e 64DD aktuell - alle Infos zur
- geplanten Hardware
e Interview mit der BPjS

e Die Technik des N64

| Tests & Infos

. o Wave Race 64 (N64)
@ The Lost Vikings Il (SNES)
e Mole Mania (Game Boy)
e The Legend of Zelda 64 (N64

AS UNABHANGIGE MAGAZIN ® Yoshi’s Island 64 (N64)

INTENDO®* HUPER NINTENDO [EAME BOY [JES

100NINTENDO

D
L

Interview,
eats & Levelkarien

L R

AR RN

I ES B BRI

EXPLOSIV FUR DAS N64

D aingags 4T g T ——" - A 3 \
B e i
—-— - -
- = . -
-
3 -
; ; _- - -

TESTS '~/ £\ S TIPS & TRICKS %~

. Ty




-
=
-

WACTION PACK g i

—
STELY

[Sec paLL R

S i\

* SEGA Leichtkauf
12 Monate Laufzeit
10,9% effektiver Jahreszins  §
Vorbehaltliche Bonititsprifung

Teilzahlungspreis:

39,65 DM

monatliche Rate™

Theo Kranz

~ct ’N Take
Versand dynatex —— Playcom .
Bi kstr. 63 = 12169 Berli j maﬁﬁm mﬂgﬁm —-— m’m@m m”m@i& .
ey s:;r;nm i Julivspromenade Il * 97070 Wiirzburg Briickstr. 42-44 « 44135 Dortmund Leibnizstr. 30 « 80686 Minchen Mainzer Str. 11 = 12053 Berlin
'_j(__' Berlin, Homburg, Bremen, Dortmund, Koblenz .

N \



g, .

Drprort?

Wer zuerst kommt, liest zuerst!

Der TOTALIVorverkauf hat begonnen. Ab dem 2. Mai 1997 treffen die TOTALI**-Magazine beim
Zeitschriftenhéndler ein. Bitte beachtet, dab anfangs nur limitierte Mengen zur Verfiigung stehen. Wer also zu
den ersten in Deutschland, Osterreich und der Schweiz gehdren will, sollte jetzt 68 Plennig an uns schicken,
sich dies von seinem Vertrauenslehrer bestdtigen lassen und den Bestellcoupon essen — aber dies nur unter der
Aufsicht seiner Erziehungsberechtigten, und nicht ohne zuvor einen Arzt oder Apotheker zu fragen. Eine frihe
Vorbestellung hat eine entsprechend frihe Auslieferung zur Folge. So seid Ihr mit Sicherheit einer der ersten
stolzen TOTALI*"*Besitzer. Einsendeschluf war der 1. April 1997.

Kommen wir nun zu einem ernsthaften Thema. Die Markteinfihrung zum 1. Marz teilte die Nintendo®-
Fangemeinde in zwei lager. Alle, die ein Gerét vorbestellt hatten und dies in Empfang nehmen konnten, waren
offenbar rundum zufrieden — soweit wir das Anhand des ausschlieBlich positiven Feedbacks in Form ven
leserpost beurteilen kénnen. Allerdings sorgte es auf der anderen Seife fiir Enttéuschung, daf viele, die ein
N64 per Anzahlung vorbestellt hatten, Anfang Mérz keines bekamen und auf Ende des Monats vertréstet
wurden. Zum Teil liegt die Schuld sicherlich bei den Handlern, die mehr Vorbestellungen enigegengenommen
hatten, als ihnen Kontingente von Nintendo zugesagt wurden. (Wer schickt schon Kunden, die 64 DM auf den
Tisch legen, mit den Worten ,Alle Konsolen, die wir bekommen, sind schon vorbestellt. Aber versuchen sie es
doch mal bei einem anderen Handler ..." wieder aus dem Geschéfte) Auch scheint bei einigen groBen
Kauthaus- oder Spielwaren-Ketten die Koordination der Filialen untereinander nicht ganz geklappt zu haben.
Andererseifs ist es schon auffallig, daf Nintendo fiir die Vorbestellcoupons recht schwammige Formulierungen
gewdhlt hat (dad man ab dem [und nicht am) ersten Mérz zu den ersten Besitzern gehéren wird) und somit
rechtlich aus dem Schneider ist. Inzwischen dirfte dieses Problem allerdings gelést sein, da Mitte Mérz und
Anfang April weitere Lieferungen erfolgten und somif nun endlich geniigend Nintendo*-Konsolen zur Verfigung
stehen sollfen.

Zurlick bleibt lediglich ein bitterer Beigeschmack und die Frage, ob es wirklich nétig war, daf Nintendo die
Geduld der treuen Fans nach einer unertraglich langen Wartezeit noch einmal zusétzlich strapazieren mufite.
Eine befriedigende Erklérung fir diesen Miistand wird es vermutlich nie geben.

Immerhin gibt es fir Nintendofans auch Grund zum Schmunzeln. Den unfreiwilligen AnlaB dazu liefert Sony,
deren aktuelle Werbekampagne fir die PlayStation zur Zeit nach hinten losgeht. Jeder, der in den
vergangenen Wochen den Fernseher einschaltete, wurde geradezu bombardiert mit der Meldung, daB der
Preis fur die PlayStation zum 1. Mérz um ganze 100 DM gesenkt wurde. Die Tatsache, daP Sony Nintendo
lediglich einen ,Kampfpreis” (O-Ton Sony) entgegenzusetzen hat, laBt fief blicken. AuBerdem stellt sich die
Frage, ob frischgebackene PSX-Besitzer, die kurz zuvor mal eben 100 DM in den Wind

geschrieben haben, sich nicht etwas veralbert vorkommen. Interessant ist auch der [HTEEEN
offensichtliche Seitenhieb auf Nintendo, man habe nicht nur zwei, sonderm 200 Spiele. Fir LOLIZAIT3
alle dlteren Konsolen gibt es 200 Spiele, auch fir das SNES, Mega Drive, Game Boy usw.

Dies als Kaufargument herauszustellen, eriibrigt sich eigentlich von selbst. Denn wenn es um m

die Qualitat von Videospielen geht, hat der Satz ,Die Masse macht's!” keine Gilltigkeit.

Viel Spab mit dieser Ausgabe {und der aktuellen Fernsehwerbung) wiinscht Euch TEAM




N64 - ALLE SPIELE
DIESES SOMMERS

Das N64 ist in aller Munde. Doch was niitzt die tollste
Spielekonsole, wenn es dafiir keine Spiele gibt? Wir ha-
ben uns fiir Euch bei den Firmen umgehért und die an-
gekiindigten Spiele gecheckt. Neben den Highlights von
Miyamoto-san, Setas Rev Limit, Rares GoldenEye 007,
Oceans Mission Impossible und GT Interactives Doom 64
und Hexen 64 stehen noch zahlreiche weitere Spieleknal-
ler bekannter Hersteller bis zum Sommer zur Verdffentli-
chung an. Was diese Spiele inhaltlich zu bie- g
ten haben, konnt Ihr im groBen N64-Spiele-
Special-Report ab Seite 32 nachlesen. -

BLAST CORPS

Wir nehmen Rares zweites exklusives Nintendo®-
Game unter die Lupe. Die starke Spielidee wird nur
noch durch die tolle Grafik Gbertroffen. Ob Blast (orps
fiir neve MaBstdbe im Action-Genre
sorgen wird, konnt Ihr im ausfiihrlichen
Preview nachlesen — ab Seite ...

N64 - Die kommenden Spiele . ... 32

Von wegen ,Nur zwei Spiele’! Bereits jetzt sind
schon Dutzende von Spielen fiir Nintendos neue
Konsole angekiindigt. Wir haben fir Euch die
wichtigsten und besten der kommenden Spiele in
einem Special auf zehn prall gefillten Seiten zu-
sammengefaBt. Kurze Beschreibungen sollen
Euch helfen, die Spreu vom Weizen zu trennen.

REPORTAGEN

64DD cosees 10
Alle Daten und Fakten Uber Nintendos geplantes
Massenspeichermedium. Das 640D eréfinet Soft-
ware-Entwicklern véllig neve Perspektiven bel der
Programmierung von Spielen.

....... ® 8 & 8 8 8 8 8

FIFA 64

Die Erfolgsserie aus dem Hause Electronic Arts wird
nun auch fiir das N64 umgesetzt. FuBball vom
Feinsten soll es sein. Und nach den Erfol-
gen auf dem PCist dies den Kanadiern
auch ohne weiteres zuzutraven.

Videokult Anime .............48

In Fernost sind Animes seit Jahren Kult, in Deutsch-
land tauchen sie neuerdings auch versiarkt in den
Videotheken auf. Einen einsteigerfreundlichen Ein-
plick in das Thema Anime bekommt |hr mit unse-
rem Special, das die Hintergrinde durchleuchtet.

N64 - die technische Seite ......54

I’E’\U| genauer unter die LLJpe genommen.

Wir haben die Innereien der Spielekonscle ein-

Genre-Durchblick: Flugsimulationen 66
Das auf PCs so erfolgreiche Genre ist auf SNES
und Game Boy nicht gerade iberméBig vertre-
ten. Welche Spiele man dennoch unbedingt ge-
sehen haben sallte, kénnt Inr nun nachlesen.

Turok - Dinosaur Hunter .......50
Chefentwickler David Dienstbier im Gesprach.
Bpis...-..-..-.....“......56

Die Bundesprifstelle nimmt Stellung.

NINTENDO*

Blas'corps.............C.U..22
F‘FA64 ...................lzs

NINTENDO*

King of Pro Baseball (Import) .... 29
Fiinf Baseball-Spiele sind derzeit fir das N64 in
Arbeit. Imagineers Japano-Variante mit knuddeli-
gen Sportiern macht den Anfang. Ob sich eine
Anschaffung von King of Pro Baseball fir Genre-

Fans lohnt und welche Features das Spiel hat,

WAVE RACE 64

Nach vielen
VorschuBlorbeeren
muf sich die Jetski-
Simulation nun den
kritischen Augen
der Redaktion
stellen. Wie gut das
Spiel wirklich ist,
steht im
ausfihrlichen
Bericht ab Seite ...

0 TOTAL! 4/97

N64 - DIE TECHNISCHE SEITE

Alle Magazine berichten Gber die neve
Wundermaschine von Nintendo, aber
nur wenige haben bisher einen Blick in
das Innere der Konsole geworfen. Welche Fahigkeiten die Chips
haben und warum man damit so starke Spiele auf den Fernseher
zaubern kann, das konnt lhr in dem grofien Technikreport ab Seite
54 nachlesen. Natiirlich erkldren wir dort auch die wichtigsten

Fachbegriffe, damit Ihr mitreden kannt.
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'I'HE I.OS'I'
VIKINGS i

Die beknackten Wikinger sind wieder da. Neve
Level voller Ritsel und Logikpuzzles stehen bei
der Fortsetzung von Interplays Knobelklassiker
auf dem SNES-Spielplan. Wie die drei Wikinger
wegkommen, konnt Ihr im Testhericht lesen.

steht im Test, bei dem wir die japanische Ori-
ginalversion unter die Lupe genommen haben.

WaveRace 64 ......cc0000...30
Nachdem wir bereits des &fteren iber die Jetski-
Simulation berichtet haben, stand uns nun endlich
die verkaufsfertige PAl-Version von Wave Race
64 fur einen ausfihrlichen Test zur Verfiigung.

SNES

The Lost Vikings Il .......... .. 58

GAME BOY

Mole Mania

e 5 & 8 8 8 8 8 8 8 88 e e

NES

BoulderDash ................ 62

Wenn es eine Steigerung von Klassiker geben
wiirde, wére das Diamantensammeln in Boulder
Dash mit Sicherheit ein heiler Kandidat dafiir.
Selbst auf dem 8-Bitter hat dieses Spiel immer
noch seinen ganz eigenen Reiz.

SNES

Super StarWars . .... PRI .
Pinkilich zum Kinostart der digitalisierten Krieg
der Sterne-Trilogie und zur Wiederversffentli-
chung des SNES-Spiels stellen wir Euch das Ac-
tionspektakel noch einmal vor.

TIPS & TRICKS

DKC 3 - Komplettlosung - Teil 3 .. .. . .. 72
Turok — Karten und Cheats . ... ....... 76
Shorties . ... 78
R RN TET 80
Action-Replay-Codes .. ............. 81
BAHOrIa] .« o & aivn o s sommoin s o benice o & 5o 3
PUBWS it 5 5 iims mm simms o o mms o men 6
Legserbriele s onsnsvswssanes .12

Auf diesen Seiten findet |hr Meinungen, Informa-
fionen sowie viele Fragen und Antworten rund um
Nintendo und die Videospielbranche, auBerdem
Termine der Hamburger Videospielbérse

il A A LN e o 5 s . @ e 15
leser-Charts . .................... 42
Poster: Blast Corps . .. ............. 44
TOTALINIEIN "7 ed v v o 4 s sma s o 5 4 46
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Highscore ...................... 68
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BPJS

Nicht immer haben Videospiele so nette
Inhalte wie Super Mario. Wird es in
einem Spiel zu brutal und dies von zum
Beispiel einem Jugendamt angezeigt,
steht in Deutschland die Bundespriif-
stelle fiir jugendgefihrdende Schriften
(BP;S) auf dem Plan. lhre Aufgabe ist
s, diese Spiele zu priifen, ggf. aus
dem Verkehr zu zichen oder zu
indizieren. Wie das vor
sich geht, steht im
Interview ab Seite . ..

ANIME REPOR‘I’AGE

In Japan und vielen anderen ferndstlichen Liindern
gehdren sie zum tiiglichen Leben — nun gewinnen sie
auch in Deutschland so viele Fans, daff aus dem
Geheimtip ein Kult geworden ist: Animes sind toll
gezeichnete Zeichentrickfilme mit spannenden
Stories. Ab Seite 48 berichten wir iiber diese

Filme und die ebenso beliehten Mangas.

TOTAL! 4/97 o



Die Zeiten, in denen Big Ns
Markifihrerschaft in Jopan unan-
fechtbar war, sind langst vorbei.
Die PlayStation hat in Jopan mo-
mentan eine grobere Fangemeinde
als jemals zuvor. Erzkonkurrent Sony
setzt alles daran, die gute Position
der hauseigenen Konsole weiter
auszubauen. Vor allem Toptitel wie
Squares Final Fantasy Vil sollen
dafir sorgen, daB sich potentielle
Kaufer fir die PSX entscheiden.

NINTENDO SCHLAGT ZURUCK!

Um dem entgegenzuwirken, senk-
te Big N vor kurzem die Preise des

64-Bitters um 33,3 % auf 16.800

Squares Rollenspiel Final Fantasy VI bricht in
Japan momentan alle Verkaufsrekorde

Yen. Damit ist das N64 die preis-
gunstigste NextGeneration-Konsole
auf dem heifumkampften fernsstli-
chen Videospielemarkt. Dariiber
hinaus kindigte Nintendo auch
eine Preissenkung der Spiele an,
die bislang mit 9.800 Yen zu
Buche schlugen. Als Grund fiir die
Reauzierung gab Nintendo sin-
kende Hersfellungskosten aufgrund
starker Produktionssteigerung an.

Deutsche Videospiele-Fans haben

OLLER PAK (N64)

PlayStation. |

[edoch das Nachsehen, hierzu-
lande wird der Preis des 64-Bitters
weiterhin 399 DM befragen.
Zeitgleich mit dem Launch des
Nintendo® senkie dagegen Sony
ohne vorherige Ankindigung den
Preis der PlayStation auf giinstige
299 DM, obwohl eine solche
Akfion noch einige Tage zuvor sef-
tens des Herstellers heftig dementiert
wurde. Es bleibt abzuwarten, ob
Big N auf Sonys aggressive Mark-
politik reagiert ...

LUCKY
LUKE

Neben Nintendos offiziellen
Coniroller Paks bieten auch diverse
Fremdhersteller Speicherkarten fir
den 64-Bitter an. Einige dieser
Memory-Packs verfiigen mit bis zu
5 MBIt sogar Uber deutliche héhe-
re Speicherkapazitdten als das
Ninfendo-eigene Produk,

(SNES/ |
GB)

Die franzésische Software-Schmiede
Infogrames, die sich in der Vergangen-
heit besonders mit den beiden

Schlimpfe-Games einen Namen ge-
macht hat, arbeitet zur Zeit an einem
Jump&Run mit der ComicFigur Lucky
Luke in der Haupirolle. In der voran-
gegangenen Ausgabe haben wir die
Game-Boy-Fassung bereits im Rahmen
eines Previews vorgestellt,

Né&here Details beziglich des
Gameplays der SuperNES-Version
sind noch nicht bekannt, die Entwickler
versprechen jedoch ein spannendes
Wild-West-Abenteuver rund um den
Revolverhelden. SuperNintendo-User
und Handheld-Fans diirfen sich im Juni
dieses Johres an einem interessanten
Titel fir ihr System erfreuen. Wir blei-
ben in Sachen Lucky Luke am Ball.

