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Drrownt?
Mége der Bessere gewinnen
Endlich ist es soweit! Der lang erwartete Verkaufsstart des Nintendo® ist endlich vollzogen und dirfte ein glorrei-
ches Ereignis fir Nintendo of Europe werden. Bereits auf der Niimberger Spielwarenmesse Ende Januar hat sich
gezeigt, daB keine Zeitung oder Zeitschrift, kein TV-Team Nintendos neue Konsole ignorieren konnte. Die strate-
gisch ginstige Plazierung des Messestandes im Eingangsbereich dirfte daran nicht ganz unschuldig gewesen
sein. Bemerkenswert ist auf jeden Fall, daB® der Tenor der Berichterstattung gréBtenteils positiv ausfiel. Nur selten
las man Kommentare wie ,Am Computer beginnt die Einsamkeit’, die das ewiggestrige Vorurteil gegeniiber
Computer- und Videospielen erneut aufwérmten. Dicht umlagerte Demo-Geréte, die in fast allen groBen Kaufhéu-
sern sfanden und noch sfehen, taten ihr Ubriges, um die Aufmerksamkeit Erwachsener zu erregen, die normaler-
weise eher Berihrungsdngste mit diesem Medium haben.
Neben all den positiven Ereignissen hat die Markteinfihrung der neuen Konsole bei genauer Betrachtung auch ei-
nen bitteren Beigeschmack. Die Limitierung der Stickzahlen scheint wenig gerechtfertigt, immerhin hatte Nintendo
den Release bereits fiir 1996 versprochen. Wenig begeistern kann auch die Meldung, daP die Sprachausgabe
der ersten Spiele nicht synchronisiert wird bzw. werden soll. Shadows of the Empire soll sogar mit englischen
Bildschirmtexten auf den Markt kommen. Viele werden sich daran nicht reiben, es darf jedoch die Frage erlaubt
sein, wie sich das mit der Tatsache vereinbaren 1&Bt, da® Nintendo sich in erster Linie an eine junge Zielgruppe
wendet. Im Gegensatz dazu werden die meisten PC- oder PlayStation-Spiele komplett ibersetzt (lokalisiert], ob-
wohl die Zielgruppe deutlich alter ist. Man kann nur hoffen, daB diese Kinderkrankheiten nach der arbeitsaufwen-
digen Stariphase kuriert werden und Nintendo in Zukunft wieder mit der gewohnten Sorgfalt zu Werke geht.
Doch alle, die im Mérz zu den stolzen Besitzern eines N64 gehéren, werden vermutlich wenig
Zeit darauf verschwenden, sich iiber solche Fragen den Kopf zu zerbrechen. Denn die Qualitt AR
der Spiele spricht einfach fir sich. Nintendo hat die besten Spiele und die beste Hardware zu ROREETENEES
bieten, die derzeit zu haben sind, und deshalb wird sich ohne Zweifel auch das Motto der ml
{4

Spielwarenmesse 1996 bewahrheiten: Winner today, winner fomorrow!

| Viel Spaf mit dieser Ausgabe wiinscht Euch wie immer TEAM
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TUROK-
DINOSAUR HUNTER

Indianer und Dinosaurier passen normalerweise nicht so
recht zueinander, doch Turok ist eine ganz besondere Ro-
thaut. In Acclaims Actionsspektakel macht er sich auf die
Reise durch die Zeit, und lhr seid live dabei. Taucht ein in
eine phantastische Welt voller Gefahren und Geheimnisse
und erfiillt Eure Aufgabe als Vertreter Eures Stammes! T0-
TAL! hat dieses absolute Hammerspiel ausgiebig fir Euch
getestet. Was zwei Jahre intensiver Entwicklungsarbeit
und eine 64-Bit-Konsole von Nintendo so alles auf Euren
Bildschirm zaubern, konnt Ihr in einem umfassenden,
sechsseitigen Test nachlesen.

SUPER MARIO 64

Endlich gibt Super Mario 64 seinen offiziellen Einstand
in Europa. Der von allen heiflersehnte Augenblick ist
da, und TOTAL! widmet diesem
historischen Ereignis einen ausfihrlichen
Test des deutschen N64-Spiels.

PII.OTWINGS 64

Auch Nintendos zweiter Stariitel zur Einfishrung des
Nintendo* in Deutschland hat es in sich. Phiinomenale
Grafik, perfekte Spielbarkeit und
Daverspaf pur. Alles Nahere kannt Ihr in
unserem aktuellen Test nachlesen.

S'I'AR WARS
SHADOWS OF THE
EMPIRE

Der Krieg der Sterne geht auf dem N64 weiter. Lucas-
Arts priisentiert ein dreidimensionales Abentever um
die Rebellen und das Imperium und liiBt dos legendare
Kinoerlebnis
wieder

aufleben.

m TOTAL! 3/97

Nintendo®*-Special - Der Deutschland-Start:
N64 in Deutschland ...........22

Darauf haben Tausende gewartet: Die erste 64
Bit starke Konsole aus dem Hause Nintendo halt
Einzug in deutsche Kaufhduser. lest alles Uber
den weltweiten Erfolg der Traumkonsole, der
Markiposition des neuen Systems und welche
SoftwareTitel auf dem Terminkalender stehen!

MarioKart64 ...............40
Wie versprochen liefern wir Euch Infos Uber den
Power-Slide, diverse Blitzstaritechniken und den
Ghost-Modus. AuPerdem gibt's nocn etwas Neu-
es im TimeTriaFModus zu entdecken sowie eine
Abkiirzung, die es gewaltig in sich hat.

REPORTAGEN

Dragon Ball - alle Nintendo-Spiele 55
AuBerhalb Japans prakfisch unbemerkt, ist in dort
eine ganze Reihe von Dragon BalfSpielen fur al-
le Nintendo-Konsolen erschienen, die wir Euch
kurz vorstellen méchten.

Dragon Ball Z - Manga und Anime 56
Die Dragon Ball ZSerie von Akira Toriyama steht
im Mittelpunkt unseres ersten Anime- und Manga -

Reports. Euch erwartet ein Einblick in die populér-
ste Anime-Serie _]opors und phantastische Bilder
aus der Feder eines der besten Manga-Zeichners
aller Zeiten.

NINTENDO*

NBA HangTime .....cc0000...38

ChIEC
o %0 &
t—.’-:J' L | ?’ -t

Casper...ccceccee AR

GAME BOY
Lucky Luke . cccocseoscscceeee 50
Mole Mania ........ ————

NINTENDO*

Turok - Dinosaur Hunter .......26
FirstPerson-Shooter werden die packenden 3D-
Action-Games genannt, die mit dem Erscheinen
der 32-BitKonsolen erst richtig aufblihten. Nun,
da es das Nintendo* gibt und Power keine Fra-
ge mehr ist, erfreut uns Acclaim mit einem auler-
gewodhnlich umfangreichen Vertreter dieses be-
liebten Genres.

NINTENDO* IN DEUTSCHLAND

Diesem historischen Augenblick haben
alle europiischen Nintendo-Fans mit
Spannung entgegengefiebert. Das Nintendo® hat endllth auch
Deutschland erreicht, und wir widmen diesem Ereignis eine ganz
besondere Reportage. Erfahrt alles Wissenwerte iber die
Traumkonsole, die Spiele, die Vermarktungsstrategie Nintendos
und natiirlich auch, was Euch in der kommenden Zeit noch so alles
erwarten wird. Wer sich rundum éiber das N64 informieren machte,
kann dies tun ab
Seite ...




L KIRBY'S FUN [§9
PAK e
Nintendo hat sich doch noch erbarmt und das
Jump&Run-Debit des rosanen Sympathietriigers
fiir das Super Nintendo in Deutschland auf den
Markt gebracht. Einen Test der deutschen Version

kunm Ihr auf Seite 59 nachlesen.
SuperMario64 ..............32
Nachdem wir den Uberflieger bereits seit August TIPS & TRICKS
vergangenen Jahres in zahlreichen Specials unter

die lupe genommen haben, steht nun das deut-

sche bzw. das PAL-Modul zum Test bereit. DKC 3 - Komplettldsung = Teil 2. . .. ... 62

Shorties . ...........oiiiiia.. 72
PilotWings 64 ...............34  Helpline........................ 76 L e :
Star Wars: ActionReplay-Codes . .............. . _—
Shadows of the Empire ........36
Sciencefiction-Fans werden genausowenig um- RUBRIKEN DRAGON BAll z
hinkommen wie Star Warsfreaks und Freunde lhr habt es nicht anders gewollt!
actiongeladener Genre-Sampler. Star Wars: Sha- Mit Dragon Ball Z stellen wir Euch {47

dows of the Empire steht ins Haus. in dieser Ausgabe die populrste

s Editorial . .. ......... . ... ... ... ... 3 " ;
SNES MBS : ooy asbns 5 smd 5 8 dvdh d @ fo 6 Anime- und Manga-Serie Japans
DragonBall Z........... W T T T . vor. Passend zum Thema kénnt
Kirby’s FunPak ..............59  Auf diesen Seiten findet |hr Meinungen, Informa- lhr auch einen Test des aktuellen
tionen sowie viele Fragen und Antworten rund um SNES-Spiels Hvoer Dimension und
GAME BOY Nintendo und die Videospieloranche. s :
Catper 58  loserCharts 49 eine Ubersicht aller fir Nintendo- Sy
| Poster: Doniée.y- Kong Counfry 44 Konsolen je erschienenen Dragon " |
Poster 2: Dragon Ball .............. 43 BallSpiele nachlesen.
TOTALIIAGIN . .%o v v rmsie Sotiein w e s 48
TOTALUGDEE, oiuicas 5 5 vkt 5 e 354 49 .
HIGRSEOID i o oni 5wl & Dwiess & s 68 4N <
NES Sammelkarten . ... ... ... L. 69 :
Ice Climber . ccscvvevovncseeeaa® HeftShop.........c.coviviiuinnn. 71

Es mul} nicht automatisch schrotireif sein, was alt  Register
ist und auf einer 8-BitKonsole lauft. Nur weil lce  Borse
Climber vor Jahren dem NES kostenlos beilag, ist  Héndlerregister . . .. .. ............. 84
das frostige Fossil noch lange nicht wertlos oder  Hotlines . .. .....................

gar vergessen — ganz im Gegenteil.

Y an Levelkunen und I.osungshilfen
ten auf Euch. Damit sollte das Affen-Abente
ich der vierten Welt kein allzugroBes Problem
llen. Aber auch alle Rollenspiel-Freunde unter Euch
unseren Tips&Tricks- Sellen uuf lhre Kosten Hllfasiell

bmtlen Teile
CASPER

Casper, der freundliche Geist — wer kennt ihn nicht?
Nach einer eigenen Zeichentrickserie und einem mit
aufwendigen Spezialeffekten gespickten Spielfilm,
betritt das ganz und gar ungruselige Gespenst die
Videospielwelt. Ab Seite 52 knnt lhr eine Preview
seines SNES-Debiits und auf Seite 58 einen Test seines
ersten Game-Boy-Aufiritts nachlesen.

TOTAL! 3/97 o




fa&"!sch King Lui hongeﬂ‘ seeienruh.-g duch
seinen Urwaldpalast

Zuerst die schlechte Nachricht:
Rollenspiel-Fetischisten miissen sich
noch ein wenig gedulden. Das in
der vorangegangenen Ausgabe
getestete Lufia wird voraussichtlich
erst Ende Marz in Deutschland auf
den Markt kommen.,

Nun zu den guten Neuigkeiten:
Im Rahmen der Classic-Serie pré-
sentiert Nintendo eine Neuauflage

Bei Fire miissen aus einem brennenden Haus
springende Menschen gereftet werden

GAME BOY GALLERY

von zwei SNES- und Game-Boy-
Disney-Games. Aufgrund grofer
Naochfrage werden Der Kénig der
Léwen sowie Das Dschungelbuch
ab April wieder erhdlilich sein, und
zwar zum Preis von ca. /0 DM.

Auch Handheld-Besitzer haben
Grund zur Freude. Das feuchtfroh-
liche Rennspiel Wave Race ist
ebenfalls ab April im Handel.

VOLUME 2

Nostalgiker, aufgepalBt. Zum zwei-
ten Mal présentiert Nintendo bei-

_ nahe schon fossile Game&Waich-

Spiele auf einem Game-Boy-Modul.
Der erste Teil erschien im Sommer
‘95 und entwickelte sich Uber
Nacht zu einem echten Verkaufshit.
Ab April es endlich wieder soweit.

Im Dschungelr muB s:ch Mogh unter underem
gegen wildgewordene Tigern behaupten

Klein aber fein: Wave Race ist ein inferessan-
tes Rennspiel fiir die Hosentasche

Vorsicht! Eine bése Hydine will dem kleinen
Kénig der Lowen ans Leder

=

Im Laufe des Spiels wiichst Kimba 2 ainem
groflen und starken Léwen heran ...

Verschoben auf April: Lufia ist ein echter
Leckerbissen fiir Rollenspielfanatiker

ELEFANTENHOCHZEIT

So etwas passiert nicht alle Tage.
Vor kurzem gab Sega die geplan-
te Fusion mit dem Spielzeugriesen
Bandai bekannt. Die Beweggriinde
fur die am 1. Oktober dieses Jahres
stattfindende Verschmelzung der
beiden Firmen sind nicht bekannt,
der maBige Erfolg des Saturn
auBerhalb Japans sowie Ninfendos
sehr erfolgreiche Markteinfuhrungen

des N64 in Fernost und den
Vereinigten Staaten dirften jedoch
ausschlaggebend gewesen sein.
In Zukunft wird sich Sega-Bandai -
so der Name der neuen Company
— im Videospiele-Bereich mogli-
cherweise voll und ganz auf
Software konzentrieren. Eine neue
Konsole ist zum jetzigen Zeitpunki
nicht geplant.

Das sehr originelle Oil Panic ist ein echter
Game&Watch-Klassiker

Die lang erwartete Game Boy
Gallery Vol. 2 beinhaltet unter an-
derem die Anfang der achtziger
Jahre erschienenen Klassiker Fire,
Qil Panic und Octopus. Neben
den Originalfassungen befinden
sich generaliberholte Versionen
der Spiele auf dem 4-MBit-starken
Modul. Die Updates bieten stark

Octopus: Ein Taucher muf3 eine Schatziruhe
aus der Tiefe bergen

verbesserte Grafik und bekannte

Charaktere wie Yoshi, Bowser &

Co. Technisch kann die Oldie-

Sammlunng zwar nicht mit aktuellen

Handheld-Games mithalten, die -
seinerzeit sensationell erfolgreichen

Game&Waich-Spiele sind aufgrund

ihrer sehr originellen Spielideen

dennoch sehr unterhaltsam.




MAMMA
MIA

Demndachst kénnt |hr mit Mario
nicht nur Videospiel\Welten er-
kunden, auch beim Fahrradfah-
ren begleitet Euch der italienische
Superklempner. Die Firma Abus
prasentiert den exklusiven Mario-
Kinder-Fahrradhelm. Der High-
Tech-Kopfschutz zeichnet sich
durch neueste Sicherheitsstan-
dards aus. Er besteht aus einem

STAR WARS,
/UM
/WEITEN

In den Vereinigten Staaten kam vor
kurzem eine generaliberholte
Fassung des ersten Teils der le-
gendaren Star WarsTrilogie in die
Kinos. Im Abstand von jeweils zwei
Monaten sollen Das Imperium
schiéigt zuriick sowie Die Riickkehr
der Jedi-Ritter erscheinen. Die
Filmklassiker wurden komplett iiber-
arbeitet. Neben State-of-the-Art

schweiBabsorbierenden Spezial
material und biefet ein ausgekli-
geltes Beliftungssystem, damit lhr
nicht unnétig ins Schwitzen
kommt. Der Helm ist wahlweise
in blau oder griin sowie in zwei
verschiedenen GréBen (S/M und
L/XL) fiir 75 DM erhdltiich.

Nicht nur Fans von Nintendos
Vorzeigehelden, auch alle ande-
ren Fahrradfahrer unter Euch soll-
ten sich den nagelneuen Mario-
Helm schleunigst zulegen — Eurer
Sicherheit zuliebe.

Speciol Effects von Industrial Light &
Magic bieten die Filme eine
zeitgemdBBe THXRaumklangkulisse.
Hierzulande diirfen sich Science-
Fictiontans ab dem 20. Mérz die
ses Jahres am ersten Teil der Special
Edition erfreuen. Pinkilich zum
Kinostart bringt Nintendo das pas-
sende SNES-Game zum Vollpreis
wieder auf den Markt. Das Star
WiarsSpiel gehért bis heute zu den
besten Action-Titeln, die jema

s fur
das Super Nintendo erschienen
sind. Besonders die grofie
Fangemeinde der Hollywood-
Trilogie sol

te sich den fir April ge-

- fd % v . ] A 3
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In den spannenden Landspeeder-Sequenzen miif}t Ihr Jagd auf die réuberischen Jawas machen.
Besonders die rasante 3D-Grafik macht diese Spielabschnitte zu einem Erlebnis

Mit Ninfendos Superheld si-
cher durch den StrafBenver-
kehr. Die Helme sehen nicht
nur cool aus, sie sind auch
sehr leicht und bestehen da-
bei aus einem sehr robusten
Material

Super Star Wars wurde
in der TOTAL-Ausga- s
be 12/94 mit einer 2

benotet. Einige unfaire
Passagen filhrfen zur [
Abwertung. Profis soll-
ten dem Game jedoch
eine Chance geben.

planten Relaunch von Super Star
Wars im Kalender anstreichen.
Auch GameBoy-User kommen nicht
zu kurz, Star Wars fir ihr System
wird ebenfalls neu aufgelegt.

SR
TIEIELEL I " T

Praktisch: Die meisten gegnerischen Kreaturen hinterlassen nach
ihrem Ableben niitzliche Bonus-Lebensenergie

TOTAL! 3/97




DRAGON
QUEST I
[SNES)

In Jopan gehort Enix” Dragon Quest
Reihe zu den erfolgreichsten

Videospiel-Serien aller Zeiten. Die
ersten vier Teile erschienen lediglich
auf dem NES, die beiden vorerst
letzten Teile wurden dagegen fur
das SuperNintendo entwickelt. Um
das japanische Publikum zufrie-
denzustellen, brachte Enix eine
Kombi-Umsefzung der ersten beiden
Teile fir den 16-Bitter auf den
Markt. Auf der Shoshinkai ‘96 prér-
sentierte die Kult-Softwarefirma die

DOOM 64
(N64) —
UPDAIE

In einer vorangegangenen Aus-
gabe haben wir Euch Williams'
Action-Spektakel schon einmal
vorgestellt, nun n&hert sich Doom
64 langsam, aber sicher seiner
Ferfigstellung.

Mit dem sehr umstrittenen, 1992

lang erwartete 16-BitKonvertierung
des dritten Teils. Auch bei Dragon
Quest lll wird eine Storyline von epi-
scher Breite geboten. Auf dem gi-
gantischen Kontinent, auf dem das
Geschehen statifindet, regieren
bése Magier, Draochen una ande-
re Fabelwesen. Wie es bei allen
anderen Teilen der Reihe der Fall
ist, wird geradlinige Rollenspielkost
geboten. Zeldatypische Action-
Einlagen sucht der Genre-Fan ver-
gebens. Sinn des Spiels ist es,
moglichst schnell méglichst viele
Experience-Points zu akkumulieren.
Je hdher der level Eures Helden,
bzw. Eurer Party ist, desto leichter

A -

Beeindruckend: Doom 64 bietet 3D-
Grafik par excellence

ek

Auf der Niirnberger Spielwarenmesse wurde Doom 64 hinter verschlossenen Tiiren prasentiert.

Der Deutschland-Release ist im Sommer geplant

TOTAL! 3/97

portage Gber die Kult-
Rollenspiele berichtet

kénnt |hr Gegner bezwingen.
Zudem werden unzahlige Ratsel
geboten, die aufgrund der grofen
Menge an japanischem Text fir
den Durchschnitts-Européer jedoch
nur schwer zu bewdltigen sind.
Das Remake des 8-BitAbenteuers
zeichnet sich durch generaliber
holte, farbenfrohe Grafik aus. Das
OriginaHevel und Charakferdesign
wurde erhalten, so daP Dragon-
QuestKenner mit Sicherheit auf ihre
Kosten kommen werden. In Japan
erschien das Enix-RPG vor kurzem
zum Preis von 8,700 Yen. Uber ei-
nen Deutschland-Release ist bis-
lang noch nichts bekannt.

e i 2 aidban i

Die doppelldufige Schrofflinte ist besonders
als Nahkampfwaffe bestens geeignet

auf den Markt gekommenen PC-
Original hat das Game nur noch
sehr wenig zu fun. Besonders in
technischer Hinsicht eréffnete
Nintendos 64-Bitter den Entwick-
lern véllig neue Moglichkeiten.
Zwar bestehen samiliche Gegner

nach wie vor aus maBig animier-
ten, zweidimensionalen Sprites,
diese verfigen jedoch Uber ein
erschreckend gut gelungenes
AuBeres. In den gigantisch
groPen Spielabschnitten — die ei-
gens fir die Nintendo*Version
designt wurden — kann sich der
Spieler véllig frei bewegen. Ne-
ben Unmengen von aulerst ag-

In Geschéften kann der Spieler sein Inventar
um einige niitzliche Gegenstinde erweitern

:
o
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Unkonventionelles Charakterdesign und
farbenfrohe Grafik zeichnen das Spiel aus

R i W 3 Wy

e v o o
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Dragon Quest lll bietet eine packende
Storyline. Jedoch leider nur auf Japanisch ...

gressiven Kreaturen bergen die
Stages so manches Ratsel. Be-
daverlicherweise haben die Ent-
wickler nicht den geplanten Vier-
spieler-Simultanmodus integriert,
aus spannenden Deathmatches
wird folglich nichts.

Dafiir kann sich jeder N64-User,
der Uber ein stabiles Nervenko-
stim verfigt, an einigen nagel-
neven Waffen und Gegnern er-
freuen. Wir sind gespannt, wel-
che Features die Endversion noch
beinhalten wird ...




HEXEN 64
(IN64)

Neben dem phantastischen Turok
— Dinosaur Hunter und Doom 64
prasentiert GT Interactive mit He-
xen 64 einen weiteren First-Per-
son-Shooter. Im Gegensatz zu
dem Science-fiction-Spektakel
Doom 64 verschlagt es den Spie-
ler in mittelalterliche Gefilde. Dé-
monen, Magier und diverse an-
dere Kreaturen der Finsternis ha-
ben dort das Sagen. Um in den
zahlreichen Stages wieder fiir
Recht und Ordnung zu sorgen,
kénnt Ihr Euch vor dem Abenteuer
einen von drei Helden aus-
wahlen. Neben einem schlag-
krcftigen Krieger sind ein Kleriker
sowie ein Zauberer angetreten,
um dem unheimlichen Treiben ein
schnelles Ende zu bereiten. Die

drei Charaktere unterscheiden

Achtung! Bei Hexen 64 sefzen dem Spieler
eine Reihe bizarre Kraturen zu

sich hauptsachlich hinsichtlich ih-
rer Bewaffnung. Waéhrend der
Krieger auf Schwerter, Hieb-,
Stich-, und SchuBwaffen zuriick-
greift, setzen die anderen beiden
ihren Widersachern zumeist mit
nicht minder effektiven Zauber-
sprichen zu.

Technisch wurde Hexen 64 an-
sprechend in Szene gesefzt. Die
Entwickler nutzten die Hardware-
Features, die das Nintendo® bie-
tet, gekonnt aus, um in den Sta-
ges eine spannende Atmosphdre
zu schaffen.

Nob4-Freaks, die dem umstritte-
nen Genre etwas abgewinnen
kdnnen, dirfen sich mit Hexen
64, das voraussichtlich im Som-

Dank der verschiede- Ein tolles Feature: Der motivieren-
nen Heiltréinke kon- de Vierspieler-Simultanmodus
nen die Helden ihre

Lebensenergie wieder

auffrischen

Die mysteriosen Magier
sind duBerst ernstzu-
nehmende Gegner

mer erscheint, auf einen gelunge-
nen Genreverireter freuen. Zu-
dem plant GT Interactive den
Deutschland-Release der recht
umstrittenen Beat-'em-Ups War-

Gods und MK Trilogy.

Auch zwei Abenteurer kénnen
gegeneinander anfrefen

SchiitzenstalRe 20
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DARK RIFT
(IN64

Die Programmierschmiede Vic
Tokai hat sich in der Vergan-
genheit haupfséchlich mit 32-
Bit- und PC-Spielen wie bei-
spielsweise Criticom oder
Gene Machine einen Namen
gemacht. Vor kurzem haben
die Entwickler die Arbeit an
ihrem N64-Debit aufgenom-
men. Neben Hudsons Softs
Dual Heroes und Williams'
WoarGods ist mit Dark Rift das
dritte 3D-Beat-'em-Up fir den
64-Bitter in Vorbereitung.

Um die realistischen Animatio-
nen der teilweise recht ausge-
fallenen Kampfer in Szene zu
sefzen, bediente sich Vic Tokai
modernster Motion-Capturing-
Technologien. Dariiber hinaus

LS

‘)'i

Die diversen Spezialattacken wurden aufwendig in Szene gesefzt

bietet Dark Rift spielerische In-
novationen. So sollen auf den
verschiedenen Kamptschauplat
zen unterschiedliche Schwer-
kraftverhdlinisse herrschen, was
die Auseinandersetzung recht
interessant machen konnte.
Standard-Elemente wie Projektil,
Konter- und diverse Spezi-
alattacken sollen dafir sorgen,

W
: <3 J
ZENMUROLY " /4

1

Die meisten Neodori-
aner verfigen ber
ein recht seltsames

Aulerses

Aufwendig: Spektakuldre Lighting-Effekte
verwéhnen das Auge des Betrachters
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Ahnlichkeiten zu Treasures Mega-Drive-

Shooter Gunstar Heroes sind nicht zu leugnen

daB Prigelspiel-Freunde, die
ein Nintendo® ihr Eigen nen-
nen, auf ihre Kosten kommen.
Einer genauver Termin fir den
US-Release steht noch nicht fest,
mit einem Erscheinen im zwei-
ten Quartal kann jedoch ge-
rechnet werden. Ob Dark Rift
hierzulande offiziell auf den
Markt kommt, ist nicht gewif3.

Eure Aufgabe besteht darin, den entfihr-

ten Professor Gumbel zu befreien

GO! GO!
Troublemakers

IN64

Im Rahmen unseres Shoshinkai-
'O6-Reports haben wir Euch das
neueste Werk der japanischen
Kult-Software-Entwickler Treasure
bereits vorgestellt. Mitlerweile
hat sich einiges getan, und wir
kénnen Euch erste Details (iber
den potentiellen Action-Hit Go!
Go! Troublemakers verraten.

So spielt das Geschehen auf
dem einst friedlichen Planeten
Nendoro. |hr Ubernehmt die
Kontrolle iber den Haus-
mé&dchen-Roboter Marina, des-
sen Aufgabe es ist, den von den
Nendorianern entfihrten Profes-
sor Gumbel aus den Klauen der
Ubeltater zu befreien. Da die
normalerweise friedfertige Mari-

Ungewshnlich: Dark Rift biefet unter ande-
rem sehr ausgefallenes Charakterdesign

Dreidimensional: Die Kémpfer kénnen sich
frei in den Szenarien bewegen

na jedoch Uber keinerlei Waf-
fensystem verfigt, muB® sie ihre
Gegpner iberwdaltigen, um deren
Geschitze zu benutzen.

So seltsam die Storyline auch
klingen mag, Go! Go! Trouble-
makers scheint eines der ein-
drucksvollsten N64-Action-Spek-
takel zu werden. Die GCrafik ist
komplett zweidimensional ge-
halten, aufwendige 3D-licht-
und Explosionseffekie machen
die kunterbunten level jedoch
zu einem Augenschmaus. Zu-
dem versprechen die Entwickler
— die meistens sind Ex-Konami-
Programmierer — ausgefallenes
Charakterdesign, einen Zwei-
spieler-Simultanmodus sowie ei-
ne Reihe innovativer Spielele-
mente. In Japan soll Troublema-
kers noch im Laufe des Frihjahrs
erscheinen, ein Deutschland-Re-
lease ist nicht geplant.



Dank der Analog-Steverung lassen sich
feindliche Zielobjekte problemlos anvisieren

e 1
N ¥
3 E "
d

Eine in Echtzeit berechnete Infro-Sequenz

stimmt den Spieler auf das Geschehen ein

)

Haarstréiubend: Angriffe auf gegnerische
Bodenziele gehéren zum Pilofenallfag

WILD
CHOPPERS
IN64) Update

Auf der Shoshinkai ‘96 gehorte
Sefas drittes N64-Projekt zu den
vielversprechendsten Action-Ti-
teln. An Bord eines hypermoder-
nen Kampfhelikopters mufd sich
der Spieler in den verschieden-
sten Missionen behaupten. Ne-
ben gezielten Angriffen auf geg-
nerische Radarstationen, Bunker
und andere Bodenziele gilt es
eineReihe gefahrlicher Search-
&Rescue-Einsétze erfolgreich ab-
zuschlieBen. Beispielsweise
mussen verbindete Agenten und
Piloten, die auf feindlichem Ge-
biet mit ihrem Flieger abgestirzt
sind, gereffet werden.

Ahnlich wie es bei Turok — Di-
nosaur Hunter der Fall ist, wird
der Hubschrauber mit dem Ana-
log-Pad und den vier gelben Di-
rection-Buttons gesteuert. Prézi-
ses Abfevern der Waffensyste-
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Wahrend eines Kampfeinsatzes kann der Pilot das Geschehen aus verschiedenen Perspekti-
ven beobachten. Die Verfolgerperspektive eignet sich bestens fir Tiefflige

me und haarstrubende Flug-
manéver stellen kein Problem
dar. Auch ein Multiplayer-Mo-
dus ist zur Zeit im Gesprach.

In Fernost erscheint Wild Chop-
pers voraussichtlich Ende April.
Zur Zeit steht Seta mit einem
deutschen Publisher in Verhand-
lungen, um eventuell Rev Limit,
Wild Choppers sowie nachfol-
gende Seta-Games hierzulande
zu vertreiben.

- e, . =

Mehrere Hubschrauber stehen zur Auswahl.
Sie unterscheiden sich hinsichtlich ihrer Be-
waffnung und ihrer Flugeigenschaften teil-
weise recht stark voneinander

ROBOTECH -
Crystal Dreams (N64)

Unter Anime-Fanatikern hat die Robotech- bzw. MacrossReihe langst
Kultstatus eingenommen. Méglicherweise noch im zweiten Quartal dir-
fen sich Importfreudige Nintendo™-User an einem Action-Spektakel mit
den intergalaktischen Kampfkolossen in der Hauptrolle erfreuen.

An Bord eines schwerbewaffneten Veritech-Fighters muf3 sich der
Spieler in diversen Kampfeinsétzen behaupten. Eine komplexe
Rahmenhandlung mit den beliebten Robotech-Charakieren
in den Hauptrollen soll zwischen den recht abwechs-
lungsreichen Einsétzen fir Spannung sorgen. Fans der
Anime-Serie sollten sich GameTeks 3D-Shooter Robotech
— Crystal Dreams unbedingt vormerken.

Robotech — Crystal Dreams biefet rasante
Action und rasend schnelle 3D-Grafiken

Das fremdartig anmutende Design der
Vehikel ist typisch fir die Robotech-Serie

------

Fast wie im Trickfilm: Die verschiedenen Kampfroboter und Fahr-
zeuge wurden aufwendig gestaltet und ansprechend animiert

......

Der schnelle und sehr wendige Veritech-Fighter verfigt iiber Lasergeschiitze und ande-
re Waffensysteme. Zudem kann er von einem Raumgleiter zum Roboter transformieren

TOTAL! 3/97 m



Die Grafik ist deutlich
weniger defalliert, als
die 3D-Optik von Kon-
amis kiirzlich in Japan
erschienenen Internatio-

nal Superstar Soccer 64

J League
Dynamite
Soccer 64 (NO4

Nachdem Konamis phantastisches J
league Perfect Striker/International Su-
perstar Soccer 64 in Japan erschienen

ist, prdsentiert Imagineer, die
zur Zeit ebenfalls an der 64-
Bit-Raserei Multi Racing
Championship arbeiten, Dy-
namite Soccer 64.

Im direkten Vergleich zum Ko-
nami-Konkurrenten ist | lea-
gue Dynamite Soccer 64 we-
sentlich unspektakuléarer.
Zwar wurde ebenfalls Ge-
brauch von Motion-Capturing
gemacht, um die Bewegun-

gen der Sportler maglichst realistisch er-
scheinen zu lassen, die Grafik ist jedoch
deutlich detailérmer. Features wie ein
On-line-Kommentator sind zwar nett, je-
doch leider nichts Neues. Natirlich darf
auch die obligatorische Multiplayer-Opti-
on nicht fehlen. Bis zu vier Spieler kan-
nen sich ins 64-BitStadion begeben. Da-

B Bei der Gestaltung

In der Vergangenheit wurden
die ferndstlichen Entwickler von
Video System durch mehr oder
weniger autwendige 2D-Shoot-
‘'em-Ups bekannt. Unter anderem
geht die Sonic Wings/Aero
FightersReihe auf das Konto der
Entwickler. Nun stellen die Ac-
.~ fionSpezialisten ihr erstes N64-
 Projekt vor. Sonic Wings Assault
eht, Gerlichten zufolge, in
ation mit Paradigm Simu-
auf deren Konto das her-

- dank der Muliiplayer-Option bis

der Landschafisgra-
fiken setzen die Ent-
1 wickler auf Realismus

SONIC WINGS
ASSAULT (N&4|

vorragende PilofWings 64 geht.
Bei Sonic Wings Assault geht es
jedoch um einiges kriegerischer
zu. Am ehesten ahnelt dieser
Titel einem Flugsimulator, wie er
vor allem von PC-Usern ge-
schatzt wird. Action steht jedoch
deutlich im Vordergrund. So
mift lhr in diversen Einsatzen
Euver fliegerisches Kénnen unter
Beweis stellen. Zu diesem
Zweck stehen eine Reihe ver-
schiedenener Flugzeuge bereit.
Ahnlich wie es bei Kemcos Bla-
de & Barrel der Fall ist, kénnen

Einige der Waf-
= fensysfﬁme erin-
s . S - nern eher an
% S Es ist sogar méglich, durch ein Shoot ‘em
=) ' & die Wolkendecke zu fliegen. Up als an eine
a 3 * k_\\\ | Dort verschfechfern SllCh ||;6' Fi Ugsfmuj‘aﬁon
_aRNR ' doch die Sichtverhdltnisse

mit Ubersicht garantiert ist, kann wahrend
eines Matches die Kameraperspektive
nach Beli

e 5

DaB Imagineers zweites \L::nrfjffofro;ff;:{der
Sportspektakel nach  pgs pegelwerk kann
King of Pro Baseball in jedoch veréindert

puncto Gameplay mit werden ;

Konamis nahezu perfek-
tem Genre-Referenztitel
mithalten kann, ist recht
unwahrscheinlich. Im-
portfreudige Ninten-
do®-User missen sich
nicht mehr lange gedul
den, J league Dynamite
Soccer 64 erscheint dieser
Tage in Japan.

Praktisch: Die
Replay-Funktion

FIIHE &

Die nicht gera-
de zahlreich
vorhandenen
Instrumente ver-
sorgen den Pi-
loten mit den
wichtigsten In-
formationen

zu vier Spieler gegeneinander
antreten — ein Feature, das mit
Sicherheit zur Langzeitmotivation
beitragt. Defaillierte Landschafts-
grafiken und realistisches Flug-
verhalten sollen Sonic Wings As-
sault zu etwas Besonderem ma-
chen. Der Japan-Release dieses
vielversprechenden Titels ist fir
Mai angesetzt.
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Damit keine Fragen offenbleiben: Rechtzeitig
zum Starttermin am 1. Mdrz 1997 gibt es noch
einmal alle gesammelten Infos zum N64 in die-
sem Sonderheft der TOTAL!




Marienix

Wenn das Uderzo wiiite! Italienische
Gallier (oder sind es gallische Klemp-
ner?) von Thomas Sperl aus Vogtareuth

Endlich ist es soweit! Wenn lhr
diese Zeilen lest, sollte das N64
endlich zu haben sein - falls
nicht die Holle zugefroren ist,
was wir nicht hoffen. Bereits zu
dieser Ausgabe haben wir eine
ganze Reihe begeisterter Zu-
schriften erhalten, die be-
statigten, daf3 unsere eupho-
rischen Berichte der vergange-
nen Monate keineswegs iiber-
trieben waren.
Wir sind jedenfalls wie immer
gespannt auf Eure Kritik, Mei-
nungen, Anregungen, Zeich-
nungen und Bilder (méglichst
nicht auf kariertem Papier)
oder Fotos. Wenn Ihr wollt,
koénnt lhr z. B. auch iber Eure
Erlebnisse am N64 berichten.
Eines solltet Ihr nicht verges-
sen: Bitte notiert Euren Namen
und Wohnort nicht nur auf den
Umschldgen, sondern auch auf
den Briefen und vor allem
(méglichst zusammen mit Eu-
rem Alter) auf der Rickseite
Eurer Bilder.
So, genug der Vorrede, kom-
men wir endlich zu Euren Brie-
fen bzw. einer kleinen Aus-
wahl daraus - diesmal mit
Schwerpunkt auf Eurer Kritik.
(kdh)

Luiginin

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

Sabrina Kaul wohnt nicht nur in Husum
(also fast bei uns um die Ecke ...), son-
dern ist auch Anime-Fan

Vorbestellungen
In der leserpost in Ausgabe 1/97 meint
ihr unter der Uberschrift ,Eiserne Reser-
ve", dafd es wahrscheinlich nicht nétig
sei, sich ein N64 zu reservieren. Das
meint ihr coch wohl nicht emst, wenn ihr
schreibt, cal Big N genigend Gerate
fur ganz Europe ausliefern wird2 Eine
Menge von 500.000 Kensolen, wie sie
in einem Monat hergestellt werden
kann, reicht meiner Meinung nach ge-
rade aus, um den Bedarf des deut-
schen Marktes zu decken, nicht den
von ganz Europa. In Europa gibt es si-
cher mehr als 500.000 Kias und Er-
wachsene, die das Né4 sehnlichst er-
warten und es sich auch leisten kénnen.
Sebastian Schmidt, Karlsruhe

TOTAL! antwortet:

Wir sind nicht Nintendo, sondem ein un-
abhangiges Magazin. Die Aussage,
auf die Du Dich beziehst, gibt eindeu-
tig die derzeitige Aussage Ninfendos
wieder. Mitflerweile hat Nintendo sei-
ne Meinung, ob Vorbestellungen nétig
sind, ganz offensichilich gedndert.

Sicherlich gibt es in ganz Europa mehr
als 500.000 leute, die sich ein Nin-
tendo® kaufen wollen. Die Mengen-
angabe bezieht sich jedoch auf die
Erstauslieferung. Es werden sicherlich
nicht alle Fans am ersten Tag in die L&
den sfirmen, um sich ein Gerdat zu si-

chern. 500 DM fir die Konsole und ein
Spiel sind schlieBlich kein Pappenstiel.

diese Vorverkaufsaktion Uberhaupt
ndtige

Natirlich sind die Verkaufer in den Ge-
schéften nicht sonderlich begeistert von

Rayman (PlayStation, Satum) program-
miert und gie Arbeiten fir Rayman 2 vor-
erst auf Eis gelegt, um ED den Vorzug
zu geben. Allerdings werden wir erst
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Isabell HeifBing (12!) aus Solingen hat nicht nur diese witzige Super Mario 64-Szene ge-
zeichnet, sondern auch eine Heldin fiir ein Rollenspiel entworfen (die wir iibrigens auch
sehr gut fandlen). Viel Erfolg bei Deinen Berufswiinschen!

dieser Akticn, ist sie doch mit einigem
Arbeitsaufwand verbunden: Urkunde
und Quittung ausstellen, Anzahlung re-
gistrieren und verbuchen, Vorbestellun-
gen verwalten usw. Und wer macht
sich schon germe zusatzliche Arbeit.

Immer mehr bemalte Briefumschléige bringen ein wenig Farbe in den tristen Alltag unse-
rer Briefiréigerin. Unser Dank geht u. a. an Christoph & Maurice Jahn aus Baesweiler

Vorbestellung, Teil 2
lch habe mir ein Nintendo® vorbestellt
und habe ordnungsgemal den Coupon
ausgefullt und beim Nintendo-Handler
abgegeben. Zuerst wuBte niemand Be-
scheid, was er damit anfangen solle,
dann mubte ich wieder lange warten,
bis ich eine neue Besitzurkunde in den
Hénden hielt. Wieso sind die Handler
so unvorbereitet und desinteressierte
Stephan Kerschbaum, Minchen

TOTAL! antwortet:

Auch auf die Gefahr hin, dafld wir uns
wiederholen: Wir sind nicht Nintendo.
Wir wiirden eher die Frage stellen: st

eserbrie 0701:\1.!3/97

ED fur Nintendo*
Kennt ihr das Spiel ED von UBI Soft fiir
das N642 Es soll angeblich Ende '97
erscheinen. Wenn ja, kénnt ihr es mal
in die News mit aufnehmen?

Bernd Hubmaier, Burglengenfeld

TOTAL! antwortet:

Natirlich kennen wir ED, cllerdings
existiert zum jetzigen Zeitpunkt noch
kein Spiel. Es gibt lediglich ein paar ant

mierte Charaktere sowie einige geren-

derte Hintergrundanimationen.

Das Ganze sieht auch schon recht viel-

versprechend aus — immerhin hat das
EDTeam zuvor das lustige Jump&Run

Uber das Spiel berichten, wenn es erste
Bilder von dem wirklichen Spiel gibt.
Ebenso verhdlt es sich Ubrigens mit

Clayfighter 3/Clayfighter Extreme.

Sega vor dem Aus?

1. Stimmt es, daB} Sega 300 Millionen

Verlust gemacht hat?

2. Was bedeutet es, wenn man im

Gratfikbereich von Texturen redet?

3. Warum ist die BP|S so rigoros mif

Nintendo-Spielen? Wenn ich verglei-

che, was fir PlayStation-Spiele es ,sau-

ber’ im Lladen zu kaufen gibt ...
Dennis Klein, Hundstadt

TOTAL! antwortet:

I. Nein. Sega Enterprises, lid. erwar-
tet fir das laufende Geschaftsjahr
1996,/97 lendet am 31.3.97) einen
Gewinn von ca. 45 Millionen US-
Dollar. Dies bedeutet allerdings eine
Halbierung des Vorjahresgewinns. Rich-
tig ist jedoch auch, daf} Sega of Ame-
rica Verluste eingefanren hat, wanrenc
die Gewinne hauptséchlich aus dem
Spielautomaten-Sektor stammen.

2. Dreidimensionale Polygongrafik ba-
siert auf Drahtgittermodellen, soge-
nannten Wireframes. Die leere Fléche,
die ein Polygon (Vieleck) umschlief},
wird mit farbigen Flachen, gezeichne-
ten Bildern oder dhnlichem ausgefullt,
die Texturen oder TextureMaops ge-
nannt werden.

