
4931054

Verkaufe PC-Spiele, Lern- u. Spie-
lepaket, Death of Glory, je DM 10,
Free Spirit DM 15, Croc + Have A
Nice Day, je DM 30, Tel.: 06172/
303498, Alexander

SUCHE

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 Game-Gear-Spiele (mog-
lichst glinstig), auRerdem suche ich
das Fernseh-Modul, ruft einfach an!
Tel.: 069/5481611, Christian
F.R.E.A.K.S.-Club sucht Mitglie-
der! Monatlich erscheinenedes Ma-
gazin fir nur wenig Beitrag, Infos
unter Tel.: 09231/61370 od. Christian
Bauer, Hirschbergerstr. 12, 95615
Marktredwitz

Suche Lightgun-Shooter fiir Sega
Saturn + Alien VS Predator flir Atari
Jaguar, Tel.: 03644/617963, Marcel
F.R.E.A.K.S.-Club sucht Mitglie-
der! Monatlich erscheinenedes Ma-
gazin ,Hardcore" flir nur wenig Bei-
trag, Infos unter Tel.: 09231/61370
Christian Bauer
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) John F. Gennedy?
Unterbelichtet Nein, unter dem Kiirzel JFG verbirgt sich Rares

Nachts, wenn es dunkel ist, verwandelt sich bevorstehendes Highlight, Jet Force Gemini. Wie
Mike LeRoi in sein zweites Ich und nennt sich das Heldentrio schlagen kann, erfahrt Ihrim
sich Shadow Man. Was dann passiert, wer- ausflhrlichen Test.

det lhr bald herausfinden, denn kommen-
den Monat testen wir Acclaims finstere
Seelenjagd.

KEINENDEINSICHT

Wenn jeder geht und keiner rennt,
wenn Wald und Wiese leichter brennt,
wenn Papa geifert: ,Noch ‘n Bier!”,
dann steht der Sommer vor der Tiir.
Doch ist in dieser Jahreszeit

man nicht sehr viel zu tun bereit. Shadow Man (N64) -’?Tﬂfcs Gemini (N64)

' ‘Die Kleider sind von Schweiff durchnift, __
b die Hose klebt am Schenkel fest, ;
und wer sich rithrt im Sonnenschein, Neues aAus dem Gel‘l |ab0l'
der lifit's nach zehn Minuten sein. .: Im Kampf gegen die mutierten Riesenkafer aus Armorines: Project S.W.A.R.M. kommt
So sucht man einen Zeitvertreib, % man mit der Fliegenklatsche nicht gerade weit. Wir schauen mal, was uns sonst an
bei dem man ruhig liegenbleibt. ! Waffen zur Verfligung steht, und geben unsere Erkenntnisse an Euch weiter.

Was wiire da die beste Wahl? {

. Man trinkt ‘nen Saft und liest TOTAL!.
1 © Der Tobi™

Wieder-
belebung

Ob Sonne oder Regen, TOTAL! kommt An Gaur_i_n'et werden sich wohl

stets gelegen! Neben unzahligen Infos nur die Alteren unter Euch er-

und niitzlichen Tips & Tricks bietet innern konnen. Schliellich - = o ]

sie auch jede Menge Unterhaltung. war das Spiel im vergange- Armorines: Project S.W.A.R.M. (N64)

Aber wem erzahlen wir das, schaut ein- nen Jahrzehnt aktuell. Bald

fach nach in der TOTAL! 10/99, die am findet der Nachfolger namens

17. September erscheinen wird! Gauntlet Legends seinen Weg
vom Automaten zur N64-Ver- ’
sion. Nachsten Monat erfahrt IMPRESGSUM
lhr mehr dartiber. Chefredaktion: Frederic Berg (fb) (ViSdP)

Auch schon da? Stellv. Chefredaktion: Klaus-Dieter Hartwig (kdh)