Bei Acclaims Turok gibt es keine Pafwortfunktion. Das
Memory Pak ist zum Abspeichern also dringend notwendig

TOTAL! 4/97




COMMAND & CONQUER (N64)

Au£ derT PC gmg dc:s sensgnoneil
erfo |

zem in die zweite Runde.
Alarmstufe Rot hat langst eine
riesengrolde Fangemeinde und wur-
de nach Angaben des Herstellers
circa 450.000mal in Deutschland
verkauft. Nun schickt sich
Command & Conquer

an, die Nintendo®-

Fangemeinde im

Sturm zu er-

obern. Zwar ist

zum jetzigen Zeit-

punkt noch nicht be-

kannt, wann und in wel

cher Form die 64-BitUmsefzung
erscheinen soll, eines steht jedoch
fest: Das Westwood-Game soll fri-
schen Wind in das auf dem
Konsolensekior stark vernachlds-
sigte Genre der Strategiespiele
bringen.

Die Storyline von Command &
Congquer spielt in nicht allzu ferner

heimnisvollen Rohstoff Tiberium und

damit um die Vorherrschaft auf dem

blauen Planeten. lhr habt die

Aufgabe, in den verschiedensten

Einsdtzen Euer strategisches

Geschick unfer Beweis zu stellen. Im

Gegensatz zu zugbasierten

Genrevertretern, findet das

Geschehen bei C&C

in Echtzeit statt.

% So milt thr bei-

g spielsweise

Panzerverbdn-

de dirigieren,

Infanteristen durch

das Geldnde leiten

und Stitzpunkie aufbauen.

Sehr detaillierte 2D-Grafik, eine

Vielzahl verschiedener Kampfein-

heiten und abwechslungsreiche

Szenarien sollen den PC-Bestseller

auch auf dem Nintendo® zu ei-
nem Hit machen.

Sobald es Neuigkeiten iber die

hitverddchtige Umsetzung von

mﬂUULLJJh DES LICHIES S
e e

Die Tiberium-
raffinerie sowie
das zugehdrige
Kraftwerk sind
die wichtigsten
Bestanditeile der
Infrastruktur ei-
ner Basis. Nach
gegnerischem
Beschuf3 konnen
die einzelnen
Gebéude sogar
repariert

werden

Zukuntt. Auf der Erde streiten meh-
rere verfeindete Parteien um den ge-

Command & Conquer gibt, seid lhr
die ersten, die sie erfahren.

Die an dieser Stelle gezeigten Bilder stammen von der hervorragenden
PlayStation-Umsetzung, die gegen Ende des vergangenen Jahres erschien
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NATRUPER STR. 20, 49076 OSNABRUCK LADEN

JOLLENBECKER STR. 50, 33613 BIELEFELD
TEL.:0521-124207
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PLAYSTATION PLAYSTATION SUPER NINTENDO SEGA SATURN SEGA SATURN
GEBRAUCHTE SPIELE NEUE SPIELE GEBRAUCHTE SPIELE NEUE SPIELE GEBRAUCHTE SPIELE

M M ANKAUF VERKAUF

ACE COMBAT mw 2EXTREME GAMES 89,90 AGTRAISER 10,00 29,90 ANDRETTI RACING 99,90 3D LEMMINGS 25,00 49,90
ALIEN TRILOGY 25,00 49,90 ADIDAS POWER SC.2 89,80 AERD THE ACROBAT 10,00 29,90 AREA 51 99,90 ALIEN TRILOGY 30,00 53,90
BUST-A-MOVE 2 30,00 5,90 CONTRA 89,90 ALADDIN 30,00 59,90 CASPER 89,90 BUG 20,00 39,90
DESTRUTION DERBY 25,00 43,90 COOL BOARDERS 99,90 CHESSMASTER 20,00 44,30 CROW CITY OF ANGEL 99,30 DAYTONA USA 20,00 39,30
DISCWORLD 25,00 49,90 DESTR' DERBY 2 89,90 DIE SCHLUMPFE 30,00 59,90 DARK SAVIOR 99,90 DISCWORLD 30,00 59,90
FORMULA 1 40,00 63,90 INTERN.SS.S0CC.DLX 99,90 DONKEY KONG 30,00 59,90 FIFA'S7 99,90 F1 CHALLENGE 25,00 49,90
FADE TO BLACK 30,00 59,90 JET RIDERS 79,90 DRAGOON 20,00 44,30 IRON & BLOOD 99,90 GOLDEN AXE 15,00 29,90
HI-OCTANE 15,00 29,30 LEGACY OF KAIN 99,90 F-ZERD 5,00 18,90 JEWELS OF THE ORAC. 99,30 MYSTARIA 20,00 39,90
MICKEY'S WILD ADV. 20,00 39,90 LOST VIKINGS 2 89,90 ILLUSION OF TIME 30,00 59,90 LOST VIKINGS 2 99,90 PANZER DRAGOON 15,00 28,90
NBA JAM T.E. 20,00 38,90 NBA IN THE 20NE 2 83,90 INT'SUPERST.SOCCER 30,00 59,30 NBALIVE'S7 89,90 PEBBLE BEACH GOLF 15,00 29,30
NOVASTORM 15,00 29,90 NHL'97 99,90 LEMMINGS 20,00 44,90 NHL'S7 89,30 RAYMAN 20,00 38,90
PRIMAL RAGE 25,00 48,90 PGA TOUR'S7 89,80 MARIOWORLD 5,00 19,90 PROJECT OVERKILL 99,90 SEGA RALLYE 25,00 49,90
RIDGE RACER REV. 30,00 59,90 PORSCHE CHALLENGE 89,90 PARODIUS 10,00 28,90 RETURN FIRE 99,90 SIM CITY 2000 25,00 49,90
SHELLSHOCK 20,00 39,90 ROAD RAGE 89,90 ROCK'N ROLL RACING 30,00 59,90 SONIC 3D 89,90 THE HORDE 20,00 38,90
TEKKEN 20,00 39,30 RIOT 99,90 STARWING 10,00 29,90 SOVIET STRIKE 99,90 TOHSHINDEN REMIX 25,00 49,90
TOHSHINDEN 2 30,00 59,90 TOBAL NR.1 89,90 SUPER R'TYPE 5,00 18,90 VIRTUA COP 2 99,90 VIRTUA COP 40,00 63,90
WING COMMANDER 11l 30,00 59,90 TOTAL NBA'97 99,90 WWF RAW 15,00 34,90 VIRTUA ON 99,90 X-MEN 25,00 49,90

& LG SUPER NINTENDO Nl SONSTIGES ANKAUE VERKAUE

=¥ spiec 399,90 DM FIFA'97 129,90 300 90,00 149,90 054] Bsnl B & Bsnl 7

hgimuﬂ's? 11980  MEBACD 2 30,00 59,30 "EHS“ H -
LIVE' 119,90 JAGUAR 60,00 99,90 OR

5% B SPARENT PGA 97 119,90 MEGA DRIVE 40,00 78,80 |MPOHT A-TRAIN US 43,90 ANDRETTI RACING US 69,90
oty P SIM CITY 2000 108,90 SUPER NINTENDO 70,00 119,90 BUBSY 3D US 33,90 CRITICOM US 43,90
wiol o oz oz 499,90 DM STREETFIGHTER ALP.2 139,90 GAME BOY 25,00 43,90 TS DECEPTION US 69,90 GALAXY FIGHT US 39,90
RN i SUPER BOMBERMAN 59,90 GAME GEAR 50,00 89,90 : 9 FIGHTING ILL. US 69,90 LODERUNNER JP 39,90
spiknsie ezt us. ¢ o ] 25 - V] TERRANIGMA 118,90 SN/MD CONTROLLER 5,00 14,90 el =Sl PROJECT OVERK. US 49,90 MR.BONES US 69,90
Spieleohne Wechel Micks SIM CITY 2000 US 49,90 MYST US 49,90
WETERE NEUE & GEBRADCITE TTEL REAL 3 DO GAMEBOY GAME GEAR PC CD ROM JAGUARJN |1\ [H3:{1] | 3V R kT T o 2950

FUR ALLE SYSTEME AUF LAGER

STAR GLADIATOR US 88,90 VICTORY GOAL JP 43,80

o
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Im fnfofensfer erschemr die drohende Faust una' kund:gf mit einem lauten Krachen 31 neve
Steine an. Wer jetzt keine ausgekligelte Taktik hat, léuft Gefahr, das Spiel zu verlieren

Kirby fiegt um die ganze Welt - ob es fat-
séichlich so kommt, wird die Zukunft zeigen

Mit fortschreifender Schwnengken‘sswfe dn-
dert sich auch die Farbgebung im Spiel

W:rd ein Leve.' erfofgre.'ch abgeschfossen
gibt es als Belohnung Zwischensequenzen

KIRBY’S STAR STACKER (GB)

Eine weitere TetrisVariante fir den
Game Boy ist in den néchsten
Wochen von Nintendo zu erwar-
ten. Ganz im japanischen Stil pré-
senfiert sich Kirby's Star Stacker, auf
das Nintendo die Fachpresse schon
auf der Nimberger Spielwaren-
messe einen Blick werfen lief3.
Dieses Mal handelt es sich weder
um verschieden geformte Bausteine,
noch um farbige Kléize, die folge-
richtig aneinandergereiht werden
sollen. Vielmehr sind es unter-
schiedliche kleine Monster, die sich
bei richtiger Anordnung auflésen
sollen. Ein véllig neues Spielelement
stellen die Sterne dar, die vom
Computer automatisch eingefiigt
werden. Richtig eingesetzt, kén-
nen sie ganze Kettenreaktionen
hervorruten. Bei Kirby's Star Stacker
ist es also nicht damit getan, zu sor-
tieren, sondern gleich mehrere
Spielziige vorauszudenken. Es sieht
ganz so aus, als wirde dieses
Game fir alle TefrisFreunde ein
absolutes Mufd werden.

GOEMON - MYSTICAL NINJA (N64) - UPDATE

longsam aber sich néhert sich
Konamis erstes Action-Adventure
fur das N64 seiner Fertigstellung.
Die GoemonReihe, deren fiinf Teile
fir das SuperNES erhdalilich sind,
gehdren bis heute zu den erfolg-
reichsten Videospielen in Japan.

Auch hierzulande schickt sich der

ferndstliche Software-Riese an, mit
Gambare Goemon den Durch-

Die groBe Zahl der Flguren die s;ch stets auf
dem Screen tummelt, ist beachtlich

Die Helden greifen auf verschiedene
Ausriistungsgegenstinde zuriick

bruch zu schaffen. Statt 2D-Optik,
mit der die 16-Bit+Vorganger auf-
warten, présentiert sich das Game
in komplexer 3D-Grafik. Genre-
kenner werden sich sicherlich an
die Helden Kid Ying und Dr. Yang
erinnern, die emeut im Mittelpunkt
des Geschehens stehen.

Gambare Goemon ist der ver-
gleichsweise umfangreichste Tell
der Serie. Die verschiedenen,
duBerst abwechslungsreichen
Szenarien bieten neben unzahli-
gen Ratseln auch explosive Action-
einlagen. Zudem muB sich der in-
teressierte Spieler in zahlreichen
Jump&Run-Sequenzen behaupten,

die in puncto Gameplay Super
Mario 64 nicht unghnlich sind.

Fir Abwechsl'ung ist gesorgﬂ Neben teilweise recht kmfﬁ;gen Adventure-Einlagen muf3 der
Spieler in Jump&Run-Einlagen seine Geschicklichkeit unter Beweis stellen

Das sehr ausgefallene Charakterdesign ist ein
Markenzeichen von Konamis Goemon-Serie

Nintendo®-User diirfen sich auf ein
tolles Action-Adventure freuen, das
hierzulande voraussichtlich im
Sommer erscheint. laut den
Anzeigen einiger Versandhandler
soll das Game schon seit Anfang
Mérz in Japan erhéltlich sein, das
ist jedoch nicht der Fall. Auch
ferndstliche Konami-Freaks missen

sich noch ein wenig gedulden.
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ag man den Umfragen in Japan
glauben = und ganz offensichtlich
fut dies Nintendo-BoP Hiroshi Yo-
mauchi — héngt Wohl und Wehe
einer Spielkonsole im Land der auf-
gehenden Sonne von kleinen Scheiben ab. Nip-
pons Videospieler haltlen Modultechnik fir un-
zeitgemdD. Selbst schlagende Argumente wie Su-
per Mario 64, Wave Race 64 und Mario Kart
64 kénnen Japan nicht davon Uberzeugen, daf3
die lebensuhr des Moduls abgelaufen ist. Das
No64 startete im vergangenen Sommer zwar mit
gewaltigen Verkaufszahlen, in jiingster Zeit hat ot

Nintendo im Innovationsrausch: Nach dem erfolgreichen
Start des Nintendo®* in den USA, jedoch mit mittelmaBigen
Verkaufszahlen in Japan konfrontiert, steht die
Speichermedien-Zukunft der 64-Bit-Wunderkonsole in den
Sternen. Modul oder Scheibe - das ist hier die Frage.

-

SChr CleﬂJCS SPC]CthVuﬂJCf 0d

hinkt der Vergleich mitder  DAS 64DD HAT SOWOHL GEGENUBER beiliegende Speicherer-

lerdings wieder die PlayStation die Nase vorn.
Nicht zuletzt verdankt Sony den groflen Erfolg der
Konsole dem genialen CD-Titel Final Fanfasy
VII. In den Képfen der Spieler sind die satten 640
Megabyte Speicherkapazitat einer CD eng ver-
knipfi mit der Qualitat der Spiele im japani-
schen Lieblingsgenre, den Rollenspielen.
Just diese Liicke will Nintendo mit dem 64DD fiil-
len. Sobald als méglich soll in Japan das viel-
diskutierte Zusatzlaufwerk erscheinen
— Nintendos Antwort auf die CD. Be-
frachtet man die von Big N zur
Zeit propagierte Speicherka-
pazitat der 64DD-Disks,

Der Memory-Expansion-
Port des Né4 kommt

mit dem 64DD zum
Einsatz. Er biefet Platz fiir
eine Speichererweiterung

Fiktion oder Wirklichkeit?

S0 ZUVERSICHTLICH NINTENDO JAPAN AUCH SEIN MAG, UND SO SEHR
N64-ENTWICKLER DIE MOGLICHKEITEN DES 64DD NUTZEN WOLLEN, DIE
TOCHTERNIEDERLASSUNGEN IN DEN USA uND EUROPA MOGEN VoM 64DD-

Silberscheibe: Mal gero-
de schlappe 64 Mego-

MODULEN ALS AUCH CDS DEUTLICHE }'c/°1n9 [zl i vier

Megabyie) fir die Houpt

byte (ein Zehntel einer CD) VORTEILE. DER SPEICHERPLATZ BLEIBT konsole ausgeglichen wer-

passen auf eines der an
Disketten erinnemden dop-
pelseitigen magnetischen Medien. Ful-Motion-Vi-
deoorgien werden uns also kaum erwarten, Echt-
zeitgrafik heibt weiterhin das Gebot der Stunde.
Doch die Stérken des ungewshnlichen Formats
liegen in anderen Bereichen. Den heutzutage in
Konsolen wie der PlayStation und dem Saturn b~
lichen Doublespeed CD-ROMs will Ninfendo
mit 4,9facher Geschwindigkeit Beine machen und
so eine der Hauptschwéichen, némlich lange
ladezeiten, ausgleichen. Auch die sehr kurze
Suchzeit des Lesekopfes von 75 bis 150 Milli-
sekunden kann sich sehen lassen. Ein weiteres
Manko der ,anderen’ soll durch eine dem 640D

JEDOCH RELATIV GERING

den. Dafir ist der Memory-
Expansion-Port auf der
Oberseite des N64 vorgesehen.
Durch die diskettenartige Konstruktion umgeht
Nintendo natiirlich zwei weitere Negativpunkte
der CD: die leichte Kopierbarkeit und die extre-
me Empfindlichkeit gegen GuBere Einflisse wie
Kratzer. (64DD-Medien sollen dank eingebauter
vierfacher Fehlerkorrekiur und dem starken Pla-
stikmantel robust wie Module sein.) Da die
64DD-Medien keinem bekannten Standard ent-
sprechen [obwohl sie deutlich an die von Com-
putern bekannte Zip-Drive-Technologie der Firma
lomega erinnern|, braucht Nintendo Kopierpiraten
nicht so zu fiirchten wie Sony und Sega.

WUNDER NICHTS HOREN: OFFIZIELLE STATEMENTS VERWEISEN AUF EIN

+ZUKUNFTIGES GERAT IN PLANUNG“, UND WILL MAN MEHR WISSEN, WIRD

AUF DAS HIER UND HEUTE VERWIESEN. INTERN FURCHTEN DIE NINTENDO-

OBEREN AUS UNSEREN BREITEN DAS 64DD, DENN EIN ZUSATZGERAT ZUR
HAUPTKONSOLE HAT SICH NOCH NIE GUT VERKAUFT (SIEHE SEGAS 32X-
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Nintendo-of-America-Chairman Howard Lincoln hat gut
lachen: Das Nintendo* feiert in den USA gigantische Ver-
kaufserfolge und diirfte innerhalb weniger Monate die
PlayStation iiberrunden. Deshalb werden seine Worte in
Japan kaum ungehért verhallen - und alles deutet darauf
hin, daf3 Mr. Lincoln das 64DD nicht vor 1999 bringen will

Zu guter letzt ist ein Vorteil gegeniiber Modulen
nicht von der Hand zu weisen: Die Produktions-
kosten liegen deutlich niedriger, Drittanbieter ge-
hen bei der Hersfellung ein geringeres finanzielles
Risiko ein. Ein geflopptes Modulspiel hingegen
schlégt mit immensen Kosten zu Buche.