3. Daf} Spiele wie Resident Evil (Play-
Station) oder Virtua Cop (Satumn] nicht
indiziert sind, einige wesentiich harm-



losere SNES-Spiele aber schon, labt
die Tatigkeit der BP|S natirlich dulBerst
willkirlich erscheinen. Bekanntlich wahlt
die Bundesprifstelle die Indizierungs-
Kandidaten nicht selbst aus, sondermn
wird nur auf Anfrag fétig. Man kann nur
hoffen, daf} die Indizierung von Vi-
deospielen momentan als nicht so wich-
hg emchler wird und die BP|S ihi

ugenmerk aut wirklich jugend

Wir wollen Koopa Trooper!

1. Kénnt ihr die Mario KartProgram-
mierer bitten, bis zur deutschen Verdf
fentlichung aus Wario wieder Koopa zu
machen? Wer braucht schon bése Ty-
pen? Ich bin mir sicher, daf3 viele Ma-
rio KartFans genauso denken wie ich.
2. Kann es sein, daf} bei Super Mario
64 der Zweispielermodus und Luigi ir-
gendwo im Spiel versteckt sind und
man nach dem Fund zu zweit spielen
kann@ Attila Pries, Kiel

TOTAL! antwortet:
1. Bitten kdnnen wir, niitzen wird das
aber herzlich wenig. Einen dreidimen-
sionalen Charakter zu designen und zu

programmieren ist wesentlich auf-
wendiger, als Du Dir vorstellst.

Koopa — der allerdings auch zu
den bésen Typen gehért (s. Mo-
rio Bros., Super Mario Bros./

-land/ -World, Yoshis Island).

2. Luigi ist definitiv nicht in Super Ma-
rio 64 versteckt. Und ein Zwei-
spieler-Modus

..,'a....,

wirde ebenso wie
bei Yoshis Island nicht viel Sinn ma-
chen, da gufe Spieler mit einem Leben
ziemlich lange spielen kénnen. Aber
man kann sich ja auch ab-
wechseln — wir haben in
der Redaktion woh
rend der er-
sten Tage
mit vier
bis funf
Leuten

Super

Maric

64 gespielt.

DKC3-Wertung
.Wenige neue Musiken und
Soundeffekte, eine Idee zu ein-
fach”. Als ich diese Worte las,
kam mir fast mein Mittagessen hoch.
Meiner Meinung nach hat dieses Mo-

i
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Auch bei uns vermissen viele e
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dul eine bessere Note als nur eine mickri-
ge 1- verdient. Es ist ja wohl bekannt,
dafB} die DKCRelhe etwas soundeffekilos
ist, doch an neuen Musikstiicken mangelt
es nun wirklich nicht. Auberdem bringt
DKC 3 viele neve |deen, z. B. Spezial-
gegenstdnde und und und. An neuen
Ideen hat es hingegen bei DKQ ge-
mangelt. Vielleicht hat das Spiel auch
noch efwas von einem Strategiespiel,
denn man muB den Bdren schlieBlich
verschiedene Spezialgegenstinde ab-
kaufen, verkaufen oder ausborgen, um
die verlorene Welt zu entdecken. Schlagt
mir doch mal vier friftige Griinde vor, war-
um DKQ besser als DKC 3 sein soll. lhr
wibt keine? Warum hat DKC 3 dann ein
Fazit von 1- bekommen? Warum ist
das Gameplay mit 1- benotet worden,
wenn man daran nichts aussetzen kann.
lch wette, ihr traut euch nicht, diesen
Brief zu verdffentlichen. Meine Freunde
und ich werden uns keine TOTALI-Hefte
mehr zulegen, wenn ihr dagegen nichis
unternehmt. Gerhard @,

TOTAL! fragt:

Spezialgegenstande und und und ...

was? Die neuen Ideen in DKC 3 lassen
sich bequem an einer Hand ab-

zGhlen, das leveldesign ist
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Alexander
Petreski (15)
aus Kéln-Bock-
lemiind
zeichnete
einen
DIN-A2
groflen
Jago
(aus Kl
Gold)

Fairplay: Dennis Klein (15) aus Hundstadlt demonstriert, daf3 Super Mario (Mann, hat

der einen Zinken ...

gradliniger und langweiliger als bei
DKQ). Das Hin- und Hertragen der Ge-
genstande |63t sich nicht im enffernfesten
als strategisches Element interprefieren.
Bei DKQ gab es unzdhlige Ideen, die
weder in Teil 1, noch in Teil 3 enthal-
ten sind: Aufwinde, auf denen Diddy
und Dixie schweben konnten, der kleb-
rige Honig, die Geisterbahn mit dem
Verfolger, HeiBluftoallons, die Glim-
mer- und Clapperlevel, intelligent () ver-
steckte Bonuslevel, TierBonuslevel usw.
Viele der DKC 3-Musiken stammen
aus Teil 2, geniale Kompositionen
wie den summenden Piratenchor oder
&hnliches finden sich bei Teil 3 nicht.
Auch das graphische Design der Geg-
ner 1&Bt ein wenig den Cnorrre der
Vorgonger vermissen.DKC 3 ist nafls
h immer h ein sehr gutes Spiel
35 nur mif
Mihe im Einserbereich plazie-
ren. DKQ hingegen hat nu
glatte Eins ver-
fenll. Wenn wir also nochtrég-
lich efwas an unseren Wertungen
andern, wirden wir eher DKQ auf
werten.
Ubrigens stammt DKC 3 nicht mehr von
dem erfahrenen Team der Vorgénger —
das arbeitet derweil am 64-BitDebit
des Kong-Clans.

ganz knape die

1

Wo ist der Eject-Button?
1. Wozu ist beim N64 die kleine Klap-
pe vor dem Modulschachte Auf ihr steht
Memory Expansion, ist es eine Art Eject
Knopf®@
2. Warum sind die Figuren bei Super
Mario 64 so eckig?

Sven Goedecker, Melle

TOTAL! antwortet:

1. Memory Expansion beaeutet Spei-
chererweiterung. Dieser Port wird erst

im Zusammenhang mit dem 64DD-
Zusatzlautwerk einen Nutzen be-

) ein fairer Gewinner im Kampf um die Marktfihrerschaft ist

kommen. Das N6é4 hat keinen Eject-
Knopf.

2. Weil sie aus Polygonen bestehen.
Das ist der Preis der 3D-Grafik. Aufgrund
diverser Grafik-Effekte sind die Figuren
allerdings bei weitem nicht so eckig
wie bei SNES-Spielen mit Polygon-Gra-
fik, wie z. B. StarWing oder Stunt Race

LESERSPIEGEL
Teil 36

: d Gesundhesf URserer

Schuld sind Johanna Gothert und

“Cornelia von Teichmann aus Ham-
burg, die uns eine witzige Foto-Se-
rie unter dem Motto ,das passierte
mit uns, nachdem wir zuviel video-

espielt hatten” zusanden. Super
E cr n wir Ubrigens die Zeichen-
mappe mit den vielen Rollenspiel-
Motiven, die ihr beigelegt’ habt.
Vielen Dank!

FX. Man kann zwar auch auf dem Né4
Charaktere mit Sprites erzeugen, wie
zum Beispiel bei Mario Kart 64, aller-
dings sind die Aktionsmaglichkeiten der
Fahrer auch nicht so grof wie die bei
Super Mario é4.

PC vs. N64, Teil 3

TOTAI.I3/97° eserbriefe




[vgl. Leserpost in TOTAL! 1/97)

Mit der Kombination Mairox Milleni-
um und Orchid Righteous kann man
eine Performance erzielen, die der des
N64 ebenbirtig bis tberlegen ist. In-
teressant fand ich die Behauptung, nur
mit einem Soundsystem von Creative
labs kénne man 32-Bit-Sound am PC
geniefden. Noch nie was von TerraTec
gehorte |hr kennt den Maestro 32/96
nichte EWS 64 sagt euch nichts? Schar
de, denn etwas FGChKOmF)F"F‘H* héitte
|<,h bei einer Stellungnahme zur PC-
Hardware schon erwartet,

Wie bitte? Win 95 bremst die Hard-
ware aus? Ich habe ja schon viele Vor-
urteile gehért, (...) Wer auch nur et
was Ahnung vom PC hat, besorgt sich
32-BitTreiber fir die Hardware, Direct
X-Updates der Spiele, nimmt sich drei
Tage fiir ein BIOS-Tuning und die Kon-
figuration des PCs Zeit (oder I&Pt dies
vom Handler machen) und erfreut sich
am herrlich flott laufenden Computer.
Das dllerletzte war eure Kritk an der Aus-
wahl PC-Stevergerdte. VWer auf der Su-
che nach einem Né4-ghnlichen Analog-
Digital-Hybriden ist, kauft den SV 234
PC Powerpad Pro. Renn-Fanatiker neh-
men den Thrustmaster Formula T2. Wer
Wert auf eine realistische Flugsimulati-
on legt, legt sich ein Waffenkontrollsy-
stem mit Coolie-Hat, Ruder- und Schub-
kontrolle und programmierbaren Knép-
fen zu. Und fisr 3D-Fans |...) Ob man
eine ahnliche Vielfalt auch beim Né4
erlebf?

Ich gebe zu, Maric Kart 64 hat einen
grafisch tollen Eindruck gemacht. Ak
lerdings findet man bei wipEout 2097

mindestens dieselbe Qualitat. Tomb
Raider ist sicherlich ein

das es
ohne Probleme

5pie|,

mit  Super

Mario 64

Martina Nisher
(15) aus Kénigs-
brunn kann wie wir
der sogenannten
Rechtschreibreform
wenig abgewinnen
und zeichnet offen-
sichtlich sehr gern
und sehr gut

aufnehmen kann. Und wenn ich Infer-
national Superstar Soccer 64 mit FIFA
Q7 und WGs 3D-Hockey mit NHL 97
vergleiche, kann ich Uber eure Eupho-
rie nur lacheln. {(...)
Nun noch die obligatorischen Fragen:
1. Unterstiitzt das Né4 Phong-Shading,
Anti-Aliasing und Alpha Blending? |hr
kénntet mal eine genaue Auflistung der
technischen Daten des N64 machen.
2. Welche Farbtiefe und Auflésung ver-
wendet das N642

Kai Goldmann, Ismaning
TOTAL! empfiehli:

von Bildern her kennst. Wir produzieren
mit neXt Level ein MultiformatMagazin
und kennen dementsprechend alle Play-
Station- und Satumn-Spiele. Um PC-Spie-
le zu spie1en, mussen wir nur ein Biro
weiter in die PC-Redakfion gehen oder
zu Hause den Rechner anwerfen.

Wie gesagt steht es auBer Frage, da3
in Kirze PC-Spiele mit Hilfe diverser
ZusatzHardware die N64-Technik alt
aussehen lassen. Nur um welchen Preise
Deine von uns siark gekirzte Auflistung
diverser Hardware- und Zubehérieile
zeigt deutlich, dafl man einen un-
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Die Lésung, die ich jetzt gefunden habe,
scheint mir die beste zu sein. Zum Spie-
len werde ich das Nintendo® nutzen
und zum Arbeiten meinen PC, den man
dazu noch sehr gut gebrauchen kann,
auch ohne Windows 95. Doch nun
méchte ich gern ein paar Fragen sfellen:
1. Wird es fiir das Nintendo® Strate-
giespiele wie zum Beispiel Command
& Conquer geben?

2. Wird es in absehbarer Zeit ein Sy-
stem geben, welches das Nintendo™ in
den Schatten stellte

3. Wieso gibt es zum Start eigentlich nur
eine limitierte Auflage an Né4-Konso-
len@ Matthias Képke, Iserlohn

TOTAL! antwortet:

1. Command & Conquer wird es in der
bekannten Form nicht geben, zumin-
dest nicht mit den ausschweifenden Vi-
deo-Sequenzen. Uberhaupt sind Stra-

Nach langer Durststrecke wird das geniale Final Fantasy Ill endlich mal wieder mit ei-
nem Kunstwerk entsprechend gewiirdigt - dank Daniel Schneider (15), Drolshagen

Wer ein perfekies 3D-Renn-Feeling ho-
ben will, kauft sich einen Ferrari, wer
realistisch kriegspielen will, geht zur
Fremdenlegion, wer ein perfektes Beat
'em-Up-Erlebnis sucht, beleidigt den Tir-
steher einer Disco, wer Wert auf eine
authentische Flugsimulation legt, bestellt
sich einen High-end-Simulator bei der
Luftwaffe oder direkt bei Si-

s liconGraphics.
Wenn Du den betreffen-
den Brief richtig gelesen
héttest, ware Dir aufgefallen,
dab es nicht darum ging,
eine kindische Auseinan-
dersetzung nach dem
, Motto ,Mein N64 st
{ }* besser als Dein PC!" zu
' % " & starten. Es ging darum,

)

: 4 *.;’:s welche PC-Komponenten

derzeit die Features des
N64 pieten. Die von Dir ge-
nannten Grafikkarten bieten
jedenfalls nicht alle.
Die Soundkarte war
ein Beispiel. Daf es
noch andere gibt, steht
R auber Frage. Eine kom-
/W plette Markibersicht war
t keinesfalls gefragt. Win
Q5 ist ein Betriebssystem
und zieht dementsprechend
Rechenzeit.
Die von Dir aufgestellte
Spiele-Vergleichsliste be-
weist, dab Du die N64-Spiele nur

NN NN REID TOTAL! 3/97

glaublichen Aufwand treiben muf3, um
mit dem Né4 mithalten zu kénnen.
Und nun zu Deinen Fragen:

142. Wie kannst Du denn die Technik
des N64 kompetent mit einem PC ver-
gleichen, wenn Du nicht einmal die
fechnischen Daten des N64 kennste
Sollfe es da eine Licke in Deiner Argu-
mentationskette geben2 Soviel zum The-
ma Fachkompetenz bei einer Stellung-
nahme zu N64-Hardware.

Eine Auflistung der technischen Dafen
steht in TOTALl 2/96. Anti-Aliasing ist
absolut nichts Besonderes, das war
schon 1985 auf Ataris 8-BitHeimcom-
putern méglich.

Um dieses leidige Thema zum Abschlu®
zu bringen, findest Du ab Seite 22
Statements zum N6é4 von leuten, die
sich auf jeden Fall auskennen.

Quereinsteiger

Vor kurzem habe ich mir meine erste TO-
TALl gekauft, weil ich mir nicht sicher
war, ob ich meinen etwas élteren PC
aufristen oder mir eine Spielekonsole
kaufen sollfe.

Beim Durchlesen lhrer Zeitschrift habe ich
dann meine Entscheidung getroffen.
Ich war es leid, andavernd meinen
Computer aufzuristen, um auch die
neuesten Spiele spielen zu kénnen.
Vom Ninfendo®* erhoffe ich mir nun
Besserung und habe mir deshalb auch
gleich eins vorbestellt.

N64-Impressionen von Stefan Miiller
(14) aus Giershausen und Roland Fech-
ter (Happy Birthday zum 14.) aus Hagen

tegiespiele auf Konsolen diinn gesdt,
selbst fur PlayStation gibt es nach zwei
Jahren nur eine Handvoll PC-Umset-
zungen. Fir N64 ist derzeit kein einzi-
ger reinrassiger Sirategie-Titel an-
gekindigt. Das heift allerdings nicht,
dab es keine geben wird — sogar fiir
das SNES gibt es den Klassiker Sim City
und neuverdings Sim City 2000.

2. Mit Sicherheit, es fragt sich nur, wie
lange es davern wird. Seit einiger Zeit
verdffentlicht der japanische Elekironik-
Konzern nun schon hochtrabende tech-
nische Daten fir den 3DO-Nachfolger
M2. Allerdings hat bis heute noch nie-
mand eine verlaBliche Demonstration
der Hardware gesehen. Auch gibt es
kaum vielversprechende Spiele-Ankiin-
digungen. (Man erinnere sich, wie lan-
ge es beim Nintendo® von der Ankiin-
digung bis zur Veréffentlichung ge-
davert hat.)

Sony arbeitet vermutlich an einem Nach-
folger der PSX, allerdings wird diese
nicht erscheinen, bevor der Lebenszyklus
der PlayStation abgelaufen ist. Ubli-
cherweise dauert es ca. FUnf_Iohre, bis



eine Konsole durch einen Nachfolger er
setzt wird, und die PSX wurde Ende 94
in Japan auf den Markt gebracht.

Natirlich sind auch Geriichte ber eine
neve SegaKonsole in Umlauf. Ande-
rerseits wird derzeit auch vermutet, daf3

==

Street-Fighterinnen im Manga-Stil, von
Markus Schorn aus Hiirth-Glenel

sich Sega ganz aus dem HardwareGe-
schaft zuriickziehen wird.

3. Nintendo wird sicherlich argumen-
tieren, daf sich das N64 vor allem in
Amerika so gut verkauft, daf fir Evropa
keine groferen Stiickzahlen zur Verfi-
gung stehen.

Ahnlich verlief es bereits in den USA. An-
fangs hieB es, bis zum 31.3.97 gdbe
es ein Kontingent von ca. einer Million
Konsolen. Uberraschenderweise fan-
den sich dann aber immer noch ein
paar zusdtzliche Paletten, so dafd NoA
pinkilich zu Weihnachten verkinden
konnte, 1,5 Mio. N64-Gerdie verkauft
zu haben.

Erwachsene und Videospiele

Bevor ich mit Perlicke, Bart und Son-
nenbrille bei Arabella Kiesbauer aufirefe,
oute ich mich lieber unter Experten: Ich
pin 30 Jahre alt und SNES-User! An-
fangs emtete ich weitgehend mitleidiges

|&cheln, doch inzwischen konnte ich vie-
le aus meinem Bekanntenkreis bekehren
bzw. Gleichgesinnte unter ihnen ent
decken. Das Modul, das bei allen glei-
chermafden gut ankommt, ist nach wie
vor Super Mario Kart. Auf Platz zwei be-
findet sich die PC-Adaption Sim City,
was uns auch gleich zum Kern des Ge-
nerationenkonflikts fihrt.
Nintendo hat sich zu lange auf eine
eher jugendliche Zielgruppe konzen-
triert, ansfatt auch den spielfreudigen Er-
wachsenen eine einfache und preis-
werte Alternative zum PC anzubieten.
Sony hat diesen Trend aufgegriffen und
die PlayStation mit Spielen wie wipEout
und dem dazugehérigen Trip-Hop-
Soundtrack zu einem Kultobjekt der
Clubber-Szene gemacht. Ninfendo hat
mit dem N4 jetzt zwar die Uberlege-
ne Technik und mit Spielen wie Wave
Race 64 oder Turok auch meiner Ge-
neration etwas zu bieten, doch laut
Presseverlautbarungen wird zumindest
hier in Deutschland immer noch am
Image der kind- und jugendgerechten
Konsole festgehalten.
Nintendo sollfe sich um einen etwas
gréBeren Anteil an erwachsenenge-
rechten bzw. geistig onspruchsvo”eren
Spielen bemihen. Ist ein solches An-
gebot erst einmal vorhanden, dann
werden wir SeniorNintendoisten den Ruf
der verschrobenen Kindsképfe ganz
von selbst verlieren.

Nicolaus Cramer, Stadibergen

TOTAL! antwortet:

Nintendo verféhrt grundsatzlich nach der
amerikanischen Maxime ,never change
a winning feam”. Wir haben es zwar
Sony zu verdanken, daB Videospiele
endlich auch von einer etwas &lieren
Zielgruppe akzeptiert werden, zu iber-
maBigem Erfolg hat das der PlayStation
aber nicht verholfen. (Genaue Infos zur
Marktsituation ab Seite 22.)

Wir kénnen der Aussage nur bei-
pflichten, eine Anderung der Situation ist
jedoch nicht in Sicht.

Das zweite geniale Rollenspiel- bzw. Action-Adventure-Bild dieses Monats stammt von

Peter Pawlak (15) aus Regensburg

Eine theforische Frage hétten wir Ubri-
gens noch an alle Erwachsenen, die
Videospiele fir Kinderkram halten:
Warum sind Computerspiele gesell-
schaftsféhig, und Videospiele nichte
Und warum ist es um so viel an-
spruchsvoller, Skat oder andere Kar-
tenspiele zu spielen?

Grafikfehler
Wie verhdlt es sich eigentlich beim
N64 mit Bugs? Ich bin Besitzer eines
Pentium-PCs, und daher kenne ich auch
diese Fehler. Viele PC- oder 32-BitKon-
solen-Spiele wimmeln meistens nur so
von Bugs wie z. B. Blitzer, Texture-
Warping, Clipping-Errors efc. Tauchen
derartige Fehler auch in den N64-Spie-
len aufe Wenn man fir ein Video- oder
Computerspiel 100 bis 150 DM be-
zahlt, dann kann man doch wohl ein
wenig Qualitat verlangen. Aber das
ist meistens nicht der Fall,

René Bromann, Stade

TOTAL! antwortet:

N&4-Programmierer missen Features
wie zum Beispiel den Z-Buffer benutzen,
das ist eine Auflage von Ninfendo. Da-
her sind die aufgezéhlien Grafikfehler
deutlich seltener, doch nicht ganz aus-
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Der Herrscher der Welt ist keineswegs
Sycho Sid, sondern Mario, meint wohl
auch André René Adler aus Syke-Barrien

geschlossen. (Das Texture-Warping,
bei dem sich die Proportionen von Tex-
turen exirem verzerren, gibt es bei Nin-
tendo®Spielen nicht.) Ein Nachteil ist je
doch, daB die N64-Grafik selten ge-
stochen scharf, sondern meist recht ver-
schwommen aussieht.

Grafikfehler waren auch auf 32-Bittern
und PCs nicht in dem gewohnten Mafe
ndtig. Viele Programmierer nehmen je-
doch Grafikfehler billigend in Kauf, um
mehr Polygone aut den Bildschirm zau-
bemn zu kénnen. Daher wirken Stand-
bilder von 32-Bit- oder PC-Spielen héu-
fig wesentlich detaillierter als Nintendo®™-
Screenshots, doch in Bewegung ist das
Bild viel unruhiger, unsauberer.

TOTAL! 3/97
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N&4: Jan Wittig, Berlin; TOTALFABos: Stefanie
Ulbrich, Hameln, Bjém Schlter, Bargteheide,
Benjamin Scabell, Bremen, Tilo Biittner, Mem-
mingen, Denny Birndt, Naundorf, Ute Béticher,
Bremerhaven, Alexander Behrens, Hausham, Pie
fro Sancassani, Winterthur, Marc Heinkelein,
Schonach, Mirke Krecar, Neurlsenburg, Christian
Sahm, Dorstadt: EA-T-Shirts: Dennis Schafer,
Rilzheim, Antonio Thielking, Alsdorf, Jason Heil,
Fischbach, Steven Yeboah, Kirchen, Tobias
Rieger, Wiesental; VIVAT-Shirts: Maik Befeld,
Dabel, Fabian Neukirch, Kéln, Lukas Weibel,
Fraubrunnen, lorenz Hofkirchner, Wien, lutz
Kaufmann, Meschede; VIVA-CDs: Jens Baticher,
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). Frasch, Arnstorf, Maxi Drees & Daniel
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DS2: Florian Fuchs, Wachtberg, Jan Barduno,
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Flebs, NeusaB, Thomas Wolf, Remscheid: K&
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NFL: Alexander Milller, Trebor-Astheim, Matthias
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Michael Kuban, Zahling, Ursula Gramm, Berlin,
Markus Baumann, BéhHggelheim, R. Wagrer,
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heidsdorf, Fatih Tosunlu, Offenbach, Jérg Hiller,
Géttingen, Andreas Berscher, Siegburg, Chri-
stoph Weise, Einum; Aurainferactor: Zakar
Istepanian, Nagold, Matthias Krebs, Basel, lo-
zaros Karatzelzos, Hermne; Strest Racar: Serge
Possi. Niederhalfenschwil, Willi Reuer, Karlsruhe,
Klaus Atzrodt, Abensberg, Michael Gebhardt,
lgensdorf, Franz Wagner, Wien; FIFA: Christi-
an Huiskens, Lichtenstein, Carmelo di Carmelo,
Basel, Florian Reichart, Marktoberdor, Sebastian
Mach, Nettetal, Sven Winters, Sankt Augustin;
PGA: Thomas Reiner, Mélin, Aksel Siiral, Diis-
seldorf; Race Drivin: Mario Matuzovic, Wien,
Alexander Herzog, Germersheim; Mr Dol: Maik
Herrmann, Gorlitz, Oliver Lux, Sulingen; Mega
Man 7: Bjérm Walter, Schwalbach, Stefanie
Gillich, Grafelsing; Marvel S. Heroes: Micho-
el Aigner, Steyr, Eugen Jiresch, Wels; Judge
Dredd: Stechan Galle, Eberswalde; True Lies:
Sascha Somadi, Rafingen; Mega Man 5: Mich-
ael Kowis, Rilzheim:; Tetris Attack: Alexander
Send, Viernheim; Revolution X: Arend Paulu-
sen, Wittenberg; King of Fighters: Maik Lessing,
Stendal; Toshinden: Tim Kirschstein, Sieglitz;
Terranigma: Konrad Spillner, Neubukow; SF Ak
pha 2: David loreck, Sollenau; Toy Story: Ste-
fan Kracklauer, Ingelstadt; DKC 3: Michael Sk-
wierawski, Ménchengl., Marcus Freitag, Han-
nover, P, linnenkugel, Hamburg
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Abo-Pramie 1

Das Dankeschén an alle
TOTAL!-Abonnenten:

Mega Mans
Abenteuver

auf Video!

é Jeder, der jetzt TOTAL! fir zwolf Monate abonniert, darf zwi-

Abo-Aktion schen einem Mega-Man-Video und dem Nintendo®‘-VHS-
Video waihlen! (Bitte auf der Abo-Karte ankreuzen!)
Wenn |hr schon TOTAL!-Abonnent seid, kénnt lhr die Mega-
Man-Collection selbstverstandlich auch bestellen (siehe

Sonderkarte).

Info: Die VHS-Videos enthalten jeweils zwei verschiedene Mega-
Man-Abenteuver. Die Gesamtlaufzeit einer einzelnen Kassette
betrégt zirka 47 Minuten.
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Folge 1: Folge 2: Folge 3: Folge 4:
Aller Anfang ist schwer Ein Raumschiff auf Abwegen Dr. Wileys Traummaschine Mega Man im Kleinformat



Abo-Pramie 2

Nintendos neue 64-Bit-Konsole
ist seit dem 1. Marz 1997 fir zirka
399 DM offiziell in Deutschland erhdltlich.
Das TOTALI-Né4-Video ermdglicht Euch
auch weiterhin, die absoluten High-
lights der ersten beiden Nintendo®*-
Spiele zu Hause anzuschauen — ohne
dafiir insgesamt iiber 600 DM auf den
Tisch bléttern zu misssen.

NINTENDO"*

<
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Infos ZI.III; 'Video

Das 30minitige VHS-Video zeigt Garantie: di inhalie des Videos wurden von den
Euch die genialen Welten von Super ~ Spieleprofis Eurer TOTALI-Redaktion ausgewdhlt — wir présen-
Mario 64 (Infos ab Seite 32) und tieren Euch ausschlieBlich die Highlights der kommenden Né64-
entfihrt Euch mit PilotWings 64 (Infos  Superhits!

ab Seite 34) in die Lifte. -
Abokarte ausfullen




REPORT
Nintendo 64 Start

m 23. Juni des vergangenen Jahres
war es soweit. Tausende Japaner
stirmten die Shopping-Zentren im
ganzen land. Das Objekt der Begierde war
Ninfendos brandneuve 64-BitKonsole. Ob-
wohl nur arei Titel zum Launch erhélflich waren
— Super Mario 64, PilotWings 64 und Shogi
Chess — erlebten die Handler einen Ansturm
sondergleichen. Niemals zuvor hat die Mark-
teinfihrung einer Videospielkonsole derart fiir
Furore gesorgt. Innerhalb kiirzester Zeit war das
N64 in Jopan landesweit ausverkauft. Die
anféngliche Begeisterung erlitt jedoch schnell
einen Dampfer. Super Mario 64, PilotWings
64 und das unspekiakuldre Shogi Chess von
Seta waren den Fans einfach zu wenig. Die
Rufe nach neuen Spielen wurden schnell lau-
ter, verhalllen jedoch in Nintendos Gehér-
gangen. Der Erscheinungstermin fir den néich-
sten N64-Titel, Wave Race 64 war fir den 10.
September angesetzt. Die scheinbar endlose

reportage TOTAL!3/96

e
wSGT bat sich mit dem
L W64 sethor das Wasser ab-
: besaktt schon 50.000 US-
| die dieselbe Performance
 Yeeter wde eine Vedeaspiel-
| Rowsole fin 399 DW?"

Software-Ebbe wirkte sich direkt auf die Ver-
kaufszahlen von Nintendos 64-Bitter aus. Erst
Mario Kart 64, das pinkflich zum Héhepunkt
des Weihnachtsgeschéftes ‘96 auf den Markt
kam, sowie Big Ns Hausmesse Shoshinkai, auf

der eine Reihe GuBerst vielversprechender Ti-
tel vorgestellt wurden sorgte fir die Wieder-
belebung des Nintendo*-Geschafts. Mittler-
weile sind auch eine Reihe Third-Party-Spiele
in Fernost zu haben. Eines der Highlights ist
zweifellos Konamis exzellente FuBball-Simu-
lation | league Perfect Striker/International
Superstar Soccer 64. Mittlerweile hat sich der
Verkauf der neuen NintendoKonsole stabilisiert.
Bis zum Ende des vergangenen Jahres wurden
im Land des Kirschblitenfestes knapp 1,6
Mio. Gerdte abgesetzt. Angesichts kommen-
der Superhits wie beispielsweise StarFox 64
und Yoshi’s Island 64 braucht sich Nintendo
Oberhaupt Hiroshi Yamauchi, der vor kurzem
die negative Einstellung des japanischen Vi-
deospietPublikums gegenilber ModulSoftware
stark kritisiert hat, vorerst keine Sorgen um
den 64-Bitter zu machen.

Auch in den USA ging die Markteinfihrung der
Konsole am 29. 9. sehr erfolgreich vonstatten.




de ich wan Seftware {in
das Wintendob6F wnd den
Pl entwickeln. Diese bec-
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Innerhalb von nur drei Tagen waren die
500.000 cusgelieferten Geréte ausverkauft.
Bis zum Jahresende ‘96 kauften sich 2,14
Millionen US-Amerikaner den 64-Bitter. Zwar
waren zum Launch auch nur zwei Games (Su-
per Mario 64 und PilotWings 64) erhaltlich,
neuve Spiele lieBen jedoch nicht lange auf
sich warten. Nach einmonatiger Schonzeit
erschienen die sehr mafige Brutalo-Prigelei
Mortal Kombat Trilogy, das gelungene Way-
ne Gretzky's 3D Hockey sowie das revolu-
tiondre Rennspiel VWave Race 64. Auch Cruis
'n USA, die Umsetzung des gleichnamigen Ar-
cade-Automaten, LucasArts’ Star Wars: Sha-
dows of the Empire sowie Rares Killer Instinct
Cold sind seit geraumer Zeit im Handel. NBA
Hang Time, Mario Kart 64 und Turok — Di-
nosaur Hunter sind die neuesten USReleases.
Ab dem 1. Mérz dirfen auch endlich deutsche
Nintendo-Fans die Korken knallen lassen.

120.000 N64- Grundgercﬁe sollen im Laufe

3D-Grafik in
WSSl Perfektion: Bei

@' Acclaims
phantastischem
Turok -
Dinosaur Hunter
laBt das N64
seine Hardware-
Muskeln spielen

Alle Nmtendo“ -Spiele auf einen Blick

Cruis 'n USA Williams
International Superst. S. 64 Konami
Killer Instinct Gold Rare
King of Pro Baseball Imagineer
Mah-Jongg Konami
Mario Kart 64 Nintendo
MK Trilogy Williams
NBA Hang Time Williams
PilotWings 64 Nintendo
Shogi Sefa
Super Mario 64 Nintendo
St. Andrews Golf Seta

Star Wars: S. o. t. E. LucasArts
Turok — Dinosaur H. Acclaim
Wave Race 64 Nintendo
Wayne Gretzky’s 3D Hockey Williams
Wonder Project J2 Enix

Rennspiel us
Sport P
Beat ‘em Up us
Sport iP
Brettspiel iP
Rennspiel ip/us
Beat ‘'em Up us
Action/Sport us
Simulation ip/us
Schach iP
Jump&Run ip/us
Sport iP
Action us
Action us
Rennspiel ip/us
Sport us
Adventure ip

des Monats an die Kaufhduser ausgeliefert wer-
den, was nicht gerade sehr viel ist. Nicht um-
sonst sfarfete Big N Ende Februar eine Vor-
verkaufsakfion. Fir eine Anzahlung von 64 DM
wird dem Kéufer eine der heiPbegehrten Kon-
solen reserviert. Wie es bereits in Jopan und
den Vereinigten Staafen der Fall war, sind
Super Mario 64 und PilotWings 64 bereits

zum Start erhéltlich. Mit Turok — Dinosaur Hun-

fer buhlt zudem ein Third-Party-Game um die
Gunst der noch verhéltnismaBig kleinen Fan-
gemeinde. Nach ersten Unstimmigkeiten auf

Nintendos 64-Bitter ist die
Konsole mit dem qualitativ
hochwertigsten Start-Software-
Line-Up aller Zeiten. Mit Super
Mario 64 haben Shigeru
Miyamoto und sein Program-
mierer-Team einen der
faszinierendsten Titel der
Videospielgeschichte

- -1 geschaffen. Auch das in

Kooperation mit Paradigm
Simulation entstandene

. PilotWings 64 gehort schon jetzt

= ﬂ. Highlights dieses Jahres

zu den absoluten Software-

seiten der Hersteller steht fest, das Star Wars:
Shadows of the Empire Mitte Mérz ebenfalls
hierzulande erscheinen wird. Die JetskiRaserei
Wave Race 64 soll dagegen im April auf
den Markt kommen. Bis zum Jahresende plant
Nintendo in Deutschland 500.000 Geréte ab-
zusetzen. Das ist nicht unrealistisch, da der Han-
del bereits 300.000 Gerdte vorbestellt hat.
Zum Vergleich: Sony will seit dem Erscheinen
der PlayStation im September ‘95 nach eige-
nen Angaben hierzulande ca. 500.000 Kon-
solen verkauft haben. Das ist jedoch kein so
phanfastisches Ergebnis, da zwischen den an
den Handel verkauften Einheiten und den an
die Konsumenten verkauften PlayStations un-
terschieden werden muB. Ferner hat Sony
knapp eineinhalb Jahre gebraucht, um auf
die genannte Verkaufszahl zu kommen. Welt-
weit hat Sony bis heute jedoch 10 Millionen
PlayStations produziert und an den Handel aus-
geliefert (Europa: 2,35 Mio, USA: 3,45 Mio.,
Japan: 4,2 Mio.).

Der Sega Saturn spielt in Deutschland kaum
mehr eine Rolle, so betréigt der Marktanteil auf
dem Hardware-Sektor ca. 8 Prozent. Nach

TOTAL!S/%.@ reportage




Software

Nintendo64 — Technik-Info

Batterie/
Hersteller Termin Spieler Controller Pak Sprachausgabe
Titel Genre ca. Preis (DM) MBit Bildschijrmtext Pad-Nutzung
Super Mario 64 intendo Jump&Run 1.3.97 99 1 64 jal— dt./engl./  lengl., analog
franz. wenig

PilotWings 64 Nintendo/ Flug- 1.3.97 129 1 64 jal— dt./engl/ - analog

Paradigm simulation franz.
Turok — Acclaim/ 3D-Action 4.3.97 159 1 64 —/ja dt. engl., analog
Dinosaur Hunter  Iguana wenig u. digital
Star Wars: Nintendo/ Action Ende Marz 149 1 96 jai— engl. engl.,  analog
Shadows o.t. E.  LucasArts wenig
Wave Race 64 Nintendo Rennspiel Ende Marz 99 1-2 64 jal~ dt./engl. engl., analog
Int. Superstar Konami Sport April 149 14 64 —/ja engl. engl., analog
Soccer 64 (FuBball) viel od. digital
Mario Kart 64 Nintendo Rennspiel Juni 99 1-4 96 jalja engl. engl. analog
Wayne Gretzky’s  Nintendo/ Sport Juli 149 14 64 —/ja engl. engl., analog
3D-Hockey Williams (Eishockey) od. digital
NBA Hang Time Nintendo/ Sport Juli 149 1-4 64 —/ja engl. engl., analog

Williams (Basketball) od. digital

CPU: R4300i 64-Bit MIPS RISC / 93,7 MHz
16 KByte Instruktions-Cache, 8 KByte Daten-
Cache

Reality Immersion Engine: 64-Bit /
62,5 MHz

Reality Display Prozessor: 4 KByte
Textur-Cache

Reality Signal Prozessor: 4 KByte
Instruktions- und Daten- Cache

Farben: 16,8 Millionen (True Color)

Standardfarbmodus: 32.000 Farben
(inkl. Hardware-Dithering)

Farbtiefe: 32-Bit (inklusive 8 Bit Alpha-
Channel fir Transparenz)

Grafikauflésungen: 256 x 224 bis
640 x 480

Sound: Anzahl der Kandle und Samplin-
grate auf Kosten von CPU und Coprozessor-
Zeit frei wahlbar

Polygon-Fahigkeiten:

(Werte fir durchschnittliche Anwendungen)
Mit allen Spezialeffekten: 2.000 Polygone pro
Bild bei 60 Bildern pro Sekunde (120.000
Polygone pro Sekunde)

Aussage von Sega soll der weltweite Mark-
fanteil im 32-BitBereich jedoch bei knapp 45
Prozent liegen.

Trotz des angeblich boomenden 32-Bit-Ge-
schafts hat Nintendo die Markffiihrerschaft
niemals an die Mitbewerber Sony und Sega
abgegeben. Im Jahre 1996 lag Big Ns Mark-
tanteil auf dem deutschen Videospiel-Hard-
ware-Sektor bei ca. 77 Prozent. Auch im Soft-
ware-Bereich steht der japanische Konzern
nicht minder erfolgreich dar. Im vergangenen
Jahr stammten 75 Prozent aller in Deutsch-
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land verkauften Videospiele aus dem Hause
Nintendo. Und mit der revolutiondren 64-Bit-
Konsole sollte es ein leichtes sein, die souver-
a@ne Position in Zukunft noch auszubauen. Val-
lig neue Versionen von beliebten SNES-Spie-
len wie StarWing, Yoshi's Island, F-Zero oder
Zelda dirften den Erfolg von Nintendos neu-
em System garantieren. Auch das auf der
Shoshinkai ‘96 vorgestellte Massenspeicher-
medium 64DD (siche TOTALl 2/97) ist duPerst
vielversprechend. Die Peripherie soll Ende die-
ses Jahres auf den japanischen Markt kommen

Angesichts
der
Hardware-
Daten des
N64 hat
nicht nur
Mario gut
lachen ...

und Software-Entwicklern véllig neve Még-
lichkeiten eréffnen. In der kommenden TO-
TALl-Ausgabe werdet lhr mehr ber die erste
Nintendo*-Hardware-Erweiterung erfahren.
Ob Nintendos Wundermaschine an den
grofden Erfolg des SNES ankniipfen, oder die-
sen sogar noch Ubertreffen kann, wird die Zu-
kunft zeigen. An der Menge und der Qualitéit
der Software sollte es nicht scheitern. Neben
den phantastischen Nintendo-Titeln arbeiten
Third-Party-Entwickler in aller Welt an sehr viel
versprechenden Spielen.

ompatibel?

Viele zukiinftige Nintendo**-Besitzer werden sich die Frage stellen, ob sie
japanische oder US-amerikanische Import-Games auf ihrer Konsole Spie-
len kéinnen. Die Antwort lautet: Nein, es geht nicht. Wie es schon beim
Super Nintendo der Fall war, unterscheiden sich die US-amerikanischen
Module in ifrer Form und GrdBe leicht von den japanischen und deutschen
Versionen. Zudem werden in Zukunft sowohl die Konsolen als auch die Mo-
dule tber eine softwaregesteverte Linderabfrage verfiigen. Import-Freaks

brauchen die Hoffnung jedoch noch nicht aufzugeben. In naher Zu-
kunft werden mit Sicherheit UniversaFAdapter von verschiedenen Her-
stellem angeboten werden. Schon jetzt bietet die Firma GT Flektronik
eine enfsprechende Adapter-/Umbauldsung an. Ein genaver Preis
stand zum Redaktionsschlufl noch nicht fest, er dirfte sich jedoch zwi
schen 60 und 100 DM bewegen. Wer sich niher informieren mach-
te, kann sich direkt an die Firma GT Elektronik wenden, Rohrhagstr.
2, (H-4104 Oberwil Tel.: 0041 614014171 /004179 215
7228

oder an: GT Elektronik, Léirrach, Tel.: 076 21 — 44 609




DAVID JONES, DMA DESIGN (BLAST CORPS)

eben der Uberragenden Hardware-
"Technik gibt es noch einen zweiten

entscheidenden Faktor, der das Spielen
mit dem N6&4 zu etwas ganz Besonderem
macht. Der innovative Controller tragt maf3-
geblich dazu bei, dab sich dem Spieler und
auch den Programmieremn vollig neue Még-
lichkeiten eroffnen.
Seit Mitte der 80er Jahre, als Nintendo das
NES auf den Markt brachte, hat sich an den
Joypads wenig gedndert. Die Anzahl der
Knépfe erhdhte sich zwar, doch Anfang der
QQ0er Johre lag es emeut an Nintendo, sich fir
das SNES-Pad etwas Neues einfallen zu las-
sen. Die sogenannten L- und R-Buttons auf der
Rickseite des Joypads fanden grofen Anklang
und wurden demenisprechend von Sega und
Sony einige Jahre spater kopiert. Mit dem
Nintendo®-Koniroller ist Nintendo der Kon-
kurrenz jedoch gleich zwei Schritte voraus,
denn man lieh nicht auer acht, daP dreidi-
mensionale Spielewelten auch weitergehende
Anforderungen an den Spieler stellen. Nur
Nintendo schlofd messerscharf, daf’ es mit
never Optik nicht getan ist, denn erst mit einer
neuen Steuerung kann man die Méglichkeiten
der unbegrenzten Bewegung auch unbegrenzt
gut umsetzen.
Das neuartige Joypad erinnert an eine Kreuzung
aus Baterang und SuperNES-Design, und wer
einmal damit gespielt hat, wird es sofort in sein
Herz schlieffen. Wie auf den Abbildungen zu
erkennen ist, 1at sich das Pad theoretisch auf
drei Arten bedienen.
Super Mario 64, PilotWings 64 und Wave
Race 64 nutzen allesamt die Kombination
aus Analogstick und Buttons — und das aus gut-
em Grund. In Zukunft ist Schluf® mit acht még-
lichen Bewegungsrichtungen mittels Steuer-
krewz. Per Analogstick lassen sich volle 360
Grad Bewegungsfreiheit nutzen, so daP man

* °
Das Jolt
Pack soll
erstmals
bei StarFox
64 fir
Vibrationen
des Pads
sorgen

jederzeit volle Kontrolle iber seine Spielfigur
hat. Doch der Stick registriert nicht nur samili-
che Richtungseingaben, sondern vor allem
auch deren Starke. Je nachdem, wie weit der
Stick in eine besfimmte Richtung gedriickt wird,
bewegt sich beispielsweise Mario schneller vor-
warts oder legt sich der Jetski bei Wave Race
64 stérker in die Kurve.