Redaktion: Marco Hantsch (mc), Thomas Hellwig (th),
Sebastian Krdmer (ska), Tobias Partetzke (tobi)

Unzahlige Male
wurde Hybrid Hea-
ven schon verscho-
ben, nun ist es bald
soweit: In T! 10/99
konnen wir Euch
wahrscheinlich den
lange erwarteten
Test prasentieren!
Driickt uns die Dau-
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Tel.: 02504 - 9330 33
Personliche Bestellannahme
Mo.-Fr.: 8.30-20.00 Uhr
Sa.: 10.00-16.00 Uhr
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Netzteil <Co & Po>_ 19,95

2 Aladdin %2995

5. I ® Animaniacs 39,95

) ﬁ“"‘hefkf Asterix & Obelix /1 39,95
Donkey K.L. 2& 3 je 39,95

yDr. Mario 39,95
Earthworm Jim 29,95

ACME Animation 39,95
Aero the Acrobat 2 a 29,95
A
Arkanoid 39,95

Big Hurt Baseball
Biometal <a>
Boogerman
Cutthrout Island
Donald in Maui Mall.

29,95
39,95
39,95
29,95
39,95

Molemania
= Schiffe Versenken 49 95
1Space Invaders 24,95
\ Super Battle Tank 29,95
S. Mario L. 1 & 3 je39, 95
T 2 - Arcade Game 19,95
ATim im Somnentem. 39,95
True Lies 19,95
) Waterworld <a> 29,95
g - WWF Superstar 129,95
,."‘ Game Boy Co r:
Game Boy Color je 139,-
720° Skateboarding 59,9
A Bug's Life (07)
Antz (09) JR
W Arcade Hits A
Asterix & Obelix

Donkey Kong C. 2 39,95
<dt. .nleiiung>
Earthworm Jim 2 39,95
FIFA Soccer <a/OV> 19,95
FIFkSoccesQG 29,95
Harvest Mo 49,95
Incr.Crash Dummies 19,95
Judge Dredd 29,95

tice League 29,95
y's Dream C. a 39,95
Kirby's Fun Pack 39,95
Kirby's Ghost Trap 49,95
Lucky Luke 49,95

Biene Maja JR
Bomberman Que
Breakout A
' Bugs Bunny C. C.
‘Bust-A-Move 4 G
Caesars World of G.
Carmageddon (09)
~ Centipede SH
Conkers Pocket Tales
Cool Hand G
2 Crazy Bikers (08) R
*Drop Zone A
F1 World GP SP
FIFA 2000 (09)
Wi Frogger JR
Hl{!ﬁ Game & Watch Gal.
Gex. JR
Harvest Moon RPG
Hollywood Pinball
Holy Magic Century
Hugo 2 1/2 JR

Marvel Super Heroes 49,95

A
NBA Hangtime SP 39,95
NBA Live '97 SP 49,95
NHL Hockey '96 SP 39,95
NHL Hockey '97 SP 49,95
N. Manséll World C.49,95
Pac Man 2 JR 49,95
PGA Tour Golf '96 49,95
Pinball Dreams G 49,95
Prehistorik Man JR 29,95
Primal Rage A
Puzzle Bobble G
Realm JR
Revolution X A
Schliimpfe 1 & 2 je 39,95
Secret of Evermore
incl. Spielberater
Shaq Fu <a> A

G

Sonic Blastman <a>39,95
Spirou JR ¥
Star Trek DS9 A 29,95
Star Trek TNG A 49,95
S.Empire Strikes Back 39,95