Doch all diese netten Features sind nur Beiwerk,
wenn es um den echten Nutzen, den wirklich re-
volutiondren Part des 64DD geht: Denn bis zu 32
Megabyte (maximal eine ganze Seite) der Disk
sind beschreibbar und lassen damit die starre, un-
flexible CD potentiell im Regen stehen. Denken
viele Spieler jetzt schlicht an besonders grofe und
angenehme Spielspeichersttinde in bester (oder

r SChleChter cD-Ersatz2?

eher verschwenderischer)] PC-Manier, hat Shi-
geru Miyamotos Entwicklertruppe ganz andere
Plane. Ganz offen spricht Nintendos kreativster
Kopf im Zusammenhang mit den Schreibfahig-
keiten des 64DD von der Maglichkeit, erstmals
komplette Welien mit einer bisher nicht vorstell-
baren Uberzeugungskraft zu schaffen. Ein relativ
simples Beispiel ware eine Blume in einem Feld
— pflickt sie und begebt Euch dann vier (SpieH
Tage spater wieder an diesen Ort — die Blume
waré emeut im Wachsen begriffen. Jeder Ge-
genstand im Spiel kénnfe an jede beliebige Po-
sifion gebracht werden und dort auch bleiben,
Charaktere kénnten sich ihre jeweilige Stimmung
;merken’ und somit eine viel iberzeugendere
und tiefere Atmosphére schaffen — deutlich kom-
plexere Puzzles inbegriffen. Als erste 64DD-Spie-
le sollen Super Mario 64 Il (bei dem Luigi wie-
der mit von der Partie sein wird) und das grafisch

Animationsprogramm Creator (Software ?
Creations zeigte schon 1995 auf der Shoshinkai
erste Studien) sowie eine umfangreiche 64-Bit
Neuauflage von Mario Paint in Arbeit. Im Drit-
fanbieterReigen duBerte Ocean die Idee, via

640D neve level zum Modulspiel Mission: Im-

possible auszuliefern. Momentan ist das allerdings
nur ein Gedankenspiel, denn keiner Third-Party
wurde von Ninfendo bislang ein 64DD-Ent-
wicklungssystem zur Verfigung gestellt. Zelda 64
wird zwar voraussichtlich Ende dieses Jahres als
128-MBitModul erscheinen, dennoch soll Miyar
motos Lieblingsprojekt nachtréglich in den Genuf
der 64DD-Features kommen. Eine Add-on-Disk soll
das Spiel erweitern — wie das im Detail aussehen
wird, ist allerdings noch nicht bekannt.

Doch hier macht Miyamotosan nicht halt: Neben
einer neuen Version von Sim City mit einer sich
selbst verdndernden, nach ékonomischen und
dkologischen Gesichtspunkten wachsenden Me-
fropole arbeitet Ninfendos Spiele-Primus laut ei-
gener Aussage an dem revolutiondrsten ,Spiel’ sei-
ner Laufbahn — einem Programm, das sich selbst
jintelligent” weiterentwickelt und so unbegrenzt

neue Spielsituationen schafft. Auch Miyamoto ist
skeptisch, ob das Ziel eines Spiels mit kiinstlicher
intelligenz nicht etwas zu hoch gesteckt ist, un-
zweifelhaft ist jedoch, daf fiir solche Ambitionen
ein Medium wie das 64DD unabdingbar ist.
Wie so oft bei Nintendos spieleri-
schen Innovationen bleibt allerdings die
Frage offen, wie die Dritthersteller auf
den Wunderzusatz reagieren: Nichts
wdre schlimmer, als das 64DD als
billige Alternative zum Modul zu be-
trachten und dessen Potential zu
miPachten — genau diese Tendenzen
(neben schlichter Skepsis| sind aber zur
Zeit zu bemerken.

Haltlose Geriichte sind reine Kombi-
spiele aus Modul und Disk (Die Her-
stellungskosten fur Spiele, die aussch-
lieBlich in Kombination beider Gerd-

\Qf" Modem im 64DD zwecks Internet- und Muk

tispieler-Kontaktaufnahme. So schén dieses — wmg
Szenario auch klingen mag, angesichts eines ml
wahrscheinlichen Preises fir das 64DD zwi-
schen 99 und 149 Dollar ist dies nicht zu er-
warten. Sollte eine Veroffentlichung im Disk-wiiti-
gen Japan doch noch {iberraschend in diesem
Jahr anstehen, werden die amerikanischen und
europdischen Nie- 3 R "3

derlassungen Nin-
tendos so lange wie
moglich versuchen,
das 64DD zu mei-
den — denn Marke-
fingtechnisch ist der
dynamische Daten-
frager sicherlich ein
Alptraum fur unsere
Breiten. Und vom
Modul haben of-
fensichtlich nur die
Japaner die Nase

g o

voll. Shigeru Miyamoto ist begeistert von
Julian Eggebrecht  den Maglichkeiten, die sich durch die
Features des 64DD eréffnen. Nach
eigenen Angaben iberwacht er zur
Zeit zehn DD-Projekte. Dennoch wird
er bei Zelda 64 vorerst mit einer Mo-
dul-Lsung Vorlieb nehmen miissen

Nintendo-Bof3 Hiroshi Yamauchi gerdt unter Druck: Die N64-
Verkdufe bleiben im Heimatland hinter den Erwartungen zuriick.
Eine véllig neve Erfahrung fir den 69jchrigen, denn in der Ver-
gangenheit hatte seine Firma in Japan mit bis zu 90 % Marktan-
teil quasi eine Monopolstellung. Das 64DD soll nun zusammen
mit zahlreichen Rollenspielen ﬁ)

ir einen zweiten Boom sorgen

DEBAKEL) ~ GESCHWEIGE DENN DIE VON NINTENDO ERHOFFTE I00PROZENTIGE AK-
ZEPTANZ GEFUNDEN, DA DIE KAUFER DIE ZUSATZLICHEN IKOSTEN SCHEUEN. AUCH
WENN DAS GERAT (VORAUSSICHTLICH ZUSAMMEN MIT EARTHBOUND 64 UND Su-
PER MARIO 64 Il) IN JAPAN 1998 KOMMT, IST IN UNSEREN BREITEN ERST ENDE
1998 ODER GAR 1999 MIT EINEM START IN DIE SCHREIBENDE ZUKUNFT ZU RECHNEN,

TOTAL!4/970 reportage



Es muf3 mcht immer Mario sein ... Dieser
symphatische Herr nennt sich Gunfer
Bunt, von Nils Lange (15), Dortmund

Wie in der vorigen Ausgabe
vorhergesagt, erhielten wir in
den vergangenen Wochen vie-
le Briefe begeisterter Super Ma-
rio 64-Besitzer. Dementspre-
chend konzentrieren wir uns
diesmal auf Statements unserer
Leser/-innen. Kommenden Mo-
nat wird sicherlich wieder die
Beantwortung von Fragen im
Vordergrund stehen.

Wie immer warten wir ge-
spannt auf Eure Kritik, Mei-
nungen, Anregungen, Zeich-
nungen und Bilder (méglichst
nicht auf kariertem Papier)
oder Fotos. Bitte nofiert Euren
Namen und Wohnort auch auf
den Briefen und vor allem
(moglichst zusammen mit Eu-
rem Alter) auf der Rickseite
Eurer Bilder. (kdh)

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

Fir kurzentschlossene Nord-
deutsche haben wir noch ei-
nen Veranstaltungstip:

Am 6.4.97 von 12-17 Uhr fin-
det in Hamburg die monatli-
che Videospielbérse in der
Markthalle, Klosterwall 9-21,
Hamburg-City statt. Infos gibt
es telefonisch unter der Num-
mer 040 - 250 92 84.

Dieser bemalte Umschlag stammt von
Bianca Schneider aus Augsburg

In eigener Sache

In TOTALl 2/97 wurde auf Seite 66 der
Bericht ,Gliicklichster Moment” nicht
beendet, Der leizie Saiz lautete komplett:
Nun hatten wir gleich zwei Griinde, den
Rest des Abends mit einer gehérigen Por
tion Gerstenscft zu feiern.

AuPerdem haben wir noch etwas be-
ziiglich aer WeinhnachisCompetition
auf dem Herzen. Zu Frage 1: Zuge
geben, die Frage war nicht ganz ein-
fach. Verwirrung entstand wohl vor al-
lem bei den Llesern eines anderen Ma-
gazins, in dem Mario in einem Comic
behauptet, Elekiriker gewesen zu sein,
bevor er sich zum Klempner umschulen
lie3. Nun, daB mag dem Zeichner als
ein Fall von kinstlerischer Freiheit ge-
génnt sein, doch wurde Mario von Shi-
geru Miyamoto fir Donkey Kong als
Zimmermann erdacht. Daher konnte er
oassenderweise auch einen Hammer als
Extrawaffe benutzen. Alle Infos dazu fin-
det der langiéhrige TOTAL-leser in der
Mario-Biographie in Ausgabe 11/95.

Eine falsche Antwort zu Frage 1 allein
war ohnehin kein Grund zum Argermn.

Wave Race 64 ist derzeit eines der beliebtesten Motive. Auch Christian Stadler (13) aus
Bienen konnte der rasanten Jetskiraserei nicht wiederstehen

Doch jetzt zur Konkurrenz: Sonys Play-
Station und Segas Saturn sind gute
Konsolen und haben in ihrer Zeit (94 bis
'96) eine Revolution in puncto 3D-Spie-
le erreicht. Ab und zu gab es sogar gute
Spiele [Tomb Raider). Da Sega an Platz

Stefan Tonk (13) aus Pulheim baute auf seinem PilotWings-Umschi’aﬁg ein paar hilfreiche

Tips ein, damit die Bundespost auch die Briefmarke

Zweithdutigste Fehlerquelle war Gbri-
gens Fr rage 11. Daf es Wave Race be-
reifs fir den Game Boy gab, hatten
wir aber haufiger perichtet.

Die Info, dafd Gumpei Yokoi der Erfin-
der des Virual Boy ist, findet sich in der
ausfihrlichen VB-Reporfage in TOTAL
10/96. Hircshi Yamauchi hingegen ist
der Chef von Nintendo.

Etwas verwirrt hat uns hingegen die
héufige Antwort, es gdbe insgesamt
funf Street FighterSpiele fir das Super

Nintendo. Street Fighter ll, Street Figh-
ter If Turbo, Super Street Fighter Il und

Street Fighter Alpha 2 sind zusammen
eigentlich nur vier ...

Né4-Feedback, Teil 1

lch gehére zu den Glicklichen, die
schon am 27.2. (I} das N64 beka-
men, und ich kann nur sagen: Boan, is
dat goilll Der angestaute Arger (wg. Ter-
minverschiebungen) war im Nu verflo-
gen, da die Spiele das Beste sind,
was ich je gesehen bzw. gespielt habe.

TOTAL! 4/97

indet

drei der grofien Firmen liegt, akzeptie-
ren sie ihre Niederlage. Doch der
NocnKénig" Sony bangt um seinen
Thron, da die 64er Revolution beginnt
und siegen wird.
Aber wer verliert
schon gemee Sony
schlagt zuriick
durch Preissen-
1. Das ist
weniger fra-
als die
andere Me-
thode aus der
Fernsenwer-
bung: Wir ha-
ben zwei, ganze
zwei Spiele (ha, hal),
ooch, doch nicht! Wir ha-
oen ja Uber 200, Solche
Verspottung zeigt die
Angst von Sony, die so

kungel

gisch

Auch Christian Stéhr aus 2
schwimmt derzeit auf der
Anime-Welle

den Kaufern die mangelnde Software
vom N64 klarmachen méchte. Doch
Mario 64 und PilotWings 64 sind bes-
ser als alle 200 Spiele der PlayStation
zusammen. Zu den Fragen:
1. K&nnen Spiele auf dem Index landen,
wenn sie gar nicht in der BRD ersche'-
neng Wenn ja, warum?e )
2. Beinhaltet ein ARP fir Né4 auch
eine Adapterfunkion fir ImportSpiele?
3. Warum haben manche SNES-Mo-
dule drei Koniakte im Modulschacht
(z. B. Yoshi's Island) und andere nur el-
nene
4. Kann man alfe Ausgaben auch iber
das Abo vom Konto abbuchen lassen
und nach Hause geschickt bekommen?
Stefan Funk, Herten

TOTAL! antwortet:

1. Ja, und zwar um zu verhindern, daf3
dieses Spiel in Deutschland von Hand-
lern an Minderjéhrige verkauft werden
kann bzw. daB eine Firma diese Spie-
le doch noch in Deutschland auf den
Markt bringt.

2. Genauso wie beim SNES wird
das Action Replay sicherlich
auch als Adapter fungieren.
Die Frage ist nur, wie lange es
davert, bis Ninfendo das ARP
durch eine neue Abfragefechnik
in den Modulen unwirksam
N macht.

3. Drei Kontakie haben
alle SNES-Module, die einen
Zusatzchip (Super FX oder SA-1) ent
halten.

4. Das ist leider nicht méglich, da
verwaltungstechnisch viel zu auf-
Wendig.

A

5 N64-Feedback, Teil 2

} Seit dem 1.3. bin ich stolzer
| Besitzer eines Nintendo® mit
Super Mario 64. Dieses Spiel ist
einfach soocoo genial. Alles in al-
lem bin ich heilfroh, daf diese



lange, langere, zu lange (langweilige)
Wartezeit endlich vorbei ist und auch
ich meine Next-Generation-Konsole be-
sitze, denn ich habe nicht das Geld, mir
noch zusatzlich eine PlayStation oder ef-
nen Saturn (den ich sowieso nicht haben
will} zu kaufen. Auch wenn Sony ihre
Konsole panisch zum Kampfpreis ver-
kauft — fiir mich spiegelt sich darin nur
die Angst vor Nintendo wieder.

Nun noch ein Fragebogen mit allem,
was ich schon immer einmal wissen
wollte, mir aber noch niemand beant-
worten konnte.

1. Fehlt auch in der Erstauslieferung
deutscher N64-Geréte wie in den USA
der sogenannte Landerkennungschip,
der schon zu SNES-Zeiten soviel Ar-
ger mit Importen machte?

2. Wird es eine SNES-Preissenkdng
geben?

3. Kann man Pads und Memory-Cards

He’s back! Ein neves Werk von Kai-Uwe
Hoffmann (17 (oder inzwischen182))

aus Hamburg

aus den USA und Japan auf PAl-Kon-
solen benutzen?
4. Wer von Euch ist Akte X-/X Files
Fan?

Daniel Hammrich, Wirzenborn

TOTAL! antwortet:

1. Nein. Sowohl in den PAL-Gerdten als
auch in den Modulen ist eine Abfrage
nach der Landerkennung enthalten, ge-
nauso wie beim SNES. Es gibt aber be-
reits Adapter fir Import-Spiele.

2. Miit Sicherheit wird der SNESPreis im
laufe des Jahres auf unter 200 DM fal-
len. Wann es soweit ist, [af3t sich natiir-
lich nicht sagen, da Nintendo dies erst
kurzfristig bekanntgeben wird.

3. Jal

4. Klaus-D. und Julian lassen sich keine
Folge entgehen, ansonsten hélt sich
das Interesse eher in Grenzen. Wer
will schon jeden Donnerstag ab 20
Uhr Urlaub beantragen®

N64-Feedback, Teil 3
Waaachnsinn! Seit dem 27.2. bin ich

stolze Besitzerin eines Ninfendo™ und seit
dem im MarioFieber. Es macht wahn-
sinnig viel SpaB. Das ganze Spiel ist ein-
fach toll, die Verwandlungsmaglich-
keiten Marios — einfach genial. Be-

sonders die als Marionator mit der

Titankappe hat es mir angefan. Eben-
so die Musik — passend zur jeweiligen
Welt. Dazu wiirde mich interessieren, ob
es den Soundirack bald auf CD gibt, wie
damals bei DKC.

Regina Zuse, leverkusen

TOTAL! antwortet:
Gibt es bereits, allerdings — wie sollte es
auch anders sein — nur in Japan. Laut Nin-
tendo ist keine Versffentlichung in Euro-
pa geplant (Das Potential von Spiele-
Soundtracks wird in unseren Breiten im-
mer noch nicht erkannt.), allerdings bie-
ten ImportHandler vereinzelt auch Spie-
lesoundtracks an.