Ungewohnlich sind auch die gelben C-Buttons
auf der rechten Seite des Pads. Bei Super
Mario 64 werden sie z. B. genutzt, um die Per-
spektive, aus der das Geschehen auf dem
Bildschirm gezeigt wird, jederzeit zu justieren.
Bei Turok — Dinosaur Hunier dienen diese Ta-
sten zur Bewegung (vorne, hinten, links und
rechts|, wéhrend mit dem Analogstick die
Blickrichtung verandert wird. Bei Turok — Di-
nosaur Hunter 168t sich die Steuerung sogar
zwischen Links- und Rechish@nderoption um-
schalfen, so daf} die Funkfionen der CKnép-
fe auf dem digitalen Steuerkreuz liegen.

Bei einigen Spielen (z. B. Wayne Gretzky's
3D-Hockey, NBA Hang Time) ist sowohl der
Analogstick als auch das Steuerkreuz mit der
Steverung belegt, so dabb der Spieler zwi-
schen beiden Méglichkeiten wahlen kann.
Wie beim SuperNintendo-Pad sind die |- und
R-Buttons auf der Riickseite des Pads vorhanden,
neu ist zudem der Z-Bution (auch Trigger-Button
genanni] auf der Unterseite des Pads. Dieser
It Mario bei SM 64 kriechen oder ducken,
bei Wave Race 64 dagegen kann damit
Cas gegeben werden.

Als ob das Wunderpad damit noch nicht
genigend Funktionen hatte, ragt an der Un-
terseite auch noch ein kleiner Modulport her-
aus. Dort ist Platz fiir das sogenannte Contfroller
Pak (Ghnlich der Memory-Card fir die Play-
Station), auf der nicht nur Highscores und
Spielsténde gespeichert werden kénnen, son-
dem bei Mario Kart 64 beispielsweise ein kom-

==
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. Hitte cct die Walkl, wiin-

de it narn Software fin
das Wintendo™ and den
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DER N&L-
CONTROLLER

- /AERR AalS
NUR EIN JOYPAD

plettes Time-Trial-Rennen. Speichert man sein
Rennen ab, kann ein Freund auf seinem Gerét
nun gegen diese Besizeit antreten. Fir die
Zukunft ist das sogenannte JoltPack geplant,
das z. B. von StarWing 64 oder Blast Corps
unterstiitzt wird. Im Inneren dieser speziellen Kar-
te steckt ein kleiner Motor, der bei Bedarf ein
Ritteln am Pad hervorruft, so dal der Spieler
Explosionen auf dem Bildschirm, am eigenen
leib spiren kann'. Man kann davon ausgehen,
dabB Big N noch weitere Verwendungsmog:-
lichkeiten fir den Modulschacht in petto hat.

1 Games zum
'} Einsatz

reportaoge



1 Spieler

Acclaim

ca. DM 'Ib

=

s

Basketball und
Dinosaurier haben
unter Umstdnden
genausoviel gemein-
sam wie Baseball und
Indianer - namlich
dasselbe Entwickler-
team. Nach der NBA
Jam-Serie und dem
hierzulande weniger
erfolgreichen Frank
Thomas Big Hurt
Baseball widmeten
sich die Program-
mierer von Iguana
Entertainment
nunmehr Turok -
Dinosaur Hunter.

ahezu jeder Mensch hat in

seiner Kindheit wohl ausgiebig

Cowboy und Indianer gespielt
und wird sich mit Freude an das Ge-
fohl erinnern, als Held ein Aben-
tever bestanden zu haben. In
Acclaims neuestem Actionspiel
schlipft Ihr in die Rolle von Turok,
dem furchtlosen Indianer. Cowboys
gibt es zwar nicht in diesem FirstPer-
son-Shooter, dafiir jedoch eine Men-

INDIANERHERZ KENNT
KEINEN SCHMERZ

ge anderer Gegenspieler. Eine Ar
mee Ubelgelaunter Dinosaurier, Ali-
ens und Hi-Tech-Roboter stellt sich
Euch kampfbereit in den Weg. An-
gefihrt wird dieses Heer von dem
Campaigner, dem firchterlichen Ak
leinherrscher tUber das lost land,
jenem Ort, in dem Zeit und Raum
keine Rolle spielen. Machtbeses-
sen gelistet es ihn nach mehr, er
mochte  die Herrschaft Gber das
gesamte Universum gewalisam an
sich reifen. Dazu bendtigt er das so-
genannte Chronozepter, eine Waf
fe von immenser Durchschlagskraft,
welches jedoch in acht Teile zer-
brochen ist. Jeweils eines der Bruch-

o
-

Wenn sich einer der angr:'ﬁ‘slusﬁ’gen Dinosaurier bereits so dicht an Turok heranpirschen konnte, wird es allerhéch- Um eventuellen Gefahren Einh
ste Zeit, ihn mitfels Waffengewalt zu iberwiiltigen. Wer wird schon gerne von Veloziraptoren gefriihstiickt? reits im Voraus aufgerdumt we

; e ] ; ,.A: s 1 r{“

Dieser Balanceakt erfordert Konzentration und ruhiges Handeln. Solltet Ihr dennoch abstirzen, so landet hr im
Wasser . Dort kénnt Ihr frei herumschwimmen und unter Umstinden geheime Unferwasserhéhlen entdecken
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zugebiefen, kdnnen nicht einsehbare Regionen mit Hilfe explosiver Geschosse be-
den. Bei dieser Hiltte schief3en die Flammen spektakuldr aus dem gedffneten Fenster

LT = ] =i

Auf einige Baume konnt Ihr hinaufklettern. Ihr werdet dort, anders als bei
Super Mario 64, dringend benétigten Munitionsnachschub finden

An diesem geheimnisvollen Ort, den Ihr nur erreicht indem Ihr durch einen un-
terirdischen Gang taucht, trefft Ihr auf aggressive Wasserldufer. Gerne sprin-
gen sie Euch an, um dann mit ihren scharfen Krallen zu atfackieren

Gliick ist geschickt, holeré! Nach dem Kampf gegen die furchterregende
Gottesanbeterin erhdlt der Indianer zur Belohnung ein Chronozepterteil

Uber 10.000 Animationsphasen kamen bei Turok zum Einsatz. Auch die letzten Sekunden eines angeschossenen
Kontrahenten wurden ohne Detaileinbu3e inszeniert. Als Tierfreund kann man da beinahe schon Mitleid bekommen

sticke befindet sich in jedem Level.
Turok mu3 nun alles daran setzen,
die Einzelteile zu finden und an sich
zu nehmen, bevor selbiges dem
Campaigner gelingt. Acht Level klingt
zundichst nicht sehr viel, doch in An-
betracht der Tasache, daf die ein-
zelnen level gigantisch groB sind,
entpuppt sich Turok — Dinosaur Hun-
ter als ein FirstPerson-Shooter von
gewaltigem Umfang. Mehr als
480.000 Quadratmeter Flache gilt
es zu erforschen, das entspricht in
etwa der Gréfe von 120 FuBbalk
feldern. Erfreulicherweise haben die
Programmierer die unterschiedlichen
level sehr abwechslungsreich ge-
staltet, so daB fir optische Ab-
wechslung hinreichend gesorgt wur-
de. Doch auch in punkto Gameplay
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Innovativ, sehr hoher
Motivationsgrad, vorbildliche
Préasentation

sind die Entwickler neve Wege ge-
gangen. Anders als beim Urahnen
dieses Genres, geht es hier nicht in
erster Linie darum, die level zu durch-
queren und die Gegner zu vernich-
ten. Der Erfolg héngt ganz allein do-
von ab, ob der Campaigner an sei-
nem Vorhaben gehindert werden
kann oder nicht. Bevor der Spieler
jedoch samfliche Teile des Chrono-
zepters ausfindig machen kann, muB
er sich zundchst einmal Zugang zu
den unterschiedlichen Stages ver
schaffen. Dies geschieht, indem di-
verse Schlissel in ein Portal eingepalt
werden, welches dann wiederum
den Weg in andere level freigibt.
Die benétigten Schlissel jedoch sind
ebenso wie die Chronozepterteile
auf dem gesamten Geléinde ver-




streut. Zudem sieht sich Turok mit ei-
nigen kniffligen Rétseln konfrontiert,
wie beispielsweise dem Auffinden
von geheimen Schaltern, Wird ein
solcher befdtigt, so offnet sich an
einer anderen Stelle ein Durchgang

nen gewissen Zeitraum. Sollte unser
Held nicht schnell genug die mani-
pulierte Stelle finden, schlieft sich das
¥ Versteck ebenso unbemerkt, wie es
- sich zuvor gedffnet hat. Wer also er-
‘g folgreich sein will in seiner Mission
£ gegen die bése Macht des Cam-

" paigners, der wird nicht darum her-
Bumkommen mit angespitzten Sinnen
.~ jeden Zenfimeter des gesamten Ter-

EXCLUSIV FUR DEUTSCHLAND:
ZUSATZLICHE ROBOTER

Tl
Die Lichteffekte auf dem Metallgehéiuse der
Roboter sehen einfach atemberaubend aus

ritoriums zu durchforsten. Daf® man
dabei selbsiverstandlich auch auf
kampteslustige Gegner frifft, steht
natirlich auPer Frage, dient aber
vorrangig als erschwerende Kom-
ponente und nicht als sinnlose Ein-
ladung zu einem Gemeizel. Der
' Spieler wird nicht in lastiger Art und
Weise standig von einer Widersa-

oder eine Kammer, jedoch nur fir e

 ANEGATINUA 4

Mitunter eftwas zuviel
Nebel, Bonusstages kénnen
zur Falle werden

cherflut attackiert, er lauft ik-
nen viel mehr in regelmafBi-
gen Abstanden iber den
Weg. Wird Turok von ei-
nem Feind bemerkt, so wird
dieser einen Angriff auf den
Indianer starfen. Dabei ge-
hen die Gegner in unfer-
schiedlicher Art und Weise
vor. Die hochgeziichteten
Hi-Tech-Roboter beispiels-
weise attackieren den Spie-
ler mit sehr viel Geschick,
indem sie ihm auflavem, sich
vorsichtig néhern oder im
Zickzack-Lauf auf ihn zustiir-
men, wodurch sie nur sehr
schwierig zu treffen sind.
Hungrige Dinosaurier hin-
gegen gehen schnurstracks
auf unseren Helden los. Wenn sich
zwei Urzeitsaurier verschiedener Gat
tung begegnen, dann kommt es so-
gar vor, daB sie sich gegenseifig
angreifen. Solange der Spieler nicht
von den beiden Kémpfenden be-
merkt wird, weil er zum Beispiel von
einer Higelkuppe auf sie herabsieht,
kann er sie in aller Ruhe beobachten,
ohne daB sie ihn attackieren. Vor-
aussetzung hierfir ist natiirlich eine
klare Sicht, denn mitunter geht es
doch sehr neblig zu im Lost Land. Die
Entwickler haben jedoch den Ne-
bel, der dazu dient, ein eventuelles
Hereinploppen neuer Obijekte nicht
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Sofern kein
dichter Nebel
herrscht, bietet
das Spiel einen
vorziiglichen
Weitblick

I cles verwinkelien Fishien erschwersn Euch wildgewordene Rieseninsekten das gebeutelte Indianerleben

sichtbar werden zu lassen, intelli-
gent eingesefzt. Eine wirklich dich-
te Nebelwand herrscht meistens nur
in der Ferne, so da das akiuelle
Spielgeschehen im Vordergrund nur
sehr selten in Mitleidenschaft gezo-
gen wird.

Doch egal, wieviel Nebelsuppe
oder nicht, menschliche Gegner
sucht der Spieler vergebens. Mit-
begriindeter Vorsicht in punkfo Zen-
sur durch die BPjS entschied sich
Acclaim, samfliche Vertreter des
Homo Sapiens in der deutschen
Fassung gegen Roboter auszutau-
schen. Lobenswert ist die Tatsache,

Turok verwdhnt das Auge des Spieler mit allerhand grafischen
Details. Dieses Spinnengewebe beispielsweise weht geschmeidig
im Wind. Unten seht lhr zwei herrlich gestaltete Statuen, deren
Flammen effektvoll lodern. Im Hintergrund befinden sich zwei
Steinséiulen, die als Checkpoint fungieren. Geht einfach hindurch.

L}

daf die Programmierer von Iguana
Entertainment sich sehr viel Mihe bei
dem Eingiff in die Fassung fiir den
deutschen Markt gegeben haben. Es
wurden nicht blof lieblos alle
menschlichen Ké&mpfer durch ir-
gendwelche vornandenen Roboter-
Charaktere ersefzt, sondern véllig
neue entworfen. Somit kommen die
Spieler in hiesigen Gefilden in den
Genub einer TurokFassung, die Uber
sechs phantastisch aussehende zu-
satzliche Gegenspieler verfugt, die
in keiner Variante irgendeines an-
deren Landes existieren. Die Mihe
hat sich gelohnt, das Ergebnis ist her-
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In den Trainingssequenzen wird haargenau erkléirt, wie die einzelnen Bewegungen erfolgreich auszufihren sind

v Mo = J0ke ¥ S &

Neue Lebensenergie bie-
fen herumstreunende Hir-
sche und Wildschweine,
nachdem sie nach guter,
alfer Jégersart fachge-
recht erlegt werden

54
S

sich Turok némlich einmal darin be-
findet, so kann er die Bonusstage nur
wieder lebend verlassen, indem er
sie erfolgreich durchléuft. Sollte der
Spieler scheitern, so mub er enfwe-
der von vorne oder vom letzten
Savepoint aus starten. Somit ist es rat
sam, von Zeit zu Zeit einen der Al-
taréhnlichen Speicherplétze aufzu-
suchen. Da das Modul ber keine
Batterie verfigt, werden bereits er-
zielfe Resultate auf einem Controller
Pak abgespeichert.
Turok ist ein phanfastisches Aben-
tever. Das riesige Areal motiviert
von der ersten bis zur letzten Se-
kunde, und die spektakulére Pr&-
senfation tut ein Ubriges, um auch
den lefzten Skeptiker

der lenkung gewdhlt (sie-
he folgende Seite], doch
bereits nach wenigen Mi-
nuten der Eingewdhnung
stellt sich diese als sehr
gut spielbar heraus. Den-
noch empfiehlt es sich,

s B ; W= zu Beginn an den Trai-
Konstruktion habt Ihr die Moglichkeit, den Spielstand auf einem Controller Pak zu speichern

ningseinheiten teilzuneh-

A dieser altardhnlichen

ausragend und wurde von der USK
bereits mit einer Altersfreigabe ab 16
Jahren abgesegnet.

Was jedoch alle Fassungen und
samtliche Charakiere gemein ha-
ben, sind die unglaublichen realisti-
schen Bewegungsabléufe. Dank der
aufwendigen Animationsphasen
sorgt Turok fir erstaunte Gesichter
und offene Miinder. Nicht nur die
absolut geschmeidigen Bewegun-
gen und die atmospharische Ge-
staltung der Umgebung sorgen fir
eine sehr dichte Stimmung, auch
der Einsatz von beeindruckenden
Spezialeffekten sefzt neve Maf3stibe.

Turok verwdhnt das Auge des Be-
frachters mit Explosionen, wie sie
noch kein Videospiel zuvor an den
Tag gelegt hat. Kréiftige Druckwellen
sorgen dafir, daf die Angeschos-
senen abheben und durch die Luft ge-
schleudert werden. Die Inszenierung
dieses Spektakels war nur méglich
durch die enorme Rechenpower,
die das N64  besitzt. Tausende von
Polygonen werden standig in Echtzeit
berechnet und vermitteln eine bis-
her ungeahnte Redlitatsnéhe. Die-
ses Gefiihl wird noch verstérkt durch
die sehr gute Steverung. Acclaim
hat zwar eine ungewodhnliche Form

men, da im Spielverlauf
auch recht anspruchsvolle J&R-Pas-
sagen zu bewdltigen sind. Im Trai-
ning bekommt der Spieler alle Funk-
tionen (Gehen, Rennen, Springen,
Schwimmen, Klettern etc.). optimal
vermitielt. Eine besondere Heraus:
forderung stellen die knapp 30 Bo-
nusstages dar, in denen es reichlich
Heilungs-tems und Munition zu er-
gattern gibt. Balancieren auf schma-
len Stegen und geféhrliche Spriinge
iber tiefe Abgriinde sind hier keine
Seltenheit. Deshalb solltet Ihr Euch gut
iberlegen, ob ihr eine Bonusstage
iber einen der blauen, wabernden
Teleporter betretet oder nicht. VWenn
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wochenlang vor dem
Bildschirm zu fesseln.
Acclaim hat mit Turok
ein ganz heibes Ei-
sen im Fever, mit dem
die Genre-Konkurrenz
problemlos abhdngt
wird. Turok ist ein ab-
solutes Mub fiir jeden
Fan hochwertiger First
Person-Shooter und ein gutes Ge-
gengewicht zu Nintendos hausei-
genen Knuddelspielen.

Frederic Berg

meplay 1-

Sehr ausgereifes Leveldesign. Die Steverung
vermittelt nach kurzer Eingewdhnung viel Gefihl.

Turok lisst den Spieler nicht mehr los, bis er es
erfolgreich durchgespielt hat ... und dos dauert lange.

Die Explosionen und Bewegungen der Figuren stellen
die derzeitige Spitze im Videospielemarkt dar.

Die Feuerwaffen und die Tierstimmen klingen authen-
tisch. Die musikalische Untermalung bietet zu wenig.

TOTAL!I-CHECK

GENME woovssssrenns 3D-Shoot-"em-Up
Level wuvrrreennnd + 30 Bonuslevel
SchWIBHGKBI eervssrrrsesrecceccOCh

CONTNUES -vuveveeensso.Controller Pak
Speicherkapaia! ........... 64 MBit
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Die abgebildete Steverung gilt fir Rechtshander. Im
Optionsmenii [aBt sich auf Wunsch die Pad-Abfrage auf
Linkshtinder umstellen. In diesem Falle sind die ;
Funktionen des Digitalpads mit denen der C-Buttons =
und die des L-Buttons mit der des R-Buttons vertauscht

WARLOCK

Der R-Button dient dem Indianer zum 5
Ausfishren eines Sprunges. Wenn er N/
dabei diagonal lduft, springt er weiter.

Durch Druck auf die L-Taste kann eine
sehr niitzliche fransparente Levelkar-
te ein- und ousgeblendet werden.

Mit den vier C-Buttons wird die Lauf-
richtung bestimmt. Geklettert wird
durch einfachen Vorwiirislauf.

Wechselt zwischen dem Geh- und dem
Lauf-Modus. In Verbindung mit der L-
|| Toste wird die Karte verschoben.

Mit dem A- und dem B-Button kdnnt
Ihr vorwiirts und riickwrts durch das
gesamte Waffenmeni scrollen.

Mit dem Analogstick wird die Blickrich-
tung von Turok bestimmt. Seine Waf-
fe folgt stets im gleichen Verhiltnis.

Der Z-Button an der Unterseite des
mittleren Haltegriffes dient zum Akti-
vieren der ausgewiihlten Waffe.
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Turok steht seinen Gegnern zuniichst mit
der serienmafigen Indianer-Standard-
ausriistung Messer, Pfeil und Bogen gegenii-

ber. Im Laufe des Spiels findet er
viele weitere Waffen, insgesamt 13 plus Chro-
nozeptor, die wesentlich mehr Durchschlagskraft besitzen. Einige
Handfeverwaffen haben geradezu apokalyptische Auswirkungen. Mit seiner Muniti-
on sollte Turok jedoch gut haushalten, sie steht ihm nur begrenzt zur Verfiigung. Durch das Aufsammeln
eines Rucksackes konnen mehr Patronen gleichzeitig transportiert werden als iiblich.

STURMGEWEHR
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KAMPFROBOTER

KILLERPFLANZE
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Gerade wenn wir glauben,
genialer als das aktuelle
Mario-Game kénnte ein Spiel
nicht sein, belehrt uns
Shigeru Miyamoto eines
Besseren. Der Startschuf3
fir den virtuellen Klempner
ist mittlerweile auch schon
hierzulande gefallen.

Also Platz gemacht fir
Super Mario 64!

ie lange muten wir auf den

Klempner warteng Sténdig

vertrostete uns Nintendo mit
neven Ausieden, die an Glaubwiir-
digkeit immer mehr verloren. Doch
wer Super Mario 64 bereits gespielt
hat, wird zustimmen: Das Warten
hat sich mehr als gelohnt. SM64 ist
weit mehr als blof ein weiterer Ge-
niestreich des besfen Spieledesigners
der Welt und weit mehr als
eine weitere SuperMario- §
Fortsetzung. Von Donkey

Endlich fliegen
die Dinos auch
bei uns
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Alles Positive zu nennen,
wiirde den Rahmen des
Heftes sprengen

Kong bis Yoshi's Island schaffte es Shi-
geru Miyamoto Uber 15 Jahre hin-
weg, sich stets in seiner unerschépf-

f ( | _

)

lich erscheinenden Kreativitat zu Uber-
bieten. Um beispielsweise ein Spiel
fir eine neue Konsole zu entwickeln,
nutzte Miyamoto nicht nur seine ge-
nialen ldeen, sondem verstand es
auch, sich der Féahigkeiten der Hard-
ware soweit zu bedienen, daf’ der
Welt einen neue Revolution bevor-
stand. Mit der vélligen Bewegungs-
freiheit in einer dreidimensionalen
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Uber den Wolken ist die Freiheit (fast] grenzenlos, doch auch dort lavern Gefahren auf Mario

. Umgebung hat der Meister zum
@ wiederholten Male gezeigt,
weshalb er weltweit so aner-
kannt ist. Jede Kleinigkeit
scheint bedacht
worden  zu
. sein. Ausge-
hend  von
} dem herrli-
~ chen Schlof3-
garten, in dem das Abenteuer beginnt
und in dem Ihr Euch fernab von Gegr
nern nach Herzenslust austoben
kénnt, um die Steverung zu erlernen,
bis hin zum Duell zwischen Mario
und Bowser werdet lhr merken, daf3
Miyamoto seine Fahigkeiten als
Game Designer wahrend seiner Zeit
als Produzent nicht verlemt hat. SM64
schafft es, Euch hinter jeder neven
Ecke eines levels zu verbliiffen.

Ihr steuert den Klempner mit dem ge-
nialen analogen 3D-Stick und setzt
seine unzéhligen Aktionen lediglich
mit drei Knépfen kinderleicht ein. Mit

™

Hilfe der vier gelben Kamera-Buttons
ist s Euch moglich, Mario aus fast je-
dem erdenklichen Blickwinkel durch
sein grobtes Abenteuer zu fihren.

Austragungsort der Odyssee ist das
verwunschene Schlof) der Prinzessin.
Die blonde SchloBherrin wollte ei-
gentlich nur ein Kaffekrénzchen mit
dem pummeligen Klempner abhal
fen, wurde aber emeut von Bowser
entfihrt, und Mario muB nun seines
Amtes walten. Obwohl die Grund-
lagen fur das leveldesign schon aus

DES KLEMPNERS GROSSTES
ABENTEUER: SM64

friheren Mario-Spielen bekannt sind,
werden den Schnee-, Unterwasser-,
Berg- und Ceisterleveln dank der
neuen 3D-Prasentation vollkommen
never Glanz und zuvor undenkbare
Maéglichkeiten verliehen. lhr kénnt
zum Beispiel auf jeden Baum klet
tern, auf den Wipfeln einen Hand-



In 3D macht der pummelige
Klempner sogar eine noch
bessere Figur als sonst

stand machen und mit
einem graziosen
Sprung wieder lan-
den — obendrein lijftet
lhr manchmal sogar
eines von vielen Ge-
heimnissen.

In den einzelnen
Sélen des giganti-
schen Gemduers Y
hangen Gemalde, in
die lhr hineinspringen
kénnt, um dort bis zu
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Vorsicht, Mario! Der riesige Rochen ist zwar wunderschon, aber komm ihm lieber nicht zu nah

120 Sterne insgesamt zu finden. Um
den Abspann zu sehen, bendtigt |hr
iedoch blo 70 Sterne. Die Hatz
aufs Gold variiert von Fall zu Fall. Mal
muB} ein Bol besiegt werden, ein
anderer Stern.befindet sich an ei-
nem schwer zugdnglichen Ort. Es
gibt keine festgelegten Wege, was
ein weiteres Mal das brillante Level-
design befont. Jeder level ist eine
eigene Welt fir sich. Uberall be-
gegnet lhr neben alten Bekannten
(wie dem Koopa Troopa, Thwomb
oder den fleischfressenden Pflanzen)
auch zahlreichen neuen Charakte-
ren. Wandelnde Mamorplatten, fet
te glubschéugige Spinnen oder klei
ne Geier und niedliche Affen, die
Mario die Miitze klauen, wenn Ihr
nicht aufpaft.

Wie zu erwarten, ist Super Mario 64
auch technisch mehr als beein-
druckend. Shigeru Miyamotos Ver-
lautbarung, dieses Spiel nutze le-
diglich 60 % der Méglichkeiten des
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Nintendo™
aus, labt
eine rosige
Zukunft fur die
Besitzer dieser
Konsolen erken-

nen. Zwar ist die An-
zahl an Musiksticken wie
immer recht spérlich ausgefal-
len, dafir wird dank der vie-
len Sprachsamples des
Helden dennoch eine tol-
le Atmosphére entwickelt.
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Super Mario 64 kann mit Fug und
Recht als interaktives Marchen be-
zeichnet werden. Nie zuvor stand

\ ANEGATINIA /

Streng genommen
unfermalen emeut zu

wenige Melodien das
Maricabenteuer

Miyamoto seinem Kindheitstraum,
eine neue Welt zu schaffen, néher als
mit diesem Spiel. Wieder einmal hat
ein Miyamoto-Werk den Zenit er-
reicht und den Begriff Videospiel neu
definiert, und emeut tragt ein Mario-
Spiel maBgeblich zum Erolg einer
neven Konsole bei. Da wir uns mit
dem Nintendo® noch ganz am An-
fang eines neven VideospielZeitalters
befinden, kann niemand absehen,
was uns Shigeru Miyamoto in zwei
bis drei Jahren biefen wird. Auber der
Meister selbst.

Christian Henning
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Filmreif: Kameramann Lakitu stellt sich vor

Ein Rundflug iber den SchloBgarten
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DaverspaB wurde ganz groB geschieben. Bei der
Suche nach 120 Sternen kommt viel Spannung auf.

Grafik SR

Nicht nur die vielen Welten sondern auch die un-
ziihligen Feinde wurde detaillverlieht in Szene gesefzt.

ETLE 2 +

Die geboenen Musikticke sind heiter und wirken e
lungweili. E hatten aber ein poar mehr sein kinen.
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Schon bei der Markteinfiihrung des SNES verbliiffte Nintendo
die Videospielwelt mit einer nahezu gewaltfreien und trotzdem
extrem unterhaltsamen Flugsimulation. Eine Fortsetzung des
rechenintensiven 3D-Spiels auf dem N64 bot sich dank der enormen
Hardware-Power férmlich an, und PilotWings 64 wurde neben
Super Mario 64 zu einem der eindrucksvollsten Erstlingswerke
fir die neuve Konsole.
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gerdite und Aufga-
benstellungen sor-
gen fiir Abwechs-
lung, auch die
landschaftlichen
Besonderheiten
werden Euch

fes SE’I‘.‘

] Ubersichtliche

| Cockpitanzeigen’
helfen Euch zu je-
der Zeit des Flu-
ges bei der Ori-

B enfierung

sequent greift der Videospielgi-

gant die populdren Charaktere
und Spielkonzepte der erfolgreich-
sten SNES-Spiele auf und paft sie der
leistungsféhigkeit des N64 an. Mit
Super Mario 64 und PilotWings 64
gelang es ihnen, wahrhaft eine neue
Dimension des Gameplays in einer
fantastischen 3D-Welt zu ersffnen.
War es auf dem Super Nintendo

N intendo setzt auf Sicherheit. Kon-

nur ansatzweise méglich, mit Hilfe
des Mode7Effekis oder des FX-Chips
eine realistische 3D-Grafik zu gene-
rieren, gelingt dies auf dem N64
scheinbar problemlos, und PilotWings
64 ist einer der Uberzeugendsten Be-
weise dafir.

So sehr die grafische Prasentation
auch von der 64-BitPower profitiert,
am Spielinhalt und seinen Regeln hat
sich nicht viel gedindert. Ahnlich wie

beim 16-BitVorgdnger, stehen Euch
verschiedene Fluggerdte zur Verfi-
gung, mit denen lhr bestimmte Auf-
gabenstellungen erfillen miBt. Im
Cockpit des Gyrocopters [ein extrem
leichter, unverkleideter Hubschrau-
ber) sollt |hr beispielsweise Ringe
durchfliegen, Zielscheiben ab-
schieBen und Jagd auf einen umher-
streunenden Roboter machen. Schnallt
lhr Euch den Raketenrucksack um, ist

Nicht nur die Flug-

AN A

Perfekte Steuerung.
phé&nomenale Grafik,
Batteriespeicher

extreme Prézision gefragt — es stehen
Punkflandungen und heikle Manévrier-
kunststiicke auf dem Programm. Wer
mehr auf gerduschloses Gleiten steht,
darf sich mit dem Drachenflieger auf
die Suche nach ginstigen Thermi-
ken machen und Fotos von den Se-
henswiirdigkeiten der landschaft ma-
chen, von denen es

nicht wenige
gibt. Schlief-
lich bilden
vier detail-
liert gestal-

J tete Inseln
die Umge-
bung fir Eure
Flugkinste und lo-
den zum Erkunden und Auspro-
bieren ein. Besonders eindrucksvoll ist
dabei die grébte Insel, die den USA
nachgebildet ist und zahlreiche mar-
kante Punkte des Landes beinhaltet.
So kénnt Ihr nicht nur die groBen Kir
stenstddte wie New York, Los Ange-
les oder Seattle besuchen, sondem
auch den Grand Canyon durchflie-
gen, das Prasidenten-Denkmal am
Mount Rushmore besichtigen oder
einem Shuttle-Start am Raumflughafen
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Dieser Rummelplatz mit Riesenrad und Karussel ist die Attraktion der kleinsten Insel. Nur die feh-

lenden Menschenmassen frilben den Eindruck, sich iber einen echten Jahrmarkt zu bewegen

Die Foto-Missionen gehdren zu den originellsten Spielelementen in
PilotWingsé4 - sie sind aber auch am schwierigsten zu bewdltigen

Cape Canaveral beiwohnen. Nor-
malerweise bleibt wéhrend des Spiels
keine Zeit fir ausgedehnte Besichti-
gungstouren, im Birdman-Kosfim dirft
lhr Euch aber ohne Zeitzwang oder
Spritbegrenzung ganz frei Gber die In-
seln bewegen. Ansonsfen lautet Eure

Aufgabe, die Auftrage méglichst per-

fekt zu erfullen und dadurch neue
Missionen zu erspielen. Gelingt es
Euch, durch fehlerfreies Fliegen und
geschicktes Landen genug Punkte fir

4

die Fliegerabzei-
chen zu sammeln,
dirt Ihr Euch im For-
mationsspringen mit
dem Fallschirm
Uben, mit Sprung-
stiefeln die Land-
schaften durchque-

ren oder Fuer Gliick als menschliche

\ ANEGATINIEA 4

Das ruhige Spielprinzip ist
sicherlich nicht nach
jedermanns Geschmack

Kanonenkugel versuchen.
Gliick ist allerdings ein Faktor, der bei
PilotWings 64 keine Rolle spielt.

Denn die Steverung aller Fluggeréte

5T Medr Gpt Wis

Je nach Mission erhaltet Ihr Punkte fiir das Erfillen der Aufgabenstellung, die benétigte Zeit und die Landung. Ab 70
Punkten winkt das bronzene, ab 80 das silberne und ab 90 das goldene Fliegerabzeichen als Belohnung
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Der Gyrocopter kann an einer Tank-
stelle in den USA aufgetankt werden
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SIEED FREEL

Alles ist méglich - auch eine Landung auf ei-
ner Gondel des fahrenden Sessellifts

185m=

SEA LEYEL

Beim Flug durch das enge Hohlensystem zeigt es sich, ob Ihr die Steverung des Raketenruck-
sacks auch wirklich beherrscht. Diese Aufgabe ist eine grof3e Herausforderung fir jeden Piloten

ist absolut perfekt. Prazises Kurven-
fliegen, Kurskorrekiuren um wenige
Grad und waghalsige Wendungen
gelingen dank Anclog-
Steuerung auf Anhieb.
Habt Ihr einmal den
Uberblick verloren oder verlangt eine
brenzlige Situation nach einer ande-
ren Perspektive, ist die Anderung des
Blickwinkels jederzeit méglich. Neben
den landschaftlichen Details sorgen
aber auch unterschiedliche Tages-
zeiten mit eigenen Lichiverhalinissen
oder das Wetter fir Abwechslung
und Ablenkung wahrend des Fluges.
Winde haben auf das Verhalten der
Fluggeréte genauso Einflud wie das
Gewicht des Piloten, von denen ins-
gesamt sechs zur Auswahl sfehen.
Von der technischen Seite gibt sich Pr
lotWings 64 kaum Bléfen: Der Gra-
fikautbau am Horizont ist fliissig ohne
irgendwelche Pop-Up-Effekte, alle
Texturen wirken auch bei ndchster
Befrachtung sehr natirlich, und nur
ganz selten, bei vielen Details auf
dem Schirm, geht die Frame-Rate
runter, und das Spiel féngt etwas an
zu ruckeln.

Mit PilofWings 64 bekommt lhr erst-
mals eine echte Flugsimulation fir
eine Videospielkonsole geboten, wie
man sie bisher nur von PCs kennt. Es
wird Euch ermoglicht,
Euch véllig frei in ei-
ner realistischen 3D-
Welt zu bewegen, wo-
bei die physikalischen
Krdfte, die auf ein Flug-
gerat wirken, perfekt
simuliert werden. Der

friedliche Inhalt der
Missionen maa nicht

DER TRAUM VOM
FLIEGEN WIRD WAHR

TOTAL! 3/97 4

ieden von Euch ansprechen und man-
cherorts auf gelangweiltes Unver-
standnis stofden, doch Nintendo hat
so viele Details in die-
ses Spiel gepackt, dab
wochenlanger Spiel
spald garantiert ist. Denn bevor Ihr es
schafft, alle Missionen mit voller Punkt
zahl abzuschliefben, mift Ihr so lan-
ge Uben bis |hr die Steverung aller
Fluggeréte im Schlaf beherrscht. Wie
in allen von Miyamoto designten
Spielen steigert sich der Schwierig-
keitsgrad dezent, so dab Einsteiger
schnell Erfolgserlebnisse haben und
selbst Profis an den schwierigeren
Aufgaben zu knabbern haben.
Marco Héntsch

PilOtwiNgS 6+ wird mit dém
ANQIOg-Stick JeSPilit — das
did1tQIe S+Pulrrréuz ha+ xfiNe
Funk+ion,

Gameplay 1-

Die Steverung ist makellos; die Missionen sind
Mhﬂmgsr:lt&wbarﬁdﬁ:nmm{rmni

Doverspad TR

Bevor Ever Punkiekonio und jedes Gimmick
sitigsiar o kesder,

Grofik |

Bis auf gelegentliches Ruckeln st die Grofik perfekt

und Fﬁrw%@id duBerst spektakuldr,
'Sound 2

Eine possende Kulisse ous seichter Musik und reali-

stischen, teilweise duBerst plastischen Soundeffekfen.

Torau-cieck V47 g

T NSO, Simulation

e P 36 Missionen

SehWRTIKE! ..ovvseercsreeeresMiE]

CONtiNUES -...cocemorsrianne Batterie

Speicherkopozildt ............ 64 MBit

Erhillich ...l im Handel
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Zwanzig Jahre und kein
bifichen leise. Der legendére
Krieg der Sterne erfreut sich

noch immer grofter
Beliebtheit. Die Filme wurden
technisch iberholt und
erfahren demnédchst als
Special Edition ihren zweiten
Frihling. Auf dem N64 sorgt
Shadows of the Empire fiir das

entsprechende Konsolen-

Feeling. SHIADOWS OF THE EMPIRE

Unkflich zum aufkeimenden Hype

der Star Wars Special Edition

veréffentlicht Nintendo Shadows
of the Empire. Das Abenteuer spielt
zur selben Zeit wie Das Imperium
schldgt zuriick, doch wéhrend die Es-
kapaden von Skywalker, Solo und
Co. bereits im Kinofilm erzéhlt wur-
den, handelt Shadows von dem
Schmuggler Dash Rendar. Ahnlich
wie sein alter Kumpel Han Solo liefert
er in einem heruntergekommenen
corellianischen Frachter Giiter aller Art

WELTRAUMSCHLACHT IM
WOHNZIMMER

an den Meistbietenden quer durch
die Galaxis. Auch Dash ist sehr an
seiner Freiheit gelegen und er ver
biindet sich deshalb mit den Rebellen

gegen das Imperium, um beispiels- Am [:} i \]Q A
weise zu Beginn des Spiels seinen )

Die AT-ATs sind nicht besonders wendig. Dies kénnt Ihr Euch zunutze machen, indem

Teil zur Verteidigung des Eisplaneten Dichte Star Wars- lhr sie seitlich oder von hinfen angreift. So kénnen sie Euch nur schwerlich erwischen
Hoth beizustevern. Im Snowspeeder Ammosphdéire, filmreifer

miBt lhr imperiale Kampflaufer und SN koats

Suchdroiden bekémpfen, damit die  schwerlichen Reise lavern viele Ge-
Rebellen Zeit fir die Evakuierung der  fahren, und iberall warten die Scher-
Basis gewinnen. Doch wie in fastal-  gen des Imperiums auf den Houde-
len bisherigen Star WarsSpielen be-  gen. Klar, daB es bei so einer Uber-
lieBen es die Programmierer nicht  macht mit einer normalen Laserwaffe
dabei, Euch im Cleiter oder anderen  sehr schwierig ist, der lage Herr zu
Vehikeln durch die Gegend heizen zu ~ werden. Deshalb sind in den Sto-
lassen. Neben den bereits erwéhnien  ges mehrere munitionsabhéngige
Spielelementen infegrierten die Ent- Waffen verborgen, wie beispiels-
wickler noch mehrere FirstPerson-  weise die starke Pulse-Cannon oder
Shooter in das Modul. In diesen stev-  der alles verichtende Disruptor. Mit
ert Ihr Dash Rendar per-  dieser Wumme im Handgepéick sind

Die lorenfohrt’  snlich durch riesige  auch die Endgegner kein groBes Pro-
ist zwar grafisch - Canyons, gigantische  blem mehr fiir Euch. Dariiber hinaus

% rﬁ“i‘:}gg"”“ labyrinthe oder durch  gibt es in jedem Abschnitt, je nach
Health Laser sgp."e:ferfsch je-  schlammige Abwasser  Schwierigkeitsgrad, eine bestimmte

dochzvdrége ~ kandle. Auf der be-  Anzahl sogenannter Challenge Points

TOTAL! 3/97




in Form eines Rebellen-logos. Wenn
es Euch gelingt, das Game durch-
zuspielen und alle Punkte zu sam-
meln, konnt lhr fortan auf eine Level-
karte zuriickgreifen, die besonders im
labyrinthartigen Palast von Corus-
cant von grofem Vorteil ist. Natiirlich
waren die FirstPerson-Shooterlevel
sehr einténig, wenn lediglich Euer
Feuer-Daumen zum Einsatz kéme.
Jede Stage bietet daher eine Viel-
zah! kniffliger Ratsel, die es zu lésen
gilt, um eine Mission zu erfiillen.

Bei soviel Action ist eine gute Steue-
rung natirlich unerlaBlich. Die Raum-

dumpfen Klangs schlichtweg brillant
komponiert.

Ohne Frage, Shadows of the Empi-
re biefet noch viel Potential fir Ver-
besserungen, etwa im Gameplay,
leveldesign oder diversen Feinhei-
ten. Aber lucasArts hat es verstanden,
ein souvercines Action-Abenteuer ab-
zuliefern, dem sich wohl nur sehr we-
nige Star WarsFans entziehen kén-
nen. Angesichts des hohen Preises
von rund 150 DM werden wohl
zundchst nur Hardcore-Krieg der Ster
ne-Fans zugreifen, doch auch fiir Ac-
tion-Freunde ist Shadows of the Em-
pire eine Uberlegung wert.
Christian Henning

Die Snowspeeder-Missionen
vermitteln echtes Sternen-
krieger-Feeling, sind aber
leider zu kurz geraten

St0r wOrs: ShQdows of +he empire
NutZ+ déN ANQI6gStick, dQS
digitQi@ Steulreréuz Jiént zur

pérspextivenQuS=Qhi
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Gameplay 2

Die Seeker-Cam

Die Steverung bereitet zu Anfang Schwierigkeiten.
I&if3t Euch den Flug

Gewoshnungsbediirftige Einige Level wirken insgesamt efwas unousgersift,

ge Abschnitt, in dem

Eures Suchprojek-  |hr von Zug zu Zug ety = T. friskos
: Leveld , hoh
fils vegfofgen und  springen miBt, unndig e Dauerspaf 2
gewdnrt somitfie- .o ~hwert s e

R ' Eine dichte Atmosphiire packt den Spieler und ldBt ihn
ﬁ;eli’fjhd(e " Opfisch hinterlaBt Sha- ~ Ein waschechtes Star Wars-Spiel erst wieder los, wenn das Gome durchgezock! ist

druck. Besonders der Snowspeeder-  den markanten John-Williams-Sound- Grafik

level ist vortrefflich gelungen. Die  track aus. Doch der Oscar-gekronte Es gibt kaum grafische Fehler 2u entdecken, spekio-

kantigen Charaktere wirken leider  Alimeister griff fir die neuen Stiicke bokae Finessonsich o jdoth sbenso vergebons.
schiffe lassen sich mit dem analo-  etwas unrealistisch, dafiir halten sich ~ nicht mehr selbst zum Dirigentenstab, S d 2
gen 3D-Stick ausgezeichnet lenken,  schwerwiegende Grafikfehler aberin ~ sondern iiberlie diese Aufgabe sei- +
|§ider wirki.dos Handiing’ der Rer*.dcrj Qren;en. Einfz groPe Rige missen  nem jingeren Kollegen Joe|.MCNeIE—:k mmﬁmﬁjmmmdﬁp?“
Figur weniger ausgereift, und bei  sich die Grafiker von LucasArts den-  ly. Der lieB sich sehr von Williams in-
heifen Schubwechseln kann es des-  noch gefallen lassen: Die lieblos ge-  spirieren und schuf — noch vor dem Vi- TOTAL!-CHECK
halb im Eifer des Gefechts schon  zeichneten Zwischenbilder sind an-  deospiel zur Romanvorlage — einen e — Adtion

einmal vorkommen, daf lhr vor lau-  gesichts der Leistungsféhigkeit der  genialen Soundtrack, der seinen Vor | scwisigksi .. Stfen
ter Hektik einige Lebensenergiepunkie  N6é4-Hardware beschémend. Fiir  bildem in nichts nachsteht. Insbeson | §imerettetdio
verliert. Durch diesen unglicklichen  solche Grafiken hétte auch das SNES  dere die Opernchére, die im lefzten EE ... N

Umstand wird auch der langweili-

dows einen guten Ein-

ausgereicht.

kommt selbstversténdlich nicht ohne

Level permanent erténen, sind frotz des

TOTAL! 3/97

Level ...
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as ist lang, unglaublich sport-

lich, steckt in Turnschuhen und

verbringt die meiste Zeit mit
einem organgefarbenen Etwas auf
glattem Hallenboden? Klar, ein Bas-
ketballspieler. Das amerikanische
Software-Haus Williams hat sich an
die Arbeit gemacht, den Spielauto-
matenerfolg NBA Hang Time fir das
N64 umzusetzen.
Alle 29 NBA-Teams sind mit je finf
Spielern vertreten. Mit dabei ist natiir
lich auch Dennis Rodman, der nicht
nur wegen seiner stdndig wechseln-
den Haarfarbe aus der Masse der
Spieler heraussticht, sondern das Pu-
blikum auch mit beachtlichen sporli-
chen Leistungen zu begeistern weil.
Rodman wird im Spiel mit leuchtend
grinem Haar présentiert, doch die
Sportskanone ist in NBA Hang Time
nicht der einzige Spieler mit recht
eigenwilligem Ouffit, denn Williams
macht es méglich, eigene Spieler
zu kreieren. Und dies betrifft nicht nur
sportliche Féhigkeiten wie GréPe,

FRESS
START

] ——

Das digitale Publikum schreit vor Begeisterung, wenn
Dennis Rodman mit einer gekonnten Drehung den Ball im
Korb versenkt. Williams’” Modul NBA Hang Time diirft lhr

im Sommer versenken,

&
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und zwar im N64.
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Die Nerven der Spieler sind angespannt. Es
steht 54:55. Wird es den Chicago Bulls noch
gelingen, die Filhrung zu ibernehmen?