i 59,9
5
59,9
59,9
59,9
59,9
59,95
54,9
54,9
49,9
59,9
59,9
59,9
44,9
59,9
49,9

Live Wire (08) G
5 Lucky Luke JR
, Die (08)
Men in Black JR
Millipede (07) A
Montezuma’s Return
aperboy (09)
Pin Bowling (09)
Pitfall JR
Pocket Bomberman
Power Quest A
Prince of Persia
Quest for Camelot 59,9
R-Type DX (07) A 59,9
Rampage World Tour 49,9
|Reservoir Rats JR 49,9
Rugrats JR 59,9
Schlimpfe im Alptr.54,9
Shadowgate RPG 59,9
Shanghai Pocket G 54,95
M Silicon Valley (07) 54,95
Spy Hunter & Moon P. 59,9
bd SPY Vs Spy A 59,9
Streetfighter Alpha* .95
Survival Kids (08) 9
S. Mario Bros. JR
o Sylvester & Tweety
Tabaluga RPG
Tetris Deluxe G
Top Gear Rally Rumble
“Turok 2 A
° V-Rally R
Warioland 2 JR
WWF Attitude SP
Zelda RPG

49,95
29,95

Super Metroid A 39,95
S. Return of Jedi A 39,95
Super Star Wars A 39,95
Super Star Wars <a>29,95
S. Streetfighter 2 39,95
S. Wrestlemania39,95

T 2 Arcade Game 39,95
T 2 Judgment Day 39,95
Terranigma incl. Splsl—
berater 49,95
Tetris Attack G 39,95
Tim in Tibet JR 39,95
Timecop A 19,95
Timon & Pumbaas.. 59,95
Toy Story JR 39,95
Weapon Lord B 39,95
Wild Guns A 49,95
Williags Arcade Hits 29,95
World Cup Striker 29,95
Worldmaster Golf 19,95
Worms G 49,95
Yoshies Story JR& 59,95
Zero the Kamikaze a 29,95
Zelda <a> 49,95
Zoop G 29,95

S-NES Zubehdr:

5 Spieler Adapter 19,95
Antennenkabel 19,95
Antennen-Umschalter 4,95
Joyboard Arcade 39,95
RGB Kabel "Scart" 19,95
S-Nes Konsole 139,95
S-NES & 5 Games 189,95

LR
=D e 0
DovoooioDOO

DOOOOs

oo

. http://www.
f-v—l freaksshop.de
T '3

%

Car;tia'gaddbn Dt
Castlevania 3D
Chopper Attack

NINTENDO®*

Asteroids Hyper (9) 84,95
Banjo & Kazooie
Bass Hunter (10)
Battle Zone (10)
eetle Adv. Racing 89,95
99 95, T

Rayrnan 2 (1 0)
1-.

io Freaks

Aagust ~

79,953
99,95
109,95

99,95

109,95
89,95

FIFA Socc

i’w_ing Dragons
Gauntlet: Legends (08)
Gex 2-3DJR

Knife Edge A
Lode Runner 3D
Mario Golf (10)
Mario Party G
Micro Machines R 109,952
Milos Astro Bowling 89,95_
-, = Zelda 64 RPG *

S. Scope & 6 Gameg 89,95

=N

-

)

Force

99,95

Destruction Derby 1(:!9,95:‘=
Earthworm Jim 3D* i
F1 World Grand P.2 84, 952

'99 - 99, 957

109,95
89,95

s = World L. Soccer (9) 109,9

84,957
84,957

Monster Truck M. (8) 89, 95 n

Nascar Hacing '99 89.9&1

= Roadsters (09)‘
| Z Ruff & Tufhble (09)

L/Socler (08)
~ South Park

Nascar Racing '99 89,95
NBA Live '99
NBA Pro '99 (07) 114,95
NFL Quaterback 99 89,95
NHL '99 89,95
NHL Pro 99 (09) 114,95
NHL Breakaway 99 79,95
Nuclear Strike (10p TBA
remier Manager(8) 99,95

TBA

Shadowgate

Star Wars'Rogue S. 99,95
Starcraft (10) 109,95
Superman A/ADV 114,95

The New Tetris (9) 84,95
Tonic Trouble (09) 109,95

Top Gear Overdrive 99, 95’0

Turok 2 A 74

,955/
k- 'ﬁ:rok 2 za-uncut> 8495“‘ John Madden 64R

109, 95

SP
World"Driver Cha.(9)109,95:

o

99,9
Zero Hour (09)

farbiges Joypad & Memory Card &
Perfect Weapon oder Pitball

mit Dual Shock &

Bestellungen

SATURN-Spiel <unserer Wahl>

Die ersten 1000 DREAMCAST -

kekommen ein

dazu !!!