Qfﬂm'u ann I
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Auch das Donald-Bild von Matthias
Baldauf (14) aus Lindau ziert nun die
Wand unserer Redaktionsrdume

~Meine spannenden Erlebnisse
vom 1. Marz”

Es war 7.00 Uhr morgends, als ich von
lauten Schreien aus dem Bett gerissen
wurde. Es war unglaublich. Sonderbah-
nen schaufelten die hungrigen Nintendo-
Zombies Richtung Bochum Innenstadt.
Die anderen liefen hinterher, wie im
Bann mit ausgestreckten Armen und
schreiend: ,Wir wollen Mario 641" Ich
zog mich laufend (also wéhrend des
Laufens) um, stiirmte aus dem Haus und
sah ein wiistes Szenario. Auf der einen
Seite flackerten Scheiterhaufen (fiir die 32-
Bitter), und auf der anderen Seite regnete
es bunte Blumen, und gliickliche N64-Be-
sitzer hipften nach Hause. Auch ich
hipfte vergnigt zu meinem N-Handler
des Vertrauens. (Die Sonne schien rosa,
und alle sangen den Mario-Song.) Mit ei-
nem breiten Grinsen stand ich an-
schliefend im Laden und sagte: ,Ich hét-
te gerne die erfolgreichste und beste
Konsole der Welt."

Der Verkdufer tanzte auf Zehenspitzen zu
einem Haufen mit N64 und Uberreichte

Der putzig-grimmige Baby-Bowser
stammt aus der Feder von Marcel
Kastian (14) aus @

mir mit zugekniffenen Augen und wild
nickend DIE Konsole und Mario é4. Ich
steckte PW 64 auch noch ein, bezahlte
und hipfte wie das kleine Rotképpchen
vor Freude jauchzend nach Hause. Die
Stadt war iberfiillt, und alle hatten einen
N64-Karton unterm Arm.
Als ich endlich Mario an meinen Fern-
seher angeschlossen hatte und hérte
J'sa me, Mariol” wuBte ich, es ist kein
Traum, sondern the New Dimension of
Fun. Und ich sagte zu mir:, The Vision
ist clear — N64 is herel” oder: ,Wurde
ja auch langsam Zeit!”

Arno Schatz, Bochum

TOTAL! meint:

Vielen Dank fur diesen TOTAL! genialen
Augenzeugenbericht [Hast Du Dich
schon bei der Bochumer Filmhochschule
als Drehbuchautor beworben?). Jetzt
wissen wir auch endlich, warum es in ei-
nigen laden keine N64 mehr am 1.
Mérz gab — sie sind alle in Bochum ge-
landet. Fiir andere hing der Himmel

an jenem aenkwirdigen Tag namlich
ganz und gar nicht voller Geigen. Of-
fensichtiich lag bei Nintendos glorreicher
Vorbestellakfion einiges im Argen. Ein

Beispiel erhielten wir in Ko-
pie zur Information.

Vorbestellungsdrger
Im Januar 1997 hat mein Sohn bei
Karstadt in Iserlohn die nétige
Anzahlung in Héhe von 64
DM geleistet, um sicherzuge-
hen, ab 1. Mérz ‘97 eine Nin-
tendo®Konsole zu erhalten, wie
es in der Werbung zugesichert wird. Zi-
fat: ,VWer zuerst kommt, spielt zuerst!”
Leider muBten wir heute morgen (Datum
1.3.97) erfahren, daf dort keine Kon-
solen zur Verfigung stehen!
Wann iberhaupt mit dem Eintreffen
der ersten Konsolen gerechnet werden
kann, konnte uns von dem zustéindigen

Andreas Hild (15) aus Biedesheim
schickte uns das passende Bild zum
Anime-Bericht der vorigen Ausgabe
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Rocky-Yoshi und Baby-Mario beim Kauf der letzten TOTALI-Ausgabe des Monats,
lautet der Titel der Zeichnung von Kai Fahrenholz

TOTAI.!4/970 eserbriefe
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Verkaufer auch nicht gesagt werden, es
konnte nur vage der 11. Mérz '97 in
Aussicht gestellt werden,

lch protestiere ganz energisch gegen
dieses Geschaftsgebaren dieser Firmal
Wenn sie auch mit der Aussage, ab 1.
Mérz, juristisch auf der sicheren Seite ste-

e f e

Nintendo oder bei den Héndlern liegt
(So erhielten wir z. B. einen Brief von eF
nem leser, dem beziglich seiner Vor-
pestellung von seinem Héndler mitgeteilt
wurde, es sei Nintendo nach eigener
Aussage nicht méglich, die Spielkonsole
Né4 zum vorgesehenen Termin, 1.

Da grinst der Koopa, als kénnte er kein Weisserchen trilben. Dabei gehért er doch im-
mer noch zu Bowsers Schergen. Oder, Attila Pries (14) aus Kiel2

hen, so haben sie doch in der VWerbung
und auch in den entsprechenden Vor
berichten der Presse die Erwartungs-
haltung aufgebaut, daf’ die Konsolen fiir
diejenigen, die die Anzahlung geleistet
haben, auch am 1. Marz zur Verfir
gung stehen.
Zumal es sich bei Nintendos Zielgrup-
pe um Kinder und Jugendliche handelt,
die sich mit diesen juristischen Spitzfin-
digkeiten nicht auskennen, die seit Ja-
nuar 64 DM ihres Taschengeldes ge-
opfert haben, die seitdem die Tage bis
zum 1. Méarz gezdhlt haben und die
ietzt maBlos enttéuscht sind ...

Detlef Képke, Iserlohn

TOTAL! meint:

Zu der Vorbestellaktion haben wir oereits
in den Ediforials der vergangenen Mo-
nafe wie auch in dieser Ausgabe Stel-
lung bezogen. Natirlich &bt sich nicht
ganz kléren, ob der Fehler nun bei

Marz 1997, an den Handel auszulie-
fern.). Es 16Dt sich jedoch nicht weg-
diskutieren, da} es im Endeffekt peinlich
fir einen Mega-Konzern wie Nintendo
ist, eine Zielgruppe, die vor allem aus
Kindern und Jugendlichen besteht, der-
art zu enttGuschen.

Wir sind jedenfalls gespannt, ob es in
den NichHachmagazinen (wie Spiegel,
Stemn, diversen Uberregionalen Tages-
zeitungen), die in den vergangenen
Wochen Uber die 64-BitRevolution be-
richtet haben, demndchst auch Berich-
te Uber diese Kehrseite der Medaille ge-
ben wird.

N64-Feedback, Teil 4

Heute habe ich zum erstenmal Super
Mario 64 gespielt, und ich mufb echt sa-
gen: leute, kauft Euch den Kasten! Ich
konnte mich ja schon vorher von der Ge-
nialitat dieses Moduls mittels eures Vi-
deos Uberzeugen, aber ich hétte nie ge-

; [ T A = =
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Eine Gemeinschaftsproduktion von Kai
(graph. Gestaltung) und Hannes (farbl.
Gestaltung) Gleisberg

eserbriefe

Metroid erlebt derzeit ein Revival bei
den Zeichnungen; diese stammt von

Rudolf Hollermeier (15), Straubing

TOTAL! 4/97

dacht, daf dieses Spiel siichtig ma-
chen kann. Allerdings habe ich noch ein
paar Fragen:
1. Was ist der 1.000-Coins-Trick, der
angeblich nur in der JapanVersion von
Super Mario 64 funktionierte
2. Wieso wurde Mortal Kombat 3 in-
diziert und Resident Evil (PlayStation)
nicht?

Bjérn Blech, Gladbeck

TOTAL! antwortet:

1. Der sogenannte 1.000-Minzentrick
stammt, wie so viele Geriichte, aus
dem Infernet. Leider werden jene von
vielen Kollegen ungepriift abgedruckt.
Er besagt, daf® man, sobald beim ersten
Kampf mit Bowser 1.000 Minzen ein-
sammelt wurden, quasi unendliche le-
ben erhélt. Genaver gesagt, daf man
ein leben dazubekommt, wenn man
normalerweise eins verlieren wiirde,
andererseits ein leben abgezogen wird,
wenn man ein Extraleben aufsammelt.
Zusammen mit ciesem Cheat wurde
als Beweis ein Bild veroffentlicht, bei
dem die Minzanzeige auf 1.000 sfeht.
Dieses Bild war zwar unschwer als Re-
tusche zu erkennen — mit einem Bild-
bearbeitungsprogramm laft sich das
ohne Probleme machen — fand sich
aber nichtsdestolrotz in einigen Zeit
schriften wieder. Wer bereits Super
Mario 64 gespielt hat, kann ungefahr
abschétzen, da® es ewig dauert, bis bei
Bowser 1.000 Minzen erscheinen.
Natirlich hat sich niemand die Mihe
gemacht, diesen vermeinflichen Cheat
nachzupriifen — als Ausrede muf dann
immer die Japan-Version herhalfen.

2. MK 3 war als Fortsetzung eines be-
schlagnahmen Spiels ein bevorzugfer In-
dizierungskandidat. Daf3 Resident Evil ol
lerdings bis heute nicht indiziert wurde,
ist fUr die gesamte Videospielbranche
Deutschlands ein Mysterium. Selbst der
Hersteller hat seinerzeit nicht damit ge-
rechnet, dieses Spiel langer als zehn bis
vierzehn Tage verkaufen zu diirfen.
Dementsprechend gab es sogar Ro-
diowerbung nach dem Motto: Jetzt kau-
fen, solange es noch erlaubt ist!

32-Bit-SNES
Da ich mein SNES erst seit kurzem be-
sitze, will ich mir jetzt kein N64 be-
sorgen. Es ware glnstiger, die alte
Konsole neu aufzuristen. Deshalb mei-
ne Frage: Wird es bald einen 32-BitAut
satz oder eine andere Erweiterung fir
das SNES geben?

Michael Renners, Ramsdorf

TOTAL! antwortet:

Um Himmels willen, nein! SchlieBlich
hat Sega seinerzeit mit dem 32X-Aufsatz
firs Mega Drive ein absolutes Debakel
erlebt — schlimmer noch als mit dem
Mega CD. Erstens ist ein solcher Aufsatz
in Relation zur Leistung relativ gering,
zweitens mute Sega seinerzeit die Er-

fahrung machen, daf auBer ihnen selbst
fast keine andere Firma Spiele fiir das
32X produziert hat. Im Ubrigen ist das
SNES auch ohne Aufsatz ganz gut in
der lage, phantasische Spiele zu er-
méglichen. (Es wére schén, wenn es
mehr Neue geben wiirde.)

Sony vs. Nintendo

Ich will mich ietzt mal kurz Uber die neue
Werbung von Sony aufregen. Da ma-
chen sie sich doch tatséchlich Uber
Nintendo lustig. Zwar nicht direkt, aber
sie fun es. Da heift es, Sony PlayStati-
on fir 299 DM, zwei Spiele, kleiner
Scherz, tber 200 Spiele. Womit ein-
deutig Super Mario 64 und PilotWings
64, die mit dem N64 zusammen auf
den Markt kamen, gemeint sind. Okay,
200 Spiele, aber wie viele bieten den
Spielspal®, den man bei SM 64 oder
PW 64 bekommt? Die meisten Spiele
fir die PlayStation sind am Fliebband
produziert worden. Viele davon sind ent
weder Prigelspiele, Rennspiele oder
Umsetzungen von bekannten PC-Spie-
len. Ninfendo bringt zwar am Anfang

LESERSPIEGEL
Teil 37

Unm das fréhliche ,Holers” aus den
deutschen Versionen von DKC 3,
Lufia und Terranigma als zukiinfti-
gen Kultgruf3 der Nintendo-Fange-
meinde zu etablieren, wiinschen
auch Claude Moyse und sein Club
Nintendo-Team (die z. T. auch fir
die deutschen Texte von Big N's
Spielen zusténdig sind), allen Le-
ser/-innen eben dieses. Von uns
ein traditionelles ,Moin, moin!” aus
Hamburg nach Groflostheim.

ein bibchen wenig Spiele auf den
Markt, dafiir geben sie sich aber rich-
fig Mihe, qualitativ kaum zu Ubertref
fende Spiele zu produzieren.

Michael Hundlt, Rheinberg

TOTAL! meint:

Die PlayStation-Werbung ist nichts,
worliber man sich aufregen sollte, wir
finden sie eher amiisant (siehe auch
Editorial auf Seite 3). Abgesehen davon
gibt es fir die PlayStation schon einige



sehr gute Spiele, die wir nicht missen
méchten, geme auch fir Né4 sehen
wiirden und fir die einige von uns ihre
private PSX immer mal wieder geme
warmlaufen lassen. Andererseits gibt
es dafir, daf® der 32Bitter in Japan seit
Dezember 1994 auf dem Markt ist,

Dieses Bild schickte uns Cornelia von
Teichman (14) aus Hamburg

wenige wirklich erstklassige Spiele vom
Kaliber von Resident Evil, Tekken 2,
Tomb Raider oder wipFout. Dafiir liegen
einige Genres véllig brach, z. B. Jump&
Runs. Die wenigen nennenswerten Ver-

treter (Crash Bandicoot, Pandemoni-

um!, Rayman) ersetzen die SNES-Hig-
hlights (DKC, Super Mario, Yoshi) kei-
nesfalls, und es hat zwei Jahre gedau-
ert, bis es ein geniales Rollenspiel gab
(Final Fantasy Vil gibt es in Japan seit An-
fang Februar, in Deutschland ist es erst
Weihnachten zu erwarten. Und dann
wird es fiirs N64 vermutlich auch schon

Zelda 64 geben.)

Das fapanische e
Kult-Rollenspiel &
Dragon Quest VI
von Enix inspirierte
Krunoslav Seda (16)
aus Kreuztal zu die-
sem Bild
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PS: Seit dem 4. Marz trifft der Seitenhieb
Sonys ohnehin nicht mehr zu, denn mit
Turok — Dinosaur Hunter hat sich die
Menge der erhéltlichen Nintendo®-
Spiele auf einen Schlag um ganze 50
Prozent erhéht. [Das klingt doch spek-
takulgrer als die Aussage: seitdem gibt
es drei Spiele ...)

Turok NTSC vs. PAL
lhr habt geschrieben, dal der Tausch
der Menschen gegen Cyborgs bei Tu-
rok nicht den SpielspaP beeinflussen
wird. Eigentlich stimmt das nicht. Turok
spielt sich im Lost land ab. Dort kommen
lebewesen aus den verschiedenen Zeit
perioden zusammen. Mit Llebewesen
sind eigentlich nicht Roboter, sondern
Menschen gemeint, Es ist doch eigent-
lich egal, ob man eine Spielfigur in ei-
nem Spiel umbringt, es ist ja nur ein
Spiel. Ich glaube, daB kénnten sogar
jungere Kinder verstenen.

Marco Ostovic, Weinheim

TOTAL! antwortet:

Die Anderung hat aber keinen Einflu®
auf den SpielspaB. Der einzige Haken
ist, daP der Spielablauf in sich nicht
menr ganz stimmig ist. Im Original be-
ginnt das Spiel im Lost Land mit Dino-
sauriern und Menschen als Gegner,
erst wenn man sich in die Techno-level
vorkémpf, begegnet man dann logi-
scherweise Robotern. Andererseits:
Wenn man von dieser Anderung nichts
wiibte, wiirde es sicherlich niemanden
storen. Als Ausgleich dazu bietet die
PAL-Version von Turok Ubrigens mehr
unterschiedliche Gegnerarten, weshalb
in amerikanischen Fachmagazinen zu le-
sen war, echte Fans des Spiels miifiten

sich auch
die PAl-Versi-
on zulegen —
ein absolutes
Novum der Vi-
deospiel-Ge-
schichte. [Eine
Uberschrift zu die-
sem Thema lautete:
JTurok uber alles” —
auf Deutsch, allerdings
L ohne Umlaut.)
4
Mortal Kombat

AL Ich finde eure Einstellung zu Mor

tal Kombat echt bescheiden. In
einem Preview zu Cruis’n USA

wurde versteckt erwdhnt, dald Morfal
Kombat Trilogy (N64) ein katastro-
phales Spiel ware. Ich finde es unver-
schamt, daf ihr dies dem Leser nicht
durch einen Test nahebringt. In einem
Preview einer Konkurrenzzeitschrift wur-
de nichts Negatives iber das Spiel be-

Kein Rollenspiel ohne fliegende Stadlt,
meint offensichtlich auch Manuela
Poleno (14) aus Fiinfhausen

richtet, Kénnt ihr mir dies erkléren?
In dieser Hinsicht bin ich sehr enftduscht
von euch!
Dominic Mevifien (2, war leider
schwer zu lesen|, Herzogenrath

TOTAL! antwortet:

Das ven Dir angesprochene Magazin
war das einzige [von sieben) in Deutsch-
land, das iiber Mortal Kombat Trilogy
berichtet hat. Dies kann man fir be-
sonders cool halten (Mann, sind die mu-
tigl) oder fir besonders verzweifelt
(Wenn man's nétig hat ...) Wir méch-
ten unsere Sichtweise dazu auben vor
lassen. Jede Redaktion in Deutschland
weif natirlich, daf es eine riesige Ziel-
gruppe gibt, die begierig ist, etwas
Uber dieses Spiel zu erfahren, und dafd
ein Bericht dariiber zahlreiche zusétzli
che Kaufer garantiert. Allerdings ist die
Rechislage betreffs Berichten tber Fort
setzungen oder Umsetzungen beschlag-
nahmter Spiele relativ unklar, so daf es
nicht sonderlich verninfiig ist, es auf
einen Versuch ankommen zu lassen.
Warum es nichts Negatives Gber das
Spiel zu lesen gab, 168t sich auch er
klgren. Man kann der Fangemeinde
eines Spiels natirlich genau das er-
zéhlen, was sie geme Uber das Spiel
héren méchte (némlich, daB das Spiel
inre Erwartungen erfillt) — das erhéht die
sogenannte Leser-Blattbindung natiirlich
ungemein. Das Prinzip der TOTALI-Re-
daktion ist es jedoch, ein schlechtes
Spiel nicht schénzureden — auch wenn
wir uns dadurch bei einigen Fans oder
Software-Firmen keine Freunde machen.
MK Trilogy hat wie auch schon das
vorangegangene Update Ultimate MK
3 dafir gesorgt, dal’ das Interesse an
dieser Serie in den USA auf den Null-

TOTAL! 4/97

punkf gesunken ist, da es sich ein ums
andere Mal um ein geringfiigig gedn-
dertes Update des alien Spiels handelt
und somit nur noch Geldschneiderei
ist. Bei MK Trilogy fir das Né4 kommt
erschwerend hinzu, daf} das Spiel pro-
grammiertechnisch dahingeschludert
wurde, sémfliche Fahigkeiten der N6 4-
Hardware ignoriert und sich nach An-
sicht der meisten amerikanischen Fach-
magazine auf 16-BitNiveau befindet.
Dementsprechend war das Spiel fast
schon ein Flop —wéhrend alle anderen
N64-Spiele reiBenden Absatz fanden.