DIE FIRMA WILLIAMS HAT NBA
HANG TIME EINS ZU EINS VOM
AUTOMATEN UMGESETZT

Gewicht, Schnelligkeit, Trefferquote
efc., sondern auch das Aussehen. So
ist vom hilbschen Madel mit langem
braunem Haar iber den faltigen
Greis bis hin zu verschiedenen Tier-
képfen oder AuBerirdischen beinahe
alles méglich. Die ungewshnlichen
Charaktere kénnen auf dem Con-

~“—~CREATE PLAYER

]

)
5
1
'
e

Dieser Tattergreis knnte genauso
zu Eurem Team gehéren, wie ...

“=OREATE PLAYER -

virw &7

... der Basketballer mit der wirklich
sehr eigenwilligen Kopfform.

NBA Hang Time sefzt Eurer Phanta-
sie beinahe keine Grenzen.

(s

"‘aﬁj.
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Mit einem ge-
konnten Sprung
jagen die Chica-
go Bulls den
Gegnen in letz-
fer Sekunde den
Ball ab. Da
kommt Freude
auf und Action
ins Spiel

Was ist blof3 los
mit Rodman?
Die Lakers
fiihren mit achi
Punkten Vor-
sprung

Die Luft brennt, denn die Chicago Bulls sind
,on fire" und somit stirker als der Gegner

roller Pak abgespeichert und jederzeit
mittels einer Pin-Nummer wieder auf-
gerufen werden.

Wenn |hr Euch erstmal fir ein Team
oder eine Eigenkreation entschieden
habt, kann der Wettstreit mit bis zu
vier Spielern oder gegen den Com-
puter beginnen. Vier Basketballer
tummeln sich nun auf dem Feld, fihren
neben Spielstandards auch spekia-
kulare Aktionen wie Alley Oops,
Double Dunks und Spin Moves aus.
Uber dem Kopf jeder Spielfigur zeigt

i e w

@ TOTAL! 3/97
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Das Match
beginnt und
damit auch
der harte
Kampf um
das begehrte
orangefarbe-
ne Rund

Balle hintereinander versenkt. Dann ist
das jeweilige Team fir 25 Sekun-
den ,on fire", hat doppelte Kraft und
kcmn somit um vie-
les leichter Treffer lan-

den. Grafisch wird

| der Ball in diesem |
v i Fall als Feuerkugel dargestellt, und solt
: g 5 2 te er im Korb landen, wird die Aktion
mit einer Explosion unterstrichen.

SE NSTATS
BASED OX <T4 Wem das bekannt vorkommt, der

Eb:
BLELS FAVORED BY 5

) 0 0!

Alle 29 NBA-Teams sind vertreten, wobei
die Bulls sicherlich zu den Favoriten gehdren

eine. Zahl zwischen eins und vier,
welcher der Sportler aktiv ist und so-
mit zum Angriff genutzt werden kann.
Richtig spannend wird das Match,
wenn lhr die Shot Clock eingeschal
et laBt. In dem Moment, wo ein
Spieler den Ball in seine Hande be-
kommt, zahlt diese Uhr 24 Sekunden
ruckwarts. Wurde bis dahin nicht
abgespielt, unterbricht das Spielge-
schehen, und das andere Team be-

liegt richtig. NBA
Hang Time ist der
offizielle Nachfolger

von NBA Jam (T.E.),
dessen Hauptaugen- '
merk eher auf Fun lag

als auf dem Anspruch,
eine authentische Bas-
ketballsimulation zu sein.
Ein bifichen schade ist nur, .
daB Williams nicht auf die
technischen Méglichkeiten des N64
zugegyiffen, sondem das Spiel eins zu
eins vom Automaten umgesetzt hat.
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Besonders deutlich wird dies durch
die grofen, fir einen Automaten ty-
pischen Figuren, die individuell mit
.4 den Merkmalen ihrer
.., realen Vorbilder ver-

" sehen sind.

Ein kleiner Ausgleich
fir die 1:1-Umsetzung ist for manch
einen vielleicht der glockenklare,
sfimmungsgeladene Rap-Sound plus
Gesang, der auf Modulen in dieser

kommt den Ball.

Besonders belohnt wird, wer drei  Das Publikum reiBt begeistert die Arme nach oben. Das ist wirklich ein gekonnter Sprung,
gegen den selbst Spitzenspieler Dennis Rodman, kaum etwas ausrichten kann.

TRHOSE
e M‘-.wﬂ—.&;.__,_.:

Art nur selten zu finden ist. Auf dem
US-Markt ist NBA Hang Time bereits
erschienen und hat bei den Kéufern
grofen Anklang gefunden. Hiesige
Basketballfans kénnen das Spiel in
Deutschland voraussichtlich ab Juli

Auch das ist méglich: Die Bulls gegen die
Bulls. Aber wer hat denn nun gewonnen?

TOTAL! 3/97 @

Halbzeit: Nun kénnt
lhr die ffiefer bei Be-

darf auswechseln
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Die 16 verschiedenen
Tracks sind in den

Mushroom-, Flower-, -
Star- und Special-Cup e

Moh Moh Farm Noko Nok;Beha;h

REPORT.TEIL2
Mario Kart 64

Im zweiten Teil unserer

Mario Kart 64-Reportage
prdsentieren wir Euch néhere
Details und liften die Geheim-
nisse der Nintendo*-Raserei.

----------------------

----------------------

ei der Gestaltung der fiir Rennspiele

typischen Werbetafeln haben sich die
Mario Kart 64-Entwickler etwas ganz Be-
sonderes einfallen lossen. Statt der Re-
klame einer welthekannten Zigaretten-
marke prangen beispielsweise Schilder mit
der Aufschrift Marioro am Streckenrand.
Auch Luigi stand Pate fiir eine Reklame. So
wurde aus der Motorendlmarke Agip kur-
zerhand Luigip. Nintendos Programmierer
haben also auch Sinn fiir Humor.

b o mE Iy iy

unterteils Lvigi Clrcuﬂ'

=

ine der wohl kuriosesten Abkiirzungen gibt es auf dem Mario Gircuit.
In Fernost werden zur Zeit schon Besizeiten-Wetthewerbe auf dieser
- Strecke abgehalten. Bei diesen Wettfahrten geht es jedoch nicht ganz fair

w, da findige Mario Kart 64-Fetischisten eine duBerst praktische Ab-
~ kiirzung gefunden haben. An einer bestimmten Stelle, kinnt hr dort dber
2% die hohe Maver springen und auf diese Weise eine Menge Zeit sparen.
Dieses Unterfangen ist jedoch recht kompliziert und sicherlich nichts fiir
Gpaneaesg  Mario Kort 64-Einsteiger. Gekonnter Umgang mit dem Analog-Pad sowie
Einsetzen eines Turbo-Pilzes — derer stehen Euch im Time-Trial-Rennen
drei zur Verfiigung — zum richtigen Zeitpunkt sind Voraussetzungen

(Koopa Beach)

ooooooooooooooooooooooo

_ fir das Gelingen. Schafft Ihr es, innerhalb eines Rennens dreimal iber

----------------------

----------------------

ei Super Mario Kart hatte der Spieler
gnicht die Maglichkeit, beispielsweise
nach einem Crash, rickwirtszufahren. Es
war lediglich méglich, das Kart durch
Spriinge auf der Stelle wieder auszurichten.
Bei Mario Kart 64 ist dos jedoch anders.
Durch gleichzeitiges Betiitigen der Brem-
se und Driicken des Analog-Pads nach hin-
ten, konnt Ihr riickwirtsfahren.
Zudem konnt Ihr wahrend des Rennens
zwischen zwei Perspektiven wihlen. Beim

die Maver zu springen, ist Euch eine Bestzeit nicht mehr zu nehmen. Der
Trick funktioniert mit allen Fahrern. Mit dem nicht sehr wendigen Bow-
ser und Donkey Kong ist er jedoch um einiges schwieriger als beispiels-
weise mit Mario, Luigi oder Toad. Und sollfet Ihr es nicht sofort schaffen,
! denkt dran: Ubung macht den Meister ...

oooooooooooooooooooooooo

------------------------

Aktivieren einer Banane distanziert sich
die Kamera automatisch ein wenig, so daf
Ihr sehen konnt, wer hinter Euch fahrt.

K-a'l_'-a
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Kinopio Highway
(Toad Highway)

--------------------------------------

uf dem Choco Mountain-

Track miiflt lhr Euch vor
Steinschlag in acht nehmen. Auf
einer langgezogenen Linkskurve
fallen urpldtzlich Felsbrocken auf
die Strecke. Der Vanilla Lake-
Kurs wartet mit anderen Gefah-

t’ _,'I

Drei duBerst prakische On-
Screen-Anzeigen, die sich
am unteren rechten Bildschirm-
rand befinden, versorgen Euch
wiihrend des Rennens mit den
notigsten Informationen. Neben
einem Tachometer, der Euch Gber
die aktuelle Geschwindigkeit Eu-
res Karts aufklért, ist eine
Streckenibersicht anwihlbar.
Seid Ihr mit der Streckenfihrung
noch nicht ganz veriraut, emp-
fiehlt sich diese Anzeige. Zu gut-
er Letzt wird ein Display geboten,
das die Abstinde zwischen den
‘Fahrern illustriert. Mit den vier
gelben C-Buttons, die sich auf
der rechten Seite des Joypads
befinden, konnt lhr jederzeit zwi- |
schen den drei verschiedenen %
Anzeigen umschalten. .

"B P e T

Frappe Snowland

ren auf. Dort treiben sich Pin-
guine auf dem Eis herum. Yoshi
Valley wird dagegen von einer
Horde stacheliger Igel unsicher
gemacht. Kollisionen mit den
Streckenbewohnern fihren zu
Leitverlust.

I~ 2272)) 588 B

2 B2 &2

m maglichst schnell aus
den Startlochern zu
kommen, miifit Ihr Gas geben,
kurz bevor die Startampel auf
Griin umspringt.
Fallt Ihr dagegen beispielsweise
auf dem Hyoduru-Lake-Kurs von

--------------------------------------

--------------------------------------

der Strecke, miiBt lhr in dem
Moment aufs Gaspedal trefen,
in dem Euch Lakitu mit Hilfe sei-
ner Angel wieder auf dem Boden
absetzt. Eine maximale Be-
schleunigung Eures Karts ist auf
diese Weise maglich.

eine Bestzeit ohne Power-
hslide, das gilt bei Mario Kart
4 genauso wie beim legendaren
SuperNES-Vorgtinger. Einfaches
Driicken des R-Buttons fihrt dies-
mal jedoch nicht zum Erfolg,
wenn lhr nach Beendigung des
Schleudervorgangs einen zu-
stitzlichen Geschwindigkeitsschub
erhalten wollt. Zustzlich miift
lhr in der Kurve gegenlenken.
Wenn Ihr nun zur Kurskorrek-
tur wieder einlenkt, verfirben
sich die Staubwolken, die Euer
Kart hinter sich herzieht, gelb.
Wiederholt die Prozedur, und sie
werden rotlich. Das Aufladen des
Powerslides konnt thr zwar blitz-
schnell ausfiihren — zum Uben
bieten sich jedoch eher langge-
zogene Kurven an.

Peach Circuit
(Princess Circuit)

Koopa Castle
(Bowser Castle)

Hyoduru L;i(e

T T .'
VWS

Rainbow Road

Weitere Infos
gibt es in den
Shorties.

Wir hoffen,
daf} Thr viel
Spaf} beim
Lesen unserer
Mario Kart
64-Reportage
hattet ...




Hallo! Es ist unglaublich, aber die Erde
mm dreht sich, stdndig passieren unvorher-
Zelda IV — Link’s Awakening nunmehr seit Ausgabe 12/94
25 Ausgaben, die Game-Boy-Charts anfilhrfe, stahl ihm D
2 nun souverdn den Thron. Dabei ist DKL 2 (iberhaupt erst
nat in Eurer Hitliste — alle Achtung! Uberhaupt scheint die Kong: Farmhm die
Charts ganz gut im Griff zu haben, denn beim SNES sieht es éhnlich aus.

gesehene Dinge. Nachdem. der Titel

> seit salten

# DER GEWINNER AUS TOTAL! 1/97.

Im vorangegangenen Monot vario_
Izzy’s Quest for the Olympic Rings.
Der glickliche Gewinner ist

Franz Mayer aus W[en (O

_ . Vlei SpaBl

DIXIE KONG'S
DOUBLE TROUBLE

J&R * Note: 1- » Test 12/96

VORMONAT
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VORMONAT

* SUPER MARIO KART

P Rennspiel » Note 1 » Test 10/93

VORMONAT

4-

VORMONAT
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DIDDY’S KONG
QUEST

. J&BR * Note 1- » Test 1/96

VORMONAT

VORMONAT

- TERRANIGMA N
; .-A'c't.f_Ad'v. * Note 2+ » Test 1;95\ g 7
" INTERN. SUPERSTAR i WARIO LAND

) SOCCER DELUXE

Sport * Note 1 ¢ Test 11/95

~ J&R + Note 1- » Test 6/94

VORMONAT
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-« STREET FIGHTER
l PArﬁI;EII:Ip.A-%ote 1- » Test 1/97 : ':Puzzlespiel . Nate
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* =" "SUPER MARIO
, AI!II:-NSo.!.AR-STest 9/93 g
@ YOSHI'S ISLAND
"> CASTLEVANIA X
‘. NYAMPIRE'S KIS =

" SUPER STREET
“ FIGHTER II

i Priigelsp. » Note 1 » Test 9/94
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lisch seid@ Obwohl wir diese!

oyl Sene

2 ist ohne [eden ol

das Spiel mit der héchsten Langzeitmotivation ausgewertet ‘ines der besten Action/ Strategie- - g
trafen bereits efliche Karten zum Thema beste musikalisct i die es fiir den Game Boy gibt. In ei-
lung ein ... doch dariber mehr im kommenden Monat & ﬁamHubschrcuber einem F-117 Stealth Figh- |
ole hsle TOTA{I wirden wir gerne erfahren, von welchem 5 ' emem Molorad oder sogar in einem Guses :

s r!se wunschf mift Ihr Eure taktischen Qualitdten umer

ungle Str:ke * Note: 2 » Test 4!95 =
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f* ") Spieletip von
3§;x » | Kiryll
2P | Kulakowski
> ERAF | Sim City
(SNES)
Zugegeben, Sim

City ist schon ein
dlferes Spiel. Aber selbst nach zwei
Jahren macht es immer wieder jede
Menge SpaB, seine eigenen Stadie
zu baven. Ein Grund dafir ist mit
Sicherheit der optimal abgestimmte
Schwierigkeitsgrad, der nicht zu
einfach, aber auch nicht zu
schwierig gerafen ist.

Kurz gesagt: Sim City ist der
absolute Strategiekniiller.

) Spieletip von
| Philipp

1 Hannappel

ISSD (SNES)

FuBball, wie ihn
das leben
schreibt! Mich
fasziniert die Beweglichkeit der
Spieler, die vielen Mannschaften die
man auswahlen kann und die
Méglichkeit, die eigene taktische
Aufstellung frei zu bestimmen. Auch
der Stadionsprecher hért sich sehr
gut an. Besonders dann, wenn man
International Superstar Soccer
Deluxe mit Freunden spielt, bietet es
grenzenlosen Dauerspall.

Spieletip von
Roland Kube
Terranigma
(SNES)

An Terranigma
gefallt mir beson-
ders gut, dab es
sehr schwierig ist. Die Aufgaben sind
nicht so leicht zu lésen. Aulerdem ist
es auch sehr abwechslungsreich, und
genau aus diesem Grunde wird es
mir nicht langweilig, auch wenn ich
es mehrmals durchspiele. Gut gefdllt
mir daran auch, daf man nicht so
lange spielen muB, bis es endlich
eine Speicherméglichkeit gibt. Und
deshalb ist es mein Lieblingsspiel.

Spieletip von
Stefan Eder
StarWing
(SNES)

StarWing ist nicht
nur etwas fiir die
Nostalgiker unter
den Videospielern! Auch heute noch
steht dieses Weltraum-Spekiakel
uneingeschrankt seinen Mann. Eine
rasante Grafik, viel Abwechslung und
ein wirklich foller Sound zeichnen
dieses Top-Vip-SuperHitspiel aus.
Bleibt abzuwarten, was uns
StarWing 64 bescheren wird, aber
den ersten opfischen Eindriicken nach
darf man wohl sehr optimistisch sein.

e e

mengesfefh wie %hr meint, dcrﬁ Euch dxe Sp:ele gefolien
werden? Denn erstaunlicherweise waren auch immer
wieder Spiele dabei wie Turok - Dinosaur Hunter, F-

dem 'mes.ugen Markt zur Verfiigu
Zero 64, Zelda 64, Doom 64 oder auch Blast Cor- sollten es schon sem} bekommj
ps. Titel also, die bis zum damaligen Zeitpunkt noch

garmicht erschienen waren, bzw. es jetzt noch nicht

=l - NEEEI Ve Atk : Sea oo s bl ] iy
T L Y R YU R W b = =

Jetzt wissen wir endlich, mit welchen Spielen lhr
am liebsten Eurer Freizeit zu Leibe riickt, Wir
hétten kaum eine bessere Auswahl treffen kénnen.

SUPER MARIO KART

il!"ﬁ'h‘fi’s-pi.e'! * Note 1 » Test 10/93

SUPER MARIO
BROS. 3

J&R » Note: 1 » Test 6/95

i

|
1

D SECRET OF MANA

Action/Adv. » Note 1-

DIDDY'S KONG QUEST

J&R +» Notel- » Test 1/96

|
|

SUPER STREET FIGHTER II

Priigelsp. *» Note 1 * Test 9/94
|

ZELDA |

Act./Adv. » Note: 2 » Test 3/96

* Test 12/93

Vi
PROBOTECTOR | ‘F
b

Act./J&R » Note 2+ » Test 4/9

SUPER MARIO
BROS ]

J&R » Note 2+ » Test 7/94

VORMONAT

PIRATES!

Strategie ® Note 2 » Test 6/93

SIM CITY

Strategie » Note1- » Test 2/94

VORMONAT
4-

Unter allen Charts-Teilnehmern verlosen wir jeden Monat ein SNES-Modul.
Damit lhr teilnehmen konnt, braucht thr nichts weiter zu tun, als uns Eure per-
sonliche Chartsliste oder den Titel Eures Lieblingspiels zu schicken. Wer ei-
nen Spieletip abgeben, oder uns seine selbstgemalten Werke zukommen las-
sen mochte, ist dazu herzlich eigeladen.

Bitte notiert auf der Riickseite jedes Fotos, jedes Bildes und
Eurer Briefbogen noch einmal Namen und Adresse, da-
mit es keine Verwechslungen gibt.

Vielen Dank und viel Gliick bei der Verlosung!

GEWINNEN MIT ml

Diesen Monat verlosen wir Star Trek — The Next Generation

X-plain Verlag
TOTAL!-Charts
Friedensallee 41
22765

Ciao, bis kommenden Monat!




Unsere person-
b liche Meinung zu:

Bevorzugte Genre:
Action- und Rollenspiele
derzeifiges Lieblingsspiel:
Mario Kort 64 (N&4)

Bevorzugte Genre:
Renn- und Priigelspiele
derzeitiges Lieblingsspiel:
lce Climber (NES)

Klaus

Bevorzugte Genre:

Shoot “em Ups, Prigelspiele

| derzeifiges Lieblingsspiel:
Mario Kort 64 (N64)

Christian

i Bevorzugte Genre:
Jump&Run, Rennspiele
' derzeitiges Lieblingsspiel:
Mario Kart 64 (N64)

Frederic

Bevorzugte Genre:
| Renn- und Priigelspiele
1 derzeitiges Lieblingsspiel:
Turok — Dinosour Hunfer (N64)

| Die Wertungs-

1 erkldrung:

Lo YL

LW,

Super Mario 64
(Né4), S. 32/33

2obhh/

Was soll man noch so-
gen Uber ein Spiel, das
praktisch im Alleingang
dos N64 verkauft hat,
dos heule schion Dutzende
Spiele beeinfiuft hat und
Uber das bereifs alles ge-
sagh worden ist?

Y77y

Marios Abentever sind ein
Meilenstein der Video-
spie[%esch!chre‘ Dem po-
tenfiellen Nintendo-User
werden mit dem Né64
und diesem (Super)
JumpdRun neve Wege
aufgezeig!.

17777
Selten hat mich ein Vi-
deospiel derart in seinen
Bann gezogen wie Super
Mario 64. Nicht nur die
toll Grafik, sondem auch
die Playability macht das
Miyamoto-Game zu ei-
nem Evergreen.

19777

Shigeru Miyamoto hat
sich wieder einmal selbst
iiberfroffer. Realer kann
ein Spiel nicht sein. Mario
for President!

ohbhbi

Ich war nie ein groer Fon
von Mariol&Rs, die Don-
key KongSerie gefiel mir
wesentlich besser. Doch
SM 64 hat mich sofort aus
den Socken gehauen, und

le fiefer man eindringt, de-

sfo mehr Spa machies.  arbeitsfaul zu gelren!
YY77Y Y777
TOTAL! genial! Gutes und inter-
Mehr davon! essantes Spiel!
Ordnung ist

das halbe leben

— doch was macht die an-
dere Halfte aus? Richtig, es kann sich nur um

das Chaos handeln - um das fotale Chaos.

\ Und da in der TOTALI-Radaktion neben Ge-

s nialitat auch eine gesunde Abneigung gegen
/ | Freizeit feste Einstellungsvoraussetzung ist,
haben wir mit heillosem Durcheinander auch

i nt ern

nicht die geringsten Probleme. Denn das Ge-
nie Uberblickt bekanntlich das Chaos. Manch-

mal mufd der Cenialitét zwar durch ein paar

Hallo, TOTAL!-Freunde!

Nun, da alle Welt zu Hause vor dem Nintendo® sitzt und Mario oder eines der anderen
Mega-Games spielt, ist es natirlich von hohem Interesse zu sehen, was die Redaktion der
TOTAL! individuell tber die aktuell getesteten Spiele denkt. Als besonderen Leckerbissen fir
alle Nintendologen und Jinger geben wir unsere Statements zum UraltModul lce Climber
ab, das damals dem NES kostenlos beilag und somit weite Verbreitung gefunden haben
durfte. Fir Sammler der mitflerweile fast schon antiken NES-Games ist das frostige Spiel si-
cherlich unumgénglich ...

PilotWings 64
(Né4), S. 34/35

Y777

PilotWings 64 steht lei-
der ein wenig im Schatften
der anderen N64-Spie-
le. Dennoch bietet das
Spiel endlosen Fun - vor
allem, wenn die Spieh
stéinde zwischendurch
geloscht werden ...

Y797

Up, upand away ... Der
zwanglosen Herumflie-
gerel Uber herrliche lana-
schaften steht nichts mehr
im Wege. Allerdings isf
PW 64 nicht jedermanns
Sache.

17977

Die Zusammenarbeit mit
Paradigm Simulation hat
sich gelohnt. PilotWings
64 veroindet die Spiel
barkeit eines typischen
NintendorTitels mit der Pré-
zision und Technik einer
High-Ena-Simulation.

Y777

lch persénlich stabere lie-
ber durch die Welten von
Super Mario 64, doch
auch PilotWings 64
macht mir viel Spa, Die
zarteste Versuchung seit
es Luftschokolade gibt.

19777

Noch immer hélt sich das
Gerijcht, ich héitie die PV
64:Spielstande geldschi
- alles gelogen, oder
nichfe So durfte ich we-
nigsten nochmal affe Mis-
sionen spielen, ohne als

Turok -
Dinosaur Hunter

(Né64), S. 26-31

17777
Inspiriert von Super Mario
64 hat lguana noch unr
zahlige Verbesserungen
an Turok vorgenommen,
so dafd das Spiel beim

ActionFan nun kaum noch
Wiinsche offenlcft,

1777

Turok ist zweifelsohre der
Kénig der Firsi-Person-
Shooter, Acclaim liefert
ein Uberaus abwechs-
lungsreiches Spiel mit sat
fer Action und miireiPen-

der Grafik ab.

11777

First-Person-Shooter
gehdren defintiv zu mek
nen favorisierten Genres.
Endlich gibt es quch auf e
ner Konsole ein spielerisch
durchdachtes und tech-
nisch phanfastisches 3D-

ActionGame.

Y9977
Endlich mal ein FirstPerson-
Shooter mit Stil, Turok = Di
nosaur Hunfer Uberzeugt
durch gigantische level
und genial animierte Gegr

ner.

1777y

Gute Spielbarkeit und ein
phantastisches Spielde-
sign zeichnen diesen Ac
fionKnaller ebenso aus
wie die spekiakuldre, ef
fekivolle Prasentation. Fiir
mich ist Turok der ultima-
tive FirstPerson-Shoofer.

177

Noch gut, aber
nicht mein Ding!

Vitamintabletten auf die Spriinge geholfen
werden, doch insgesamt — das beweist die-
ses Foto nur allzu deutlich — weif der ambi-
tionierte Volontar, aber natirlich auch der
erfahrene Redakieur haargenau, unter wel-
chem Stapel sich der Schmierzette| befindet,
auf dem steht, wo sich die gesuchfen Notizen
versteckt halten. (Ubrigens: Die vielen, vielen
Mineralwasserflaschen auf diesem Bild sorgen
dafur, daB ein flissiger Arbeitsablauf ge-
wdahrleistet ist und neue Impulse und Ideen
zwanglos sprudeln kénnen. |

0 TOTAL! 3/97

Kirby's Fun Pak
(SNES), S. 59

e S T

11777
Der knuddeligen Bonbon-
Grafik kann ich tberhaupt
nichts abgewinnen, doch
darunter verbirgt sich ein
wilziges, rosantes, inno-
vatives und vor allem
auBerst umfangreiches
Spiel,

YYYY

Die Spielesammlung von
acht Kirby-Gomes ber
zeugt auf der ganzen L
nie. Nintendos rosaroles
Knuddelmonster macht in
allen acht Disziplinen eine
sehr gute Figur.

2abh/

Wahrend wir noch ein
wenig auf Kirby's Air Ride
warten missen, kann sich
der geneigte KirbyFan mit
diesem Maaul begniigen.

1977

Kirby's Fun Pak bietet dem
geneigten Jump&Runfan
alles, was dos Herz be-
gehrt. Innovative Ideen
und jede Menge Ab-
wechslung lassen so
schnell keine langeweile
autkommen. Zugreiten!

A/

Lahme Gurke!
Brauche ich nicht.

Ice Climber
(NES) S. 60

vy
Als das NES in Deutsch-
land viel zu spéf} auf den
Markt kam, konnte ich
den ersten UraltSpielen.

wenig O?EW' innen. Da-
mals stand ich noch mehr
auf Master System und
Amiga. Mea culpal

1777

lce Climber war eines der
ersten Spiele, die mir Nin-
fendos Schunkartor {das
NES| ans Herz wochsen
lieben. Mag das Game-
play auch noch so sim
pel sein, damals hat's
mich gefesselt.

YYYY

lce Climber ist eines der
Games, bei denen es
einzig und allein auf die
Spielides ankommt. Diese
war damals innovativ usid
hat bis heute kaum ewas
von threm Reiz veroren.

11777
Mein Einstieg ins NES-
Zeitalter begann mit die-
sem Spiel. Scheinbar end-
los lange kéimpfie ich mich
mit efnem Freund an jede
Bergspitze, und auch heu
ie noch wel ich lce Clim
ber zu schatzen. Kulf

1777

Dieser Claie hat den met-
sten NES{Usern die ersten
Stunden mit ihrem Gerdt
versiPt, schlieBlich wurde
er mit der Konsole im
Buridle verkauft. Technisch
{iberholt, besiizt er dem
noch seinen Charme.

1

Spiele, die die Welt
nicht braucht!
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In Ausgabe 2/97 fihrten wir Euch in die Mnemotechniken der
Nintendo-Pressestelle ABC Frankfurt ein. Unser Wunsch nach

. einem weiteren Merkblatt dieser Art wurde tatscichlich erhért, und
" so diirft Ihr Euch (nachtréiglich) an der Pressemitteilung vom 28. Ja-

H allo, im TOTAL!-Labor!
Neves aus dem

TIAL! -Labor:

- Die Evolution des Videospiels -

tergrund Informationen sowie Fak-

ten, Fakten, Fakten zu bieten, haben
wir lhnen im Zeichen der Niirnberger
Spielwarenmesse die Meilensteine in
der Geschichte des Spiels - insbe-
sondere des Videospiels - zusam-
mengestellt:

| mmer bestrebt, lhnen wichtige Hin-

¢ 64103 v. Chr. / Neandertal: In
seiner Wohnhshle entdeckt Urmensch
Bonus erstmals einen geheimen Zu-
satzlevel.

* 1250 v. Chr. / Berg Sinai: Moses
verkiindet die ersten zehn, bis heute
glltigen Si}jﬁlﬁégan.

" o
* 776. Chr. / Olympia: Athlet Ma-
r?g rennt, springt Uber eine Hirde,

i;

rennt und springt, renatund ... = das
Jump&Run ist geboren.

* 50v. Ch. / Kleines gallisches Dorf: J.

Ein Druide braut den ersten Zauba!’r
trank, der ein Exiraleben verl?ih‘t.

e 49 v. Chr. / Rubicon: Julius Caesar
Bt beim Uberschreiten desselben
seine Wirfel fallen und entdeckt ein
neues Spielprinzip.

* 997 / Damaskus: Der geniale ara-
bische Mathematiker Al Gebr ton Te-
gral entwickelt die bahnbrechende
Formel 64Bit = 32 Bit x 2.

¢ 1492 /- Amerika: Columbus erfin-
det die Kartoffel und beseitigt fatale
Engpésse in der Chip-Produktion.

nuar ‘97 erfreven: Noch 32 Tage bis Nintendo® ...

* 1886 / Mannheim: Carl Benz er-

méglicht mit seiner nevesten Erfin-

dung endlich Auterennspiele in Echt-
zeit und 3D. i3
- gt

. : ._‘,f
¢ 1942 / Cosdblanca: In Rick’s Café
scheifert Sam am ersten Level. Ingrid

Bergmann ermutigt ihn: , Play it again,

S Saml”

e April 1996 / Bitburg: Ein Brau-
meister dulBert sich zur Krise des Vi-

deospiels: ,64 Bit!2 — Das halte ich fir
unmdglich!”

* 29. Januar 1997 / Nirnberg, In-
ternationale Spielwarenmesse: Die
Revolution des Videospiels ist da. Au-
genzeugen entdecken, was sie so nie
erwartet hatten: Die Erde ist bunt~
und dreidimensional - und sie dreht
sich um das Ninfendo®.

Die Kreativen der Nintendp-Presse?- :
stelle bewiesen einmal mehr, daf} &
solche Mitteilungen auch eintjsﬁg - -

£

030 - 46 40 48 1

I Seite haben kdnnen. Wir Danken der
Agentur fiir Kommunikation, ABC -
Frankfur, fir dieses vortreffliche Merk-

Bla#und hoffen natiirlich auch wei-

terhin, durch harte Fakten und Hin-
tergrundinfos rund um die Video-
spielbranche und Nintendo im be-
sonderen unterhalten zu werden.

Die gliicklichen Gewinner des Wettbe-
werbs aus TOTAL! 1/97 (TOTAL!-La-
bor) erhalten jeweils einen handsignier-
ten TOTOTAL!-Sonderband 3/96 und
heif3en:

Matthias Jacker, Laatzen, Arne Jodicke,
Worms, Philipp Bormuth, Breisach,
Franz-Josef Holz, Stuttgart, Ute Bott-
cher, Bremerhaven, Sven Perterf3en,

. Bremen, Christian Liidde, Haldensleben,
. Christian Wolf, Winterbach, Leonardo

Aquino, Frankfurt, Maurio Eybe, Dort-
mund

Die richfigen Antworfen sind:
1)b, 2)b, 3)c, 4) b, 5) ¢
Das TOTAL!-Team wiinscht Euch viel
Spaf} beim Lesen!

-Wackling
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Lucky Luke, die vier Daltons, der intelligente Jolly Jumper,

Rantanplan, Calamity Jane, Billy the Kid und Jesse James, sie alle

sind legenddre Helden zahlreicher Zeichentrick-Serien.

Nun haben sie eine neue Gemeinsambkeit: ein Abenteuer in der

Keksdose. Und Sunnyboy Lucky schieBt wie immer schneller als

sein (diirrer) Schatten.
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In diesem Haus kénne es demnéichst etwas zugig sein, denn Luckys Bombe hat méichtig eingeschlagen. Die Spren-
gung aller mit grof3en Rissen versehenen Wiinde ist Voraussetzung, um in den Bonuslevel zu gelangen

o i o T T S T Ut

In dieser Stage erwarten den Helden neben
bésen Indianern auch tieffliegende Geier

ollt |hr wissen, wer in die-
Wsem Jahr 50sten Geburistag

feiert? Es ist Lucky Luke, der
Mann, der schneller schieBt als
sein Schatten und noch gar nicht so
ausschaut, als wdre er ein halbes
Jahrhundert alt. Pinkilich zu seinem
Geburtstag bringt Infogrames ein
Game-Boy-Action-Adventure auf
den Markt, in dem Lucky die Haupt-
rolle spielt. In weiteren Rollen spie-

HERZLICHEN GLUCKWUNSCH,
LUCKY LUKE!

len all jene eingangs erwdhnten
Helden mit, die nicht nur Messer auf
Luke werfen, sondern auch gewal-
tig ihre Colts rauchen lassen.

Wie bei den Zeichentrickumset-
zungen Die Schlimpfe, Asterix &
Obelix, Tim und Struppi und Spirou,
tur die Infogrames ebenfalls die Li-

nreview
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Nicht zu Fuf3, sonm hoch zu Jolly Jumpe
po zur Sache. Es gibt zwei Méglichkeiten, den Level mit dem fohrenden Zug zu schaf-

fen: entweder den Schiissen ausweichen oder selbst aus allen Rohren fevern

-
T, e F e 2 .

r geht es in diesem Level mit irrem Tem-

5 )5 8S
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Die Flaschen im Regal sind nicht etwa zum Austrinken gedacht,

in diesem Bonuslevel ist vielmehr eine sichere Hand vonnéten

zenzen erworben hatte, ist auch
bei lucky Luke der Schwierigkeits-
grad sehr hoch. Noch liegt die
endgiltige Version aber nicht auf
dem Tisch, und es bleibt abzu-
warten, ob sich das franzdsische
Software-Haus vielleicht letzten En-
des doch fir Fairplay entscheidet.
Ob auf den Hiigeln von Arizona, in
einem mexikanischen Dorf oder auf
einem fahrenden Zug, Lucky Luke

0 TOTAL! 3/97

jagt die Schurken, um sie dahin
zuriickzubringen, wo sie hin-
gehéren; ins Zuchthaus. Klar, dafd
es bis dahin endlos Kugeln hagelt,
doch in jedem Level ist auch ein klei
nes Ratsel versteckt.

Von grafischer Seite wird das Spiel
sehr detailliert, mit vielen Anima-
fionen und flissigem, schnellem

Erst miif3t Ihr Lucky auf die Wippe stellen, donn auf den Strick fevern. Das Gewicht
féillt herab und katapultiert den Cowboy auf das Dach des néichsten Hauses

b ]

Scrolling présentiert. Lustige Bo-
nuslevel, wie beispielsweise das
FlaschenschieBen, bieten eine will-
kommene Abwechslung zum sonst
sehr actionreichen Geschehen.

Wer es partout nicht abwarten
kann, den Cowboy im Game Boy

LUCKY LUKE BIETET EINE MENGE
ABWECHSLUNG

(eine SNES-Version ist ebenfalls in
Arbeit) zu sehen, kann sich ja der-
weil mit einem der 77 Al

ben des franzdsischen
Zeichners Morris die Zeit
vertreiben, oder die 2%tei-
lige VideoReihe anschau-
en. Damit diirfte sich die
Zeit bis zum Erscheinungs-
termin im Juni wohl ohne
weiteres filllen lassen.

Sandra Alter




Der Gartner konnte so ein schones Leben haben, wdre da nicht einer,

der seine Arbeit stdndig untergrébt: Nintendos never Maulwurdf,
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Sollte der Weg durch Hindernisse versperrt sein, miBt lhr den Maulwurf unterirdisch Tunnel

OO ot

(L3

buddeln lassen. Unter Tage findet sich oft auch der eine oder andere niitzliche Gegenstand

elbst im 64-BitZeitalter geraten
Sdie guten alten Spielgerdte

nicht in Vergessenheit. Das be-
weist Nintendo wieder einmal mit
einem neuen, aufwendigen Spiel fir
den Game Boy.
Mole Mania ist der Titel des gera-
de in Arbeit befindlichen Spiels fir
die Keksdose, auf das die Fach-
prese wahrend der Nimberger
Spielwarenmesse schon mal einen
Blick werfen durfte. Mole Mania
mag im ersten Moment vielleicht
sehr schlicht und wenig verhei-
Bungsvoll klingen. Doch das Spiel
mit dem Maulwurf verspricht, dem-
ndchst so manchen Game-Boy-Be-
sitzer in seinen Bann zu ziehen.
Der Spieler hat die Aufgabe, eine
Kugel quer durch einen Garten zu
einem bestimmten Zielpunkt zu be-
férdern. Um dies zu schaffen, be-
darf es einer Menge Knobelarbeit,
und lhr miBt stets mehrere Spielzi-

ge vorausdenken, damit |hr Euch
nicht selbst den Weg verbaut.

Der eigentliche Clou an der Ge-
schichte ist jedoch, dafd das Spiel-
geschehen auf zwei Ebenen statt
findet, zwischen denen |hr hin und

MOLE MANIA, IST EIN SPIEL MIT
SUCHTCHARAKTER

her schalten kénnt. Zur Verfigung
stehen der fir einen Maulwurf ty-
pische, unterirdische VWeg und der
oberirdische durch den Garten.
Eure Aufgabe ist es nun, beide
Wege maglichst geschickt mitein-
ander zu kombinieren.

Zu Nintendos ausgefallener Spiel
idee mit den zwei Ebenen kommt
die wirklich witzige Aufmachung.
Neben einem witenden Gartner ist
die Sonne des Maulwurfs argster
Feind, gegen deren gleiBend helles
Antlitz er sich mit einer Sonnenbril-
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Mit den schwarzen Kugeln kann sich der Maulwurf entweder den Weg
freisprengen, oder sie als Waffe gegen Widersacher benutzen

Puh, endlich ein Kohﬁcopf! Das Griinzeug wird dem schwarzen Tierchen nicht nur gut schmecken,
sondern auch ein Viertel des Energieherzens (rechts unten im Bild) wieder auffiillen

le schiitzten muB. Der feindliche
Warmespender taucht nicht nur
wéhrend des Spielgeschehens im-
mer wieder auf, sondern muf sogar
als Endgegner herhalten.

Insgesamt sieht es sehr stark da-
nach aus, als hatte das Spiel einen
hohen Suchtcharakter. Noch im

TOTAL! 3/97 0

April soll Nintendos MaulwurfKno-
belei endgiltig fertiggestellt wer-
den.

Sollte in den néchsten VWochen ein
Mole-Mania-Fieber ausbrechen,
wird Euch TOTAL! natirlich sofort
davon berichten.

Sandra Alter

preview




Die schéne
Christina Ric
spielte aulBer
in Casper und.
der Adams
Familiy, v.a.
auch neben
inThe Hard
Way (1991)

teven Spielbergs Produktionsfir-

ma Amblim Enferfainment zeich-

nete fir den Kinofilm Casper ver-
antwortlich. Der Streifen handelt von
der Freundschaft zwischen einem
kleinen Gespenst und dem Méadchen
Kat. Und eben dieser Stoff diente, mit
Spielbergs freundlicher Genehmi-
gung, als Grundlage fir Natsumes
SNES-Spiel.
Caspers Verwandschaft ist nicht ganz
ohne. Sie hat es tatsachlich gewagt,
Kats Vater in eine wabernde Blase
aus glibberigem Plasma einzu-
schliefen. Casper ist ein freundlicher
Geist und somit gerne bereit, dem
kleinen Médchen bei der Suche nach

anderes sein, als Casper, der kleine lustige Geist, der

vielen von Euch schon einmal auf der Kinoleinwand

begegnet sein diirfte.

Es spukt auf dem SNES. Und wer konnte es

Der Trick mit dem Zauberspiegel: Ihr mit das Mcdchen und ihren Freund direkt davor stellen
und den X-Button driicken, und schon werden die beiden in einen anderen Raum gebeamt

~ So sah das Geisterhaus im Kinofilm aus, und
Kot hatte sicherlich Miihe, sich in ihre ...