Wir haben fast

W°C- und Videospiele-

An- und Verkauf von PSX-Spiele

2 Crms n USA

r vorbehalten-*

TBA®
#09,955]

\%FKRS
-

119, 95 Mace The Dark Age 49,95

Fax: 02504 - 9330 - 99
Alfred-Krupp-Str. 24
48291 Telgte

solange Vorrat reicht!

Nur
S de ng ot
Aero Gauge 44,95 NHL Breakaway ~F 49,95 .8
Air Boardér 64 59,95 -
Blast Corps 69,95
A
Bomberman 64 59,95

59,95

Bomberman Hero
G

Olympic Hockey
Pilotwings
Rakuga Kids
Robotron 64

9,9
San Francisco Rush 44, 955

- Cruis'n World

silicon Valley

Snowboard Kigs
Top Gear Rally
Virtual Chess

@)

R
W.Gretzky Hockey 44,95
Gretzky Hockey 98 49,95
Wetrix G 49,9

Nintendo 64 & Mario 239,-
N64 & Star Wars R. 289

Antennenkabel
AV Kabel Cinch
Flight Force Pro
Joyboard

29,95

Extreme G 2 59,954

F1 Pole Position 49,95

FIFA 64 39,95

FIFA Soccer '98 59,95 .

Fighters Destiny I 69,95 Joypad Orgin

G.A.S.P. 59,95 dJoypad SV362

Moxen AF 44,95 Joypadverlangerung 9,95
Lenkrad <3 in 1> 5
Lenkrad V3
Memory Card 1 MB 24,95
Memory Card 8 MB 59,95
RGB Kabel 19,95

39,95 Rumble Pak 1 58

mble Pak & 1 MB
lemory Card
Spielberater
Ultra Racer
Vortex SV 382
X-ploder (07/08)

Se (+

TBA
3 L3

1T gégen

Bl ADENGESCHAFTE

Fragen Sie nach unseren
Franchise-Partner Model
33602 Bielefeld
City Passage
Tel.: 0621-5215206
48143 Mun‘;ter

Windth

Mario Kart 64,95
Mischief Makers 49,95
Multi Racing Champ. 49,95
Mystical Ninja 69,95
Nagano Winter Olymp. 49,95
NBA Courtside -
NBA Jam '99
SP
NFL Quaterback 98 44,95

48231 Warendorf
Hoetmarer Str. 6
Tel.: 02581-942333

48565 Steinfurt
Kirchstr 6
59229 Ahlen
Beckumer Str. 24
Tel.: 02382-768688

eitere Laden geplant!
Héndleranfragen willkommen !

Mega Drive- und CD,|
PlayStation, $aturn
CD Rom,

& Manga-Videos




"EPISODTE INE

- DIE DUNKLE BEDROHUNG™"-_

6 GALAXIS-KRISTALLE ZUM SAMMELN.

Gib dem Frihstick eine galaktische Dimension! Mit den geheimnisvollen
Star Wars Galaxis-Kristallen, die die spannendsten Szenen aus Episode | zeigen. Einen Kristall
gibt’s jetzt exclusiv in jeder Packung KELLOGG'S FROSTIES und KELLOGG'S CHOCOS.
Mehr Infos Uber die KELLOGG 5-5tar Wars Promation unter www. kelloggs. de

\ DER LEGENDARE START IN DEN TAG.

® KELLOGG Company USA © 1999 KELLOGG Company
© Lucasfilm Ltd. & TM. All rights reserved. Used under authorization.
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