Leserpost
Es ist eigentlich wirklich schade, daf? ihr
die Leserpost nicht beantwortetf, aber ir
gendwie sehe ich es ja ein. Allerdings
hat mich dieser Umstand lange davon
abgehalten, euch mit einem Leserbrief
zu beglicken — schlieBBlich bekomme ich
auch lieber Briefe, als dab ich sie schrei-
pe. lhr kénnt euch aber sicher sein,
daf} ich die néchsten Ausgaben noch
grundlicher lesen werde, um festzustel
len, ob ihr die leserfragen fatsdchlich
auch zwischen den Zeilen beantworet,
wie ihr es immer versprecht,
lch habe mir jo vorgenommen, das
N64 frihestens VWeihnachten zu kaufen,
doch jetzt héitte ich es am liebsten sofort,
Deshalb meine Frage: Wird das Né4
in der néheren Zukunft billiger werden,
oder werde ich es dann in einem Janr
oder so resigniert zum selben Preis er
stehen, wobei ich ein volles Jahr Spie-
spal versdumt habe?

Maria Perfahl, Burglengenfeld

TOTAL! antwortet:

Zum Thema leserbriefe mochten wir
noch einmal betonen, dab es uns durch:
aus klar ist, daf} es ziemlich frustrie-
rend ist, wenn man einen Brief an uns
schickt und dann nie wieder etwas von
uns hért. Allerdings ist es sehr wichtig fiir
uns, Feedback zu bekommen [positiv
oder negativ), oder wir anhand der
Fragen sehen kénnen, was Euch leser
interessiert oder welche Punkte unklar ge-
blieben sind. Wir versuchen das még-
lichst zu beriicksichtigen, andererseits ist
dies nattirich auch nicht immer méglich.
Es passiert z. B. sehr haufig, daf Fragen
gestellt werden, die einige Ausgaben zu
vor schon beantwortet wurden. Natir-
lich kommen [eden Monat neue Leser
dozu, die dltere Ausgaben nicht gelesen
haben, andererseits kdnnen wir aber
nicht den Stammlesern zumuten, regel-
maBig immer wieder die gleichen Be-
richte zu lesen. Zu Deiner Frage:
Prinzipiell hélt Ninfendo die Preise so
lange wie méglich auf einem Niveau.
Allerdings bleibt abzuwarten, ob Nin
tendo auf die PlayStation-Preissenkung
reagieren mu3. Dol héngt natirlich
davon ab, wie sich die Verkaufszahlen
in Deutschland entwickeln. Derzeit sieht
es nicht nach einer Preissenkung aus.

eserbrie
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Abo-Pramie 1

Das Dankeschon an alle
TOTAL!-Abonnenten:

Mega Mans
Abenteuver

auf Video!

i Jeder, der jetzt TOTAL! fiir zwolf Monate abonniert, darf zwi-

Abo-Aktion schen einem Mega-Man-Video und dem Nintendo®-VHS-
Video wahlen! (Bitte auf der Abo-Karte ankreuzen!)
Wenn |hr schon TOTAL!-Abonnent seid, konnt Ihr 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
betréigt zirka 47 Minuten.
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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. Mdrz 1997 fir zirka
399 DM offiziell in Deutschland erhdltlich.
Das TOTAL!-Né4-Video ermdglicht Euch
auch weiterhin, die absoluten High-
lights der ersten beiden Nintendo®:-
Spiele zu Hause anzuschauen - ohne
dafir insgesamt iiber 600 DM auf den

Tisch blattern zu missen.

NINTENDO%*

.ZQI

Infos zum' \"AT- Y-

Das 30miniitige VHS-Video zeigt Garantie: pi inhalte des Videos wurden von den
Euch die genialen Welten von Super  Spieleprofis Eurer TOTAL!-Redaktion ausgewdhlt — wir présen-
Mario 64 (Infos ab Seite 32) und tieren Euch ausschlieBBlich die Highlights der kommenden Né4-
entfihrt Euch mit PilotWings 64 (Infos  Superhits!

ab Seite 34) in die Lifte. 23
Abokarte ausfullen




Nintendo/Rare
ab Sommer 97

Um sich zwischendurch einen Eindruck
dariiber zu verschaffen, wie nah sich der
Atomiransporter bereits an der
Gefahrenzone befindet, kann der Spieler
in eine groBziigige Vogelperspektive
umschalten

preview
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01:36.7
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Bei Rares nevestem
Geniestreich sind
spektakuldre
Explosionen ein
stiindiger Begleiter.
Doch Blast Corps ist
kein reines Actionspiel

Seit Donkey Kong Country auf dem
SNES gilt Rare als Garant fiir quali-
tativ hochwertige Software-Entwicklungen. Mit Killer
Instinct Gold bewiesen die Programmierer, dafi sie auch

auf dem Nintendo* ihr Handwerk verstehen. Blast

Corps unterstreicht diese Tatsache eindrucksvoll.

emmungslos die Umgebung zu zerstdren,

ohne rechtlich belangt zu werden, das war

schon immer ein Traum vieler Menschen. Besi
Blast Corps erhdlt der Spieler zusdtzlich noch Preis-
gelder und Auszeichnungen fir die erfolgreiche
Entmaterialisierung verschiedener Gebdude.
Klingt verlockend und macnt in Anbetracht der
Hintergrunastory sogar Sinn. Ein mit nuklearem
Nitroglyzerin beladener Schwertransporter féhrt
dank Autopilot auf einem unabénderbaren Kurs.
Ungiinstigerweise befinden sich auf der vorge-
gebenen Route diverse Hindemisse. Sollte der
Transporter in irgendeiner Form mit einem anderen
Objek ies fatale, alles ver

RAREVWARE

nichtende Folgen. Aus diesem Grunde hat die Re-
glerung ihre Sondereinheit, das sogenannte Blast
Corps, alarmiert. Der Spieler hat das Komman-
do Uber dieses und soll mit Hilfe aller ihm zur Ver
figung stehender Mittel das Schlimmste verhin-
dem. Hierzu ist es zum Beispiel notwendig, in ein-

zelne Wohnkomplexe

Schreisen zu schlagen, ~ EINE INNOVATIVE
unwegsames Geldnde SPIELIDEE
passierbar zu machen

oder ganze Bahnhéte rigoros zu zerstéren. Doch
das ist nur die Spitze des Eisberges, denn die Ent
wickler haben noch einige andere Missionszie-
le hinzugedacht.

TOTAL! 4/97

Nachdem der Spieler den
Bagger auf der
Ladefléiche abgestellt hat,
rennt er zu Fu3 in das
Fiihrerhduschen des
Krans, um den Bagger
iiber die Gleise zu heben




Das Auffinden der Radarstationen ist eine Grundvorraussetzung, um Zutritt zu den spdferen Leveln zu erhalten. Im Inneren
eines Vulkanes gilt, es mit Hilfe des Raketenrucksacks Silberkugeln zu zerstoren, dabei darf keine Wand berihrt werden!
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Durch einen Tunnel gelangt der Spieler in eine Unterwassergarage, in der er ein neves Fahrzeug finden wird. Die
Transparenzeffekte, die es dabei zu bestaunen gibt, sind beeindruckend. Vor jeder Bonusstage gibt es ein Kurz-Briefing

Nachdem in einem Level der Weg fiir den Atom-
fransporter komplett freigerdumt wurde, erhdlt
der Spieler eine Gesamiwertung. Diese setzt
sich daraus zusammen, wie viele Gebaude ins-
gesamt zerstort wurden, wie viele Menschen
aus den Gebduden befreit wurden und wie vie-
le der sogenannten RDUs entdeckt wurden. RDU
ist die Abkirzung von Radiation Dispersal Unit,
was soviel bedeutet wie Strahlungs-Streuungs-Ein-
heit. Damit das Verstrahlungsrisiko so gering
wie moglich gehalten wird, missen samtliche
RDUs aktiviert werden, indem der Spieler sie
schlicht und einfach berithrt. Die Ergebnisse jedes
einzelnen Missionsziels werden in Prozenten
ausgedrickt. Die erste Goldmedaille wird demije-
nigen verliehen, der den Atomfransporter sicher
durch den level geschleust hat. Die zweite Gold
medaille bekommt man jedoch erst, wenn alle
RDUs gefunden, sémiliche Gebéude zerstért und
jeder Zivilist evakuiert wurde. Die Rettung der Be-
wohner geschieht prakfisch von selbst, da sich die-

% "

In den Bonusleveln miissen die Missionen innerhalb einer bestimmten Zeit absolviert werden. Die Bestzeiten werden dank der
integrierten Batterie gespeichert. Zusétzlich kénnt Ihr einzelne Spielstinde auf einem Controller Pak verewigen

se ausschlieBlich in den Hausem
aufhalten. Weil ein Helikopter die
Obdachlosen jedoch vollautoma-
tisch an Bord nimmt, wird logi-

scherweise bei der Zerstérung aller
Gebdude ohnehin jeder Mensch

geortet werden kénnen. Ein weiterer wichtiger
Aspekt ist die Rettung von insgesamt sechs Wis-
senschafflern, die sich zu ihrer eigenen Sicherheit
sehr gut versteckt halten.

Auf den ersten Blick mag Blast Corps wie ein
Spiel wirken, bei dem es lediglich darum geht,

) In iber 60 Leveln

| miif3t lhr insgesamt

1 sechs Wissen-
schaftler retten

gerettet. Doch selbst wenn alle
Missionsziele mit 100 Prozent
absolviert wurden, heif’t dies
noch lange nicht, daf der Spieler alle Geheim-
nisse entdeckt hat. So befinden sich unter Um-
standen noch Vehikel an versteckten Orten, die
fur die weiteren Level von Bedeutung sein kénnen.
Des weiteren gibt es viele Radarstationen zu
entdecken, ohne deren Hilfe spatere Level nicht

ABWECHSLUNGSREICH
UND KOMPLEX

sinnlos zu zerstoren, doch dieser
Eindruck triigt. Vielmehr handelt es
sich um ein exzellentes Geschick-
lichkeitsspiel, welches sehr hohe Anforderungen
an die fakfischen Qualitéten des Spielers stellt.
Derjenige, der nur darauf bedacht ist, uniberlegt
auf dem Spielfeld zu wiiten, wird schnell fest-
stellen, daf® er mit dieser Methode nicht sehr weit
kommt. Immer wieder gilt es neu zu Uberlegen,

Der Blickwinkel
kann, Ghnlich wie
bei Super Mario
64, durch
Driicken der C-

Buttons gedreht
und gezoomt
werden

TOTAL! 4/97
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wie die jeweilige Mission erfolgreich abge-
schlossen werden kann, da sich viele Schwie-
rigkeiten in den Weg stellen. Besfimmie Passagen
sind beispielsweise nicht ohne weiteres zu er-
reichen, es mub clso eine L&sung gefunden wer-
den, wahrend der Atomiransporter unbeeindruckt
weiterrollt. Da verschiedene Fortbewegungsmit-
tel zur Verfigung stehen, ergeben sich diesbe-
ziglich viele Handlungsméglichkeiten. Jedes Ve-
hikel kann durch einen Druck auf den Z-Button ver-
lassen werden. Der Spieler stiefelt dann zu Fuf
weiter und kann ein anderes Fahr- oder Flugmobil
oesteigen. So muBd zum Beispiel ein Bagger auf
einen Kran geladen werden. letzteren gilt es
dann, fachménnisch zu bedienen, um den Bag-
ger Uber nicht passierbares Gelénde zu hieven.
Nun schnell raus aus dem Kran, iber die FuBgcn-
gerbricke zum abgestellten Abbruchfahrzeug
und schleunigst mit dem Einreifen des Bahnho-

PER JOLT PAK SPURT IHR DIE
EXPLOSIONEN LIVE

fes beginnen. Andernorts ist es natig, auf einem
Zug eine Sprengladung zu plazieren und diese
dann schnellstmdglichst an einen fernen Ort zu
fransportieren, wo sie benétigt wird. Da der
Zindstoff, dargestellt durch TNT-Pakete, jedoch
an einen Zeitzinder gekoppelt ist, der akfiviert
wird, sobald der Spieler das Paket beriihrt, ist
auch hier schnelles Handeln angesagt. Blast
Corps ist insgesamt also eher ein Denk- und Ge-

Die Bonuslevel bestechen durch Abwechs
Manier ein Labyrinth voller RDUs abzufahren, dann wiederum mu ein Containerlager
dem Erdbodlen gleichgemacht werden

lung. Mal geht es darum, in bester Pac-Man-

plexer und sorgen spdter auch bei hartgesottenen
Profis fiir rauchende Képfe. Zudem® steht der
Spieler unfer starkem Zeitdruck, da der Atom-
transporter keine Gnade kennt., Genau aus die-
sem Grund ist es nicht nur wichtig, sich eine op-
timale Strategie zurechtzulegen, ebenso mitent-

scheidend sind die qualitativen Féhigkeiten des
Spielers im Umgang mit den einzelnen Fortbe-
wegungsmitieln, die nafirlich unterschiedliche
Merkmale aufweisen. Der Bagger verfiigt zwar
Uber eine tatkraftige Schaufel, ist jedoch fir eine
Menge Missionen zu langsam. Der Laster isf da
schon schneller, entwickelt seine voller Wirkung
jedoch erst, wenn kurz vor einem Hindernis das
Steuer herumgerissen wird und das Heck des Fahr-
zeuges in das Obijekt driftet. Der perfekte Umgang
mit dieser Schleudertechnik erfordert reichlich
Ubung, das Zeitlimit im Nacken sorgt fiir zv-
sdizliche Schweifperlen auf der Stim.