CHRISTINARICCIMURTEBEIDEN
DREHARBEITEN INS BLAUE HINEINSPIELEN

... Rolle hineinzuspielen, denn die Spuk- ':..-.'
kulisse ist in Wirklichkeit nur ein Bluescreen g

' TOTAL! 3/97
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gen oder durch Wande gehen kann,
verschafft ihm auf dem Weg durch
das unheimliche Haus enorme Vor-
teile. Die kleine Kat ist kein Geist, son-
dern aus Fleisch und Blut, deshalb
muB der gute Geist stets dafiir Sorge
tragen, daf® auch das Médchen pro-
blemlos von einem in den anderen
Raum gelangen kann,

DAS KLEINE MADCHEN AUF DER
REISE MIT DEM GUTEN GEIST

So findet sich gleich in einem der er-
sten Réume beispielsweise ein Kissen,
und spdtestens wenn lhr in dem Raum
mit dem riesigen Loch im Boden an-

Kat kann gegen die fliegenden Biicher nicht kimpfen und duckt sich lieber, bis ihr Begleiter die
Sache erledigt hat (links). Die spukenden Elche kénnten Casper gefihrlich werden (rechs)

ihrem Papa zu helfen. Und nun liegt
es ganz in Eurer Hand, ob die beiden
es schaffen, den Verschollenen wie-
der unter die lebenden zu bringen.
Die Reise von Kat und Casper beginnt
hoch oben auf dem Dachboden eines
riesigen Hauses. Roum fiir Raum mis-
sen sich die beiden nun Richtung Kel-
ler durcharbeiten. Natirlich hat Cas-
per als Gespenst die besseren Vor-
raussetzungen, Hindernisse zu ber-
winden. Schon allein, da} er flie-

Die beiden sind unzertrennlich, denn sie
kénnen nicht einzeln gestevert werden



gekommen seid, wird klar, wofir
man die weiche Unterlage gebrau-
chen kénnte. Auf Knopfdruck ver-
wandelt sich der Minigeist in ein Kis-
sen, und nun zogert Kat nicht mehr
lange, sich in die weichen Federn fal
len zu lassen.

CASPER KAMPFT MIT DEN
UNMOGLICHSTEN MITTELN
GEGEN BOSE GEISTER

Ratsel solcher Art hat Casper en mas-
se zu biefen. Actionlastig wird das
Spiel immer dann, wenn es im Haus
anfangt zu spuken. Da fliegen schon
mal Teller oder Bicher durch die Luft.
Bevor Casper den Iastigen Spuk nicht
beseitigt, gibt es fir die beiden Freun-
de kein Weiterkommen.

Natirlich taucht standig die streitstich-
tige Verwandschaft von Kats flie-

gendem Beschiitzer auf, um die bei-
den mit allen Mitteln an der Suche
nach dem verlorenen Vater zu hin-
dern. Dem kleinen Gespenst bleibt
bei einem solchen Zusammentreffen

TRICKS BEIM
KINOFILM

- Was in dem spannenden Kinofilm ms;
: chter Spuk aussah ... :

| ... wurde per Computer berschuidt
~ Gittermodell wurde von der Special
- Effects-Firma ILM entworfen und
erinnert nur schwach an Casper

Casper hat sich in einen AbfluBpsmpel verwandelt und will seinen Verwandten damit an der
Nase ziehen. Der aber wehrt sich dagegen, indem er kurzerhand einen Regenschirm aufspannt

nur eines, es muf sich zum Kampf stek
len. Wéhrend Kat geduckt am Ein-
gang des Zimmers wartet, verwandelt
sich ihr lustiger Freund beispielsweise
in einen AbfluBpémpel, mit dem er ef
nen Widersacher dreimal kréftig an
der Nase ziehen muB, bevor er end-
lich das Weite sucht.

Fur den Spieler gibt es wahrend die-

Kasper hat sich in ein weiches Kopfkissen
verwandelt. So kann er seine Freundin durch
Offnungen im Boden in das Zimmer darunter
tragen. Doch wenn er dabei nicht stillhdlf,
kann das Médel auch daneben fallen

ser Aktionen eine Menge zu lachen,
etwa auch dann, wenn einer von
Caspers Onkels auftaucht, um standig
lautstark in die Runde zu rillpsen. In

Die Zwei konnen sich entscheiden, entweder
abwiirts durch das Loch oder zuriickgehen

zum Erscheinen im April sehr
winschenswert. Ganz be-

| .
sonders ist zu hoffen, daf
die Programmierer der

 Haus warten: Das kleine
1l eben an die frische Luft

UND SO SIEHT DAS GRUSELIGE GEl
IM SPIEL VON AUREN AUS:

Die Ubersicht (mit Select) zeigt, WBHB
Réume und Flure bisher erspielt wurden

diesem Fall greift Casper ereut in die
Trickkiste, verwandelt sich in eine
Sprihdose und gibt dem unanstén-
digen Kerl drei kostenlose Runden
Mundspray aus.

Was Story-technisch witzig klingt, ist
optisch bisher noch nicht ganz aus-
gereift. Eine defaillierte Grafik und
ein ausgefeilter Sound, wiéren bis

Eine Menge Ideen hat Casper auf jeden Fall zu biefen. Es gibt Geister mit starkem Mundgeruch
(unten), fliegende Axte und Spiegel durch die Kat und ihr Freund verschwinden kénnen

TOTAL! 3/97

kleinen Kat auBBer einem Profil vielleicht
auch ein Cesicht geben. Wer Casper
im Kino gesehen hat, weif, daf® Kats
Rolle von der wunderschénen Chri-
stina Ricci (Addams Family) gespielt
wurde. Ware doch wirklich ein
bifichen schade um das hitbsche M-
dell

Sandra Alter

In vielen Réumen gibt es leider nur wenig zu
sehen, mehr Action ware angebrachi‘

Vorsicht, die Bananen greifen an! Caspers
Kampf mit dem Obst erfordert Treffsicherheit
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NN Hyper Dimension

Langsam, aber sicher erobert die Manga-Welle aus Japan den westlichen
Markt. In den USA und Frankreich genieBt die Serie Dragon Ball Z schon
Kultstatus, und auch in Deutschland gibt es eine feste Fan-Gemeinde, die sich
nun auf eine Videospielumsetzung aus dem Hause Bandai freuen darf.

Der massige Boubou verfiigt iiber méichtige magische Krdfte, scheut aber
auch nicht davor zuriick, im Kampf seine Korperfiille als Waffe einzusetzen

er etwas Uber den Hintergrund
Wd‘eses Spiels und den Kult um

Dragon Ball in Japan erfahren
mdchte, sollte sich die Anime-Repor-
tage auf den Seiten 54/55 etwas
genauer anschauen. Jedes weitere
Wort dariiber wiirde an dieser Stel-
le nur fir Verwirrung sorgen.
Hyper Dimension ist ein klassisches
Prigelspiel im Stil von Street Fighter II.
Habt lhr Euch fiir einen der zehn Dra-

MEE

Vier der zehn anwdhlbaren Kémpfer unfer-
scheiden sich éuBerlich kaum. Sie gehdren
alle der gleichen auBerirdischen Krieger-Ras-
se der Saiya-jins vom Planefen Vejiita an

Wahrend des Aufladens der [ebensenerg.'e umgibt die Kémpfer eine
Flammen-Aura. Ein guter Zeitounkt fir einen Uberraschungsangriff

Die Steverung der Kémpfer in der Luft gestaltet sich deutlich schwieriger als am Boden

gon BalFCharaktere entschieden,
durft Ihr die Stage fir den kommenden
Kampf bestimmen und ein individu-
elles Handicap fir jeden Kampfer
festlegen.

Wahrend des Kampfes siehen Euch

L \POSITINZYY

Viele Aktionsmaoglichkeiten,
gute Steuerung,
innovatfive Spielelemente

\ ANEGATINIA 4

Kein Story-Modus,
nur zehn Kampfer,
durchschnittliche Grafik

dann zahlreiche Aktionsmaglichkeifen
offen. Jede Figur beherrscht minde-
stens acht verschiedene SpecialtMo-

chen und kurz darauf den Gegner mit

einem Tritt von der Seite attackieren.

ves. Neben den obligatorischen Feu-
erbdllen und Schlag-Combos ist mit
Hilfe der - und R-Buttons auch eine
3D-Technik anwendbar. Eure Figur
kann so in den Hintergrund auswei-

Die Ausfiihrung bestimmter Special-Moves
kostet einen kleinen Teil der Lebensenergie

Dies ist eine gute Moglichkeit, einen
Gegner zu berrumpeln, wenn er
sich in Sicherheit wiegt. Eine weitere
Innovation im Genre der Prigelspie-
le ist der durch eine Steuerkreuz-
kombination und X-Taste ausfihrbare
Spezialschlag, der den Kontrahenten
aus der Stage schleudert, so daf
die Auseinandersefzung in einem an-
deren level fortgesetzt wird. Abhén-
gig von der Stage in der man sich ge-
rade befindet, ist das in bis zu vier
Richtungen, also auch nach oben
und unten hin, méglich. Werdet [hr
Richtung Himmel geschleudert, wird
eben fliegend weitergekampft.

Aufgrund der ungewshnlich groBen
Energiebalken und der Méglichkeit,
durch gleichzeitiges Driicken der Y-
und B-Tasten die eigene Energie auf-
zuladen, davemn die Kémpfe recht
lange. Ihr habt also genug Zeit, alle

0 TOTAL! 3/97

Tricks der Kémpfer auszuprobieren,
was besonders im Duell gegen einen
menschlichen Mitspieler viel Spaf3
macht. leider hat es Bandai aber
versaumt, einen Story-Modus Zu in-

tegrieren, so daf3 Ihr Hyper Dimensi-

on niemals durchspielen kénnt, son-
dermn nach jedem Kampf, egal, ob ge-
wonnen oder verloren, wieder von
vomne anfangen miPt. Es besteht al-
lerdings die Méglichkeit, mit insge-
samt acht Spielern, von denen be-
liebig viele der Computer tbemimmt,
ein Turnier im K.O.-System auszutra-
gen. Im Practice-Modus diirft |hr zu-
dem an einem wehrlosen Dummy
Eure Kampfkunst perfektionieren.

Wer auf Mangas steht, wird sicher
seine Freude an der Japanc-Action ha-
ben, zumal die Charaktere ihre typi-
schen ComicKampfstile beherrschen.
leider ist die grafische Présentation
nicht ganz auf der Héhe der Zeit, so
daf® manche Hintergrinde zu trist

wirken. Pigelspielfans kommen aber
dank des variantenreichen Game-
plays voll auf ihre Kosten. Allerdings
sollie man fur Hyper Dimension einen
Mitspieler zur Hand haben, denn
aufgrund des fehlenden Story-Modus
erschlafft auf Daver die Mofivation im
Spiel gegen den Computer.

Marco Hantsch

Gameplay

Saubere und gut kontrollierbare Steverung mit abwechs-
lungsreichen Schlagrepatoire und einigen neven Ideen.

Der fehlende Story-Modus nimmt ein wenig die Motivation
uvs dem Spiel. Erst zu zweit kommt Laune auf.

Die meisten der Charaktere sehen sich sehr iihnlich, und die
Hintergriinde sind nur recht spirlich animiert,

Typdle Mmﬂlsioﬁl und zohireiche Sound-Samples ver-
mitteln eine actiongelodene Kampfstimmung.
TOTAL!-CHECK
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im Uberblick

Die Auswahl an Dragon Ball-Spielen fir die Nintendo-Konsolen

ist recht umfangreich, allerdings sind fast alle Titel nur in

.k

Japan erschienen und in Europa kaum aufzutreiben. Wer also \'&"
im Besitz eines solchen, z. T. zu Sammlerpreisen gehandelten '
Moduls ist, darf sich gliicklich schétzen. Alle anderen mégen
sich damit trésten, daf3 die Qualitéit der meisten Spiele méfig

ist. Diese Auflistung erhebt keinen Anspruch auf Vollstédndigkeit.

. Dragon Ball Z: . Dragon Ball Z: l Dragon Ball Z: Super
The Legend of the Saiyan Super Goku Den 1 + 2 Fighting Story 1-3
1992 erschien das erste Dragon Ball 1995 erschienen diese beiden Rollenspiele, die Die drei Teile der Super Fighting
Spiel fiir das SNES — eine unorthodo- sich stark an die Manga-Vorlage anlehnen. Inhalt Story, die vor vier Jahren auf den Markt kamen,
xe Mischung aus Rollen- und Karten- der Spiele ist das mdglichst exakte Nachspielen sind die direkten Vorldufer von Hyper Dimen-
spiel mit recht schlichter Grafik. der Comic-Inhalte. Beide Titel sind sehr textlastig sion. Dank einiger innovativer Spielelemente und
und gelten daher fiir Unkundige der jopanischen guter Steuerung waren sie ein recht grofier Fr-

Schrift als unspielbar.

folg. Entfernen sich die beiden Kampfer bis an

- den Bild-
schirmrand
voneinan-
= der, wird
der Screen
geteilt.

. Dragon Power . Dragon Ball Z: . Dragon Ball Z: Barcode Battler
Dieses mittlerweile schon elf Jahre alte Spiel The Attack of the Saiyajin Das 1992 erschienene Beat ‘em Up unter-
ist auch in den USA er- & stiitzt das Barcode-Lesegerit fiir das NES.
| schienen und gilt selbst Durch Einlesen der auf praktisch allen Ver-
&1 unter eingefleischten Fans kaufsverpackungen uufgedruckien Strich-
als kaum lohnenswerte codes kann das R :
Investition, weil die Texte Spiel iber 20 ver- |
schlecht ins Englische schiedene Cha-
§ ibersetzt wurden und raktere mit indi- @
den Inhalt der Anime-Se- viduellen Fihig- | ==
I rie kaum wiedergeben. keiten generieren. Lo

. Dragon Ball Z:
The Battle against Freeza

. Dragon Ball Z:
The Battle against the Androids

. Dragon Ball Z: Goku Hishouden '
Das einzige uns bekannte Dragon Ball-Spiel fiir den Game Boy ist das traditionelle Rollenspiel Goku Hishouden, das dem Konzept der Super Goku Den-Spiele fiir das SNES dhnelt.

TOTAL! 3/97@ re
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Als Dragon Ball vor 14 Jahren startete, war die Geschichte
noch als eine Mischung aus Abenteuer- und Comedy-Ele-
menten angelegt und enthielt viele Anleihen aus der chine-

sischen Folklore. Im Laufe der Zeit inderte sich dieser Stil in
die heute bekannte Form, die sich als Superhelden-Epos mit
vielen Kampf- und Adionszenen gestaltet.

Das Dragon Ball-Epos nimmt seinen Anfang vor ca. 40 Joh-
ren, als die auBerirdische Rasse der Saiya-jins im Auftrag des
miichtigen Eiswesen Freeza damit beginnt, siimtliche Be-
wohner verschiedener Planeten zu fofen, um in den Besitz

b

Der Anime-Klassiker
von Akira Toriyama

kannteste Manga-Serie in Japan. Seit ihrem
Start im Jahre 1983 erschienen unzéhlige

Drogon Ball ist die erfolgreichste und be-

b MangarHefte, drei TV-Serien mit insgesamt ber

400 Folgen, 16 Zeichentrickspielfilme sowie
Spieladaptionen fir alle géngigen Videospiel-

";‘\\ systeme, einschlieBlich Game Boy, NES und

- S,

Super Nintendo. Die Palette reicht dabei
von klassischen Rollenspielen bis zu Street
Fighterchnlichen Prigelspielen. Bis heute ist

diese gewaltige Popularitét ungebrochen. Jede
Woche kann an den Kiosken Japans ein neuer
Band der Serie erworben werden, und selbst-
verstandlich gibt es schon Plane fir das erste Dra-
gon BallSpiel fir das Nintendo®. Als die Ani-
me-Serie Dragon Ball Z 1995 eingestellt wurde
und ihr Schopter Akira Toriyama das Projekt ver-

0 Dragon Ball - Wie alles begann

der dort versteckten Dragon Balls zu gelangen. Als dieser
teuflische Plan fast beendet ist, wendet sich Freeza gegen sei-
ne Verbiindeten und lit alle Saiya-jins bis auf vier Uber-
|ebende umbringen. Es sind dies Son Goku, der Sohn des An-
fihrers der Saiya-jins, Radditz, dessen lterer Bruder sowie
sein Freund Vejiita. Son Goku wird kurz vor der Zerstorung
seines Heimatplaneten auf die Erde gebracht und dort von
Son Gohan gefunden und grofigezogen. Im Alter von fiinf
Jahren tofet Goku unwissentlich seinen Ziehvater, als er sich
wiihrend des Vollmondes in ein Affenwesen verwandelt.

.
lieB, machte sich allgemeiner Unmut in der Fan-
gemeinde breit, so dafd Bandai schon im Februar
'96 die Nachfolge-Serie Dragon Ball GT (Grand
Tour) ohne die Beteiligung Toriyamas startete.
Falls Ihr von diesem ganzen Rummel nichts mit-
bekommen habt oder mit dem Namen Dragon
Ball nur sparliches Wissen verknipfen kénnt, liegt
es nicht an Eurer oder vielleicht unserer Nach-
|assigkeit, sondern an dem Umstand, daf sich
der Lizenzinhaber Bandai bisher fast ausschlief3-
lich auf den japanischen Markt konzentriert hat.
Zwar wurde die Anime-Serie unregelmaBig in efr
nigen Staaten Stdostasiens und den USA aus
gestrahlt, bis nach Europa schaffte sie es jedoch
nicht. Ubersetzungen der Comics ins Englische
gibt es kaum und"ins Deutsche gar nicht. Wer
also versucht, an entsprechendes Material her-
anzukommen, wird grofe Probleme bekom-
men. Videos in dem in Deutschland géngigen
PALFormat sind bisher nur in Hong Kong er-
haltlich, wer einen SECAM+auglichen Video-
recorder und Fernseher sein eigen nennt, kann
sein Gluck in Frankreich versuchen, wo einige
Tapes acuf den Markt gekommen sind.

Marco Héntsch

reportaqge 01‘011&1.!3/97



o

)

secoadoe

Son Goku vom Planeten Vejiita und sein

ohn San Gohan (beide mit blondem Haar- " ; B %
schopf) sind die Helden der DBZ-Serie - = 2 ~ Was ist das Besondere
S an Dragon Ball?

Trofz der Vielzahl aufiretender Personen haben es die
Schopfer der Serie verstanden, Charakiere zu erschaffen,
die ungeachtet ihrer duBerlichen und namentlichen Ahn-
lichkeiten ein sehr individuelles Eigenleben haben. Im
Laufe der Johre entwickelten sich die Figuren wie richtige
Menschen weiter, gewannen an Erfahrung und reiften, ga-
ben dabei aber nie ihre urspriingliche Identitiit auf. Zwei-
ter wichtiger Fakior des Erfolges ist die Zeichenkunst von
Akira Toriyama, der den heute bekannten Manga-Stil
mit seiner Dragon-Ball-Serie priigte. Besonders die Mi-
schung aus kindlich-naivem und heroisch dynamischen Zei-
chenstil ist mittlerweile typisch fir jopanische Anime-Fil-
me. Einer der Griinde, warum Dragon Ball in Japan so er-
folgreich ist, aber bisher kaum im Ausland gezeigt wurde,
ist der in Asien so beliebte Slapstick-Humor, der im Westen
iblicherweise als grotesk oder kindisch empfunden wird.

R S \ . , . Wahrend der ersten
- A i Dragon Ball-Serie (153
Folgen) waren die Hel-
dencharaktere im Kin-
desalter, in der DBZ-Se-

- ; [ % 3 : ! rie (170 Folgen) sind sie
Dragon Ball Z-Das ) & i 7 ) A b erwachsen, und die
grofBte aller Abenteuer 1 Rl G . & N Vo '] Handlung gestaltet sich

wesentlich actionreicher

_ und weniger kindlich
Die Hauptfigur Son Goku erfahrt von ihrem Bruder, daf sie

Mitglied einer wilden, ehemals das Universum beherr- P : | "o Die Anime-Serie lebt in erster Linie von den z. T. exirem
schenden Kriegerrasse ist, und perfekfioniert daraufhinihre | PR | Y langen und detailliert dargestellten Kampfszenen

besonderen Kampfkiinste. In der Form eines Super-Saiya-Jin L s [
kiimpft er fortan fir die Menschen und gegen die Inferessen
des basartigen Freeza. Dabei kommt es auf verschiedenen
Planeten immer wieder zu Auseinandersetzungen mit dem
Eiswesen. Ein etwas fiir Verwirrung sorgendes Element da-
bei ist, daf} getotete Kampfer in einer anderen Welt weiter-
leben und sogar aus eigenem Antrieb wieder zuriickkehren
kannen. So unternehmen Son Goku, seine Frau Chi Chi, ihr
Sohn San Gohan und einige befreundete Charakiere wie Go-
trunks, der Sohn Vejitas oder der Wrestler Satan Reisen durch
das All und kiimpfen gegen Androiden wie Perfect Cell, Dii-
monen und AuBerirdische, die sich die Macht der siehen Dra-
gon Balls zv eigen machen wollen. Die Bedeutung dieser Dra-
gon Balls wird wiihrend der Geschichte nie hinreichend ge-

irt, Urspriinglich reichte der Besitz einer unbestimmien Zahl
dieser Balle, um einen Drachen zu beschwiren, der seinem Rollenspiel-Serie Dragon Quest, ChronoTrigger und dem

B&‘i.mr o -a.rfijl'll. i spﬁmm. Fulgan dat Seio touch- Kamisama vom Planeten Namek wird auf der Erde als PlayStation-Priigelspiel Tobal No. 1.
te dieses aus der chinesischen Mythologie stammende Element Gott verehrt. Er ist der méichtigste Charakter in DBZ
TOTAL!3/97¢ reportage

Akira Toriyama ist eine der be-
kanntesten Personlichkeiten in der
japanischen Manga-Szene. Schon
wiihrend seiner Aushildung zum
Grafik-Designer verkaufte er ei-
nige seiner Kurzgeschichten an Verlage. Mit der spter
auch als Anime verfilmten Serie Dr. Slump gelang ihm der
Durchbruch, bevor er mit Dragon Ball zum Star wurde. To-
riyama zeichnet auBerdem verantwortlich fiir das Cho-
racter-Design verschiedener Nintendo-Spiele, wie der

nicht mehr auf, und die Macht ging direkt auf den Besitzer
der Biille Gber.



Spieler

Casper fir das SNES nichts ge-

meinsam, auBer die Hinter-
grundstory. Kats Vater weilt nicht
mehr unter den lebenden, weil er
von bésen Geistern in Ekfoplasma
eingeschlossen wurde. Kat und Cas-
per haben sich vorgenommen, den
EntfGhrten zu reften.
Zu Beginn des Spiels seht |hr einen
Screen mit vier Turen. Wer nun meint,
die Pforten bergen ein groBes Ge-
heimnis, hat sich griindlich verschétzt.
Denn dahinter verstecken sich vier,
sehr banale Spielchen. Das Erste
fragt den Namen Ooz Command
und ist nichts anderes als eine Shoo-
ting Callery. Diverse Geister fliegen
von oben nach unten iiber den Scre-
en, und |hr miBt auf Zeit und mit Hil-
fe einer Kleinen, nur schwierig steu-
erbaren Zielscheibe, eine vorgege-
bene Anzahl Geister treffen.
Hinter der zweiten Tir verbirgt sich
Ooz Runner, das nicht nur vom Nao-
men her an den Klassiker load Run-

(05per fiir den Game Boy hat mit

Steven Spielbergs Kinofilm Casper diente
Natsume als Vorlage fiir ein SNES- und ein
Game-Boy-Spiel. Ersteres ist noch in Arbeit,
wdhrend die Version fir die tragbare
Konsole schon léngst erhdltlich ist.

Hinter diesen Eingéingen verstecken sich Spiele. Es wéire gut, wenn die
Tiiren beschriftet wéiren, so dal3 der Spieler weif3, was auf ihn zukommt

£5,
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In der Shoofmg Gallery tut sich wirklich nicht viel. Es ist fiir den Spieler
absolut keine Schwierigkeit, sieben fliegende Geister zu treffen

AN A

Casper beinhaltet
vier Spiele in einem, schéne
Hintergrundstory

\ ANEGATINI'A /

Wenig Spiel fiirs Geld, die
Grafik &6t einiges zu
wiinschen Ubrig

ner erinnert, sondern im Grunde nichts
anderes ist. Auf der Hut vor den bé-
sen Geistern mussen Leiter auf, Leiter
ab vier Eimer mit Ooz eingesammelt
werden, und schon geht lhr als Sieger
aus diesem Spie! hervor. Offnet Ihr die

dritte Tir, findet |hr dort ein Biicher-
regal, an dessen oberem Ende ein
Gespenst nichts Besseres zu tun hat,
als die alten Schinken aus dem Regal
zu nehmen und sie fallen zu lassen.
Auf Knopfdruck verwandelt thr Casper

Das hitbsche Titelbild (oben) und die elungene Intro (unfen) verspre-
chen ein gutes Spiel. Doch leidler ist dlies nur ein leeres Versprechen

in ein Trampolin, und féllt eines der
Biicher darauf, miift lhr nur noch
richtig zielen, damit das gute Stiick
rechts in einer Kiste landet.

SchlieBlich bleibt noch Tir numero
vier. Wer bis dahin noch nicht géh-
nen muBdte, fut es spdtestens dann.
Aus verschiedenen Gebrauchsge-
genstdnden missen vier herausge-
sucht und so angeordnet werden,
dab ein Frithstick damit zubereitet
werden kann. Habt Ihr alle vier Spie-
le erfolgreich abgeschlossen, kommt

FPLeECE &L L
(TEME CORRECTLY
NMAEKE KAaT BREAEKFAST!

THESE

TO

CORRECT

&N €66 CRaCkEER

now=o

Kat wartet hungrig auf ihr Frishstiick. Ihr sollt aﬂera'mgs auf dem Gesfange vier Gegenstéinde so plazieren, daf3 sich eine funktionierende Maschine
daraus ergibt, die selbsttitig eine Mahlzeit bereiten kann. Eine Erklérung zu jedem Gebrauchsgegenstand gibt es auf Knopfdruck (siehe rechts)

0 TOTAL! 3/97

Dieses Spiel ist zwar grafisch detailliert dargestellt, doch sprelensch ge-
nauso langweilig - Biicher in eine Kiste werfen, wer will das schon?

lhr in den ndichsten Level und dirft von
vorne beginnen. Einfallsloser geht es
wohl kaum, und Kats Vater wiirde sich
im Ekfoplasma umdrehen, wenn er
das sehen kannte.

Sandra Alter

Cameplay L8
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Vielleicht war Kirby in
einem seiner fritheren
Leben ja mal ein Staub-
sauger. Auf jeden Fall

ist er in der Lage, seine

Gegner aus der Nahdi-

stanz einzusaugen

Ploizlich ist er da, wie aus dem Nichts. Keine Vorankiindigung, kein Wort Gber
das bevorstehende Comeback. In einer Nacht-und-Nebel-Aktion landete

Kirby klammheimlich in den Verkaufsregalen der europdischen Geschdfte.

| 4 | |
1 " | G ]

anu, werden jefzt vielleicht eini-
ge von Euch denken, das Spiel
kommt mir doch bekannt vor.

Richtig, wir testeten die amerikani-
sche Version dieses Spiels bereis in

der TOTALl 12/96 ausfihrlich. Ab-

\POSITINEY

Sehr gut spielbar, neun
Spiele in einem, viele neue
Ideen

gesehen davon, dirfte vielen von
Euch der gute Kirby ohnehin vertraut
sein. Fir den europdischen Markt

Nach einer J'curzen Unferhah‘ung springt die-
ser unangenehme Zeitgenosse ins Bild hinein

'nmmum\uﬁn

m"num-

wurde der Titel Kirby Super Star De-
luxe in Kirby's Fun Pak umbenannt.
Dies isf, neben der ibersetzten Spiel-
anleitung, jedoch auch die einzige
Verénderung. Unversténdlicherwei-
se hat Ninfendo es
nicht fir nétig ge-
halten, die vielen
Bidschirmtexte einzudeutschen, ob-
wohl Kirby naturgemé® eher die jin-
geren Videospieler als Zielgruppe
anvisiert. Diese Schludrigkeit pal3t ef-
gentlich nicht so recht zu Nintendos
sonst so sorgsamem Umgang mit
Konvertierungen. Offenbar scheint
man sich bei Big N angesichts der
Nb4-Veroffentlichung doch weitaus
weniger infensiv um die 16BitPro-
dukte zu kimmern als in der Ver-
gangenheit immer wieder behauptet.
Von diesem faden Beigeschmack
einmal abgesehen, bietet Kirby's Fun
Pak jedoch eine Unmenge Spab.
Die grof¥e Stérke des neuesten Knud-
delheldenabenteuers ist die Vielsei-
tigkeit. Das Modul beherbergt offizi-

UNMENGEN SPASS MIT DEM
KNUDDELHELDEN

ell acht verschiedene Spiele, ein ne-
untes ist versteckt. Zu Anfang sind
lediglich vier der Spiele anwahlbar,
die anderen missen durch gute Lei-
stungen freigelegt werden. Die ein-
zelnen Abenteuver,
die Kirby unter an-
derem gegen Ké&-
nig Nickerchen (King Dedede), Fat-
ty den Wal oder auch Raubvogel
Dyna Blade zu bestehen hat, sind
sehr abwechslungsreich ausgefallen
und biefen echte Innovationen. Kirby

| ANEGATINUA 4

Mafige Soundiracks, die
Grafiken sind manchmal
etwas zu bunt

kann wie Yoshi seine Gegner ver-
schlingen, und braucht sich nicht al-
lein darauf zu beschrénken, sie in
Wourfgeschosse zu verwandeln. Er
kann die individuellen Féhigkeiten
der Verspeisten annehmen und sogar

Dieser Endgegner vollfiihrt beeindruckende arﬂsﬂsche Einlagen. !hr
solltet ihn aber auf keinen Fall unterschétzen, er ist brandgeféhrlich

Zu Gast in K.lrbys Kochsfudio Die kleine rosa Knaufschkuge:' hat eini-
ge Végel in den Kessel gelockt und gart sich ein leckeres Siippchen

TOTAL! 3/97 0
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einen Helfer produzieren, der fortan
neben ihm herlGuft und ihm zur Seife
sfeht. Im EinspielerModus wird dieser
Helfer vom Computer gesteuert, im
Zweispieler-Simultanmodus kann die-
ser von einem Freund gelenkt werden.
Insgesamt hat HAL ein sehr gutes
und umfangreiches Spiel abgeliefert,
das dank SA-1-Chip mit einigen her-
vorragenden Grafikeffekien aufwartet.
Wen die englischen Bildschirmtexte
und die poppige Niedlich-Grafik
nicht stéren, der kann bei diesem ex-
zellenten Jump&Run bedenkenlos zu-
greifen.

Frederic Berg

Gameplay 1-

Kirby-Erfinder HAL schuf eine nahezu perfekte
Steverung — die fast an Mario-Niveau heranreicht.

Doverspad R

Die acht bzw. neun wirklich guten Spiele bieten
gumnﬂmas'iphlvamlﬁganfurainlge%thm

Grafik R0

Die Umgebungen sind zwar sehr bunt, doch dafiir
werden auch viele, richtig gute SNES-Effekte geboten.

Sond I}

Etwas uninspiriert dideln nette Melodien vor sich hin,
Die Soundeffekte sind dagegen deutlich besser.

TOTAL-CHECK
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CLASSIC

Als das NES 1985 in
Deutschland auf den
Markt kam, war Ice
Climber eines der weni-
gen erhadltlichen Spiele.
Die Abenteuer der ham-
merschwingenden Eski-
mos wurden somit fir
viele der erste Kontakt
mit der Nintendo-Welt.

ce Climber ist ein Klassiker der er

sten Stunde und sollte bei jedem

Nintendo-Fan nostalgische Gefih-
le an gute alte Zeiten wachrufen. So
simpel das Spielprinzip heute er
scheinen mag, vor zehn Jahren lie-
ferten sich unzahlige, konzentriert
dreinblickende Spieler harte Duelle im
Steineklopfen, Bergsteigen und Ex-
traseinsammeln. Ziel des Spiels ist
die Besteigung von 32 Bergen, die

ZWEI ESKIMOS AUF
DEM WEG NACH OBEN

jeweils in acht Ebenen und eine Bo-
nus-Stage unterteilt sind. Mit Hilfe ei-
nes Hammers missen Locher in die
Boden der héheren Ebenen geklopft
werden, durch die man dann sprin-
gen und somit Schritt fir Schritt den
Gipfel des Berges erreichen kann. Da-

In der Bonus-Stage zeigt ein Timer die Rest-
zeit, die zum Erreichen des Berggipfels bleibt

bei ist Vorsicht geboten, denn einige
Ebenen sind mit laufoéndern bestiickt
und andere vereist. An einigen Stel-
len ist sogar nichts anderes méglich,
als seinen Weg (ber schwebende
Wolken fortzusetzen. Stiirzt lhr dabei
durch ein loch aus dem nur nach
oben scrollenden Bildschirm heraus,
geht ein Leben verloren.

ICE CLIMBER
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Laufbéinder, Eiszapfen, Vogel und die pelzigen Toppis erschweren die Aufgabe des Eskimos

| ieren in unregel r"oﬁ igen Abst cmden
gen der Berge und
versiegelr alle Lécher mit Eisblécken
oder Steinen. Normalerweise sollte
man diese Gesellen mit einem Ham-
merschlag unschadlich machen, aber
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manchmal sind sie auch sehr nitzlich,
wenn man einen Abgrund berwin-
den will. Denn die Sprungkraft des Es-
kimos Uberoriickt zwar grofie Hohen,
&Pt sich aber nur sehr schwierig in
der Horizontalen kontrollieren. Die
frdge in den Leveln herumfliegenden
PickerVogel dagegen sind recht ge-
féihrlich und sollten deshalb ohne Z&-
gemn ausgeschaltet werden. Schafft hr
es, acht Ebenen zu iberwinden,

TOTAL! 3/97

kommt lhr in einen Bonus-Abschnitt
ohne Gegner. Dort mift |hr inner-
halb von 40 Sekunden so viele Extras
wie méglich einsammeln, den Gipfel
des Berges erreichen und Euch dann
mit einem gezielten Sprung an ek
nem vorbeifliegenden Condor fest-

klammem.

Der besondere Reiz dieses simplen
Spielorinzips eréfnet sich erst im
ZweispielerModus, wenn es darauf
ankommt, schneller als der Gegner
den Gipfel zu erreichen. Dabei darf
geschubst, gedrangelt und dem Wi-
dersacher sogar der Boden unter
den Fissen weggeschlagen werden;
es ist aper auch Teamarbeit még-
lich. Spieler eins kimmert sich um

Nach Ablauf einer gewissen Zeit erscheint
der Eisbér und stampft die Béden nach unten

die Gegner, der andere klopft den
Weg frei und wartet auf den Mit-
spieler. Erst ganz oben geht dann der
Kampt um die Mitluggelegenheit am
Condor los.
lce Climber ist einer der Nintendo-
Klassiker, dessen Qualitéten nie rich-
tig gewurdigt wurden. Obwohl das
Spielprinzip recht simpél ist, weif®
das Modul aufgrund seines exakt
ausbalancierten Schwierigkeitsgro-
des und des ZweispielerModus auch
noch heute zu iiberzeugen.

Marco Héntsch

Beim Weg iiber die dahingleitenden Wolken
besteht erhdhte Absturzgefahr fir den Eskimo

Gelss)z olel 2

Mit etwas Geschick und Konzentration geht auch die
gewdhnungshedirftige Steverung gut von der Hand.

DEUERS PRIy 3

Allein sind die 32 Level recht schnell durchgespielt,
erst zu zweit kommt richtiger Spafl auf.

Gp el .7 3

Die Darstellung der Level ist sauber und sehr iiber-
sichilich dabei ohne grafische Finessen.

SeUne 3

Kaum ein anderes Spiel hat eine derart priignante
Soundkulisse und Musikuntermalung.

';_r":~a.||},_. 1.| \*"J'

Genre .........

Schwierigkeit .
Confinues .onecnissecse
Spertherkupanlnr
Erhaltlich ...

56t 1985




__"'"LM-J*J,I_ GON.DE/KRANZ &IKQEN
0130 S23118494

£ L T K

I l) "‘"f‘ )M I ) .
= %
—/ X vkl | -_J

NINTENDO?*
399 — —!,

DT. VERSION, INKL. CONTROL PAD.
AV-KABEL UND SCART-ADAPTER
WER ZUERST BESTELLT, SPIELT ZUERST

: CONTROLLER bz :
e Ans:: PAK m ORIG U-UN } Q\ ~'~H‘Hﬂgﬂ
F RBICE JOY MEMo G A . ®
CONTROL PAD - GRAU il MfMo:: EAR s i ‘ @ .
" CONTROLPAD - GRUN (MAI '11" ANTENNEN:zs. = it |
E 1B (MAI) a3 i 49,
CONTROL PAD - GE ) GOEMON »
CONTROL PAD - ROT (MAIl e INT, supsné?:: J i SUPER N‘N“NDO
LAU (MA) 59 SOCCER (MAR,) 139,- \ z PGA EUROP ]
CONTROL PAD - B 59,- NBA HANG TIME (ju.| ~  AIRCAVAR 19, o 129. g
CONTROL PAD - SCHWARZ WAL PILOTWINGS 44 129 CASPER (MAR. 129- PINBALL DREAMS 74. =
© CONTROL PAD-VERLANGERUNG SHADOWS OF T 119 pONKEY KONG COUNTRY3 74 SCHLUMPFE REISEN UM DiE Wy 199
 GAMEBUSTER - ACTION REPLAY %9, SPERMARIG g T MARITI9.  pocUNGEIBUCH CLASSICS (AFE: o SIM CITY 2000 AR
Et, 99{_ i smEET %
GAME KILLER SMAR!O SPIELEBERATER (APR) 2480 F-mfoc CER 97 119, SUPER BFCK::;ER ALPHA 2 129, g
UPER MARIO KaRy ; HFA 129, 39,-
TUROK DINOSAUR HE" T INT, SUPERSTAR SOCCER DEWUXE 74, SUPERMARIO KART Clssics 5, O
WAVERACE 64 jap NT. (MAR | 139, KIRBY'S DREAM COURSE i SUPER SOCCER i L5
W. GRETZKY 3p cf ; 99 KIRBY'S GHOST TRAP i SUPER STAR WARs 59, z
CKEY (uL) 139, KONIG DER LOWEN CLAS. (APR) & SUPER TENNIS 3‘):‘ =
LOST VIKINGS 2 114f- TERRANIGMA n4‘« £
LUFIA (ANFANG APRIL : ZELDA Il CLASSICS i £
s (MAR) 119~ 59, ©
MARVEL SUPER HEROE o \
NBA LIVE 97 3 9‘1_ GAME Boy 3
NHL 97 ::AME BOY Pocker 19 3
e e
DSE;Z!EE:GGB TR 5. 2
ELBUCH - A5, ‘ =
F-1 RACE ven) :4" 3
9,-
GARGOYLE'S QuEs; o 3
K+NIG DER LOWEN - 15, 1opp £ 3
LAMBORGHIN| S 5
MEGA MAN 29 £
MOLE MANIA s g
gy iy STAR WARS 54 £
(i .;';-"_‘{h‘ﬁ'”‘" TENNIS fAPR.] :: -

1-SE
ARE VERLASS
S UND IST IN E j
ORGEN BEI IHN 7
KELN SOGAR PORTOFRE!. P
RBESTELL-SERVICE: SIND BE|

LLE ARTIKEL LIEFERBAR

R DIE ERSTE LIEFERUNG,
DLGT PORTOFREI. BESTELL-
SIE KONNEN AUCH UNSER
ISTEN-MAGAZIN _MIT
D ADRESSIERTEM RUCK-
‘BEI BESTELLUNGEN L

RSANDKOSTEN 6, 90 DM
MRE(HNUNG1DM 1,5 D!

Supr Mario Kart 64 99,-

‘Machnahmegebiihr;
preise konnen abweichen.

in gegen frankierten (DM 3,-) und adressierten Riic '_um 3¢
aden; Preisirrtimer, Anderungen vorbehatt '
t&m‘ﬂna ahne Gawéhr HﬁNE}LER#M;F




TIPS&TRICKS

Die zweite Weh‘ ist in einem ma.'enschen Wald gele
- gen, durch den ein kleiner Bach flieft. Die meisten

KOMPLETTLOSUNG - TEIL 2

Nachdem wir fiir Euch in der vergangenen Ausgabe die kleinen Geheimnisse

Das Abenteuer geht weiter

Gegner sind Ratten und die gefiirchtefen Zinger

PR,

Das erste Bonusfal3 ist nicht schwer zu finden.
Lauft im zweiten Riesenbaum durch ein Astloch
nach links, und Ihr kénnt es bereits sehen. Zur
besseren Orientierung verhilft Euch der doppel-
fe Boden rechts im Bild

LEVEL 1— Feine Fasser-Fiesta
oder Hossa, Hossal Fiesta, Fiesta Mexicana

Dieses DK Faﬁ hegr‘ drrefd auf dem Weg und ist
an sich auch nichts Besonderes. Doch wenn lhr
Dixie mif einen Huckepackwurf - wie auf dem
oberen Bild gezeigt - nach links oben befor-
dert, kommt Ihr der DK-Minze immer néher

Kiddys Platscher-Sprung ist in diesem Level sehr
hdfrefch Er bringt die Affen nicht nur schme:’lr

LEVELE—FIuHa Fluf-Fltzerei
oder Haher, weiter schneller, besser, foller, cooler

Helden auch . ZMM ersten Bonus-Faf3

der ersten Welt liifteten, nehmen wir uns auf den folgenden mhs..:' eife
Welten zwei bis vier vor. Kiddy und Dixie miissen viele Gefa bas:
ch

um ihre Freunde aus den Fédngen der Kremlings zu befrdbn. Auf gehf’s'

Ganz oben auf der Zielgeraden sfehr ganz J';nks
ein einsames TNT-Faf3. Werftes gegen die fin-
ke Wand des Baumes und klettert fmks auBen

weifer nach oben ...

Vom Ast tber dem DK- FaB kénnt :‘hr bemafs
den Hiiter der DK-Minze und ein Metall-Faf3
sehen, mit dem Ihr dem Bésewicht das begehrte
Gold abnehmen kénnt

Um in die zweite Bonus-Stage des Levels zu ge-
langen, miif3t Ihr in die linke Ecke des Tiimpels
tauchen, iber dem das N schwebt. Dort findet
lhr ein I-Faf, das Euch fiir kurze Zeit unbesieg-
bar macht. So kénntthe. mit etwas Geschick ...

.... bis Ihr an diese Stelle gelangt! Nun ist Dixies
Propellersprung gefragt. LaBt Sie durch das
obere Loch weiter nach rechts schweben ...

Fir diejenigen unter Euch, die sich nicht durch
den gesamten Level kdmpfen mochten, verraten

wir Euch ausnahmsweise einmal eine kleine Ab-

kiirzung. Der Boden des zweiten Riesenbaums
des Levels halt nicht nur eine Bérenmiinze ...

J'cmgf a'hr direkt in

iten Eonusrcum o'es

Levels, War doch fefd#--'oabr‘“‘

Fur Euch bere.lt sondern auch ein Worp -Fafl
Aﬂes was lhr tun miBt, um zum Ende des Le-
vels Pefeporﬁerf zu werden, ist an die Stelle zu
springen, an der lhr das Faf3 auf diesem Bild
sehen kénnt. Viel Spaf3, Drijckeberger!

\  Wenn lhr die Zeit des schnellen Béren Bash in der flotten
8 \ FluB-Flitzerei unterboten habt, ist er so saver, daf3 sein
8™ Wutanfall Euch den Weg zu einem Bananenvogel ebnet

Die DK-Miinze ist diesmal gut versteckt. Ihr
miif3t bis zum Ende des Levels laufen und dann
plétzlich kehrimachen, um dem Bienenschwarm
zu entgehen. Hijpft mit Kiddy iber den letzten
Timpel nach finks und holt sie Euch

... unbeschadet iiber die rofen Zinger hijpfen
und auf diese Weise zum begehrten Faf3 gelon-
gen. Doch Versicht! Ihr habt nur einen einzigen
Versuch, da die Zinger nach ihrem Ableben
nichiWieder ne erscheinen

tips&tricks @TOTAL!3/97



Wie so oft in di'esem Spiel ist ders erste Bonusfaf3 re:'an‘v leicht zu finden.
Nachdem lhr eine auftallend eklige Ratte besiegthabt, miiBt hr nach links

weiterspringen, um die Chance auf eine weitere Bananen-Minze wahreh-
men Zu konnen S

die DK-Miinze die&es Abschnitts zu gelangen, solltet Ihr Euch an ei-
w,l;zvd einem grinen Zinger orientieren. Beide weisen Euch quasi den
_ go

ldenen Tcﬂer

13)1j358] 181Ja[lY — £ T3

,Il!.ll ﬂﬁlﬁﬂﬂﬁq 07 [3)1] J3p sem ‘Gunuyy auwiay’ Japo

- Nach einem 3 oo Wetichen Weg durch den raﬂenverseuchfen Ho;'zschuppen . schon steht Ihr vor dem Eingang der Bonus-Stage. Wer die Huckepack
gelangt Ihr endlich zum Restart-Faf3 und somit zur Mitte des Levels. Das zweite Warftechnik mit Kiddy beherrscht, hat bei solchen Aufgaben keine Probleme
Bonus-Faf3 ist nun ganz in der Néhe. Springt mit der Huckepack-Technik von
einem Laufrad zum Néchsten und ...

Zwischen zwei RJesenbaumen hupff eine kleine A;'s weno'.'ger Papaget konnf Ihr AR

nach unten beférdern, und Ihr seht bereifs das ~ erste Bonus-Faf3 stofen
Faf3 Eures alten Freundes Sqwalw : .

SOMRECD ricki mebr fern seid

Umin das erste Bonus- Faﬁ zu gelangen, bedarf es Auf d:ese Weise gefangf lhr auf den rechr‘en Absafz
einer Kettenreaktion. Tankt zunéichst ein paar Trop- Dort miif3t lhr den dicken Vogel nafspritzen, der
fen Wasser - bleifrei versteht sich. Springt ls Ellie - daraufhin ein TNT-Faf3 auf den roten Zinger fallen
der einsamen Banane folgend - in das Katapult-FaB3. 16}, Jetzt ist der Weg frei

Die Riesenspinne Archi ist genau-
so finster, wie sie dreinschaut.
Obens echs steht oi unbegrenz-
ter Fésservorrat fiir Euch bereit

'g Das zweite Bonus- FaB istim Grunde ebenfaﬂs Der rechte Riesenbaum enthélt ein Katapult-
gelbe Spinne auf und ab. Laf3t Euch von Ihr samten Level erkunden. lhr werdet bald atfdas. . kinderleicht zu finden. Nach dem ein kleiner FaB3, das Euch zu der hier gezeigten Position
Specht an Euch vorbeigeflogen ist, wit Ihr, dof  beférdert. Kiddys vollschlanker Kérper ver-

""Da Ellie nicht tauchen kannumiflf Die DK- Munze ist leicht gefunden
lhe.bis zum Ende des Levels aber um an das Faf3 zu gelangen,
fen, um Euch wieder in Afﬁm% miiBt lhr es mit dem Rissel ansaugen
verwandeln

Japuassed asem sauuids apuabuiidg’ Japo
uauuydg apuabunds — 1343

deckt leider gerade das ,zierliche’ Metall-Faf3

OHSBI{ 1355 — § TINT1
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TIPS&TRICKS

Der erste Bonus wartet kurz hinter dem Re-
. star-Faf3 unten links auf Euch. Vorsicht vor
= dem Lavakessell

Die ditte Welt it ein gigantisches Industriegebiet,
das der Natur leider nur noch wenig Platz zur Entfal-
tung Gbriglie3 - T

™ *g‘.‘:- | ; - ; 3 | e '
iy i = | " ' \ o y
i

Von dieser Plattform mif}t lhr eir enagewagren Sprung nac
rechts ausfihren, um zum Bonus-Faf3 zu gelangen |

Aus unserer beliebfen Sendereihe ,Die einsame Banane weist
den Weg’ sehen Sie heute: Das zweite Bonus-Faf3 im Level ist
oben rechts in der Ecke versteckt. Wir wiinschen lhnen gute Un-
terhaltung. Mittels Huckepackwurf gelangt Ihr auf eine Plattform

LEVEL 1— Feuerball-Hnall
ader Feverball? So hief doch mal n Bond

Na also! Das war doch gar nicht schwer. Verglichen mit dem, was Euch im Um zur DK-Miinze zu gelangen, miif3t lhr Euch zunéichst nach
Laufe dieses Spiel noch erwartet, war diese Ubung sogar kinderleicht oben links kéimpfen und dann nach rechts weiterlaufen. Der Weg
ist einfacher, als es sich hier anhért. Ihr stol3t fast von selbst drauf

e
=
—
s
"
=
=t
= S
= =
= =
e
ca = s
.IJ : v e i< 1
[ Auf der dritten oberen Schiene wird eine einsa-  Der harmlose rofe Kéifer kann Euch unter Um- ... auch dort erscheint urplétzlich ein Bonus- Die DK-Miinze ist in dieser Stage viel einfacher
Farair] me Banane (aha) von einem griinen Zinger be-  stéinden um den Besuch des zweiten Bonusrau-  Faf3, sobald die beiden Affen es berijhren. zu finden als die Bonusréume. Springt kurzer-
st wacht. LaBt Euch von dem Vieh nicht ab- mes bringen. Springt auf gar keinen Fall auf hand links iber das Katapult-Fal3, also in die
schrecken und dist einfach weiter drauflos. Ein  den Kéfer, sondern fahrt weiter auf den Ab- dem Ziel enfgegengesetzte Richtung, und lhr

Knall, ein Fall, und schon seid lhr im Bonuslevel grund zu, denn ... seht sie schon

tips&tricks @Tomus/w



. e 2

Die Bonus-Fésser sind in diesem Leve! leicht
versteckt, allerdings miif3t Ihr sehr schnell sein,
um zu ihnen zu gelangen. Die rege Sége macht
bekanntlich niemals halt. Also Tempo!

4 T T
Unter dem Buchstaben G ist eine einzelne Ba-
nane, die sich bei Kontakt in ein Kafopuff—FaB

venvana'eff UI'.'O‘ EUC"I noch oben befb‘r derf

Das erste Bonus-Faf3 wird von einem kleinen
Wicht mit Kanone bewacht. Squitfers Netze
sind jedoch stéirker als die feindlichen Projek-
tile, und wild um Euch schieBend gelangt Ihr si-
cher zur Bonus-Stage

zum néichsten

Auf das erste Bonus-Faf3 sind drei Bananen gerichtef, und drei
grine Zinger fliegen darunter Patroille. Lauft erst einmal weiter
nach rechts zum Restart-Fa3, dahinter wartet der lila Squawks
schon auf Euch. Zwar kann er die Bosewichter nicht vertreiben,
. aber er kann dber sie hinweg zum Bonus-Fof3 flattern

Und noch einmal ist Schnelligkeit gefragt.
Schnappt Euch das Metall-Faf3 und réumt damit
den griinen Zinger aus dem Weg! ...

Dort wartet schon ein -Faf3 auf Euch, und lhr
kénnt von nun an auf der Séige spazierenge-
hen, ohne Schaden zu nehmen

Beim zweiten Bonus-Faf3 ist Euch der Typ mit
der Mega-Bazooka sogar eine echte Hilfe.
Sucht den, der mit normalen Féssern von rechts
nach links schieft, und hiipft von einem Faf3

e

Puh, das wiire geschafft. Da ist das Ziel, und
die DK-Miinze ist auch schon zu sehen. Aber
Moment mal, da fehlt doch noch was. Hey, wo |.

ist das Faf3 geblieben?!

... Dieser garstige Zeitgenosse versperrt Euch
némlich den Zugang zum zweiten Bonus-Faf3

3uue 1oy 3ip ‘36ag aip puq’ sapo
3085 03y — £ 13431

Y

Greift Euch das herumliegende Metall-Faf3 und |
wiederholt die Ich-hol-mir-jefzt-die-DK-Miinze-
von-dem-griinen-Kaoten-Prozedlur!

St

g
... Nun kénnt Ihr seelenruhig auf den Netzen
nach rechts laufen und dabei zusehen, wie der

DK-Miinzen-Waichter von seinem Kollegen hin-
ferriicks (wie im Wilden Westen) erlegt wird

e -~y ’ 5
Aha, ein TNT-Faf3 mit einem grofen S darauf.
SchieBt eins von Squitters Netzen ab, und Ihr
verwandelt das Faf3 zv Metall ...

‘o WoA pary sep 1 [Bid5 Japo

13M34-Uajun4 sasound — b NI

‘ Der untere griine Zin-
B ger auf diesem Bild
bewegt sich sehr
schell. Seit schneller
und fliegt an ihm vor-
il bei nach unten! Zur
Belohnung gibt's das
zweite Bonus-Faf3

07 SaneT — § T3

i

4U1as ne| URIpJaIY (105 SeN 10

Wju
n

Wenn sich der Papagei am Verbotsschild von Euch verab-
schiedet, hinterlcif3t er Euch noch ein Metall-Faf3; damit !hlg
Euch die DK-Miinze schnappen kénnt. Neft, was? '

Diese'Rostbeule ist halb so gefdhrlich wie sie aussieht. Nur
vordem Feuerwnd den Laser-Augen solltet Ihr Euch in acht

nehmen. Springt auf den rotierenden Plattformen nach oben,
und hiipft Kaos ein paarmal auf dem Kopf herum

TOTAL!3/97¢ tips&tricks



.......

- Die Barboon-Bucht ist ein schénes Wasserreich, das
vor allem fiir seine riesigen Wasserfclle bekannt ist

3 g ? " :
Mit einem grofien Platscherlanden diebeiden A
im Meer. Sie miissen nicht weit schwimmen, um |
reits das erste Bonus-Faf3 sehen zu kSnngRl. .

o

ol el R WSS L

- . = b .

... Um dorthin zu gelangen, mii}t Ihr Euch nach unten durch
schlagen, wenn Ihr die griinen Iénglichen Fisch& mit dem
grimmgen Grinsen zum vierten Mal seht

LEVEL 1 — Bazzas Blochade
oder Augen zu und durch

" B

i et A oy )y R i

Halt! Bevor Ihr nun munter auf den Ziel-Mast

T S M~ g

: An .dieser Stelle sch

e e

wimmen die griinen Fische ausnahmsweise von links nach

i hﬁpﬁ‘, lauft erst einmal nach rechts weiter, um di : %
- rechfs, was die Korallenhiirde nur noch erschwert. Gebt Euch einen Ruck; und - DK-Miinze in diesem Level zu bekommen R
nutzt eine Pause der Fische aus, um zum zweiten Bonus-Faf3 zu gelangen a

¥

-l ‘;
T £ ¥ .\":

oder fat jemand ‘ne Hopfschmerztablefte?

LEVEL & — Fasser-Feverwerh

¥ 2 ats ¥
arte erklart sich eigenflich Nach dem Ihr Euch von Eurem gefiederten Freund wiedler
ot lhr kurz vor dem Restart-Faf. getrennt habt, miiBt Ihr nach rechis unten gehen. Dort

- nur nicht den Mut verlieren wartet das zweite Bonus-Faf3 in diesem Level

Um in den Besitz der DK-Miinze zu gelan-
gen, miPt lhr, nachdem Ihr das Faf3 iber
den Weichter geworfen habt, hochsprin-
gen. Ein Katapult-Faf3 erscheint und
schleudert Euch in eine andere Richtung

tips&tricks TOTAL! 3/97




F
G e
= &3

= |
Um d!e DK-Miinze zu bekémmen miit fh[__ 238
das Metall-Fof3 hinterm Ziel benutzen g g
' > - - 1

P 1=
Laft Eoch an den hangelnden TNT-Fassern nach unten fallen. Das erscheinende Ka-s- |5 ™
' = % o ' tapult-Fof schleudert Euch direkt ins zweite Bonus-Faf3 g ?
T = = e 3 = e 3.

o -y
| —
=~

= |
= |
-y
P2
2
Diese Stelle ist nicht weit vom Anfangspunkt gelegen, Achtet einfach auf die 5 g
einsamen Bananen. Toller Trick, was? Kleine Geschenke erhalten die Freuna g E
6Bt Euch ein Metall-Faf3, mit dem Ihr Eu el -
ze .obern kénnt g -

B S chwimmvon oben nach unfen links, dann wreder
hoch und daraufhin nach rechs, schon seid lhr so gut
~ wie in der ersten Bonus-Stage

= 1"

s

fweffe Bonus-
= Fafl. Achfefcuf

......

,:m'm._mn-'m'-n‘mmaana-am&' 1890

Ein Bild sagt

mehr als 1000

Worte. Springt

B on der gezeigten

& Stelle mit einem
| Huck urf

nach links, und

& Lot Euch die DK-

Squirt st einer der simpelsten
Spiels. Spnfzr ihm dreima!-' W

50 schwer wenn man weif3, wo man suchen soﬂ Beshcxvlb“ifw-c‘ﬁz
det lhr hier in Kurzform die Welten und Abschm#e )‘7# e =%
ibenden 13 Voge! zuinden sind. e !
Kremwood-Forest, Archis Vorrat; Mekanos; ldm?rrfi he Hat
Baboon-Bucht, Bounty Bay; K3, Gletscher-G Grofte; Gi

? ._._ &-1

Glﬁfel -Kitzel; Kaos, Karccho Kanal; %rw _.

TOTAL! 3/97 0
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Super Mario Kart und
kein Ende. Anscheinend
haben sich viele von
Euch auf diesen 16-Bit-
Klassiker spezialisiert ...

Die Spielregeln

SchlieBt Ever Super Nintendo Uber ei-
nen VHS-Videorekorder an Euren Fern-
seher an! Dabei mif3t lhr darauf achten,
daB Ihr dos Scart- bzw. Antennenkabel
der Konsole in die richtige Eingangs-
buchse des Rekorders steckt. Danach stellt
Ihr auf einem freien Kanal die Frequenz
Eurer Konsole ein. Nun benétigt thr nur
noch eine Videokassette, um Euren Re-
kordversuch aufzuzeichnen. Dabei mijs-
sen sowohl die Einstellungen im Opti-
onsmenii, Fahrzeugwahl, das gesamte
Rennen sowie die Einblendung der ge-
fahrenen Zeit nach dem Rennen deutlich
zu sehen sein. Wollt Ihr versuchen, auf
mehreren Strecken Rekorde aufzustellen,
sorgt bitte dafiir, daf3 die verschiedenen
Aufnahmen unmittelbar hintereinander
auf dem Band plaziert sind! Wir wiir-
den uns freven, wenn Ihr uns auch noch
einen Brief beilegen kdnntet, in dem Ihr
Euren Namen samt Adresse und Tele-
fonnummer gut leserlich nofiert. Eure
Bestzeit muBt lhr an der Stelle
auch noch einmal erwahnen, und
auch ein Foto von Euch fanden wir toll.
Cheats und ARP-Module sind
streng verboten. Auch Rekorde,
die auf einem 60-Hz-Super-Nin-
tendo (oder 60-Hz-Modul) er-
spielt wurden, sind ungiiltig.
Steckt den Brief mitsamt Eurem zuriick-
gespulten Tape in einen DIN-A4-Brief-
umschlag oder ein Péckchen und schickt
es an folgende Anschrift:

Super Mario Kart

Track No. 1:

Mario Circuit 2:
1 Andre Niendorf
2 Sascha Dragomirov

Track No. 2:

Bowser Castle 2:

1 Sascha Dragomirov
2 Frank Klocke

Track No. 3:

IO MERECUE

1:13:84
1:17:82

1:46:92
1:53:90

SFECIAL CUF
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Vanilla Lake 1:
1 Sascha Dragomirov
2 Lars Lorenz

Track No. 4:

Ghost Valley 3:
1 Mike Gimmer

2 Sven Reimers

@ TOTAL! 3/97

57:13
1:05:48

1:15:54
1:15:78

3 Christian Lackner
4 Frank Klocke
5 Stephan Simeth

3 ChristianLackner
4 Andre Niendorf
5 Stephan Simeth

CHOST YAaLLEY S

3 Karsten Schmitz
4 Andre Niendorf
5 Christian Lackner

3 Christian Nolte
4 Andre Niendorf
5 Sascha Dragomirov

1:07:32
1:08:99
1:15:06

1:3710
1:17:59
1:17:92

Neben der Super Mario Kart-Ra-
serei |duft natirlich auch weiter-
hin unser F-Zero-Highscore-Wett-
bewerb. Damit dieser auch richtig
spannend wird, brauchen wir
natiirlich Eure tatkréftige Unter-
stitzung. Also laf3t Eure Antigra-
vitationsgleiter warmlaufen und
los geht's!

o el i T
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Achtung! Auf der Mute-City-lll-Strecke
gibt es eine praktische Abkirzung ...

l: o /i <3 o5

Bleifiifle gesucht! Death Wind Il ist ein
Track fir echte Rennspielprofis




im Heft-Shop kénnt lhr TOTAL!-Ausgaben nachbhestellen. Fillt dazv
einfach den Coupon aus und schickt ihn an untenstehende Adresse!

Specials: Nmiendn*‘-Sohwure, Killer
Instinct 2, Star Wars-Poster
SNES-Tests: FIFA Soccer ‘96
NES-Test: The Legend of Zelda
Tips&Tricks: DKC 2, WeaponLord,
(hrono Trigger

Sammelkarten: zwei Super Mario

Specials: Breath-of-Fire-I|-Guide
SNES-Tests: Toy Story, Breath of
Fire II, Final Fight 3

GB-Tests: Worms, M. Machines 2
NES-Tests: Eliie

Tips&Tricks: DKC 2, Chrono Trigger
Sammelkarten: Eorthworm Jim,

Specials: Mega Man-Report, Die 50
besten SNES-Spiele (Teil 1)
SNES-Tests: Givilization, Kirby's
Dream Course, Mega Man X3
GB-Tests: Killer Inst., Mega Man 5
Tips&Tricks: Secref of Ever., DKC 2
Sammelkarten: Breath of Fire Il,

64-Daumenkinos Secret of Evermore Killer Instinct 2
o o
2 2
£ :
= »
5 £

Specials: Drei Johre TOTAL!,
Interview mit Mario-Erfinder Shigeru
Miyamoto, Secret-of-Mana-2-Repori,
Die 50 besten SNES-Spiele (Teil 2)
SNES-Tests: S. Bomberman 4
GB-Tests: Toshinden, Wave Race
NES-Test: Star Wars
Tips&Tricks: Toy Story (Teil 1)

5 WONINTINGD

Specials: Super Mario 64 (Teil 4),
Wave Race 64 (Teil 1), PilotWings 64
(Teil 2), Lufia I (Teil 2)
SNES-Tests: Die Schiimpfe reisen
um die Wel, Tetris Attack, Spirou
GB-Tests: Schlimpfe, Street Racer
Tips&Tricks: Mega-Man-Cheats
Sammelkarten: Lufia Il, Spirou

SONDERHEFT
3/96 DM 5,80

3/96 DM 6,80
4/96 DM 6,80
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Stck.
[ 1 1/97DM 6,80
L1 2/97DM 6,80

1

Spedials: E3-Messe-Report, Die 50
besten SNES-Spiele (Teil 3)
SNES-Tests: Super Mario RPG, Star
Trek: Deep Space Nine

GB-Tests: Probotector

NES-Test: Pirates!

Tips&Tricks: Toy Story (Teil 2),
B.-A.-Toshinden-T&T-Poster

=]
=
=
=
=
=
g
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Specials: Supez Mario 64 (Teil 5),
Wave Race 64 (Teil 2)
SNES-Tests: DKC 3, Worms
GB-Tests: Donkey Kong Land 2
Tips&Tricks: T&T-Register, Secret
of Mana 2 (Teil 1)
Sammelkarten: Wave Race 64,
Secret of Mana 2

Specials: Inferview S. Miyomoto,
N64-Special, SM 64 (Teil 1), Die 50
besten SNES-Spiele (Teil 4)
SNES-Tests: Donald in Mavi
Mallard, Pinocchio

GB-Tests: Toy Story, Kirby's B. Ball
Tips&Tricks: S. Mario RPG (Teil 1)
Saommelkarten: Toy Story, KI 2

| % TESTS ' 10 "= TIPS & TRIGKS

Specials: SM 64 (Teil 6), Shoshinkai
96 Messe-News, Wayne Gretzky's
3D Hockey, Killer Instinct Gold
SNES-Tests: Terranigma, Street
Fighter Alpha 2, Winter Gold
Tips&Tricks: GB-T&T-Register,
Secref of Mana 2 (Teil 2)
Sammelk.: Shigeru Miyamoto

|§w s E : Achtung!
Rlamd = b fes Altere Jahrgtinge konnen
- o, leider nicht mehr nachbe-
; _ .- stellt werden.
ol Bk s ol o Wer Informationen aus
S ?gﬁ S 5y alten TOTAL!-Ausgaben
= N Krieg = =il sucht, kann sich an einen
g rzsr?e-r Sterne (E; g der vielen Nintendo-Clubs
L GUELIL w8 - - wenden. Fast alle Clubs

besitzen eine vollstindige
Bibliothek und helfen Euch
sicherlich gern weiter.

Entsprechende Adressen fin-

det Ihr z. B. in der Borse!

Specials: SM 64 {Tml 2), PW 64
(Teil 1), Turok-Interview, DK-
Biographie (Teil 1)

SNES-Tests: Olympic Summer
Gomes, Adiraiser

GB-Test: Game-Boy-Classic-Reihe
Tips&Tricks: S. Mario RPG (Teil 2)
Sammelkarten: Turok, DKC 3

X TESTS 'l £\ " TIPS & TRICKS

Specials: SM 64 “EI' 7), Mario Kart

64 (Teil 1), KI Gold, Star Wars: SotE,
Johresriickblick ‘96

SNES-Tests: Lufia, Sim City 2000
GB-Tests: Pocohontas
Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 1), KI
Gold, Super Mario 64
Sammelkarten: Marvel S. Heroes

st beginnt mit

Urntarschrift
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Specials: SM 64 (Teil 3), PW 64
(Teil 2), Virtual-Boy-Rep., DK-
Biographie (Teil 2), FX-Spiele, Lufia
I (Teil 1)

SNES-Tests: Lufin & The Foriress
of Doom, Super R-Type

GB-Tests: Sword of Hope Il
Sammelk.: 2 PW-64-Daumenkinos
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Dos Tips&Tricks-Special des
Juhres “96 bietet die besten Kniffe
2u iiber 350 verschiedenen Spielen
fiir GB, NES und SNES, umfangreiche
Komplettlosungen, z. B. zu den
SNES-Hits DKQ, Breath o. F. II, Secret
of Evermore und Toy Story sowie
einige Hundert Action-Replay-Codes.

Fiir Mehrfachbestellungen bitte Stiickzahlen
eintragen! Die Lieferung erfolgt schnellst-
miglich nach Vorrafslage. Mit Erscheinen die
ser Ausgobe verfieren olle anderen Preislisten
ihre Gilfigkeit. Briefmarken werden als

Zohlungsmittel nicht angenommen! Die
Ware bleibt bis zur vollstiindigen Bezahlung
Eigentum des Verlages.

Datum /Unterschrift
(Bei Jugendlichen un
des Erziehungsberechfi

5/96 DM 6,80
6/96 DM 6,80
7/96 DM 6,80
8/96 DM 6,80
9/96 DM 6,80
[ 110/96 DM 6,80
[ 111/96 DM 6,80
[ 112/96 DM 6,80

8 Jahren Unterschiift

2. )

Strafle
Versandkosten
Inland DM 5~ / Ausland DM 12~

Achtung! Bitte vergeBt die Versandkosten nicht!
Lieferung per Nachnahme nicht mdglich.

[]
[ ]
L]
L]

PLZ/Ort
ADRESSE:
TOTAL! HeftShop,
Friedensallee 41, 22765 Homburg

(] per Euro-Scheck zur Verrechnung

Kartennummer bitfe nicht vergessen!
Dofurr'/Un‘rPrs.r hrift ( [ )

unter 18 ]:}hrr" Unterschrift B|"E keine ljherwmsunw




TIPS & TRICKS
WANTED!

Hallo, im schonsten
Monat des Jahres!

Wie immer sind wir auf Eure Hilfe bei den T&T angewiesen,
ganz besonders, wenn es um das N64 (aber auch alle
anderen Konsolen) geht. Schickt uns also Eure gesammel-
ten Tips & Tricks, Eure Cheats, PaPwérter, levelcodes,
SpecialMoves und was sonst noch so in diese Rubrik
paBtl Am besten ist es, wenn lhr eine Schreibmaschine
oder einen Computer benutzt, damit Mifverstdndnisse
beim Ubertragen ins Heft (alles schon dagewesen) ver-
mieden werden kénnen. Wir erwarten sehnsiichtig Eure
Post! Schreibt an die untenstehende Adressel Wir
suchen T&T zu Game Boy, NES, Super Nintendo und
Nintendo®! Ob Ihr Modulcodes, Kurzfips, Cheats
oder umfangreiche Komplettidsungen beistevert, ist
egal: Jeder, der mitmacht und dessen Beitrag abge-
drucki wird, hat die Chance, belohnt zu werden!
VergeDt jedoch nicht, Euren Absender auch im
Brief anzugeben! Denn es lohnt sich! Unter allen
Einsendungen verlosen wir jeden Monat drei
sechsmonatige TOTAL!-Freiabos!!!

An dieser Stelle noch ein klei-
ner Hinweis: Denkt bitte daran, daf®
wir keinerlei Tips & Tricks zu indizierfen bzw.
beschlagnahmten Spielen verstfentiichen kénnen.
Und noch etwas: Falls ein Trick mal nicht gleich
funktionieren sollte, gebt nicht sofort aufl Manchmal
mussen Tastenkombinafionen sehr schnell und
moglichst flissig eingegeben werden. Sollte
gar nichts klappen, dann schreibt bitte
an unsere Helpline! .

<20 SUPER NNTEY

Wir verwenden folgende Richtungs- und Tastenkirzel:
oben, unten, rechts, links, A, B, X, Y, L und R {fir die L- und R-Button), Start,
Select, links-oben, rechts-unten (bei diagonalen Richtungen).

X-plain Verlag
TOTAL! Tips & Tricks
Friedensallee 41
22765 Hamburg

Die Gewinner aus TOTAL! 2/97 heiBlen:
Heiko Handereit, Bonn
Beate Kleemann, Hannover
Thomas Glodde, Leichingen

Der Recnisweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des X-plain
Verlages und deren Angehérige diirfen nicht teilnehmen.

@ TOTAL! 3/97

Mario Kart 64

Wie |hr unserem Mario Kart 64-Re-
port entnehmen kénnt, birgt die

voe 1 /3 (==l TIME NG 0553

Nintendo®-Raserei zahlreiche Ge-
heimnisse. Eines werden wir Euch
hier kurz erklaren. Time-Trial-Fana-
fiker kénnen sich an einer ganz
besonderen Uberraschung erfreuen.

Wenn |hr folgende Zeiten auf den
entsprechenden Kursen unterbietet,
dirft hr gegen den jeweiligen No-
mensgeber der Strecke antreten.
Auf der Mario-Circuit-Strecke er-
wartet Euch beispielsweise der mo-
torisierte Superklempner.

Strecke Zeit
Luigi Circuit 1:20:00
Mario Circuit 1:30:00

1:40:00

Princess Circuit

Wichtig: Dieser Trick funktioniert
ausschlieBlich im Time-Tria-Modus.

Und noch ein weiterer Tip:
Auf der Rainbow Road Tm Special
Cup gibt es eine duberst prakii-
sche Abkirzung. Bereits kurz nach
dem Start konnt thr, bevor das star-
ke Gefdlle beginnt, durch einen
beherzten Sprung nach links iiber
die Streckenbegrenzung gelangen.
Nach einem tiefen Fall landet Ihr
wieder auf dem Track. Auf diese
Weise kénnt |hr einen grofen Teil
der Strecke abkirzen.

SuPerNEs

Secret of Mana

Statt sich nach einem verlorenen
Kampf vom Sessel erheben zu mis-
sen, um das Spiel zu reseten, kénnt
lhr auch ganz bequem L + R + Se-
lect + Start driicken, wonach eben-
falls wieder von vorne begonnen
werden kann. Auf diese Weise
habt |hr mehrere Versuche, einen
Gegner zu besiegen.

Peggy Petzold, Benndorf

Earthbound

Eine der Grundregeln in einem Rol-
lenspiel ist, jeden Menschen und je-
des Tier, jedes Monster und jede



Statue anzusprechen, um Informa-
tionen oder anderes zu bekom-
men. Denn bekannilich liegen die
lésungen vieler Rétsel im Detail
bzw. eben in solchen Informationen
versteckt. Doch reicht es manch-
mal nicht aus, nur einen Versuch in
dieser Richtung zu starfen. Deshalb
ist es besonders bei Earthbound
ratsam, speziell wenn der Ge-
sprachspariner beim zweiten An-
sprechen anders antwortet, noch
mehrmals mit ihm zu sprechen, bis
sich weitere Infos erfahren lassen.
Nach einer gewissen Anzahl von
Gesprachen erhaltet |hr entweder
50 $, eine large Pizza, einen Su-

per Plush Bear oder weitere Nifz-
lichkeiten. Die Orte, an denen meh-
rere Gesprache mit dem ge-
wiinschten Erfolg méglich sind, soll
tet lht Euch fir spdtere Spiele vor-
merken, denn so erleichtert lhr Euch
das Fortkommen doch erheblich.
Jurgen Kandomeit, Miinchen

Secret of Evermore

Es soll ja immer noch Leute geben,
die sich im Schattenwald verlau-
fen. Klar, ist ja auch nicht so ein-
fach, sich in dem labyrinthartigen
Terrain auf Anhieb zurechtzufinden.
Peggy Petzold hat zur Hilfestellung
zwei nitzliche Karten daheim an-

‘,:' PR
S Campent $d an o
b e ey B flugers

Street Fighter
Alpha 2

cpmm | Frank und Cloude
Hansen aus Luxem-
burg — schénen
Grufl an unsere
Fans im Ausland! —
haben ein paar Net
tigkeiten fir Prigel-
spiel-Freunde zu-
sammengetragen.

3

1 Subdug

Neuer Hinfergrund:
Um im Versus Mo-
dus einen neuen
Hintergrund zu be-
kommen, mift thr
folgendes fun: Ruft
den Versus-Bild-
schirm auf und dann
den Screen, in dem
die Hinfergriinde an-

gefertigt, zudem gibt sie aber auch
noch einen simplen, aber sehr niitz-
lichen Tip. Verfahrt einfach wie
folgt: Begegnet Euch nach dem
Einschlogen eines neuen Weges
kein Oglin (sitzt auf einem Baum,

gewdhlt werden
kénnen! Bewegt den Cursor auf
Sagat und driickt fir finf Sekun-
den Start, danach noch X! Lafdt
den Startknopt nicht los, bevor die
neve Stage erscheintl Nun kénnt |hr
in Australien antreten.

/7= | Neuer Kampfer:

#72 Es gibt auch noch ef-
nen leckerbissen fir
alle Street FighterEr
fahrenen. Chun-li ist
anwahlbar, und zwar
im alten Kostim aus
Super Street Fighter II.
Ruft den Versus-Bild-

das haBliche Viech), so ist die Rich-
tung falsch. Nur wenn Ihr einen
QOglin zu Gesicht bekommt, kénnt
lhr den eingeschlagenen Weg be-
denkenlos weiterverfolgen. Die Ori-
entierung im Wald ist somit nun im
Grunde GuBBerst unkompliziert und
natirlich zeitsparend.

Peggy Petzold, Benndorf

schirm auf und dann
den Screen, in dem die Kémpfer
ausgewahlt werden kénnen! Be-

AR-T4 g R4 SAH
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wegt den Cursor

donn auf Chum e
Li und driickt
fr Mt~ ‘
Sekunden
Start, da-
nach noch
X! LaBt den
Startknopf nicht
los, bevor die
Kampfarena er-
scheint! Nun
konnt Thr mit
der Kulffigur an-

treten,

Neve Farben: _
Wem die vorgege-
benen Farben nicht so recht zusa-
gen, der kann neue anwéhlen. Bel
der Auswahl eines Fighters haltet Ihr
dazu einfach zwei beliebige Tritt-
oder SchlagButtons gedriickt bis
der Kampf beginnt.

Frank und Claude Hansen, Hivan-
ge — luxemburg

Secret of Mana 2

Fortsetzung aus TOTALl 2/97:
Nachdem lhr das Schlof durch-
sucht habt, gelangt Ihr ins Freie,
Links werdet Ihr einen Raum ent-
decken, der jedoch unwichfig ist.
Neben dem Raum gibt es einen
Tunnel, in dem sich ein geheimer
Durchgang befindet. Nach einer
Weile werdet |hr auf eine Ab-
zweigung treffen. Der rechte Weg
fihrt direkt zu einer Statue, der lin-
ke Weg bringt Euch zum Endgeg-
ner. An dieser Stelle kénnt thr Euch
noch einmal versorgen lassen und
natirlich auch abspeichern.

Geht nun weiter nach links, und
lhr werdet feststellen, dafs Eure Ver-
bindete von Ninjasoldaten ange-
griffen und auch verletzt wurde.
Greift schnell ein, damit die beiden
Bosewichter fliehen. Bevor Ihr sie je-
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doch verfolgt, solltet |hr die Gele-
genheit nutzen und mit der Ver-
bindeten sprechen. Nun rennt |hr
den Ninjos zur Tur hinterher und be-
tretet den Raum. Dort befindet sich
ein Kamin, der sich als Endgegner
entpuppt. Mit einigen kraftigen
Schlagen und ein wenig magi-
schem Zauber sollte das Ungetiim
besiegt werden kénnen. Nach dem
Kampf entdeckt |hr einen Durch-
gang im Raum. Geht hinein, und |hr
trefft auf die beiden Soldaten, die
sich sofort in zwei grofde Samurais
verwandeln. Auch sie fordern Euch
zum Kampf, in dem sich schnell
herausstellt, daf} die beiden nicht zu
unterschétzen sind. Doch mit ein
wenig Geschick kénnt |hr sie be-
seitigen. Anschliefbend begebt |hr
Euch nach oben zur Kénigin des
Schlosses. Redet kurz mit der K&
niglichen Hoheit und sie wird sich
in Luft auflésen. Danach findet |hr
Euch in einem Thronsaal wieder, in
dem auch Eure Verbindete war-
tet. Sprecht mit lhrl

Nun geht Ihr vom FuBe des Schlos-
ses weiter in die ndichste Hohle, in
der |hr den magischen Stein gese-
hen habt. Geht mit jedem Party-
mitglied an den Stein heran und
arickt jeweils den A-Button! Um
neue Stdrke und ein anderes Aus-
sehen zu bekommen, sucht lhr eines
der nun anwéhlbaren Zeichen aus.
Nehmt ruhig das dllererste! Es be-
deutet, daf} Ihr ab sofort mehr
Schlagkraft besitzt. Das zweite Zei-
chen verleiht mehr magische Kraf-
te. |hr werdet sehen, daB Ihr eine
neve Powerleiste bekommen habt.
Allerdings sind die genauen Aus-
wirkungen eines Zeichens noch
nicht vollsténdig geldst, denn alle
sieben werden ja leider nur in Jo-
panisch erklart. Am Ende driickt
lhr den B-Button, wenn alle sieben
Zeichen grin aufleuchten. Frisch
und voller Energie stapft lhr nun los

zur Staat. Dort angekommen, be-
merkt lhr, daf3 sich keine Soldaten
menr in der Stadt aufhalten. Am
Stadtrand werdet Ihr nun ungewollt
Zeuge folgender Szene: Die auf
gebrachten Birger schubsen einen
Freund von Euch hin und her. Natiir-
lich solltet Ihr gleich eingreifen, do-
mit die leute ihn in Ruhe lassen
und es nicht zum Kampf kommt.

Nun sprecht lhr kurz mit ihm und-

Ubernachtet in einem Zimmer. Ab°
speichern nicht vergessen!

Am nacnsten Morgen sucht thr den
Waffenshop auf und kauft Euch
eine Superristung. Danach wan-
dert |hr zum Hafen und bezahlt
den geforderten Preis fiir eine Uber-
fahrt. Auf dem Weg in die nachste
Stadlt schreckt Ihr durch einen lauten
Schrei auf. Sucht nach der Ursachel
Monster haben das Schiff tberfal
len, und Ihr mif3t gegen zwei Gei-
ster antreten. Danach findet Ihr hin-
ter der ersten Tur einen Shop. Geht
nun die Treppe hinauf zur néch-
sten Tur (Dort ist ein wichtiger Zet-
tel mit Symbolen angebracht.}l Der
Raum dahinter kann allerdings nicht
ohne weiteres betrefen werden.
Lest darum den Zettel!

Folgende vier Zeichenfolgen sind
darauf abgebildet:

mMoX XA
"TOR XOK

Im Anschluf rennt Ihr nach rechts in
einen Raum, in dem lhr von Mon-
stern angegriffen werdet. Erledigt
sie und begebt Euch zuriick in den
Raum, in dem Ihr zuvor geschlafen
habt! Dort ruht Ihr ermeut und spei-
chert ab.

Fortsetzung folgt ...

Maik Martin, Meerane

0 TOTAL! 3/97

True Lies

Da es ja durchaus passieren kann,
daf} Ihr wieder einmal True Lies fir
den Game Boy in Hénden haltet
und ausgerechnet dann die Waffen

Mystic Quest

Falls jemand die Samurai-Ausri-
stung samt Helm nicht finden kann,
sei ihm hiermit geholfen. An der
Stelle, wo Ihr die Wasserfélle hoch-
gezogen werdet, solltet lhr so vie-
le Monster wie nur méglich besie-
gen. Nach einer ganzen Weile

strecken mifdt, wenn sich eines der
beiden PaBwérter ankiindigt (z. B.
verliert lhr das letzte Leben in Level
drei), werden Euch sicherlich diese
beiden PaPwaérter helfen:

Der Park
Die Betriebsfeier
Joshi aus Zandt

RSSHLS
QFFCSS

Kirby’s Dream Land

Um in ein geheimes Meni mit
Soundtest, Lebenspegel und ande-
ren Nettigkeiten zu kommen, drijckt
lhr im Titelbildschirm einfach gleich-
zeitig unten + B + Select. Es gibt
auch noch ein zusétzliches Spiel,
das Ihr folgen-
dermaben auf-
rutt: Driickt im
Titelbildschirm
gleichzeitig
oben + A + Se-

;'i geben die
3 Samurais

Schatztru-
hen  mit
wertvollem
Inhalt frei.
Mit ein we-
nig Glick
kommt Ihr
so auch
schnell an
die begehr
te RUstung und den Helm.

Sollte noch jemand den Aegis-
Schild suchen, dann empfiehlt Jo-
schi: Nachdem Ihr Excalibur er-

halten habt, miBt lhr Euch immer
wieder mit den elefantendhnlichen
Wesen herumschlagen. Irgend-

wann geben sie den Schild frei.
Joshi aus Zandt

lectl Nun er- [
scheint  der
Schriftzug EX-
TRAGAME'.

Joshi aus Zandt 1liegt

Dos MNMest der gro—

Pen Eidechsen
im Soden.
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Gun Hazard Front Mission
Il (SNES)

Ewald Lubenik wiirde gern erfah-
ren, wie das Missionsziel im zwei-
fen russischen level lautet. AuBer-
dem sucht er nach einer Még-
lichkeit, den Endgegner in der Bo-
sis am Ende des levels zu besie-
gen. Sein Mech ist auf level 34,
Ausbaustufe lll, die Hauptwaffe
aut 04, z. B.: SG04, 1G04,
VG-04. Die Zusatzwaffen, drei
an der Zahl, stehen alle auf level

30 bis 40.

Primal Rage (SNES)
Samurai Misel sucht samiliche Fo-
talitys. Wer kann ihm behilflich
seing

Cliffhanger (SNES)

Maik Arendt interessiert sich bren-
nend fir Cheats und ARP-Codes.
Wer etwas in dieser Art in petfo
hat, soll sich bitte melden.

T2 - Judgment Day (SNES)
Marc Dziersk fragt, wie er im er-
sten level an die Beférderungs-
mittel kommt, um im zweiten Level
weiterzumachen. Es ware schén,
wenn ihm jemand helfen kénnte.

Secret of Evermore (SNES)
Torben Miller fehlen die Dia-
mantenaugen, die er fir die Rakete
braucht. Er kdmpft endlos gegen
die Ogline, aber sie nehmen kein
Ende. Wer hat einen Tip fir ihn€

1 L e Tl ¥

poptie] | P

Antwortth

Jurassic Park (SNES)
Markus Franke kann Daniel ein
gehériges Stiick weiterhelfen. Ellie
Sattlers ID-Karte befindet sich auf
dem Schiff in der unfersten Etage,
allerdings benétigt man Sicher-
heitsstufe 2, um dorthin zu kommen
— die entsprechende Autorisation
findet man im Unterlevel 2 des
Schiffes. Ebenfalls auf dem Schiff
gibt es die Karte von Wu, eine
grindliche Erforschung von Unter-
level 1 bringt sie an den Tag.
Der Kontrollraum ist im Unterlevel
des Besucherzentrums, weiterhin
gibt es zwei Funkréume zu ent-
decken. Aus dem Ersten kann man
zum Schiff funken, allerdings wird
Sicherheitsstufe 1 benétigt und
Waus IDKarte, um die entspre-
chenden Raumlichkeiten im Erd-
geschoB3 des Raptorengeheges
befreten zu kénnen. Der zweite
Funkraum im Unterlevel 3 des Schif
fes stellt den Kontakt mit dem Fest-
land her, dort sind die Zutrittsbe-
dingungen &hnlich komplex: Si-
cherheitsstufe 2 ist ebenso ein MuB
wie die ID-Karte von Arnold, und
diese gibt es ganz unbiirokratisch
in der Strandhiitte.

lllusion of Time (SNES)

Florian Rills Problem bei der Suche
nach dem Endgegner im 50Ju-
welen-Bonuslevel ist recht schnell
geldst: Auf halbem Wege mufd
eine Treppenbriicke Uberquert wer-
den — und unter einer Briicke be-

LESER HELFEN LESERN

. Alle kennen ihn, den Frust, einem Gegner ausgeliefert zu sein, nach Stunden

keinen Ausgang gefunden zu haben oder einfach nicht weiterzukommen ...