Das Motorrad ist mit sehr wirkungsvollen Raketen
ausgestattet und zudem sehr rasant. Das Problem
ist allerdings, dafd nur begrenzte Raketenmengen

Die Lichteffekte auf der Metalloberfléiche des
Robofers lassen selbst den Marionator alt
aussehen. Kréftige Stoflarme machen den
Sattelschlepper zu einem sehr

durchsefzungféhigen Geféihrt

schicklichkeitsspiel als ein reinrassiges Actionspiel.
Die Ratsel und Hindernisse werden in den mehr
als 60 verschiedenen Missionen und Bonus-

leveln immer kom-

zur Verfigung stehen, so daf durch Einsammeln
immer wieder nachge-

laden werden muB,
sofern sich neue
Raketen fin-

| Vor den Bonusleveln habt
. Ihr die Wahl, welches der
| Euch zur Verfiigung

| stehenden Fahrzeuge lhr

| benutzen méchtet.

| Wahrend des Levels kénnt
| Ihr nicht mehr wechseln

24 \TOTAL! 4/97
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Super NES
Big Bad Bee Fighter dt 129.00
Breath of Fire 2 dt 108.00
Casper dt *119.00
Civilization us 129.00
Dirt Racer FX dt 89.00
Donald in Maui Malla dl 129.00

Jimmy Conners Tenmsdt
Kid Clown Crazy Cha. dt
I(Irhys GhostTrap dt 79.99

99.99
79.00

.MarvelSuperHeroesdt 99'00
| Mission Impossible dt *109.00
:Mr.Dol

'PGAEump Golf 97 dt
 Pinocchio dt
_PcmerﬁangersZEOdt

'ﬁm im Sonnentempel dt

. Slo dt 119.00

Waterworld dt  79.99
 Whizz dt 79.99
| Worms dt 104.00

Super NES-
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| Aero the Akrobat2  uk  49.00

Alien 3 dt 39.99
Y e T
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Piere le Chef dt  69.00
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Punch Out! dt  49.00
' Revolution X dt 4999

Rise of the Robots  dt  49.00
. Spiderman / X-Men dt

‘Stargale dt

- Terminator 2 (Judgme dt
Terminator 2 Arcade dt

Ladenverkauf
KEIN Versand

Preise variieren

Munich Software Center

Theresienstr. 152, 80333 Miinchen
Tel, 089/52 27 87
Grillparzerstr. 42, 81675 Miinchen
Tel. 089/4 70 21 22

dt 79.99

| Game Boy Licht + Lupdt  24.99
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‘Joypad JT 364 Action dt  13.00 dt *109.00 dt  89.0
\Joypad (Nintendo) ~ dt  39.00 dt  94.00 dt 840
Pro Pad SV-334 dt  29.00 89.00 dt  89.0
‘Nintendo + Mario W.2dt  239.00 89.00 dt 799
Top-Fighter Joystick ot  69.99 89.00 dt * 89,0
Verlangerung Joypad dt  15.00 o dt * 94.0
WWFRawVIdeoVHSdt 9.00 : dt * 89.0X
' yi l /ﬂ_,__ I gg-gg dt * 89.0
o i
Gameboy YIS 0 ¢t 799
dt * 5900 89.00 dt  89.0¢
ONg Landz dt = dt 79.9¢
Turek Gt 14L.00 dt  89.0
_ dt  89.0(
Terek: vk A LANOC dt 79.9¢
dt 89.0(
Game B.Energy Pack dt  29.00 dt 399.00 g gﬁg
I dt  29.00 dt  89.0(
he Nintendo 64 ﬂ‘s o dt 74
: dt * 24.00 i
immy Conn.Tennis dt  44.99 ip  184.00 g 123'&
g of Fighters 95t 49.99 dt *149.00 b
dt X .
it $ 79.9¢
. 79.9¢
dt *159.00 3
dt *139.00 dt 89.0(
Fg '223-33 -Sonderangebote
J : : dt 4.9
dt *129.00
59.00 . jp 22900 g§ gg'g
dt 4400 D 169.99 69,01
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dt __49.00 (103,00 dt  44.9
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Ferrari: Grand Prix dt 34.99 gods dt *169.00 dt 49.00
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Game Boy Gallery uk  39.00 a Racer 64 jp 184.00 dt i i
o gt 2900 [Wayne Great Hockey dt *129.00 Saturn-Zubehér
Maric & Yoshi dt  39.00 |[Wayne Grazky Hockeyus 164.00 dt sabol d  54.0
iegaMan3 ot 2900 fWidChoppers dt “139.00 o at dt 390
'NBA Alistar Challengdt  24.99 di |
NBuA Jam dt  29.99 Nintendo 64-Zubehor dt 79.01
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uropean Golf dt  34.99 14.99 dt [ered
Piem le Chef dt  29.00 69.00 Sega Salum o.Splel _dt 33200
dt  24.99 - 5499 dt sal Adapter  dt  44.9
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WWEF Kingof Ring  dt  29.99 * 54.99 t
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Gameboy-Zubehor e e
59.00 dt
479.00 dt
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r UPS auf Anfrage.Lieferung ins Ausland nur gegen
Vorkasse zz . DM 18.— Versandkosten.
Druckfehler und Preisanderungen vorbehalten.

Handleranfragen erwunscht,
Smﬂfﬂtmer Gewemenachwefs erfom'edm

Mit * gekennzeichnete Spiele sind bei Erscheinen der
Anzeige voraussichtlich noch nicht lieferbar.




Blast Corps verlangt
von dem Spieler in
jeder Situation
absolute
Konzentration,
Schon ein
einziger Fehler
kann der
Ausléser fir
den nuklearen
Holocaust sein

den lassen. Des weiteren ware da noch der
Buggy zu nennen. Dieser ist sowohl flink als
auch wendig, besitzt aber kein VWaffensystem und
keine Rammqualitéten. Um mit ihm erfolgreich zu
Werke zu gehen, ist es nétig, kleine Erhebungen
und Felsblocke zu Sprungschanzen umzufunk-
tionieren. Auf diese Weise kdnnen die zur Zer-
stérung auserwdhlten Objekte dann mit voller Kraft
aus der Hohe getroffen werden. Der Fuhrpark des
Blast Corps zahlt auBerdem einen Sattelschlep-
per zu seinem Inventar. Dieser besitzt seiflich
ausfahrbare Stofarme, die alles in Staub ver-
wandeln, was ihre néhere Bekanntschaft macht.
Doch die Gasdruckpatronen,

In den einzelnen Bonustages stehen dem Spieler
zusatzlich verschiedene Fahrzeuge wie ein Poli
zeifahrzeug, mehrere Ami-Schlitten oder auch ein
Van zur Verfigung.
Nicht nur die Zusatzlevel sind sehr abwechs-
lungsreich, auch die Hauptlevel strotzen nur so vor
deenreichtum. In einer Mission ist es zum Beispiel
die Aufgabe des Spielers, die Landebahn fiir eine
nahende Space Shuttle freizurdumen. Wurde
diese Herausforderung erfolgreich bewadltigt, so
steht das Raumschiff fortan fiir Ausflige ins All zur
Verfigung. Verschiedene Missionen auf dem
Mond, der Venus, dem Pluto efc. warten bereits.
Abgesehen von der Vielsei-

welche fiir diese Akiion sor  NUR DAS DURCHKOMMEN DES tigkeit des Games und den
gen, stehen ebenfalls nur be- TRANSPORTERS ZAHLT hohen Anforderungen an Ge-

grenzt zur Verfigung. Hinzu

kommt, daB der Sattelschlepper zu den langsa-
men Gefdhrten zahlt und nicht besonders wendig
ist. Die verschiedenen Roboter sollten auf keinen
Fall verachtet werden, sie sind sehr sprintstark und
sorgen mit Hilfe von Tritten gegen und Handstand-
Uberschlag auf Gebdude fir méchtig Kleinholz.
Einer der drei Blechtypen erinnert aufgrund seines
Raketenrucksacks an PilofWings, hat jedoch et-
was ganz anderes im Sinn als friedliche Flug-
akrobatik. Wenn er sich iiber einem Obijekt be-
findet, kann per Knopfdruck eine Stampfattacke
a la Yoshi oder Mario ausgefihrt werden, wel-
che jedes unter ihm befindliche Gebilde in Schutt
und Asche zerfallen I&t. Aufgrund seines Jefpacks
stellt sich der sogenannte -Bomb-Roboter im ibri-

; . gen schon sehr bald als unverzichtbare Hilfe
B heraus, wenn es darum geht, hoch gelegene Ab-
B, schnitte zu erreichen.

- -4
- ~

\ A

schicklichkeit und Gehirnzel
len, beeindruckt Blast Corps mindestens genau-
so mit seiner grafischen Pracht wie andere N64-
Titel. Die Level sind sehr abwechslungsreich de-
signt, scrollen einwandfrei und sorgen durch
phantastische Explosionen fiir ein optimales Ac-
tionambiente. Die Perspektive kann in alle Rich-
tungen gedreht und in drei Stufen gezoomt wer-
den, wobei der Bildschirmausschnitt mitunter et
was gréfer hdtte sein kénnen. Dennoch liefert
Rare mit Blast Corps ein Uberwdltigendes Takfik-
/Geschicklichkeitsspiel ab, welches sich im zeit-
gemdBen Actiongewand présentiert.
Nintendo plant derzeit einen Deutschland-Re-
lease im Sommer. Sobald dieses iberaus viel
versprechende Game hierzulande auf dem Markt
erscheint, présentieren wir Euch selbstverstéindlich
einen ausfihrlichen Test.
Frederic Berg

i ¢ y 5 } Blast Corps ist das erste Spiel, welches das Jolting Pak (in

Amerika Force Pak genannt) unterstitzt. Dieser Zusatz
wird in den Slot an der Unterseite des Controllers ein-
gesetzt und sorgt dank eines kleinen Motors bei Kol-

lisionen fir spirbare Erschitterungen am Joy-
pad. Das Jolting Pak ist mit Sicherheit kein spie-
lentscheidendes, doch interessantes Feature und

sollte maximal 25 DM kosten.

Nachdem die Landebahn
des Space Shuttles
erfolgreich freigerdumt
wurde, kann sie zum
Abflug zu anderen
Planeten benutzt werden
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1-4 Spieler

Electronic Arts

()
5 E

pan sitzen die Programmierer von

Electronic Arts Sports in Kanada
und werkeln an ihrer Antwort auf
den Kniller von Konami. FIFA 64
soll auf jeden Fall zu den Né4-Re-
ferenzprodukien der Jungs aus Van-
couver gehdren — zumindest vorerst.
Man verspricht eine Ghnliche Optik
und ein &hnliches Gameplay wie
beim sehr gut gelungenen FIFA 97 fiir
den PC, das dort ohne echte Kon-
kurrenz die Spitze der FuBball-Simu-
lationen im Sturm erobert hat.
Die eigens entwickelte 64-BitEngine
soll fir die N64-Version eine tra-
gende Rolle in Sachen Grafik be-
kommen. Dank Motion-Capturing

Fermo der digitalen Hektik in Jo-

Taktische Signale vor dem Eckstof3 gehéren
heutzutage zu einer sehr guten Simulation

Ob der Schiedsrichter diese kunstvolle
Schwalbe anerkennt, ist sehr fraglich

una die Verwendung von Motion-
Blending-Technologie sollen die Be-
wegungen der Polygon-Spieler ab-
solut realistisch aussehen. Und das ist
EA Sports auch durchaus zuzutrauen,
wenn man die Qualitat der PC-Ver-
sion als Vergleich nimmt. Aber auch
an der kinstlichen Intelligenz der
computergesteverten Spieler wurde
anscheinend ordentlich herumgefeilt.

Mit einer véllig neven Grafiktechnik will Electronic Arts die erfolgreiche FIFA-
Reihe auch auf dem N64 fortsetzen und die Konkurrenz das Fiirchten lehren

(<

Kaum ist das N64 erhdltlich, bringen viele grofie Hersteller auch die

dazugehérigen Fu3ball-Simulationen auf den Markt. Zeitlich hatte

Konami mit International Superstar Soccer 64 die Nase vorne. Doch wer

die Sportabteilung von Electronic Arts kennt, weif3 genau, was passieren

wird. Die auf allen Konsolen und dem PC vertretene FIFA-Reihe spricht

seit Jahren mit immensen Verkaufserfolgen fiir sich.

Mit einer komplett neven Programmierung will EA Sports den computergesteuerten
Spielern eine Intelligenz geben, die sogar Bundesligaspielern neve Tricks zeigen kann
Clevere Paly- und SchuBentschei-
dungen sollen so gut sein, daf sogar
noch Bundesliga-

auf eine neue Technik zugegriffen, bei
der die an sich sehr eckigen 3D-Po-

lygone abgerundet
spieler von ihnen werden. Dadurch soll

lernen kénnen. EIN HARTER KAMPF UM DIE die Muskulatur runder
Aber noch mal ein  BESTE FUSSBALL-SIMUALTION 4 die Kérper ins-
STEHT IN DIESEM JAHR AN  gesamt realistischer

werden. In Sachen
Steverung setzen die Kanadier gno-
denlos auf den analogen Stick. Nur

paar Worte zum
Thema Spielergro-
fik: Damit die Spieler méglichst neft
anzusehen sind, hat Electronic Arts

@ TOTAL! 4/97

Die Kameraperspektive soll zwar actionori-
entiert, aber immer tibersichtlich sein

50 seien exakie Konfrollen ber Di-
stanz, Harte und Richtung von
Schiissen und Péssen méglich, so
ein Pressesprecher von Electronic
Aris. Aber dies muf erst noch bei
der fertigen Version unter-Beweis
gestellt werden.
Nirgends wird so viel mit der Per-
speklive herumprobiert, wie beim
Thema Fubball. Bei FIFA 64 setzt
man auf eine bewegliche Kamera,
die auf Spielfeldniveau um 180
Grad gedreht werden kann. Zu-
dem soll es automatische Zooms
auf Schlisselbewegungen geben,
wanrend die Positionen der ande-
ren Spieler mittels Bild-in-Bild-Tech-
nik im kleinen Fenster angezeigt
werden.
Natirlich wird es fur FIFA 64 hau-
fenweise Mannschaften, ligen und
Stadien geben. Und selostredend
wird fast alles vom Spieler editier
bar sein.
Der geplante VierspielerModus er-
laubt auberdem heiBe Spiele in ok
len denkbaren Kombinationen —
von AllegegendenComputer iber
Zwei-gegen-Zwei-Spieler bis hin
zum unfairen Einergegenden-Rest.
Wir sind auf jeden Fall auf FIFA 64
gespannt, das bereits im Frihsom-
mer in den Handel kommen soll.
Dort muf> es gegen Konamis Inter-
national Superstar Soccer 64 an-
freten — keine leichte Aufgabe,
denn das Konkurrenzprodukt pré-
sentiert sich in bislang ungeschlo-
gener Qualitat.

Marcus Hofer




Die traditionellste Sportart der Amerikaner ist Baseball - das ist bekannt.

—,

Kaum einer dagegen weif3, daf3 die Japaner noch viel verriickter auf diesen

Sport sind. Kein Wunder also, daf3 es sehr schnell eine N64-Variante gibt.

aseball ist eine ganz eigene
Sportart mit einem ganz eige-
nen, fir Laien nur schwer zu ver-
stehenden Vokabular. Doch wenn
wie bei King of Pro Baseball die
schier unendlichen Optionen dazu

L\POSTTINIYY

Die komplexe Steuerung ist
erstaunlich einfach geldst
und schnell zu erlernen

noch mit japanischen Schriftzeichen
Ubersdt sind, setzt so mancher Ver
sfand voribergehend aus. Hat man

Der Endstand einer heiumkémpften Partie,
die erst im letzten Inning enfschieden wurde

sich aber durch endloses Auspro-
bieren endlich zum Spiel durch-
geklickt, wird die Mihe belohnt. Er-
staunlich spielbar und in flissigen
Animationen macht sich das Game
beim Spieler sofort beliebt. Die Steve-
rung ist leicht verstandlich und fihrt
schon beim ersten Spielen zu klei-
nen Erfolgserlebnissen. Ubermimmt
man die Steverung des ganzen
Teams, wird es aber schon ein
bifichen hektisch, da nach dem Ab-
schlag schnell zwischen verschiede-
nen Perspektiven
hin- und herge-
schaltet wird,

Wer sich noch nicht an ein komplet
tes Spiel wagen méchte, kann sich im
Trainingscamp mit der Steverung auf
den einzelnen Positionen auseinan-
dersetzen. Wer sein Lieblingsteam
konsequent trainiert, wird Gbrigens
mit besseren Werten im Ligaspiel be-
lohnt. Und diese Werte sind ab-
speicherbar. Selbstredend ist frotz
der zahlreichen Menis und Opti-

Die Menis sind bei diesem Japan-Import besonders schwierig zu
durchschauen und Ghneln einem sehr komplexen Puzzlespiel

NIEDLICH-BASEBALL MIT
REALISTISCHEN ANSATZEN

Dies ist die Hauptperspektive im Spiel. Hier ist gutes Timing gefragt
und vor allem auch ein biBchen Vorahnung iber den Flug des Balles

TOTAL! 4/97 0

onsbildschirme das wich-
figste das Spiel selbst. Und

damit haben die Macher
spieltechnisch wirklich ein

kleines Meisterwerk hingelegt. Vom
Schlag bis zum Catch bleibt die Ka-
mera immer im Zentrum des Ge-
schehens. Bereits nach dem ersten
Spiel hat man die Sache soweit im
Griff, daB} erste Siege durchaus er-
reichbar sein kdnnen. Nicht zuletzt ge-
lingt dies dadurch, daB die Treffer-
quote weit Uber der der Redlitéit liegt.
Foulballs, also Bélle,
die der Batter ne-
ben das Feld spielt
und im realen Spiel gang und gébe
sind, kommen so gut wie gar nicht
vor. Dagegen steht die rollenspiel-
ahnliche Formkurve eines jeden Spie-
lers, die je nach Verlauf des Spieles
sinkt oder steigt.

Unterm Strich bietet King of Pro Ba-

seball viel Spielspal. Die gute Steue-
rung und die optischen Feinheiten
werden durch die vielen Stadien,

die komplette japanische
Maijor league und eine

Vielzahl an persénlichen Ein-
stellungsméglichkeiten komplettiert.
Ein schones, rundes Gesamtbild, bei
dem man auch Uber ein paar kleine

ViGN

Nicht hundertprozentig
realistisches Gameplay und
schwacher Sound

Fehler — oder die knubbeligen Spie-
ler = hinwegsehen kann. Richtig viel
Spab bringt das Game im Mehrspie-
lermodus. larcus Hofer

Gameplay 1-

Die sehr einfache Steverung ist einsteigerfreundlich,
aber frofzdem komplex und anspruchsvoll.

Doverspad X

Habt thr die Meniis erst mal begriffen, lidt das Spiel
immer wieder zu schnellen Matches ein.