Doch das mufl nicht sein!

HELPLINE — LESER HELFEN LESERN
. Stellt uns die Frage, die Euch bedriickt. Wenn wir Euch helfen kinnen, wer-

den wir nicht nur Eure Frage, sondern auch gleich die Antwort verdffentlichen.

. Falls wir mit Blindheit geschlagen sind, werden wir die Fragen an die ande-

ren Leser weitergeben — und zwei Ausgaben spiter solltet hr die Antwort lesen

kdnnen. Das funktioniert aber nur, wenn lhr auch fleilig schreibt. Also:
. Schreibt uns, wenn Ihr eine Frage habt — wir drucken sie. :
Wenn lhr auf eine Frage die Antwort habt, schreibt uns ebenfalls!

Eure Post geht an:

X-plain Verlag  TOTAL! Helpline

Friedensallee 41 ¢ 22765 Hamburg

Bis dann, wir warten voller Spannung auf Eure Zuschriften!!!

Jongleur auf der Treppe etwa acht-
bis zehnmal bei seinem Spielchen
schiéigt. Anschliefend sucht man in
einer der funf Rhren vor dem Auf-
stieg ins Cloud Kingdom nach ei-
nem Raum, in dem links oben ein
Schnapper angekettet ist. Dieser
wird besiegt und an dieser Stelle
einige Male in die Luft gesprungen.
Es erscheint eine Platiform, die
zum Casino fihrt,

Claymates (SNES)

Patrick Dennechaud hat

findet sich normaler-
weise auch efwas. Bei- F
spielsweise ein hibsch
getarnter Untergang, [
durch den man mit der [HESREE
Slide-Attacke hervorra- :
gend auf die andere Seite hin-
durchrutschen kann. Der Weg zum
Bof} ist dann anschlieBend nicht
mehr weit.

Super Mario RPG (SNES)

Jason Heil kann bei seiner Suche
nach dem versteckten Casino ge-
holfen werden: Als Eintrittskarte
wird unbedingt die Bright Card
benétigt. Diese erhdlt man im Boo-
ster Tower, wenn man den

0 TOTAL! 3/97

nitzliches fir Jennifer
Rohle:

g \\Varpzone 1:
B | Cloyton's Yard muf
“ man bei der ersten Blu-
me viermal hochspringen und
kommt so in den Pacific.
Warpzone2: Dort gilt es, bei ei-
nem Magnetkasten in Cape Clay-
neveral viermal hochzuspringen,
und sofort &ffnet sich der Weg
nach Jopan.
Warpzone 3: Fiir diesen Trick
muf> der dritte Level noch einmal
durchgespielt werden. In Lily Pods
mufd man dann ganz nach rechts
laufen, um dort auf den Monster-

macher zu freffen. Das letzte Mal
muP auf den Monstermacher drauf-
gesprungen werden, danach vie-
mal hochspringen.

Zelda Il (SNES)

Dominic Pollinger beantwortet
Sascha Schielkes Frage: Zuerst
den &stlichsten Raum im Oberge-
schol® aufgesuchen. Nun wirft man
eine Bombe in den Kasten und
sprengt den Boden. Anschlieflend
wird das Madchen aus dem Kel-
ler befreit und mit ihr zusammen
der Endgegner aufgesucht.
Séren Bielow hat dazu noch an-
zumerken: Es empfiehlt sich, den
vierten Palast als zweites zu spie-
len, da man dann den stérkeren
Krafthandschuh bekommt und so-
mit friiher sein Schwert héiten kann.
(Dazu in der Schattenwelt dort hin-
gehen, wo in der lichtwelt die Bi-
bliothek ist.]

e




Secret of Mana XX=10 Reketen-Mann
ACTION-REPLAY-CODES 7EQ0 4D05  Levelskip XX =11 Ende
— Dii, ogf (iies:r Svlane cbg:crruckl;en.lerc;‘me(;e; funktionieren nur . XX = OA Automaten
b srdmidar, mnsjrpln- ‘Jlfc]m [T]I'P?r:;er:* COlc"'\‘:s' e-[;U s;:\os Uplrs andlich weiter super B. C. Ki Lobyrinth
s o s ek, ostle ARPCots o sch on o | | 7ETO 1EO2  unendl. leben | XX=0B  Die Kralle
22765 Hamburg wenden, und wir werden versuchen, sie fiir Euch aufzutreiben. XX = OC Sids Werkbank
Beteiligt haben sich: Klaus Kollhoff, Antonio Bloise, Marcel TOY Sfory XX =0D Kompf den
Kiel, A. Petersen und Jens Krause. Vielen Dank an Euchl 7E00 1FXX levelarwehl Mutonfen-SpieP
XX = 00 Das alte Armee- zeugen
Spiel XX = OE Roller-Bob
Donkey Kong Country 3 - | 7E05 D529 41 DK-Minzen XX =01 Alarmstufe Rot! XX = OF Gib Gummi
Dixie Kong’s Double 7E05 CF63 99 Barenminzen | XX = 02 Ego-Probe
Trouble 7EOS5 D3OF 15 Bananenvégel | XX = 03 Alptraum Buzz 7E29 E209  unend|. Zeit
Achtung! Diese Codes funktionie- | 7E1C DIXX  Art der Fortbewe | XX = 04 Schubs den Buzz (Alarmastufe Rotl)
ren nur mit dem Action Replay MK gung frei wéhlbar | XX =05 Die Rache der 7E1C DCO1 unendl. Zeit
Il. Das MK [l I5st den Kopierschutz | XX = 00 gehen Spielzeuge (Autornaten-
des Moduls aus, woraufhin alle | XX =01 Motorboot XX = 06 Llauf, Rex, lauf! Labyrinth)
Spielsténde geléscht werden. XX =02 Hovercraft XX = 07 Buzz-Kampf
=103 Turboski XX =08 Das alte Armee- Incantation
7E05 DBOS  unendl. Leben XX = 04 Gyrocopter Spiel /E08 4603  unendl. Leben
/7E05 D999 99 Bananen XX =09 Im Greifer- 7E11 1530 unendl.Energie
7E05 D163 99 Bonusmiinzen | 7EQ5 B640  zweiter Affe Automaten /EOE 6903 3 Halme

FREAKS SHOP

NINTENDOD®™ (LA Y

SECRET OF MANA 109,85 KIRBY'S DREAMLAND <a> 39,95

KIRBY'S PINBALL LAND <a> 39,95

ACME ANIMATION
ASTERIX

ASTERIX & OBELIX
BIOMETAL <a>
BOOGERMAN

BRAIN LORD <us>
BREATH OF FIRE 2
CHRONO TRIGGER <ys>

138,85

SPIROU

59,95
69,95
99,95
59,95
69,95
89,95
89,95

deutsche Anleitung:>

Star Trek Starfleet A. <a>
Streetfighter Alpha 2
SUPER MARIO ALL STARS
SUPER MARIO KART

S. MARIO WORLD 2

S. STREETFIGHTER 2 <j>
SUPER TURRICAN 2 <us>

CIRCUS MYSTERY

Donald Duck Maui Mallard
DONKEY KONG COUNTRY

EARTHWORM JIM 2

Eye of the Beholder <us>
FIFA SOCCER '96

FIFA SOCCER 97

79,95

109.95
99,95

SWAT KATS <us>
TERRANIGMA
TETRIS & DR. MARIO

TICK, THE <us>
Tim.im Sonnentempel
TIM IN TIBET <a>

TIN STAR <us>

TOY STORY

VEGAS STAKES <us>
WAR 3010 <us>

69.95
59,95
89,95

89,95 - Wy -
GAME BOY versch. Farben 89,95
G.B. Pocket versch. Farben 119,95

STAR TREK N.G. <ausfibrliche

89,95 o

79,95 2
129,95 i‘i 3D GOLF Vol. 2 <j>

64.95 3 ACTRAISER 2

64.95 N AERO THE ACROBAT 2 <a>

99,95 " ALIEN 3
69,95 3 ART OF FIGHTING <j>
80955 BATMAN FOREVER

69,95 | Battletoads in Batlemaniacs

109,95 o BIG HURT Baseball
69,95 w BRAINIES, THE
i > CUTTHROUT ISLAND
69,95 = DEMONS CREST
5 o F-Zero
j%% B FINAL FIGHT 2 <j>
59,05 — Ghoul Patrol - Zombie 2
; GUN FORCE <j>
e Hebereke Popoon 1 & 2
HYPER ZONE <j>

39,95
49,95
49,95
49,95
39,95
49,95
49,95
39,95
39,95
38,95
48,95
39,85
39,95
39,95
39,95

je 39,95

39,95

NINTENDO dt <3.97>
ACTION REPLAY
Antennenkabel & Weiche
JOYPAD

JOYPAD versch. Farben
JOYPADVERLANGERUNG
LENKRAD

MEMORY CARD <1 Meg>
RGB Umbau

Spielberater Mario 64
CRUIS'N USA <j>

FIFA SOCCER 64 <4.97>

je 69,95

ACTION REPLAY

Akku Handy Power
AUTO-ADAFTER
LIGHT MASTER

LINK KABEL

MNETZTEIL

Sterec FM Radio Tuner
TRAGETASCHE

399,95
88,95
49,95
50,95

ADVENTURE ISLAND 2

ALIENS 3

ALLEYWAY

ANIMANIACS

ASTERIX & OBELIX

Battie Arena Toshinden

BIONIC COMMANDO

18,95
149,95
69,95
79,95
24,95
199,95

49,95
29,95
14,95
19,95
29,95
19,95
18,95
19,95

4 in 1 <Dame.Backgam. &> 39.95
4 in 1 <Dominces.Yacht &>a 39,95

29,95
34,95
29,95
49,95
59,85
49,95
29,95

BLASTER MASTER JR <a> 29,95

118,95

95 €
WATERWORLD 79,95 »

= Incredible CRASH DUMMIES 39,95

138,95

BONK'S ADVENTURE <a>

LAMBORGHINI A.Chall.
LEMMINGS

MATCH MANIA

MEGA MAN 5

Mickey Mouse Zauberstabe
Milon's Secret Castle <a>
MR. DO

M5 Pacman <a>

NBA All Star Chall. 1 & 2
N. Mansell <a>

NINJA SPIRIT

OLYMPIC SPORTS '96
PAGEMASTER

PANG

PGA Tour Golf

PGA Tour Golf 96
PINBALL FANTASIES <a>
PINOCCHIO <a>
POCAHONTAS
PREHISTORIK MAN
PRIMAL RAGE

29,95
39,95
29,95
38,95
49,95
29,95
39,95
39,95
je 24,95
49,95
29,95
59,95
39,95
29,95
29,95
39,95
49,95
59,95
59,95
39,95
29,95

29.95
24.95
59,95
29,95
49,95
58,95
29,95
39,95
29,95

ILLUSION OF TIME
INCANTATION

INT. SUPERSTAR SOCCER
ITCHY & SCRATCHY
IZZY'S QUESTOLYMPIC 69,95
JOE & MAC 3 50,95
JUSTICE LEAGUE Task Force 59,95
KAWASAKI SUPERBIKES 89,95 WWF Raw & Video 99,95 o
KIRBY'S FUN PACK B9 95 it N i T 69,95 &

KIRBY'S GHOST TRAP 69,95 v

KONIG DER LOWEN <us> _ 09,965 S e g sy 29,95  PREHISTORIK MAN
S 6 BUTTONP 19.95 S PUTTY SQUAD <a>
25005 ADAPTER US/ PAL 20,95 ¥ REVOLUTIONX
e 55 ANTENNENKABEL 19,95 3 RISE OF THE ROBOTS
8 SHAQ FU <a»
79.95¢ =
69,050 JOYPAD 2 1 <SN&MD> 39,95 5 SONIC BLASTMAN <a>
JOYPAD mit Card 49.95 5 SPAWN
19,95 S SUPER DANY <a>

89,95 2 NeTzTEL
°6 RGB / AV Kabe! "Cinch* 19,95 ‘“' SUPER ICE HOCKEY <a>
19,95 m SUPER PUNCH OUT

2 RGB / SCART Kabel
59 95“ ab 19,80 (g SUPER TENNIS

89,955 < Spielberater "diverse”
79,95 5 SUPER TENNIS <us>

S aas UMBAU 50/60 Hertz
89,956 [TOP-ANGEBOT (iber Finanzierung|s erminator 2-Judgment Day

o TURBO TOONS
89,955 [SATURN & Sega Rally &
3 ordwide Soccer 87 ass.wi WERALL S

Int.S.Soccer Deluxe <4.97> 139,85
NBA Hangtime <us> 159,85
Perfect Eleven "Striker" <j> 219,895
BILOTWINGS 64 <j> 109.95
PILOTWINGS 64 <3.97> 119,85
PRO BASEBALL 64 <j> 189,95

99,95
89,95
89,95
59,95

OPERATION C <a>
Qix

49,95
29,95
R-TYPE 2 29,95
RAGING FIGHTER <A> 39,95
ROBOCOP Vs TERMINATOR 29,95
SAGAIA <ax 39,95
SCHLUMPFE, DIE 2 <a> 69,95
24,95
SPAGE INVADERS 29,95
STAR WARS 49,95
Star Wars 2 - Emplire Strikes. 59,85
STARGATE 20,95
Street Racer Deluxe <a> 49,95
SUPER BATTLE TANK <a> 39,95
DRAGONHEART <a> 49,95 Super MARIO LAND 1 -3 je 39,95
DSCHUNGELBUCH 39,95 Super Return of the Jedi 39,95
DUCKTALES 2 <a> 49,95 TENNIS <a> 29,95
:r: ELEVATOR ACTION 29.95§ T 2 Arcade & Judg. Day je 29,85
% £1 RACE 29,955 IEIRIS
$ FiFA Soccer 07 <a> 957 TRUELIES
€ GALAGA & GALAXIAN S3.055 WD BLAST
T GARGOYLES QUEST 29,052 WILD SNAKE <>

& GON—— '
= . ; WWE ! 2

2 Incredible Crash Dummies 29 95!.11 YOSHI'S COOK‘E <as

T :g g: 2 SUPER MARIO 64 <3.97> 89,963 INDIANAJONES

- SUPER MARIO 64 <j> 119,95 & JEOPARDY! <a>

?ﬂt:ﬁla? ::::l: ::iﬂ. 3 XVO 1 L Basketball apgg gg & TUROK: Dinosaur <us/2.97> 1?995% Jimmy Conners Tennis
orld League < E

0,9 % effktive Jahreszins. TUROK <dit & a/uncut/d.> je 129,955 JUDGE DREDD

= YOSHI'S SAFARI! <us> 49,95 £
S WAR GODS <us/2.97> 178,95 G.OF THE RING :
Vorbehaltlich Bonitatspriifung der § Zero the Kamikaze Sqrl.<a> 49,95 ‘:"WAVE RACE 64 <3.97= 89','95% K
E ZOOP 4995 g EW. Gretzky lce Hockey us 159,95'.',_:“.' &

u”cﬂ\%

JUDGE DREDD 48,95

g%ggg LEGEND 39,95
109.95 © NFL Quaterback '96 39,85
5995, N Mansell’s INDY CAR 49,95
69, 95 r., PORKY PIG 49,95

WEAPON LORD <a=
WILD SNAKE <us>
WINTER GOLD
WORLDMASTER GOLF

WORMS

Wrestlemania Arcade

CASINO FUN PACK <a>
CASPER <a>

CHASE H.Q.

COLLEGE SLAM <a>
DAFFY DUCK <a>
DARUMAN BUSTERS
DEFENDER & JOUST
DEMON DARKNESS, The
DESERT STRIKE 49,95
DONKEY KONG <a> 49,95
DONKEY KONG LAND 2 49.95
DR. MARIO 39,95
DRACULA <a> 29,95

LUFIA 2 <us>

MARIO'S PICROSS <j>
MICKEY & MINNI Circus M.
Micro Machines 2 <a>
Mohawk & Headphone Jack
MR, DO <a>

NBA - GIVE ‘N 'GO

dndler zusténdig

29.95
29,95
29,95
3995
59,95
16.29.95
29,95

NHL HOCKEY 'G5 <a>
NHL HOCKEY 96
NHL HOCKEY ‘97
PAC MAN 2

PGA Tour Golf 96

PRIMAL RAGE 4995 o
SAMURAI SHODOWN <us> 79, 95 T
SCHLUMPFE, DIE2 109,95 ‘o
SECRET OF EVERMORE 109,95 5




Was fiir eine Note hat damals eigentlich mein Lieblings-
spiel bekommen? Wo finde ich den Report iiber Wave
Race 64? Und was ist PilotWings 64 fir ein Genre? Auf

den folgenden Seiten werden diese und andere Fragen
in unserem Register beantwortet. Viel Spafi!

Gume-Boy-(Inssits Shoot 'em Up 95.05 3+ Stokers Dracula Jump&Run ~ 94.02  4-
Action 96.08 2 ble Bobble 2 Action 93.10 2+
B.C. Kid Jump&Run  95.06 2 Shoot 'em Up 95.03 3+ ble Bobble Part 2 Jump&Run  95.01 2
Bomb Jack Action 06.06 2- Adventure  96.11  2- ile Quest Strategie 9401 1-
Boulder Dash Puzzelspiel 95.07 2 plifter Il Shoot 'em Up 94.12 2
Burger Time Deluxe ~ Action/Strat. 95.04  2- Action/Adv. 94.08 1 ick Rock Jump8Run  94.02 3+
Dynablaster Action Q4.10 2- Action/J&R  94.04 5+
F-1 Race Rennspiel 95.09 2 t Jump&Run Q407 2
Gargoyle's Quest  Action/Adv. 96.12  2- roclth Island Prigelspiel 96.04 5
Golf Sport 9505 2 Rennspiel 97.02 : Jump8Run  94.10 3
Mystic Quest Action/Adv. 95.02 2+ Sport Q7.02 ing Duck Jump&Run  93.06 2
Parodius Shoot 'em Up 94.06 2+ Prigelspiel ~ 97.02 der & Joust Action 96.06 2
Probotector Action/J&R Q6.07 2 Rennspiel 97.02 'Sfrike Action/Strat. .95.01  2-
R-Type Shoot 'em Up 95.08 2 Sport 96.08 fe
Race Drivin' Rennspiel 97.01 2 Sport 26.09 ie Welt  Jump8Run  96.11  2-
Revenge of the Gator Flipper ?4.08 2 Sport 96.10 J&R/Strat.  94.09 1-
Super Mario land ~ Jump&Run  94.07 2 Sport 96.11 y Kong land  Jump&Run  95.09  2-
Super Mario land 2 Jump&Run 94.09 1- y Kong land 2 Jump&Run ~ 96.12  1-
Super R. C. ProAM  Rennspiel 501 2 Action @7.02 nken I Jump&Run  93.11 3+
Tetris Puzzelspiel 94.08 1- Jump&Run Q6.08 gon Heart Action/Adv. 96.08 3+
- Mario 64 Jump&Run  96.09 Ungelbuch das Jump&Run  94.05 2
NES-Classics r Mario 64 Jump&Run  96.10 m Jim Action/J8R ~ 95.08 2+
per Mario 64 Jump&Run  96.11 jre Strikes Back  Action 94.05 4+
Bucky O'Hare Jump&Run  94.06 2 per Mario 64 Jump&Run  96.12 ) Strike Eagle Shoot ‘'em Up 93.06 4
Castlevania Ill - ser Mario 64 Jump&Run  97.01 ole Position Rennspiel 94.01 G-
Dracula’s Curse Action/J&R  94.03 2+ per Mario 64 Jump&Run 97.02 the Cat Jump&Run 93.10 2
Dynablaster Action 9409 2- B ets, the Jump&Run  94.02 2
Elite Action/Strat. 96.04 ] Reportagen Q7 Sport @701 2
Gauntlet |l Action/Adv. 96.05 2- £  Soccer ‘96 Sport 2601 2
Goonies |, the Action/Adv. 95.01  2- er Instinct Gold ~ Priigelspiel ~ 97.01 | Fantasy leg. Il Rollenspiel _93.11~ 1
Kid lcarus Jump&Run 9503 2 Rennspiel Q6.11 Flghter Jump&Run  @3.08 3+
Life Force Shoot 'em Up 94.10 2 Rennspiel 96.12 man For Real Prigelspiel 95.11 5+
Mega Man 3 Action/J&R  95.09 3+ ga & Galaxian  Shoot 'em Up 96.03 3+
Mega Man 4 Action/J&R  94.05 2- Sport Q7.01 e Boy Gallery ~ Action @5.05 4
Metroid Action/J&R  94.06 2+ feld chyrlnfh Jump&Run  93.11 3
Pirates! Strategie 96.07 2+ Rollenspiel ~ 96.10 r Works Strategie 94.01 3+
Probotector Il Action/J&R  94.04 2+ Sport 05.02 4+
Snake Rattle N Roll  Action 95.04 2 Rollenspiel ~ 96.11 Adventure  94.01 2+
Solomon's Key J&R /Strat. 04.08 2 Action/]J&R  94.01 3+
Solstice Action/Adv. 95.05  2- Jump&Run  93.11 4
Star Wars Action/J&R  96.06 3+ Action/Strat. 93.06  2-
Super Mario Bros.  Jump&Run  94.07 2+ 1 Funpack Vol. I Sampler @3.11 4 Sport Q4.04 4+
Super Mario Bros. 2 Jump&Run Q4.08 2 venture Island 2 Jump&Run 93.07 3 Action/)J&R  94.01 5+
Super Mario Bros. 3 Jump&Run  95.06 1 venfures of lolo  Puzzelspiel 96.07 3+
Zelda Il - ddi Jump&Run  94.11 2
The Adventure of Link Action/Adv. 95.02 2- ed Chicken Jump&Run 93.08 2 vy Action/]&R  96.10 2-
Zelda, the legend of Action/Adv. 96.03 2 Action 93.06 3- & Jump&Run 95.02 4+
vs Predator Boy Jump&Run  95.03 2
SNES-Classics ast of his Clan  Prigelspiel 94.11 5+ y Connors Tennis Sport 93.12 3+
Jump&Run Q5.07 3+ e Dredd Action/J&R  95.08 4-
Actraiser Action/Strat. 96.09 2+ le Strike Action/Strat. 95.04 2
Another World Action/Adv. ©5.04 3- itfle Mermaid Action 04.08 A4+ ssic Park Action 93.09 2-
Axelay Shoot ‘'em Up 94.06  2- Jump8Run  93.07 3+ sic Park 2:
Blazing Skies Action Q6.06 2- x & Obelix Jump&Run 95.09 3+ Chaos Confinues Action/J&R  95.03 3
EV.O. - ids & Missile racula Jump&Run  93.06 2-
Search for Eden Action/Adv. 96.11 2 nand Shoot ‘'em Up 95.11  2- r Instinct Prigelspiel ~ 96.05 3+
F-Zero Rennspiel 94.10 2+ Kid 2 Jump&Run ~ 95.05 2- ;!of Fighters '95  Prigelspiel  96.08 2+
Final Fantasy I Rollenspiel ~ 96.05 2+ T-Rex Jump&Run  93.08 3 y's Block Ball Action 96.08 2
Gradius 3 Shoot 'em Up 95.02 2 cthe Beanstalk  Jump&Run ~ 94.05  3- "';s Dream land 2 Jump&Run  95.08 2
Jimmy Conners Pro an Forever Action 95.09 3 y's Pinball lLand  Flipper 94,03 1-
Tennis Tour Sport 96.12 1- ami Golf Sport 94.04 2
Lagoon Action/Adv. 95.01  2- nimated Series  Jump&Run  93.11 2 CLE Strategie Q4.09 3+
Lost Vikings, the J&R/Strat.  96.09  1- A. Toshinden  Prigelspiel 96.06 2+ borghini
Lufia & the F. of Doom Rollensplel 6.10 2- of Olympus  Action/Adv. 93.12 3+ rican Challenge  Rennspiel 94.09 4
Parodius Shoot ‘'em Up 94.06  1- oads Action 23.08 3 Action Hero Action 94.01 4+
Pilotwings Sport Q4.06 2 toads — imower Man Action 94.03 3
Populous Strategie Q5.06 2+ e Dragon Prigelspiel 94.10 4- 3l Weapon Action/J&R 93.06 5
Rock n' Roll Racing  Rennspiel ~ 96.08  1- s and ButtHead Jump&Run  95.11  3- den ‘95 Sport 95.03 3+
Sailormoon Action 96.06 3+ : Commando  Action/J8&R  94.06 3 iden NFL ‘96 Sport 26.01 3
StarWing Shoot ‘em Up 94.09  1- Brothers — io's Picross lernspiel 95.08 2
Street Fighter || Prigelspiel ~ 94.10 1 ox Adventure  Jump8Run  94.11  4- : Action/J&R  94.04  3-
Super Castlevania IV Achon/J&R Q4.07 2- erman 2 Action/Strat. 95.11  3- a Man 3 Action/J&R  93.06 2
Super Mario World ~ Jump&Run  94.08 1 berman Action/Strat. 96.02 3+ ja Man 3 Action/J&R  95.06  2-
Super Probotector Action/J&R  94.04 1- Strategie @3.08 4 a Man 4 Action/J&R  95.11  2-
Super R-Type Shoot 'em Up 96.10  2- bender Strategie 95.04 3 a Man 5 Action/J&R  96.05 2-
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; Glﬁ Puzzelspiel  95.01
; id Il -
‘Return of Samus Action/J&R  94.12
; Mouse J&R/Strat 94.12
4 Mouse V -
Zauberstéabe Jump&Run  96.05
Micro Machines Rennspiel 95.02
‘Micro Machines 2 Rennspiel 96.04
ity Morphin
er Rangers Action 25.01
ster Max J&R/Adv. Q4,12
ster Truck Wars  Rennspiel 95.02
al Kombat* PrUgeEpid 93.10
‘Morial Kombat 3 Prigelspiel ~ 96.05
Mr. Nutz Jump&Run 95.01
Pac-Man Action @4.10
ammad Ali Prigelspiel ~ 94.01
AltStar Chall. 2 Sport 93.07
\Jam Sport 25.02
Jam -
nament Edition  Sport 95.08
Live ‘96 Sport 96.01
Quarterback Sport 94.02
Quarterback
Q6 Sport 26.03
Hockey Sport 95.10
el Mansell's
ld Championship Rennspiel 93.12
pic
m%r Games Sport 96.09
fo Lunch Jump&Run  94.02
in Time J&R/Strat.  95.09
smaster, the Jump&Run  95.01
medes Strategie Q4.11
(8 Action 24.01
uropean Tour  Sport @5.10
all Deluxe Flipper 95.10
ll Dreams Flipper 93.11
| Mania Flipper 96.01
o Jump&Run  96.06
fas J&R/Adv.  97.02
 Twinbee Shoot ‘em Up 94.04
e 2 Jump&Run  93.08
Rage Prigelspiel ~ 96.05
tector 2 Action/J&R  94.10
iecy Viking Child Jump&Run ~ 94.02
ley's
ger Hunt Jump&Run 93.12
; Strategie Q4.11
2 Shoot ‘em Up 93.08
Days Renns;oi.el 94.10
Fighter Prigelspiel ~ 93.09
Bowe Boxing Prigelspiel  95.11
d Jump&Run  93.07
rai Shodown  Prijgelspiel ~ 95.02
umpfe, die Jump&Run  94.09
Quest DSV Action ?5.04
sible Soccer Sport 94.01
ce Datle ~ Aclion ?4.01
ball 2 Action/Sport ©3.06
y Gonzales  Jump&Run  93.12
Jump&Run  96.11
y_s. Spy Action/Strat. 96.10
Trek Generations Sampler 96.01
Trek —
ext Generafion Action/Strat. 93.09
ife Strategie @5.03
st Fighter || Prigelspiel ~ 96.02
ot Racer Rennspiel Q6.11
Battletank Action/Strat. 96.02
Chase H. Q. Rennspiel ~ 95.02
Mario land 3 -
Land Jump&Run Q4.06
ot Ret. of the Jedi Acnon/_l&R 96.02
Space Invaders Shoot ‘em Up 95.02
rd of Hope | Rollenspiel ~ 96.10
Spin Action 23.06
in Action 94.07
; Jump&Run Q4.12
Action 23.11
_____.Gie Strategie @3.12

+

PR W

LN

alactic Ninja

— Ninja of the

dimension

Tests

in New York
hicken

ibgch, das

Adventures

/, the

Jones 3

nors Tennis

Puzzelspiel — 94.04
Puzzelspiel 95.11
Puzzelspiel 97.01
Puzzelspiel  96.06
Jump8Run  96.08
Jump&Run  @3.11
Sport Q4.12
Jump&Run  @3.11
Jump&Run  93.09
Sport ?26.05
Jump&Run  96.08
Sport 06.07
Action @25.09
Jump8Run  93.06
Jump8Run  95.03
Action/Strat. 96.11
Action/Strat. 95.04
Action/J&R  96.02
Rennspiel 96.06
Prigelspiel ~ 94.01
Sport 25.03
Sport ?4.05
Strategie 94.02
Sport 94.06
Sport 94.10
Prigelspiel ~ 95.09
Action/Strat. 96.04
Prigelspiel ~ 94.01
Prigelspiel ~ 95.01
Jump&Run  94.10
Puzzelspiel ~ 93.11
Action/Adv. 93.11
Action @3.09
Jump&Run 93.12
Puzzelspiel  96.03
Action @3.08
Jump&Run ?3.10
Action/)&R  93.06
Jump8Run  93.11
Jump&Run Q4.11
Action/J&R  93.06
Strategie @4.01
Jump&Run 93.07
Jump8Run  95.04
Adventure  93.11
Jump&Run 9401
Jump&Run 96.04
Jump&Run 94,10
Jump&Run  ©95.06
Rennspiel ~ 94.11
Jump&Run Q3.07
Shoot ‘em Up 93.09
Rennspie! 93.06
Jump&Run @3.11
Action/J&R  94.01
Sport 93.12
Jump&Run  94.06
Strategie ?4.05
Rennspiel 93.08
Shoot ‘em Up 93.09
Prigelspiel ~ 94.06
Rennspiel 94.01

Shoot ‘em Up 94.12

Action
Strategie

?4.09
@3.06

Ww Wk

+

3+
3+

+ +

+ o+

TOTAL! 3/97 0

Rivals Sport
pfe, die Jump&Run
ok Action/Adv.
Gangs Action
Adventure Q. Jump&Run
Sports
ngs Sport
i —
ent Fighters  Prigelspiel
n Workshop  Kreativprog.
oons Il -
n Wackyland Jump&Run
Crazyland  Jump&Run
Stuntman Action
‘s Woods Puzzelspiel
e Ring Prigelspiel
actic Ninja  Action
Tests
ga, the Rollenspiel

nutes
an Prime Goal Sport
eal Monsters Jump&Run

ation Factory

- Kreativprog.
Actraiser 2

Action

Addams Family Values Action/Adv.

Adventures of

Batman & Robin, the  Action
Adventures of

Dr. Franken, the Jump&Run
Aero the AcroBat  Jump&Run
Aerobiz Supersonic  Strategie
Aguri Suzuki F-1

Super Driving Rennspiel
Al Unser Jr.s

Road to the Top Rennspiel
Aladdin Jump&Run
Alfred Chicken Jump&Run
Alien 3 Action/J&R
Alien vs. Predator Action
Amazing Tennis Sport
Animaniacs Jump&Run
Art of Fighting Prigelspiel
Asterix Jump&Run
Asterix & Obelix Jump&Run
Astro Gol Gol Rennspiel
B.O.B. Action/J&R
Barkley:

Shut Up and Jam! Sport
Bassin's Black Bass ~ Sport
Batman Forever Action
Batman Returns Action
Batile Cars Rennspiel
Battletoads —

Double Dragon Prigelspiel
Batfletoads in

Battlemaniacs Action/J&R
Beethoven's 2nd Jump&Run
Best of the Best Prigelspiel
Big Sky Trooper Action/Adv.
Biker Mice from Mars Rennspiel
Blackhawk Action/Adv.
Bass Master Classic

Pro Edition Sport
Bonkers Jump&Run
Boogerman Jump&Run
Boxing Legends

of the Rin Sport

Brain Lorc? Adventure
Bram Stoker's Dracula Jump&Run
Break Thru! Puzzelspiel
Breath of Fire Rollenspiel
Breath of Fire |l Rollenspiel
Breft Hull Hockey Sport
Brutal — Paws of Fury Priigelspiel
Bubsy Jump&Run
Bubsy Il Jump&Run

23.08
@5.05
@3.08
23.08
93.12

@3.07
Y3.12
@3.09

23.09
@3.10
?3.09
@5.07

@4.02
23.09

03.12

96.02
26.03

@5.07
?4.02
25.06

?4.12

@4.04
3.12
25.03

@3.07

25.07
24.01
24.01
@3.06
@3.10
@3.07
4.12
24.02
@3.08
@5.08
?4.08
93.07

25.02
@5.10
25.09
@3.07
94.05

?4.01

@3.10
@3.12
@3.08
@5.08
@5.01
@5.01

Q6.11
Q5.06
96.03

Q4.02
@5.02
@4.02
@5.07
@4.10
?6.04
Q4.01
@5.03
@3.08
?6.03

3+
4+
3+

4+
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Bugs Bunny —

Rabbit Rampage Jump&Run  94.06
Bulls vs. Blazers Sport 93.07
Cacoma Knight

in Bizyland Action 23.09
Cal Ripken

ir. Baseball Sport 93.08
Captain America

and the Avengers Action @3.10
Captain Commando  Action 95.07
Castlevania X —

Vampire's Kiss Action/J&R  95.10
Champions World

Class Soccer Sport 94.07
Championship Pool  Sport 93.12
Chaos Engine, the  Action/Strat. 94.07
Choplifter 3 Action 94.09
Chrono Trigger Rollenspiel ~ 95.11
Chuck Rock Jump&Run  93.12
Civilization Strategie 96.05
Clayfighter Prigelspiel  94.05
Clayfighter 2 Prigelspiel ~ 95.05
Claymates Jump&Run 94.05
Clifthanger Action/J&R  94.01
Congo's Coper Jump&Run  93.08
Cool Spot Jump&Run  93.11
Cool World Jump&Run  93.06
Cosmo Gang -

The Video Shoot ‘'em Up 93.09
Cutthroath Island Action/J&R  96.04
Cybernator Action/J&R  23.06
Daffy Duck Jump&Run  94.01
Dead Dance Action 93.10
Death and Return

of Superman Action 94.11
Demolition Man Action/J&R  95.11
Demon's Crest Action/J&R  95.04
Desert Fighter Shoot 'em Up 94.09
Die Schlimpfe

reisen um die Welt  Jump&Run  96.11
Die Schéne und

das Biest Jump8Run  95.02
Dino Dini's Soccer ~ Sport Q4.12
Dirt Racer FX Rennspiel 95.07
Dirt Trax FX Rennspiel 96.02
Donald Duck in

Mavui Mallard Jump&Run 96.01
Donald Duck in

Maui Mallard Jump&Run  96.08
Donkey Kong Country Jump&Run ~ 95.01
Donkey Kong

Country 2 — Diddy's

Kong Quest Jump&Run 26.01
Donkey Kong

Country 3 — Dixie

Kong's Double Trouble Jump&Run  96.12
Double Dragon V -

The Shadow Falls Prigelspiel ~ 95.02
Dragon -

The Bruce lee Story  Priigelspiel ~ 94.11
Dragon View Action/Adv. 95.02
Dschungelbuch, das  Jump&Run ~ 94.09
Dungeon Master Rollenspiel ~ 93.09
EV.O. -

Search for Eden Action/Adv. 93.10
Earthbound Rollenspiel ~ 95.08
Earthworm Jim Action/J&R  94.12
Earthworm Jim 2 Action/J&R  96.01
Eek! The Cat J&R /Strat. 94.10
Equinox Action/Adv. 94.03
ESPN —

Baseball Tonight Sport 4.12
Exhaust Heat 2 Rennspiel ~ 93.08
Eye of the Beholder ~ Adventure ~ 94.08
FI Pole Position 2 Rennspiel 94.12
F1 Pole Position Rennspiel 93.12
F1 World

Championship Rennspiel 25.08
Fatal Fury PrUgeEpieJ @3.07
Fatal Fury 2 Prigelspiel ~ 94.09
Fatal Fury Special Prigelspiel  95.06
Fievel goes West Jump&Run  94.12

eqgister
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FIFA 97 Sport 97.02
FIFA Intern. Soccer  Sport 94.07
FIFA Soccer '96 Sport 96.03
Final Fantasy Ili Rollenspiel ~ 95.02
Final Fight 2 Prigelspiel ~ 94.06
Final Fight 3 Prigelspiel  96.04
Firemen, the Action 25.06
Firepower 2000

(Super SWIV) Shoot 'em Up 93.06
First Samurai Action/J&R  93.08
Flashback Action/Adv. 94.01
Flintstones Jump8Run  95.06
Flintstones, the Jump&Run 94.04
Foreman For Real Prigelspiel ~ 95.11
Frank Thomas

Big Hurt Baseball Sport 26.03
Frantic Flea Jump&Run  96.06
Front Mission Action/Strat. 95.07
Full Throttle Racing  Rennspiel 94.12
Fun 'n Games Kreativorog. 94.10
Ghoul Patrol Action 95.01
Goemon 5 Action/Strat.  96.07
Goof Troop Action/Adv. 93.11
GP-1 Rennspiel @3.09
Great Circus

Mystery, the Jump&Run  95.10
Hagane Action/J&R  95.05
Hammerlock Prigelspiel ~ 95.03
HardBall 3 Sport 94.09
Hebereke's Popoitto  Puzzelspiel  95.11
Hebereke's Popoon  Puzzelspiel  95.01
Herr der Ringe, der ~ Adventure ~ 94.12
Hook Jump8Run  93.11
Hulk, the Incredible ~ Action/J&R  94.10
Humans, the J&R/Strat. 94.01
Hungry Dinosaurs Puzzelspiel ~ 96.01
Hyper V-Ball Sport Q4.07
lllusion of Gaia Action/Adv. 95.02
lllusion of Time Action/Adv. 95.08
Incantation Jump&Run  97.01
Incredible Crash

Dummies, the Action Q4.02
Indiana Jones —

GCreatest Adventures  Action/J&R 94.12
Infernational

Superstar Soccer Sport ©25.03
Infernational Superstar

Soccer Deluxe Sport 95.11
lzzy's Quest for

the Olympic Rings ~ Jump&Run  96.03
James Pond -

Crazy Sports Action/Sport 93.08
James Pond II:

Robocod Jump&Run  93.10
Jelly Boy Jump&Run  95.03
Jim Power —

The lost Dimension 3D Action/J&R  94.04
Jimmy Connors Pro

Tennis Tour Sport 23.06
Joe & Mac 3 Jump&Run  94.12
John Madden

Football ‘93 Sport 93.07
Judge Dredd Action/J&R  95.08
Jungle Strike Action/Strat. 95,09
Jurassic Park Action g2l
Jurassic Park 2:

The Chaos Confinues Action 95.02
Justice league Prigelspiel  95.08
KarlHeinz

Rummenigges

Player Manager Strategie 23.12
Kawasaki Superbikes Rennspiel 96.04
Kick Off 3 -

European Challenge  Sport 95.02
Kid Klown

in Crazy Chase Jump&Run  95.03
Killer Instinct Prigelspiel ~ ©5.10
King Arthur's World ~ Strategie 93.06
King of Dragons Prigeispiel ~ 94.06
Kirby Super

Star Deluxe Jump&Run 96.12
Kirby's Dream Course Action 96.05

@ TOTAL! 3/97
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Kirby's Ghost Trap ~ Puzzelspiel
Knights of the Round  Action

K&nig der Lowen Jump&Run
Lamborghini

American Challenge  Rennspiel
Last Action Hero Action
lawnmower Man Action
legend Action
legend of the

Mystical Ninja, the  Action/Adv.
lemmins 2 Strategie
lester the Unlikely ~ Jump&Run
Lethal Weapon Action/J&R
Looney Tunes

Basketoall Action/ Sport
Lost Vikings, the J&R/Strat.
Lothar Matthéus

Super Soccer Sport

Lufia Rollenspiel
lufia & The Fortress

of Doom Rollenspiel
Madden NFL ‘94 Sport
Madden NFL'95  Sport
Magic Boy Jump&Run
Magical Quest —

starring M. Mouse  Jump&Run
Major league

Baseball Sport
Maior Title Sport

Mario Basler prés.:

Fever Pitch Soccer Action/Sport

Mario is Missing Strategie
Mario's Time

Machine Lernspiel
Mark Davis’ -

The Fishing Master ~ Sport

Marko's Magic Footb. Jump&Run
Marvel Super Heroes

in War of the Gems  Action
Mask Jump&Run
Maximum Carnage  Action/J&R
MechWarrior Action
Mechwarrior 3050  Action |
Mega Man 7 Action/J&R
Mega Man Soccer  Sport
Mega Man X Action/)&R
Mega Man X2 Action/J&R
Mega Man X3 Action/J&R
Mega-lo-Mania Strategie
Metal Marines Strategie
Metal Warriors Action
Michael Jordan:

Chaos in the

Windy City Jump&Run
Mickey Mania — The

Timeless Adventures

of Mickey Mouse Jump&Run
Micro Machines Rennspiel
Micro Machines 2 —

Turbo Tournament Rennspiel
Might & Magic |l Rollenspiel
Might & Magic Ill -

Isles of Terra Rollenspiel
Mighty Morphin

Power Rangers Action

Milon's Secret Castle  Jump&Run
MM Power Rangers —

The Fighting Edition  Prigelspiel
Monday Night Footb. Sport

Mr. Dol Action

Mr. Nutz Jump&Run
Mr. Tuff Jump&Run
Mystic Quest legend  Rollenspiel
Mystical Ninja |l Jump&Run
NBA All-Star

Challenge Sport

NBA - Give N Go  Sport

NBA Jam Action/ Sport
NBA Jam —

Tounament Edition Action/ Sport
NBA Live '95 Sport

NBA Live ‘96 Sport

96.05
94,11
@5.01

94.02
?4.01
@4.03
94.12

@4.04
©25.01
24.05
93.06

@5.06
@3.07

95.10
97,02

24.04

@4.03
25.02
@4.10
@3.06

@4.05
24.01

@5.08
@4.05

?4.08
?6.07

25.10°

@7.02
26.03
Q4.11
@3.11
26.02
96.01
24.06
@4.05
¥3.11
26.05
24.02
4.04
©05.07

25.02

Q4.12
@5.01

26.02
@4.03

@5.05

25.01
©5.02

96.02
?4.03
Q7.02
?4.03
25.07
23.12
95.07

@3.07
Q6.01
Q4.04

@5.03
@5.01
?6.03

3+
5+
4-
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NBA Live ‘97 o~
NBA Showdown Sport
Newman/Haas