Grofik g

Trotz schiner Animationen pafit die schrillbunte
Anime-Grafik nicht ganz zum Spiel.

Sound |

Nervige Samples und lahme Musik schmilern den
sonst durchweg guten Eindruck des Spiels.

TOTAL!-CHECK
Genre ..
Level .....

Schwierigkeit
(ONfiAUES .vuvovesnssscenn uinendlich

Speicherkapazitil ...........64 MBit
Erhiltlich ...ooececeeoecatls Import




Wolltet lhr schon immer einmal
mit einem waschechten Jetski in
See stechen? Bei Wave Race 64,
der neuvesten Rennspielsensation

aus dem Hause Nintendo, habt
Ihr die Gelegenheit dazu ...

ine auBergewshnliche
Spielidee bringt frischen

Wind in das Genre das in
der Regelvon PSstarken Automobilen
egiert wird. Nach Super
.Jr d PilofWings 64 ist Wave Race 64

der dritte Titel, der im vergangenen

Jaht fur Ninfendas ééle&ﬁer ersch%— '

® © 4 1%

ST R A T Gk

T \POSTTINIYY

Innovative Spielidee,
einwandfreie Technik und
hohe Spielbarkeit

BTAL! 4/97



 EIMSTELLUNGEN
:i"mm- MANUELL
tocwt scwerll _ . ] &S Angesichts der begrenzfen Spei-

P SR | BESCIHL ELMIGUNG. o TSl P & cherkapazitat des Moduls ist die
. i SPRITTIO KRAFTVOLL ' . .
"&. . | = — B - : . Menge an Sprachsamples und
Freies Training — Folge dem Delphin! |"—'f’¢"r e v b o EEE A = - Gerauscheffekten beachilich.
' Mit Wave Race 64 definiert Big N
Man spricht Deutsch: Bei der PAL-Version von Wave Race 64 kénnen sich N64-Freunde an komplett ibersetzten Meniis und Bildschirmiexten erfreven den Begriff Rennspiel neu. Ein ver

Nintendo®-Pad erméglicht wird, stellt
einen groBen Pluspunkt dar. Gleich-
maBiges Durchfahren von Kurven
und prézises Manévrieren in Schi-
kanen sind dadurch kein Problem.
Im Score-Attack-Modus ist die fotale
Kontrolle Uber das Geféhrt gefragt. Es
~ ist die Augabe des Spielers, méglichst
schnell ins Ziel des jeweiligen Tracks
zugelangen, ohne das vorgegebene,
recht knapp bemessene Zeitlimit zu
Uberschreiten. Neben zahlreichen
Ringen, die durchfahren werden mijs-
sen, konnen die Jetskipiloten tiber
Sprungschanzen haarstréubende

gleichbares Spiel gibt es auch auf
den 32-BitKonsolen nicht. Doch nicht
nur die phantastische 3D-Grafik, son-
dern besonders die Spielbarkeit ist fo-
mos, wie man es von Nintendos In-
house-Titeln mittlerweile schon ge-
wohnt ist. Genre-Fetischisten
sollten sich die feuchtroh-

liche 64-BitRaserei auf kei- 42
nen Fall entgehen las-

sen. Ein innovativeres S
und technisch be- ah.

eindruckenderes

Rennspiel ist mo- /M4
mentan nicht /
in Sicht. : .
Klaus Kock

N

—

hallsome Zwei-
spieler-Simultan-
M madus :sf nur ei-

| ANEGATINIA 4

Zweispieler-Modus
ohne Computer-

i 2.

Acht verschiedene Strecken, vielseifige Spielmodi und
umfangreiche Optionen sorgen fiir Langzeitmotivation

Die Jetskies lassen sich tadellos Gber die obwechs-
lungsreichen Tracks mandvrieren.

Grafik

Wave Race 64 bietet gute Animationen der Akieure
und eine realistische Dorstellung der Wosseroberfliiche

EZC 2+

Authentische Soundeffekte und ein prakfischer On-
fine-Kommentutor zeichnen die Gerduschkulisse aus.

sl/vunubel

Spn(herkupﬂzlu ;
Erhaltlich ........cour....im Hondel
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Schone Aussichien
Die beispiellose Qualitiit der
ersten Spiele ist ohne Zweifel der
Schliissel zum Erfolg fir
Nintendos brandneue 64-Bit-
Konsole. Allen voran natiirlich
Super Mario 64, das nicht nur
allgemein als ,bestes Spiel aller
Zeiten’ angesehen wird, sondern
auch quasi im Alleingang fiir
den bahnbrechenden Erfolg des
Nintendo* in Japan und
besonders den USA verantwort-
lich war. Doch auch die anderen

Spiele der Anfangsphase wie
PilotWings 64, Turok — Dinosaur

x\IARE
~
5197

#StarWing 64

Nintendo

StarWing war 1994 Ninfendos einziger Ausflug ins
Shoot'emUpGenre. Obwohl die technischen Mag:-
lichkeiten trotz Super-FX-Chip-Unterstiitzung arg be-
grenzt waren, gelang es Shigeru Miyamoto, die At
mosphare der Star WarsFilme einzufangen und eine

Innovativ: Das gepanzerte Bodenfahrzeug ist nur
eine der zahlreichen Neuerungen

Hunter und Wave Race 64
miissen sich nicht vor dem

grof3en Bruder Mario verstecken.

Die zusammen mit dem
fihrenden Grafikcomputer-
Hersteller SiliconGraphics
entwickelte Hardware ist derzeit
ohnehin konkurrenzlos.

Im Vergleich zu den etablierten
32-Bittern, wie z. B. Sonys
PlayStation, ist die Auswahl an
Spielen jedoch zwangsléufig
noch relativ gering. Diese
vermeintliche ,Software-Armut’
hervorzuheben, ist neben einer
drastischen Preissenkung die

#4104 Befrs AL

einzige Méglichkeit, wie sich die
Konkurrenz zur Zeit gegeniiber
der Qualitéitsoffensive Ninfendos
behaupten kann. Doch der
Software-Mangel ist nur ein
Trugschlu3. Neben den Spielen,
die bis zum Sommer zu erwarten
sind und die wir in den
vergangenen TOTAL!-Ausgaben
bereits ausfiihrlich vorgestellt
haben, sind zahlreiche Spiele in
der Entwicklung, von denen nicht
wenige unter der Leitung von
Design-Guru Shigeru Miyamofo
entstehen und somit kaum
Wiinsche offen bleiben sollten.

Der Vierspieler-Dogfight-Modus gehért zweifel-
sohne zu den inferessanfesten Features

packende Sciencefiction-Story zu erzéhlen — natiirlich
versehen mit dem Nintendotypischen Niedlich-Touch,
denn der Held Fox McCloud und seine Crew ent-
stammen dem Tierreich.

Auch im 64-BitNacnfolger (der diesmal ohne Befeili-
gung des FX-Chip-Entwicklers Argoneut Software ent-

stand) milssen die wagemutigen Pilofen an Bord der Ar-
wing-Raumschiffe inren Heimatplaneten Comeria vor

cem Imperator Ancross reften. In einigen Leveln steht dar
Uber hinous ein extrem wendiger Panzer zur Verfir
gung, um die feindliche Armada am Boden zu bekémp-
fen. Das Gameplay ist nun wesentlich varianienreicher:
Je nachdem, wie gut oder schlecht lhr einen level mei-
sfert und Eure Kollegen beschiitzt, verdndert sich der Ab-
lauf des Spiels, so dal Euch bei jedem Spiel ein an-

inklusive Sprachausgabe sorgen fiir Atmosphdare,
wahrend die sensationelle Grafik prakfisch jeder Be-
schreibung spottet und vergleichbare Spiele wie Star
Wars: Shadows of the Empire wie Relikte des 16-Bit-
Zeitalters erscheinen lassen.

Das Weltraumspektakel erscheint in Kiirze in Japan, in
Deutschland unter gedndertem Titel (moglicherweise Die
Abentever des Fox McCloud) voraussichtlich im Herbst,

it

]

Die tierischen Fliigelménner Slippy, Falco und
Peppy stehen Fox wieder mit Rat und Tat zur Seite

A 4 o -
Aus der optionalen Cockpitperspektive heraus
lassen sich Gegner sehr prézise anvisieren

deres Abenteuer erwartet. Filmreite Zwischensequenzen
9

Das Jolt Pack / Vibration Pack
wird in den Memory-Pak-Slot des
Né4-Joypads gesteckt. Dort soll
die gleichzeitig mit StarWing 64
erscheinendle Peripherie
softwaregestevert fiir Vibrationen
des Pads sorgen. An weiteren
Spielen, die das Jolt Pack /
Vibration Pack unferstiitzen, wird
bereits gearbeitet.

nutzt die 64-Bit-
Hardware-Power
des Nintendo*
stdrker aus, als
alle bisher |
erschienenen
Spiele.
Atemberaubende
Grafikeffekte und
ein pompdser
Soundtrack
werden das Spiel
zu einem 3D-
Erlebnis machen

StarWing 64

Yoshi’s Island 64, Kirby's Air Ride
Zelda 64, Earthbound 64

Go! Go! Troublemakers,

GoldenEye 007, Mission Impossible
Doom 64, Hexen 64, Quake 64,
Duke Nukem, Mortal Kombat 4 5.37
Rev Limit, Multi Racing Championship 5.38
Cruis’n World, Top Gear Rally, Sun Francisco Rush §. 39
Body Harvest, Clay Fighter 63 1/3,
Freak Boy und vieles mehr ...

.32
5.33
S.34/35

5.36

S, 40/41

TOTAL! 4/97

special 732

StarWing 64 |




" Yoshi's Island 64

Nintendo

3D-Cratik wird bei fast allen N64-Spielen ganz grof
geschrieben. Um zu demonstrieren, daf es auch anders
gent, schickt Nintendo den Nachfolger des besten 2D-
Jump&Runs ins Rennen. Nachdem Yoshi auf dem SNES
mit nahezu perfekier Spielbarkeit glénzte, sollie der Ana-
logstick des N64 eine noch detailliertere und pixel-
genaue Steuerung erméglichen.

Die Gefahr, daf} Star-Designer Shigeru Miyamoto
nach 16 Jahren Spieldesign langsam die Ideen aus-
gehen, besteht nicht im geringsten — ganz im Gegen-
teil. Yoshi’s Island 64 soll laut Miyamoto-san der Hohe-
punkt tradifioneller Plattformspiele werden. Dank der

iberragenden technischen Mdglichkeiten des Ninten-
do™ bietet das Spiel unzahlige defaillierfe Sprites, ai-
verse Spezialeffekte wie Licht- und Transparenzeffekie
und wunderbare Farben. Zudem wihite man erneut ein
tberaus ungewdhnliches Grafikdesign: Der Wachs:
malstift-Stil des Vorgéngers mubie einer Opfik wei-
chen, die wie laubséigearbeifen’ wirkt. Solch opulente
gerenderie Optik hat ratiiich ihren Preis, wenn es um
Speicherplatz geht. Méglicherweise wird Yoshi's island
64 das erste 128-MBitModul, ob es der grofie Weih-
nachistitel in diesem Jahr wird, steht jedoch bis zum jef-
zigen Zeitpunkt noch nicht fest.

Derart
liebevoll
gestaltete 2D-
Grafik sucht
systemiber-
greifend
ihresgleichen

P Kirby s Air Ride

Nintendo /7 HAL

Das originelle Rennspiel rund um den rosa Knuddelstar
war neben Super Mario 64 das einzige Spiel, das im
Dezember 1995 auf der Shoshinkai in Tokio in spiek
barer Form vorlag — damals noch unter dem Titel Kirby
Bowl 64. Bis heute ist das Spiel immer noch nicht fer-
fig, nach diversen Terminverschiebungen ist vollig un-
klar, wann Kirby's Air Ride denn nun erscheinen soll.
Dabei mavserte sich das Spiel im lavfe der zwer
iahrigen Entwicklungszeit zu einem Uberaus vielver-
sprechenden Titel. Nintendos vielseitigster Superstar lie-
fert sich dabei rasante Rennen durch kunterbunte Wek
fen gegen King Dedede (Kénig Nickerchen) und andere
bekannte KirbyCharakfere. Nicht nur, daf} die vier Joy-
stickports wieder einmal fir heifle Gefechte zwischen
bis zu vier Spielern sorgen werden, sondern vor allem
die Ankiindigung, einen Track-Generator zu infegrieren,
der unendlich viele Strecken nach dem Zufallsprinzip
erzeugen kann, macht Lust auf dieses Rennspie! der e
was anderen Art,

Auf den Strecken besteht die Aufgabe des
Spielers darin, Schikanen auszuweichen und
mdglichst viele Ringe zu durchfliegen

Die Grafik ist cuBerst farbenfroh und rasend schnell. Bei Kirbys rasanten
Abfahrten ist schnelles Reasktionsvermégen gefragt, Nur allzu leicht kann es

passieren, daf3 der rosarote Vielfraf3 von der Strecke abkommt

TOTAL! 4/97< 33 special
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Aut kaum ein anderes Spiel wartet die Videospielewelt
momentan so sehr wie auf den funften Teil der legen-
daren ZeldaReihe, Neuesfen Informationen zufolge plant
Nintendo The legend of Zelda 64 gegen Ende des Jah-
res in Modulform auf den japanischen Markt zu brin-
gen. Eine erweiterte Add-On-Version fir das 640D soll
pUnktlich zum Release der ZusatzHardware erhdltlich
sein. Dafd die Modulfassung hierzulande zum Fest der
Liebe erscheint, ist zwar unwahrscheinlich, jedoch kei-
nesfalls unméglich.

Den zu Weltruhm gekommenen 8- und 16-Bit-Vor-
gangen ist die 64-BitFortsetzung um Quantenspriinge
voraus. Staft in zweidimensionaler Grafik darf der
Spieler Abenteuer in komplexen High-Tech-3D-Wel-
ten erleben, wie man sie auf einer Heimkonsole noch
nicht gesehen hat.

ZeldaKenner dirfen sich natiirlich auf ein Wiedersehen
mit dem Abenteurer Link freven, der in dem geheir-
nisvollen land Hyrule auf der Suche nach dem so-
genumwobenen Triforce-Amulett ist. Auch der bitterbése
Zauberer Banon ist wieder angefreten, um dem zip-
felmitzigen Helden das Leben schwer zu machen.
Hinsichtlich des Gameplays setzt The legend of Zelda ~ sequenzen ausgetragen. Ein weiteres innovatives Feor
64 aut die bereits bekannte Mischung aus Adventure-  ture, das sich Nintendos gestreBter Starproduzent Shi-
und Actfion-tinlagen. Im Gegensatz zu beispielsweise ~ geru Miyamoto hat einfallen lassen, isi der realisti-
Earthbound 64 werden Auseinandersetzungen in Echt sche Wechsel der Tageszeiten. Die jeweilige Tages-
zeit und nicht in RPG-ypischen, zugbasierten KampfF  zeit nimmt direkten EinfluB auf den Spielverlauf. So las-

 The Legend of Zelda 64

Ninten

Je nachdem ob gerade Tag oder Nacht im Land Hyrule herrscht, veréindern sich die Schattenwiirfe aller
Akteure und Objekte. Leider kommen die Lichteffekte auf den Standbildern kaum zur Geltung

Um Auseinandersetzungen mit Gegnern siegreic
eispielsweise sein bewdhrfes Kurzschwert, Bomben oder Pleil unel Bogen zuriickareifen
beispiel 1 bewdhrtes Kurzschwert, Bomben oder Pfeil und Bog kgreif

h zu beenden, kann Link auf diverse Waffen wie

Im Rahmen einer Presekonferenz, die am 9. September des vergangenen Jahres in
Wiesbaden stattfand, wurde das Nintendo® der deutschen Fachpresse vorgefihrt.
Nach diesem Event trat Shigeru Miyamoto eine léingere Reise an, um vor allem
historische Schlésser und Fachwerkbauten zu besichtigen. Seine Eindriicke hat das
Allround-Designer-Talent offensichtlich bei dem neuesten Zelda-Projekt verarbeitet ...

special TOTAI.!4/97

The Legend of Zelda 64 ermaglichst echte Interaktion mit den Hin
und sich mit Passanten unterhalten. Diese geben ihm nur allzuoft unentbehrliche Hinweise

tergrundgrafiken. So kann Link zum Beispiel Héuser betreten

sen sich zum Beispiel einige Rétsel nur nachts [ésen.

Spatestens auf der Shoshinkai / Spaceworld ‘97, die
im November in Tokio stattfindet, wird Nintendo vor-
aussichtlich das wohlgehitete Geheimnis um The legend
of Zelda 64 liften. Wir kénnen es kaum erwarten ...




 Earthbound 64 /Mother 3: .o

/ HAL

Nintendo

Die Idylle der

meisfen Sgenarfen
triigt. Uber dem
Lland Chimera

liegt ein Fluch ...