Indy Car Challenge  Rennspiel
NFL Football Sport
NFL Quarterback Club Sport
NFL Quarterback

Club '96 Sport
NHL ‘@7 Sport
NHL Hockey ‘94 Sport
NHL Hockey ‘95 Sport
NHL Hockey ‘96 Sport

Nigel Mansell’s

World Championship Rennspiel
Ninja Warriors Action
Olympic

Summer Games Sport

Operation Logic BombAction

Operation Starfi5h  Jump&Run
Oscar Jump&Run
Out to Lunch Jump&Run
Outlander Rennspiel
Pac in Time Jump&Run
Pac-Attack Strategie
Pac-Man 2 Action/ Strat.
Pagemaster, the Jump&Run
Paladin's Quest Rollenspiel
Peace Keepers, the  Prigelspiel
PGA European Tour  Sport
Phantom 2040 Action/J&R
Pinball Dreams Flipper
Pinball Fantasies Flipper
Pink goes

fo Hollywood Jump&Run
Pinocchio Jump&Run
Pinocchio Jump&Run
Pirates of

Dark Water, the Action/)&R
Pitfall —

The Mayan Adventure Action/J&R
Plok Jump&Run
Pocky & Rocky Action
Pocky & Rocky 2 Action

Pop 'n Twinbee
Pop 'n Twinbee —

Rainbow Bell Adv.  Jump&Run
Populous Il ~ Strategie
Power Drive Rennspiel
Power Piggs of

the Dark Age Action/J&R
Powermonger Strategie
Prehistorik Man Jump&Run
Primal Rage Prigelspiel
Prince of Persia 2 J&R/Adv.
Pugsley's

Scavenger Hunt Jump&Run
Putty Squad Jump&Run
Puzzle Bobble Puzzelspiel
Radical Rex Jump&Run
Realm Action/J&R
Ren & Stimpy:

Time Warp Jump&Run
Revolution X Action

Rise of the Robots Prigelspiel
Road Runner Jump&Run
Robotrek Rollenspiel
Rock ‘n Roll Racing  Rennspiel
Rocky Rodent Jump&Run
Run Saber Action/)&R
Samurai Shodown  Priigelspiel
Saturday Night

Slammasters Prigelspiel
Schlimpfe, die Jump&Run
Secret of Evermore  Action/Adv.
Secret of Mana Action/Adv.
Secret of the Stars ~ Rollenspiel
Sensible Soccer Sport
Shadowrun Action/Adv.
Shanghai Il -

Dragon'’s Eye Strategie
Shag-Fu Prigelspiel
Side Pocket Sport

@7.02
24.03

@5.02
94.04
@5.05

26.01
@7.0]
94.03
25.01
96.02

@3.10
@5.07

Q6.09
93.12
95.07
©7.02
@3.10
@3.07
@5.01
?4.01
@5.05
@25.01
94.02
24.06
Q7.01
26.01
24.03
?25.03

94.06
96.01
96.08

?4.08

@5.01
$3.12
@3.10
@5.05

Shoot ‘em Up 93.06

?24.04
©4.08
©5.03

06.12
@3.08
26.06
95.10
Q6.11

@3.07
25.07
@5.06
Q4.12
@7.02

©5.03
26.03
@5.02
@3.07
25.03
24.02
23.12
@4.02
Q4.11

94.10
94.09
26.02
93.12
25.09
@23.12
23.08

93.07
94.12
24.03

3+
3+

4+
4-
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Sim Ant

Sim City

Sim City 2000
Skyblazer

Smash Tennis
Soccer Shootout
SOS

Soul Blazer

Space Ace
Spanky's Quest
Sparkster

Spawn

Spectre

SpiderMan
Spindizzy Worlds
Spirou

Spunky's

Dangerous Day

Star Trek:

Deep Space Nine
Star Trek —

Starfleet Academy
Star Trek — The

Next Generation
StarFox

StarGate

Street Fighter Alpha 2
Street Fighter Il Turbo
Street Racer

Striker

Stunt Race FX

Sunset Riders

Super Adv. Island 2
Super Air Diver
Super Aleste

Super B.C. Kid
Super Baseball 2020
Super Battleship
Super Battletank 2
Super Bomberman
Super Bomoerman 2
Super Bomberman 3
Super Bomberman 4
Super Conflict

Super Dropzone
Super Family Tennis
Super Formation
Soccer |l

S. Ghouls 'n” Ghosts
Super Godzilla
Super Mario All-Stars
Super Mario Kart
Super Mario RPG
Super Metroid
Super Morph

Super Nova

Super Off Road
Super Pang

Super Pinball -
Beﬁwd the Mask
Super Punch-Out
Super Putty

Super R-Type lll
Super Ret. of the Jedi
Super Slap Shot
Super Solitaire
Super Star Wars
Super Street Fighter |l
Super Strike Eagle
S. Tetris 2 & Bombliss
Super The Empire
Strikes Back

Super Tiny Toons —
Buster Bust's Loose
Super Troll Islands
Super Turrican

Super Turrican 2
Suzuka 8 Hours
Syndicate

M HL T, -
Tournament Fighters
T2 - Judgment Day

Strategie Q4.01
Strategie 24.02
Strategie Q7.02
Action/J&R  94.03
Sport Q4.07
Sport 25.07
J&R/Adv. Q4.07
Action/Adv. 23.10
Interakt. Film 94.06
Jump&Run  93.08
Action/J&R  94.11
Action/J&R  96.04
Action 94.06
Action/J&R  95.04
Action @3.09
Jump&Run 96.11
J&R/Strat.  94.07
Action/J&R  96.07
Action/Strat. ©5.03
Action/Strat. 95.07
Shoot 'em Up 93.06
Action/J&R  95.07
Prigelspiel ~ 97.01
Prigelspiel  93.10
Rennspiel 94.12
Sport 93.09
Rennspiel 94.08
Action Q3.10
Action/Adv. 95.01

Shoot ‘em Up 93.12
Shoot 'em Up 93.09
Jump&Run  @5.05
Action/Sport 93.11
Action/Strat. 94.04
Shoot ‘'em Up 94.10
Action/Strat. 93.09
Action/Strat. 94.12
Action/Strat. 95.11
Action/Strat. 96.06

Strategie @3.07
Shoot ‘em Up 94.12
Sport ?3.09
Sport 93.09
Action/J&R  94.11
Prigelspiel ~ 94.10
Jump&Run  93.09
Rennspiel @3.10
Rollenspiel ~ 96.07
Action/J&R  94.08
Action/Strat. ©5.02
Shoot ‘em Up 94.02
Rennspiel @3.09
Action 94.08
Flipper 25.02
Prigelspiel ~ 95.04
Action/J&R  94.01
Shoot 'em Up 94.02
Action/J&R ~ 94.12
Sport 23.10
Strategie ?24.03
Action/J&R  94.12
Prigelspiel ~ 94.09

Shoot ‘em Up 93.06

Puzzelspiel  93.10
Action 24.03
Jump&Run  23.06
Jump&Run  94.02
Action/J&R  @3.11
Action 95.07
Rennspiel 94.11
Action/Strat. 95.01
Prigelspiel  93.12
Action 94.05

2
-
3+
2.
1
3+
5+
2+
o+
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3+
5
2_
2_
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The Arcade Game ~ Action 94.06
Tecmo Super
NBA Basketball Sport 93.07
Terranigma Adventure  97.01
Test Drive 2 Rennspiel @3.07
Tetris 2 Puzzelspiel 94.10
Tetris 2 Puzzelspiel 95.11
Tefris Aftack Puzzelspiel 96.11
Tefris Battie Gaiden ~ Puzzelspiel ~ 94.04
Tetris & Dr. Mario  Puzzelspiel ~ 95.04
Theme Park Strafegie Q5.07
Tim in Tibet Jump8Run  96.01
Time Trax Aclion 94.08
Timecop Jump&Run  96.03
Tiny Toons:
Wild & Wacky Sports Sport Q4.12
Tom & Jerry Jump&Run  93.06
Top Gear 2 Rennspiel 24.01
Top Gear 3000 Rennspiel 95.04
Toy Story Jump&Run  96.04
oys Action ©3.07
Troddlers Action/Strat. 93.08
Troy Aikman
NFL Football Sport Q4.12
True Lies Action 25.04
Turn and Bumn Shoot 'em Up 94.10
Ulfima —
Runes of Virtue |l Action/Adv. 25.02
Ultima VI -
The False Prophet Rollenspiel ~ 94.08
Unirally Rennspiel ~ 95.06
Untouchables, the Action Q4.11
Urban Strike Action/Strat. 96.02
Utopia —
Creation of @ Natfion Strategie 24.08
Val d'lsere
Championship Sport 94.12
Venom/ Spider-Man —
Seperation Anxiety ~ Action 96.01
Virtual Bart Sampler Q4.11
Virtual Soccer Sport 94.03
Vortex Action Q4.12
Wario's Woods Puzzelspiel  95.07
Warlock Action/J&R  95.05
Waterworld Action 96.03
Wayne's World Action 93.06
We're Back Jump&Run  93.10
Weaponlord Prigelspiel ~ 96.02
Where in the World
is Carmen Sandiego? Adventure  93.10
Whizz Jump&Run  97.02
Wild Guns Action 95.07
Wing Comander —
Secret Missions Shoot ‘em Up 93.10
Winter Gold Sport 97.01
Winter Olympics Sport 94.04
Wizardry V - Heart
of the Maelstrom Rollenspiel ~ 94.06
Wolverine Action/)J&R  95.01
Wordiris Strategie 93.06
World Cup Striker  Sport 94.06
World Cup USA '94  Sport 94.08
World Heroes Prigelspiel ~ 94.01
World Masters Golf  Sport 96.02
Worms Action/Strat, 96.12
WWEF Raw Prigelspiel ~ 95.01
WWEF —
Royal Rumble Prigelspiel ~ 93.07
WWEF Wrestlemania  Prigelspiel ~ 96.01
XKaliber 2097 Prigelspiel ~ 95.01
X-Men —
Mutant Apocalypse  Action 95.07
Yogi Bear Jump&Run  94.10
Yoshi's Island Jump&Run  95.10
Young Merlin Action/Adv. 93.11
Zero — The
Kamikaze Squirrel ~ Jump&Run  95.07
Zombies Action @3.10
Zool Action/J&R  94.01
Zoop Puzzelspiel  96.01

TOTAL! 3/97 o !
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SMES

VERKAUFE

Achtung! Verkaufe SNES mit 2
Joypads und 11 Spielen, z.B.
SMW, FZero, Zelda, SF 2 Turbo,
S. Probotector, I1SSD, SMK usw.,
alles original verpackt, fir DM 350.
Tel.: 0041-41-3707322, Sebastian
Achtung! Verkaufe SNES (9
Monate alt] mit 2 Pads + 10 Spiele,
z. B. Yoshi's Island, lllusion of Time,
Zelda, Mario Kart, Prince of Persia
u. v. m. Komplett nur DM 470 Tel.:
02151-300512, loris

Chrono Trigger, 5. o. £, The
Terminator (beide US), sowie Secret
of Mana, Theme Park und Power
Rangers [alle PAL). Suche Yoshi's
Island und Super Conlflict. Tel.:
06401-220146, Mark

DKC 1, SMW 2, So.E.,, S.oM,,
ll. of Time, Super GB, WWF RR,
Super Soccer, Theme Park, SMW 1,
Bart Simpsons Nightmare, Final Fight
I, Llemmings, SM Kari, Jimmy
Connors Tennis (US), 2 Pads, 1
ASCII-Pad und ARP 3, Preis nach
Vereinbarung, nur zusammen. Tel.:
069-657410, Mirko

King Arthurs World DM 40,
NHL Hockey 94 DM 40, Super
Metroid DM 40, Mario Allstars DM
40, Prince of Persia DM 40, NFL
@4 DM 20 und NFL 95 DM 30.
Tel.: 08821-57648, Christian
NBA Jam DM 65, DKC 2 +
Spieleberater DM 70, Unirally DM
60, SF2 Turbo DM 30, Action
Replay 2 DM 50, 1 Pad DM 10,
Game Boy Transparent DM 70,
Soccer DM 25, Metroid 2 DM 22,
Tiny Toon DM 30. Tel.: 035341-
10387, Christian

Super-Mario 2, S\ Kart, Tennis,
Asterix 1, Crash Dummies, Super
Ghouls'n'Ghosts, Heberekes
Popoon, Super Metroid. Tel.:
09654-/718, Peter oder Theo, Mo.-
Do., ab 14.00 Uhr

Super-NES mit 2 Confrollern und
Super Game Boy fir 250 DM VB.
Spiele: EW] 1 + 2, Donkey Kong
Country 1 + 2, Star Wars 1 + 2,
Zelda, Indiana Jones und Starfox,
jeweils DM 50. Alles zusammen VB
DM 650. Tel.: 06173-6451,
Sebastian

Verkaufe Breath of Fire 2 +
losung DM 75, Flashback DM 40.
Addams Family, Shag Fu, SF 2,
Hurricanes und Dr. Franken je DM
27. SNESSpieleberater 1 + 2 DM
24. Goof Troop DM 30. 5-Pinball
DM 33. Tel.: 06023-970045,
Michael

Verkaufe ca. 50 SNES-Spiele,
z.B. Rollen-, Sport-, Action- und
Kinderspiele, schon ab DM 20 oder
auch im Tausch, z. B. DKC 3 usw.
Ruft einfach mal an. Tel.: 030-
3418661, Claudia

b8 .8 @

Verkaufe £\ 1 fir DM 40,
StarWing und Mario-Allstars fir DM
S50 Ai?e Spiele mit Original-
Verpackung und Anleitung. Tel.:
02307-83274, Marius
Verkaufe F1 Pole Pos., Exhaust
Heat 2, Sup. Baitle Tank, Sup.
Conflict, UN Squadron je DM 40.
Jagd na. Roten Okiober und Axelay
je DM 45. Super R-Type DM 335,
Act. Replay | fir DM 50.
Verschiedene TOTALl je DM 3. Tel.:
09231-2532, Marco

Verkaufe fir SNES: Weaponlord,
Hlusion of Time, Secret of Mana,
Secret of Evermore und Die Maske,
sowie diverse, ginstige, Game-Boy-
Spiele. Tel.: 03520170869, Kai
Verkaufe Kick Off 3 und Brutal
(Karate]. Game-Boy-Spiele: Mickey
Mouse 1 DM 40, Marios Picross
DM 55. SNES-Spiel je DM 70. Tel.:
0228-234952, Kurt

Verkaufe Mega Drive CD 1 +
div. Spiele und Sony PSX-Spiele.
Suche alle méglichen Game-Boy-
Spiele, zahle DM10-30. Tel.:
06041-251, Mirko

Verkaufe More Fun-Set mit 14
Spielen (SMW 2, DKC, SM Kart,
StarWing, ...) auch einzeln. Komplett
mit 2 Joypads und 4 Spieleberatern
fir DM 600. Tel.: 04932-2251,
Philip

Verkaufe More-Fun-Set,
StarWing, 1SS-Deluxe und Fighter-
Pad fir DM 300. Auch einzeln!
Habe auch noch Game Boy-Sachen
im Angebot. Bitte Liste anfordern! Bis
dann... Ralph Murray, Schweisdorfer
Strafe 13, 96110 Schesslitz
Verkaufe neuvwertiges SNES mit
Megaspielen wie Yoshi's Island,
Donald in Maui Millard und Super -
Mario Kart fir DM 290 , Spiele sind
neul Tel.: 08762-3176, Fabian
Verkaufe Populous 1, The
Brainies, Bubsy, Putty Squad, King
Arthurs World, The Humans,
Earthworm Jim 2 fir je DM 50.
Suche Super Bomberman 3 fir
Super Nintendo! Tel.: 061]1-
87568, Manuela

Verkaufe Prince of Persia fir DM
45, Madden 95 fir DM 40 und
Blackhawk fir DM 60. Alle Spiele in
gutem Zustand, nur bei Prince of
Persia fehlt die Anleitung. Tel.:
02368-55680, Karol

Verkaufe Secret of Mana, Secret
of Evermore und Terranigma, alle mit
Spieleberaier fiir e DM 80. Breath
of Fire Il DM 70, alle zusammen fir
DM 300. Tel.: 02161-665632,
Pierre

Verkaufe SNES [1 Monat ali) mit
einem Joypad + 1 Programmpad +
15 Games, z. B. SF Alpha 2,
Terranigma, Secret of Mana, The
Jetsons (US, mit Adapter] u. a. fir nur
DM 850! Tel.: 0511-2330006,
Kenneth

Verkaufe SNES mit 2 Pads, ARP
und 12 Spielen, z. B. NHL 97, Sim
City, NBA LIVE 96, ISS Soccer fiir
DM 530. Wer komplett kauft, kriegt
einen Game Boy! Alles Top-Zustand!
Tel.: 0211-403558, Alex
Verkaufe SNES mit 2 Pads,
SuperGame-Boy und 6 Spielen (DK
1, DK 3, Flashback, MarioKart 1
usw.) fir DM 400. Tel.:04122-
55244, Friso

Verkaufe SNES mit 2 Pads + ARP
Il + 11 Spiele, z. B. NBA Jam T.E.,

@ TOTAL! 3/97

Super Mario Kart, U.-World,
R.R.Racing, Zombies, StarWing,
Tefris & Dr.Mario und Royal Rumble.
Alles mit Anl. und Verp. fir DM
450. Tel.: 0306224234, Michael,
ab 17.30 Uhr

Verkaufe SNES mit 19 Spielen
(Yoshi's Island, NBA Jam T.E., Super
Metroid, EWJ, Mario Kart, FIFA
Soccer, Probotector, Axelay] + 1
Pad + SGB und 1 Spiel fir DM 450
VB. Tel.: 07541-26433, Daniel
Verkaufe SNES mit 6 Spielen, 2
Contollern und Tips-und-Tricks-Buch
fir DM 450. Tel.: 04851 1772,
Christian

Verkaufe SNES mit 17 Spielen, 3
Pads, 1 Supermulticdapter, 1
Spieleberater und einem Super
Game Boy fir DM 800. Tel.:
02324202985, Nico
Verkaufe SNES mit 10 Top-
Spielen, z. B. Blackhawk,
Shadowrun, S. of Mana und Zelda.
Topzustand!  Auferdem 30
Ausgaben TOTALl von 9496 + 2
Pads fir DM 400. Tel.: 039386-
51274, Roland

Verkaufe SNES mit zwei Pads,
Board, US-Adapter, Koffer und 8
Spielen (Yoshi's Island, 1SS Deluxe,
Mario Kart, Weaponlord u. a.) fir
DM 500. Nur komplettl Tel.: 061 1-
432929, Deniel

Verkaufe SNES, 1A Zustand und
15 Spiele, z. B. Kénig der lowen,
Schlimpfe, Mario World, Allstars,
Mickey  Mania, alle mit
Originalverpackung, komplett fir
DM 600. Tel.: 03871-212271,
KarlHeinz

Verkaufe SNES-Spiele ab DM 40
bis DM 60. Tel.: 05323-83963,
Dirk, ab 14 Uhr

Verkaufe SNES-Spiele (Secret of
Mana, Aladdin, Super Mario Kart u.
a.], Preis nach Vereinbarung. Tel.:
030 9494286, Sebastian, ab 16
Uhr

Verkaufe SNES-Spiele: lllusion of
Time DM 50 VB, Donkey Kong 1
DM 50 VB + Spieleberater. Tel.:
06128951219, Sven
Verkaufe SNES, Theme Park,
Batman Ret., Turtles 4 fir DM 40-
50. GB: Terminator 2, DM 20, SML
1 + 2 DM 30, Kirby's Dreamland
DM 30 und Tetris DM 10, evil.
Tausch. Tel.: 05181-82283, Ralf
Verkaufe Soul Blazer, Equinox,
Shadowrun, S.0.M., Mystic Quest,
Zelda, Utopia, lost Vikings, Mystic
Ninja, Wing Com, Hook, Dragon,
Syndicate, Aladdin, Fin. Fan. 1 + 2,
Star Wars 2 und King of Dragon fir
je DM 50. Tel.: 06283-50419,
KarlHeinz

Verkaufe Super Metroid [mit
Spieleberater) fir DM 75, Aladdin
[mit Verpackung und Anleitung) fir
DM 65 und Stunt Race FX [ohne
Verp. und Anleitung) fir DM 55.
Tel.: 03521-734970, Michael
Verkaufe Super Probotector DM
40, Parodius DM 30 usw. Tel.:
0309443183, Steven, nur Sa.
Verkaufe Syndicate, F-Zero,
Theme Park und International
Superstar Soccer, Preis nach
Vereinbarung. Tel.: 02382-85123,
Sven

Verkaufe Terranigma DM 80,
Secret of Mana DM 60, Theme Park
DM 30, Sim City DM 40, Donkey
Keng 3 DM 80 und Yoshi's Island

DM 60. Alle Original verpackt und
in Deutsch. Tel.: 02191-40825
Verkaufe Tips & Tricks-Biicher fir
MD und SNES. ARP-Codes,
PaBworter, Cheats u. v. m. von 250
Spielen auf ber 350 DIN-A4-Seiten
fir nur DM 35 und, neu SNES Teil
2. Tel./Fax.: 0821-437995, Ralph
Verkaufe 14 Spicle ab DM 40
pro Stick. SMW 2, Theme Park, F1
Pole Position u. v. m. Auch TOTALI
und Nintendo-Club-Zeitschriften ab
1991. Tel.: 0171-3827879,
Tommy, ab 20.00 Uhr

Verkaufe ‘Warlock ochne
Verpackung, Syndicate DM 40, EW)J
1 DM 50, Alien 3 DM 40,
Mechwarrior 1 DM 40 und 3050
DM 70, S. o. E. [US} DM 70, R-
Type DM 40, Pinball Dreams (US)
DM 30, Space Megaforce (US) DM
35. Tel.: 0821-527143, Dominic
Verkaufe 10 SNES-Spiele,
komplett fir DM 250 plus
Nocﬁnahmegebﬂhr. Tetris 2, Pac
Man 2, Unirally,; Plok, Tiny Toon,
Pac Attack, Super Soccer, Wario
Woods, Real Monsters und W.C.
Soccer. Tel. und Fax.: 06424-
4230, Isolde

Verkaufe 10 Spiele fir SNES und
10 Spiele fir NES . Preis nach
Vereinbarung. Tel.: 06021-24574,
Horst, nach 18.00 Uhr
Wahnsinn! ezt ist es da, Tips &
Tricks-Buch, Teil 2 fur SNES
{PaBwaorter, levelcodes, ARP-Codes,
Cheats...) von 350 Spielen. Auf
550 Seiten, fir nur DM 50,
Tel./Fax.: 0821-437995, Ralok”
Wow! Verkaufe SNES, ein ASCII-
Pad, ein SGB, ein ARP 3. PP 1 + 2,
Snadowrun, Theme Park ..., 3 GB-
Spiele, z. B. Mystic Quest. Tausche
auchl Alles zusammen fiir ca. DM
Q00. Tel.: 06133-59879, Manuel.

Suche Powerm. und Populous 2.
TAUSCHE

Tausche Final Fantasy 3 (US)
gegen MM X3, suche auch MM X2,
MM 7 una MM (NES), habe
S.oM., S.0.E.,, M.Q.L. und Theme
Park. Ronny Nétsch, Aug.-BebelPlatz
3, 18225 Kuhlungsborn

Tausche F-Zero, Plok, Street Fighter
2 und mehr Spiele gegen andere.
Angebote schriftlich an: Robert
Schramm, Woustrower Strafle 23,
13051 Berlin

Tausche irgendein Spiel von mir
gegen Mega Man X2 von Dir. Bitte
melde Dich schnelllll Tel.: 02331-
87998, Sascha

Tausche SNES-Spiele. Habe Secret
of Evermore, Earthworm Jim 2,
Yoshi's Island. Suche Dornkey Kong 3
und Terranigma. Tel.: 09161-
60110, Olaf, ab 13.00 -18.00 Uhr
Tausche SNES-Spiele: RRR, SSF2,
Unirally, Asterix und Obelix,
Biometal, Demons Crest, u. a. gegen
Breath of Fire 2, Donald in MM,
B.o.Fire, Toy Story, Ini. S.S. Deluxe,
NBA JAM T.E., Action R. lll usw.
Verkaute NES mit Zub. und 20
Spielen fir DM 300 oder tausche
gegen Gebot. Tel.: 09402-3264,
Glinter

Tausche SNES-Spiel Secret of
Mana. Suche fir SNES Super Maric
World oder Die Schlimpfe. Tel.:



030 5441161, Dieter
Tausche/Verkaufe: 1SS, NBA
Llive @5, JAM T.E., Star Wars 3,
Street Racer, Mickey Mania und
Pitfall. Suche: Donkey 3, FF 3,
Terranigma, King o}/ Dragon,
Schlimpfe 2 und Secret of Mana,
nur PAL. Tel.:0391-7224112,
Ronald

Tausche/Verkaufe Primal Rage,
Battletoads, StarWing oder F-Zero
gegen True lies, Terranigma, Theme
Park oder Chrono Trigger. Tel.:
07322931085, Toni

SUCHE

Help! Wer hat Secret of the Stars
durchgespielt und kann mir
weiterhelfen® Tel.: 02571-6420,
Maria, ab 18.00 Uhr

Hey! Ich suche SNES-Spiele! Z. B.
Sim City 2000, Terranigma, S. of
Mana/Evermore, DK 2/3, Asterix &
Obelix und andere. Zahle bis DM
55. Verk. auch einige Spiele! Tel.:
0641-84130, Stephan
Hiiilfeee!!! Suche megadringend
Breath of Fire 1, zahle gut oder
tausche auch gerne. Tel.: 0234-
702402, Nadija, ab 15 Uhr

Hilfe! Suche dringend Mega Man
X3. Zahle gut. Tel.: 0202-730891,
Alexander, ab 15 Uhr
Sailormoon! Suche Sailormoon
und zahle fir Modul mit neuwertiger
Anleitung und Hulle DM 250 Il
Tel.: 0406413776, Chrisioph
Suche Castlevania Vampires Kiss,
Super Bomberman 3, Asterix und
Obelix, Donkey Kong Country 2.
Verkaufe fir Game Boy: Power
Rangers, DM 15. Super Game Boy
inkl. Tetris, DM 50. Tel.: 04361-
1238, Heinz

Suche coole Strategie- und
Kampfspiele, z. B. Superconflict,
habe Timecop, F-Zero, NHL 95,

(BITTE DEUTLICH IN BLOCKBUCHSTABEN SCHREIBEN!)

Wrestlemania, Themepark, , Indy
Car. Tel.: 071483- 50324, Jan
Suche lemmings 1 mit Anleitung in
Deutsch und Verpackung. Tel.:
07235-7884, Matthias, ab 18.00
Uhr

Suche Mega Man X3, Breath of
Fire 2, Mechwarrior 3050, Demons
Crest, Super Star Wars 1, Dragon,
Mystic Quest legend, Mechwarrior,
Shadowrun und King Arturs World.
Nur per Nachnahme. Tel.: 07361-
36324, Timo

Suche Ogre Batile, Brainlord, EV 8
(zahle DM 100 pro Spiel), sowie
Mega Man X2, X3, 7, Actraiser,
S.o.M.Il. Biete viele RPG's zum
Tausch, z. B. Terranigma und Eye of
the Beholder. Tel.: 037343-7060,
Ronn

Suc\‘le NBA Jam @6, Preis
Verhandlungssache. Tel.: 04234-
2990

Suche Neuheiten + Konsolen +
Modulsammlungen fir SNES, NES,
GB usw. Suche auch Sony PSX und
Saturn mit Spielen. Tel.: 0641-
Q70424, Kirsten

Suche Ogre Batile, zahle mind.
DM 100. Suche auch Civilisation
und Romancing Saga 3. Tel.:
07251-82205, Alex, von 14-20
Uhr

Suche Soulblazer, Final Fantasy
{us), Chrono Trigger (us], Twin Bee
und Yoshi's Island. Tel.: 0203-
496913, Angelika

Suche verschiedene Rennauto-
Spiele, zahle nichts, sondern tausche

nur. Tel.: 0951-55442, Uwe
NES

'HILFE!HILFE! Suche dringendsi
Final Fantasy 1 in der US-Version fir
das NES. Ich flehe Euch an, bitte
fragt auch Eure Freunde! Vielen

2 VERKAUFE
O SUCHE
O TAUSCHE

Dank! Tel.: 089-366123, Johannes

Winterschlu3verkauf!! Gut
erhaltenes NES mit 18 Spiele-Hits fir
nur DM 250 VB. Alles befindet sich
im Bestzustand. Tel,: 02102-
33882, Michael

GAME BOY

VERKAUFE

Achtung! Verkaufe Game Boy mit
DialogKabel und sieben Spielen, z.
B. SML, Tetris, Double Dragon I,
usw., alles original verpackt, fir DM
130. Tel.: 0041-41-3707322,
Sebastian

Verkaufe Game Boy (ohne
Schutzhille} mit SML 2, Swamp
Thing, Dr. Mario und Mario & Yoshi
fir nur 110 DM. Tel.: 04932-2251
Christian oder Phillipp

Verkaufe GB-Pocket + sechs
Spiele, kompl. DM 250 plus
Nachnahme. Zelda (engl.), Soccer,
Pop Up, Bomb Jack, Schlimpfe
reisen..., Block Ball [o. Anleitung).
Tel. und Fax.; 06424-4230, Isolde
Verkaufe GB-Spiele: Kwirk, Duck
Tales, Pinball, Kung Fu Master,
Spider Man, Mega Man, Marbe!
Madness, SML 1+2, je Spiel DM
15. Suche fir SNES Street Fighter
Alpha 2. Tel.: 05733-7194,

Marlon

Suche GB: Star Wars 1 und
Indiana Jones. SNES: Sea Quest
DSV. Alle Spiele mit Verpackung und
Anleitung in gutem Zustand!
Dringend! Tel.: 02362-43797, Ralf
Sucie GB und SNES mit Spielen.
Suche auch Konsolen und komplette

Modulsammlungen fir alle Systeme
von Nintendo, Sega und Sony PSX.
Tel.: 0641-970436, Monika
Suche Revenge of the Gator fiir
Game Boy. Angebote erwiinscht
unter Tel.: 08204-602, Helga, ab
17.00 Uhr

HARDWARE

VERKAUFE

SNES nmit zwei Pads und 21
Games, z. B. SoM 1 und 2, FF I,
SMW 2, 1SSD, Sof, SimCity, A&O,
Zelda, UniRally, Populous, X-Men
usw. fur DM 800 oder PS mit 4
Spielen. Tel.: 0711-281243,
Ruchan, Mo.fr. ab 20.00 Uhr
SucrerNES mit 5 Spielen und 2
Pads DM 270. Diverse SNES-Spiele
ab DM 40. Suche Rollenspiele. Tel.:
04561-3565, Michael

Verkaufe SNES + 2 Controller +
1 Spiel Deiner Wahl ( z. B.: SSF 2,
DKC, Rock'n’ Roll R., St. Race FX,
Flashback, S. of Mana, ISS, Mario
Kart] fir DM 195. Verk. Spiele auch
einzeln. Tel.: 03621-55679,
Andreas

Verkaufe Nintendo® (jp] + Mario
64 + Zubehér tir DM 600. PilotW.
64, Kl Gold 64 zu je DM 100,
Tel.: 053348580, Melchior,
Osterreich

Verkaufe 10 Nintendo® fir je
DM 350! Verkaufe SNES fir DM
751 Verkaute Secret of Mana fiir
DM 80!!!l Tel.: 02553-98840,
Christof

Verkaufe SNES [chne Ton] +
SMW fir DM 50. Jedes weitere
Spiel DM 40, z. B. Tim in Tibet,
SMW 2, NHL 95, Kirby's D.C..
Soccers Shootout, S.0.M., ISSD. Mit
zwei Controllern. Tel.: 0531-
509915, Tobias
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Berlin

UFO GAMES

ANKAUF - VERKAUF - TAUSCH

An- & Verkauf von Videospielen

A.B. GAMES

Mo-Fr 12-20 Uhr ® Sa 12-18 Uhr
Andreas Bender

Falls Ihr Tips&Tricks fir
Eure Nintendo-Games
benotigt, konnt Ihr
Euch an die Hotlines
folgender Software-

FIRMEN-HOTLINES

0

Firmen wenden:

Acclaim
Q2 F1=85253-32.27
die Uh

Rund um ¢

Activision
06107 -93 01 00
Mo. — Fr. 10.00 = 17.00 Uhr

Laguna/Bomico
06107 -94 51 45
Mo. = Fr. 15.00 = 18.00 Uhr

Electronic Arts
05241 -2 60 24
Mo. = Fr. 10.00 = 12.00 Uhr

Infogrames
0221 -454 31 06
Mo. — Fr. 15.00 = 18.00 Uhr.

auber mithwochs

Konami
0221 -61 23 52
Mo. —Fr. 1/.00 = 20.00 Uhy

Mindscape

0208 -992 41 14

Mo. Mi. u. Fr. 15.00-18.00
Uhr

Nintendo
(Nur for Clubmitgliederl)

Intos bei der Konsumentenberatung:

0130 -5806 (9{-;:—[.;[]hrerr-Lr-Ei]
Mo, = Fr. 13.00 = 19.00 Uh

Virgin
040-39 11 13
Mo. = Do. 14.00 = 18.00 Uhr

Viacom New Media
0130-8201 15| jebihrentrei)

Mo. — Fr. .00 = 17.00 Uhr

n e @ TOTAL! 3/97

NEO.GEO
3DO
;‘L&,f‘

Es lohnt sich, anzurufen!

UFO GAMES

Bundesallee 72

12161 Berlin
Tel./Fax:
030/859 36 35
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AGCIEVIEEY

Nintendo?®*
ZUmM
TIEFSTPREIS

Auch
SEGA
u.
SONY
Importe
zZum

TIEFSTPREIS!

Ruft an!

Devutschiand
0172-3735151

Schweiz
079-406-8545

Osterreich
0664-336-7171

Nintendo

andere Systeme auf Anfrage

A.B. Games
Moislinger Allee 40 a
23588 Lubeck
Nur Versand!

Hdndleranfragen erwiinscht!

0451-8717555
Flensburg

TIHEEA VERTRIEES SR

Maniax Multi Media
Vertriebs GmbH
Graf-Zeppelin-Str. 20
24941 Flensburg
Tel.: 04 61 / 9574 00
Fax: 04 61 / 95 40 87

SPIELEVERSAND
0461/94000088




Hamburg

Osnabrick

.: (040) 4091 T

Nintendo*
Sega Saturn
Sony PlayStation
NeoeGeo (D
3D0
SNES
PC-CD-ROM
Zubehor
Kabelspezialanfertigungen
Express-Umbav
Animes ¢ Mangas
Importspiele & Zeitschriften

AN & VERKAUF VON
GEBRAUCHTEN VIDEOSPIELEN
s Pl-l ILIPS

NATRUPER STR. ‘20
49076 OSNABRUCK
Fax.: 0541-66015

Hamburg

EIDELSTEDTER
MARKTPLATZ

BusiiNies
EIDELSTEDTER MARKTPLATZ
184, 185, 281, 182, 183, 9

SONNKE

STORBECK
Versand ¢ Verkauf

S:Bann VERBINDUNG
ELBGAUSTRASSE

AUTOBAHNVERPINDUNG
A7 ABFAHRT STELLINGEN

SATURN IS A TRADEMARK OF SEGA ENTERPRISES LTD. PLAYSTATION IS A TRADEMARK OF SONY INC.
NEO GEO IS A TRADEMARK OF SNK. NINTENDO IS A TRADEMARK OF NINTENDO INC.

Langenfeld

Jagel

WARENVERTRIEBS GmbH
NORDSTRASSE 18
40764 LANGENFELD

RESTPOSTEN
SONDERPOSTEN
JOYPADS
ACCESSOIRES

WIEDERVERKAUEFER!

Fax mit Gewerbenachweis an:

02173 /220-27

Wirzburg

Munich
Software
Center

... Wer sonst!

Grillparzerstr. 42 L%
81675 Miinchen ‘o
Tel.: 089-470 21 22

A Haberlstr, 26
o 80337 Miinchen
Tel.: 089-53 41 15

Theresienstr. 152 .
80333 Miinchen ‘Zc»
Tel.: 089-52 27 87

‘In Zusammenarbeit mit Playcom

THEQ KRANZ
GAMES

VERSAND & LADEN

SATURN
PLAYSTATION
SUPER NINTENDO
MEGA DRIVE
GAME BOY
3D0
PC

HANDLERANFRAGEN
ERWUNSCHT!

LADEN & VERSAND
TEL.: 0931-561601
JULIUSPROMENADE 11
97070 WURZBURG

LADEN PASSAU
BAHNHOFSTR. 28
94032 PASSAU

Miinchen
‘:\\II!IIIlilillﬂlilfl"lll!llllillllillllﬁ II!HIHII.’},

Gome

Vlde‘?-

fer-
Co;l,l,l:g,e

Orleansstr. 63
nh. Osthahnhof
81667 Minchen

Bl 089 40029 13
o 400074

THOO T O

I!lll!!llli[!lliilliIHIII!!HIIIHII[lI(illl“lliiI!!IlIIIiHlElli]ﬂlliii!illllllll“II!!iIIlIuH!IHIlIl“Il[tiltltlltliillllllllll}liilil

li(l!illilllllII]IHI!I!lHtliiIHII!I!II[llllillIIlilllimllllllIIllllI!HHHIIIiIiII!lllll!!lilllill!mII]IIHIII!!H!I!fillIIllllilll!ll!l!fﬂlliﬂliII![HIIIII'H\

BN HTHHInO N

Rt
Zinsnn



Spielenachschub fur
Euer Nintendo®

Im Gegensatz zu den japanischen Nintendo-Fans braucht |hr
keine vollen drei Monate zu warten, bevor neue Spiele fir
das N64 auf den Markt kommen. Schon in der kommen-

den Ausgabe kénnt |hr den Test zu dem Jetski-Spektakel
Wave Race 64 nachlesen und alles Uber die Qualite-
ten von Konamis Infemational Superstar Soccer 64 er-
fahren. AuBerdem haben wir das kurz vor seinem Re-

lease stehende Rennspiel Rev Limit von Sefa fir Euch unter die Lupe genommen.
Ubrigens hat GT Interactive angekiindigt, Doom 64 und Hexen 64 in Deutschland
herauszubringen. Was daraus wird, kénnt Ihr natiirlich in der TOTAL! nachlesen.

_, .denn feriah isf es varbel &
mﬁ dem |dpumschen Buchstabenbrai

Au epackt und a eschlassen
“macht es ihn alsbalg verdrossen,
“daB Mario der Klempnerwicht
we;ferhm nur Englisch sprachr.

| :-'Wer Nmtendo diese Nachldsssgkeﬂ ver-
 zeiht und weiterhin alle Nevigkeiten
 Uper -Mcrio und Konsorten erfuhren_

T.TALI 4 ._-_97 verg sen Y 4
dte am 4. Apri e 4

schemt "
rﬁf‘\l '.Il'a
1'SY L

LA e
'S5 O

Rev Limit (N64)

Verschollene
Wikinger

Sicherlich werdet |hr Euch beim Durchblattern
dieses Heftes gefragt haben, wo der Test von
The lost Vikings Il abgeblieben ist. Wie es aus-
sieht, verzégert sich der Erscheinungstermin
dieses heiberwarteten SNES-Spiels noch um ei-
nen weiteren Monat. Aber was lange wahrt ...
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Grofle
Leserumfrage

Wir wollen es mal wieder ganz genau
wissen. Was gefallt Euch an der TOTAL,
was wenigere Habt |hr Kritik oder Ver-
besserungsvorschlége fir Ever Nintendo-
Magazin, oder seid |hr rundum zufrie-
den? In der kommenden Ausgabe erwar-
tet Euch ein Fragebogen, mit dem Ihr uns
ganz genau mitteilen kénnt, was Ihr Gber
die TOTAL! denkt. Bei gewissenhafter

The Lost Vikings Il (SNES)
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Ausfillung kénnt Ihr so Einflub auf die Ge-
staltung zukinftiger Ausgaben nehmen
und schon bald eine TOTAL! in den Han-
den halten, die sich noch mehr nach Eu-
ren Wiinschen richtet. LaBt Euch diese
einmalige Gelegenheit nicht entgehen,
denn schlieflich gibt es auch etwas zu
gewinnen!

migung durch den Verlag. Keine Haftung fir
unverlangte Manuskripte, Fotos etc.

TOTAL! erscheint monatlich zum Einzelpreis von
DM 6,80. Der Jahresbezugspreis (12 Ausgaben) fir
ein TOTAL!-Abonnement betragt im Inland DM
72,=, im Ausland DM 120.-.

Die X-plain Verlag GmbH ist alleinige Inhaberin
aller Rechte an ,TOTAL! - das unabhéngige
Magazin®, die als Marke und Warenzeichen
beim Deutschen Patentamt geschiitzt sind.




Die Spielewelt hat einen Namen...
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MBS‘IEPS Clas. dit 119.99

at
dt

‘Bad Bee Fighter dt 129.00 49.00 dt  89.00

dt 109.00 39.99 cditt gggg

2}4?3,33 ;,,- Super NES-Zubehdr L

us 129.00 |Antennenkabel SNES dt  19.00 dt * 89.00
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@y Kong Count.2dt  119.00 |Gamie Mage Mogelm. dt  69.00 dt * 89.00

ot Jor 39.99 -
dt.

79.99
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IntSuperstar Soccer dt  89.00 ar gerung Joypad dt  15.00
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Versanokosten per UPS auf Anfrage.Lieferung ins Ausland nur gegen
Vorkasse zzgl. DM 18.—Versandkosten.
Druckfehler und Preisénderungen vorbehalten.

Preise variieren

Munich Software Center

Theresfenstr. 152, 80333 Miinchen
Tel. 089/52 27 87
Grillparzerstr, 42, 81675 Miinchen
Tel. 089/4 70 21 22

Mrt ekennzeichnete Spiele sind bei Erscheinen der
Anzeige voraussichtlich noch nicht lieferbar.
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Nichts deutete auf die bevorstehende Katastrophe

fer ist gekommen! Wer wird die Erde behen‘schen?

Bist Du Held genug fiir dieses Ab__eme“u-er-;Rollén—% 5

spiel? Lufia™* — exklusiv - < Ja#es

n \ .c hin. Die Fiirsten der Finsternis kamen und mit ihnen !
% Verzweiflung und Zerstorung. Das Bose wurde stiir-
% ker un'ti starker — bis das Schicksal Dich auserkor, die

: Welt zu retten. Denn Du bist Maxim. Und nur Du
g hast die Fahigkeiten, der dunklen Macht zu trotzen. i
: 7 i Wahle Deine Waffen, denn die Zeit der groBen Kamp—

TM and ® are trademarks of Nintendo Co., Ltd, *Taito @ is a registered trademark of Taite Corpogation.

fir Super Nintendo™.
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