Rollenspielkennem dirfte das lediglich in Jopan und den
Vereinigten Staaten erschienene SuperNES-Game
Earthbound (das Japan-Original hért auf den Namen

Um die Charaktere méglichst gelungen in
Szene zu seizen, fertigen die Entwickler zuerst
Skizzen von allen Akteveren an

Im Laufe des Abentevers trifft der Spieler auf
die verschiedensten Charaktere. Doch
Vorsicht, nicht alle sind freundlich gesinnt

Mother 2) ein Begriff sein (vgl. ImportTest in Ausgabe

8/95). Bereits auf der Shoshinkai ‘96 kiinaigte Nin-
ichen RPGRei-
he an. Der erste Teil der MofnerReine ist ein hierzulande
und in den USA recht unbekanntes NESGame, genielt
iedoch im Land des Kirschblitenfestes seit Jahren Kult-

tendo die 64-BitFortsetzung der ferndst

status. Dementsprechend hoch ist auch die Erwar-
fungshaltung gegeniber dem Secuel, an dem Big N mit
Unterstitzung von HAL zur Zeit fiebernaft arbeitet.

Neben dem im Vergleich mit genreverwandten Titeln
revolutionéren Umfang soll das 64DD erstmals nicht
lineare Handlungssirénge bieten. So kann der Spieler
dos Abenteuer auf den unterschiedlichsten Wegen
durchspielen, wos langzeitmotivation garantiert. Shi-
gesato lol, seines Zeichens Projekileiter, erldutert die

Méglichkeiten, die das 64DD Software-Entwicklern
erdffnet, anhand eines Beispiels: ,VWenn eine der Hel

feuer entziindet, werden die Uberreste der Feuerstelle

fiir immer an dieser Stelle vorzufinden sein. Ahnlich ver-

denfiguren in einem Szenario zum Beispiel ein Lager-

halt es sich mit abgelegten Gegensténcen. Entledigt sich
ein Charakfer seiner Ausristung, kann eine andere Fi-
gur im Laufe des Spiels an den Ort zuriickkehren, um
die Gegensténde aufzusammeln.” Derarfige Hand-
lungsfreiheit bot bis heute noch kein vergleichbares Korr
soenspiel. Zudem ist die Zahl aer Akleure sehr hoch,
was Earthbound 64 zuséizlich hochinteressant macht.
Genrekenner werden sehr schnell merken, dafb sich Mo-
ther 3 auch thematisch von bekannten RPGs unter-

Action-Einlagen, wie beispielsweise eine Rennspiel-
sequenz sind fester Bestandteil des Gameplays

cheidet. Die unkonventionelle Storyline und vor allem
die zanireichen, teilweise sehr skurrilen Charakiere
machen dieses Ninfendo™-Abentever zu eiwas ganz Be-
sonderem.

Auch auf technischer Seite ist das Rollenspiel mehr als
vielversprechend. Unmengen blencend animierter Fi
guren, gigantische Szenarien und unzahlige Zwi-
schenspdnne sollen fir das possende Ambiente sorgen.
Earthbound 64 wird neben Super Mario 64 I das er-
ste Spiel fir das geplante Massenspeichermedium
64DD sein (vgl. 64DD-Repor in dieser Ausgabel.

TOTAL! 4/97
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Das erste 64-Bit-Release von
Treasure zeigh, dafl auf S
Nintendos 64-Bit-Konsole §

A R AT TR I T e S e - M,'

A Go! Go! Troublemakers

Treasure / Enix

Mit diesem Titel meldet sich das hierzulande recht un-
bekannte, feméstliche KulkProgrammiererTeam Treasure
zurtick. Unter anderem haben sich die Entwickler mit
dem Action-Spektakel Gunstar Heroes fir das Sega
Mega Drive einen Namen gemacht. Und auch das er-
ste NG4-Release von Treasure ist nicht minder explosiv.
Bei Go!l Gol Troublemakers begleitet Inr den weiblichen
Androiden Marina, dessen Aufgabe es ist, den etwas
selisamen Professor Gumbel aus den Klauen der bésen
Nendorianer zu befreien. In den verschiedensten Spiel-
abschnitten werden Jump&Run-Elemente mit Shoot'em-

Up-Einlagen geschickt kombiniert.

Zwar ist die Grafik in 2D gehalten, spektakuldre Effekte
sowie liebevolle Animationen séimtlicher Charakfere so
len jedoch unter Beweis stellen, dafd das N&4 auch im
2D-Bereich erstaunliches zu leisten vermag.
Diesjenigen unter Euch, die schneller Action nicht ab-
geneigt sind, werden bei Go! Gol Troublemakers mit
Sicherheit auf ihre Kosfen kommen. In Japan erscheint
Treasures vielversprechendes 64-BitDebiit im laufe
des Frithjahrs, ob und wann ein Deutschland-Release
folgen wird, steht noch nicht fest.

/P GoldenEye 007

Rare / Nintendo

Nachdem der Hollywood-Blockbuster im vergange-
nen Jahr fir gefillie Kinokassen gesorgt hat, présentiert
Nintenco das erste hauseigene, auf einer Filmlizenz bar
sierende Nintendo*-Game.

Annlich wie es bei Acclaims kirzlich erschienenem To-
rok = Dinosaur Hunter der Fall ist, betrachtet der Spie-
ler bei dem N64-Spionage-Thriller das Geschehen
aus der FirstPerson-Perspektive. In den diversen Mis-
sionen mul> der geneigte Spieler seine Fahigkeiten
als Geheimagent unfer Beweis stellen. Neben ver-
schiedenen Rétseleinlogen bietet GoldenEye 007
knallharte 3D-Action. Um sich in den weitléufigen Sta-
ges zu behaupten, steht James Bond ein ansehnliches
Arsenal an Feuerwaffen zur Verfigung.

Die detaillierte und absolut fliissige 3D-Grafik orientiert
sich ebenso wie die Storyline am Film. Beispielsweise

Zwar ist GoldenEye 007 nichts fir zarte Gemiiter, import-freudige N64-User, die schon immer mal in die
Haut von James Bond schliipfen wollten, haben ab August die Gelegenheit dazu

verfigen sémtliche Charaktere Uber ein derart authen-
fisches AuBBeres, da man die bekannten Hol ywood-
Schauspieler sofort wiedererkennt, Zur Zeit ist sogar eln
optionaler Lightgun-Aufsatz geplant, der das N64{oy-
pad zu einer Lichtpistole umriisten soll. Ob diese Peri-
pherie bei GoldenEye 007 zum Einsatz kommen wird,
steht jedoch nicht nicht fest. Rares potentieller 3D-Uber-
flieger erscheint im August in den USA.

Nach Blastdozer
macht Rare erste
Gehversuche auf
dem First-Person-
Shooter-Sektor

P Mission Impossible

Ocean

Die meisten
Missionen
miissen innerhalb
eines Zeitlimits
mc')'gl'icﬁsa‘
erfolgreich
abgeschlossen
werden

special TOTAL!4/97

Wie bei GoldenEye 007 handelt es sich auch bei Mis-
sion Impossible um die Versoftung eines erfolgreichen
Hollywood-Streifens. Anstelle von James Bond ist bei
Oceans erstem Nintendo*Game jedoch der nicht
minder smarte Tom Cruise angefrefen, um in einem ac
tionorienfierten 3D-Adventure seinen Mann zu stehen.
Die aufwendige optische Présentation soll ebenso wie
der packende Soundtrack echte Kinofilmatmosohére auf
kommen lassen. Spielerisch soll das Game neben Ac-

ionEinlagen auch Anforderungen strategischer Natur
an aen inferessierten Spieler stellen. Aufwendige
Zwischenspdnne bauen zwischen den einfallsreichen
Spielabschnitten Spannung auf.

In den Vereinigten Staaten soll Mission Impossible im
laufe des Sommers dieses Jahres auf den Markt kom-
men, das Deutschiand-Release folgt veraussichtlich im
dritten Quartal. Bei entsprechendem Erfolg sall sogar
eine Mission-Disk fir das 64DD erscheinen.

Um die Bewegungsabléufe der beteiligten Charaktere méglichst realistisch in Szene zu setzen, griffen die Entwickler auf
verschiedene Motion-Capturung-Verfahren zuriick. Das Ergebnis ist verbliiffend, die Charaktere verfiigen sogar iiber Gestik




Neben altbekannten Monstern
trifft der Spieler auch auf einige
neve Feindkreationen. Zudem §
werden einige nevarfige §
Waffensysteme geboten

M Doom 64

Williams / GT

Am 4. April dieses Janres prasentiert Williams in den
USA Doom 64, das den me

Beqriff sein di

ten Videospiele-Fans ein

e. Absolut :._a-'-s'j 3D-Crafik, atem-

20 designfe Stages sol
CREernIssSen tur Aol I‘F'f_l'“: ma-

|
chen. Ifru Gegensatz zu be

pielsweise Acclaims kiirz-
lich erschienenen Turok — Dinosaur |
|

If"&‘ "\_,hf Irakiere aus m

von Palygonen.

Interactive

leider wurde der einst angekiindigte Vierspieler-Si-
multan-Deathmatch-Modus nicht integriert. Aber auch als

I'LJ

>-Player-Abenteuer macht der Williams Titel eine
sehr 9 te Figur. Die Analog-Steverung ermdglicht pré-
1 des Marines J iren die haarstrdubenden

rotz \’JL‘I ter Indizigrus msqrf ahr durch die BPS p|:‘:1r‘.1 Gl

sses Jahres den DeutschlandRelease

Interactive ab Juni ai

O & R

Joom O4.

5
=

Hexen 64

Williams /7 GT

Interactive

Neben Doom 64 orésentiert GT Interactis
Né64-Usern im Sommer

e deutschen und Fer n(:lmofwoLfen muf> der Spieler Jogd auf Geg-

§
i

einen weiteren Hrs;'-Person- ner in einer Reihe aufwendig designter Spielabschnit

Shooter. Im Gegensatz zu dem Sr.:ieﬂreﬂdion--Smk?okei te machen. Da diese deutlich rétsellastiger sind als bei

Doom 64 spielt das Geschehen in mittela Doom 64 ist neben einem schnellen Triggerfinger in

=~ [4] c | .
Gerilaen. Staft aggressiver Aliens mache b:: Hexen einigen Situationen cuch Kombinationsgabe gefragt.
64 Magier, Démonen und ancere finstere Kreoturen die  Freunde von MultiplayerSpekiakeln haben allen Grund

level unsic he lhr schlipft wahlweise in die Rolie eines  zur Freude, im Gegensatz zu Doom 64 bietet Hexen

Klerikers, eines Magiers oder eines Kriegers. Unter 64 einen sehr unterhalisamen Vierspieler-Simultanmo-
Zuhilfenchme eines beachtlichen Repertoires an Nah-  dus. Langzeitmotivation ist also garantiert.

Mehrspielerspaf3 pur. Via Splitscreen kénnen bis zu vier abenteverlustige Hexen 64-Fans gegeneinander antreten. Ein
derartiges Feature bot bis jefzt erst das phantastische Nintendo*-Rennspektakel Mario Kart 64

M Quake /Duke Nukem/MK4

Williams /7 GT

Wéhrend Nintendo hierzulande i
kinderfreunliche Image genieft, arbeitet Williams in den
USA an allem, was der BP;S in Deutschland schlaflo-
se Ndchte bereitet. Neben Doom 64 und Hexen 64
sollen ab 1998 U

litel Quake und DLm Nukem sowie das bereits in den

mmer noch das alte,

??LJ."-."*'—\r'.'—'-n der umsirittenen PC-

Vereinigten Staaten erschienene Mortal Kombat Trilo

Mortal Kombat [
Trilogy hielt nicht |
annéhrend das
ein, was sich [§
Fans der Serie
von einem 64-Bit- [448
Mortal Kombat |
versprachen

Interactive

gy auf den Markt kommen. Auch

Uber Ninfendo®Fassung der Arcade-
30Keilerei Morial K.’wmbo? 4 wird

momentan verhanae

Die Nintendo®-Version von
Duke Nukem zeichnef sich

durch absolut fliissige
3D-Grafik aus
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WARE
e

M Rev Limit

Seta

Wéihrend eines
Rennens kénnen
sich die Wetterver-
héltnisse rasch
dndern. So wirkt
sich befspfer’swefse
Regen negativ aufs
das Fahrverhalten
der Boliden aus

hinkail ‘@6 stand eire Vorversion von Se-

as & -B'?-?{-:J el bereils zum Probesple

r Hinsich T1Ib”‘r4¢|i gte Rev i.'mrfr“u;{ ganzer Lr‘ ie 1 1 33 " 933

!s;,'.r— erisch lieB das Game jedoch noch ein wenig zu

en ibrig. Die Entwickler versprachen, die De-
fizite in puncf‘ﬁ Gameplay bis zum geplanten J-"oor‘--l?-’\-

lease im Juni zu beheben. Das ist nicht unwahrschel

ich Programmierer immer erst um die fe rhm-
J

sche Sa.'rr—‘- kimmem, um danach am Gamepla ay zu fer 64-Bit-Power:
len.Da realistische AsphaltRennspiele bislang den 32- Eine derart

authentische
Darstellung von
Automobilen bot

BitKonsolen vorbehalten waren, kénnfe Rev Limit durch

aus zum ,Riage Racer' tir das Né4 avancieren.

Angesichts der vielen Features, die geboten werden, bis heute noch
Ourﬁ{—?n RennspisHrans auf inre Kosten kommen. Neben kein Konsoferr}
| . { rennspie
der vorteilhatien Analogsteuerung und verschiedenen P

Perspekiven, aus denen dem Geschehen beigewohnt

werden kann, darf ger Spieler sich an mehreren PSstar-

ken Boliden erfreven. Dank der geplanten Custor-
E

Dank der

unktion kdnnen diese aen Wiinschen des Fahrers so-

3 praktischen
gar engepabf werden. Replay-Funktion
Die abwechslungsreichen Strecken, deren Anzahl lef- kénnt lhr jedes
der noch nicht feststeht, kdnnen wahlweise im Cham- Rennen aus

verschiedenen

pionship rar‘w im im Time-Tria-Maodus befahren werden. :
Perspektiven noch
einmal Revue

passieren lassen

nierassierte Jmur'r‘dr* “User kénnen ihre
schon einmal warmicufen lassen, ein hiesiger Publisher
verhandelt momentan mit Seta tber einen eventuellen

I .| o
Deutschland-Release von Rev Limit.

P Multi Racing Championship

Imagineer

Auch die techf bekanrite femdsfliche Softwarefirma Ima-  Genre-Referenzprodukt Sega Rally fir den Saturn.

gineer arceitet mementan unter anderem an einem viek

Eine grofde Auswahl an Automobilen, ab

echslungs-
versprechenden Rennspielprojek:. reiche Tracks sowie genrelypische Feafures wie ber
Im Gegensatz zu Setas Rev Limit vﬂr/:'“bqf(:\. den Spie-  spielsweise verschiedene Kgrne'oporstwkt'\-m und

ler bei Multi Racing Championship auf staubi ge mehrere Spielmedi sollen Muit Racing Championship

Sirecken. So orientiert sich das Gameplay auch eher zu einem Leckerbissen fir bleifiige Ninfendo®Fans ma-
. . i & | [ . 1L | T | . I -

an einer Rallye als an einem typischen StraBenrennen  chen. Imagineer peilt den Japan-Release im Laufe des

und fritt damit in direkie Kokurrenz zu dem momentanen  zweiten Quartals ‘97 an

Verschiedene
anwéhlbare
Kameraper-

spektiven sorgen
wéihrend des

Rerjr_nens Fir
Ubersicht

Neben Multi Racing Championship arbeitet Imagineer zur

- Zeit an der FuBball-Simulation Dynamite Soccer 64
g

Vorsicht! Bei zu rasanter Fahrweise knnen sich die
PS-starken Rennwagen sogar iiberschlagen

special TOTAL! 4/97



M Cruis’n World

Williams
Erst vor kurzem ist Willioms' Fortsetzung der preisge-
krénten Arcade-Raserei Cruis'n USA, fir die Program-
mierer-Veteran Eugene Jarvis verantwortlich zeichnet, in
die Spielhallen gekommen. Nun arbeiten die US-ome-
rikanischen Entwickler an der Umsefzung fir das Nin-
tendo™. Cruis’n World bietet deutlich mehr Strecken und
Fahrzeuge als der Vorgénger, dessen Heimversion
nicht zu Uberzeugen wuBte. Zudem darf sich der Spie-
ler an einer verbesserten 3D-Grafix-Engine erfreven.
Dark des geplanten Zweispieler-Simulianmodus dirfen

sich zwei Rennspielfreudige N64-Fans an heife Hochr
geschwindigkeitsduelle liefern.

In den Vereinigten Stoaten plant Williams Cruis'n
World im Sommer aut den Markt zu bringen, ein offi
zieller Deutschland-Reclease ist nur bei entsprechendem
Erfolg in den USA wahrscheinlich.

Neben US-amerikanischen
Tracks verschléigt es den Spieler
bei Williams’ nevestem Release

sogar ins ferne China

Top Gear Rallye

Studios

Boss Game

Mit Top Gear
Rallye debitiert |
das vernachlds-

sigte Rallye-
Rennsportgenre
auf Nintendos
64-Bitter

Die US-amerikanischen Software-Eniwickler Boss Game
Studios haben ein heiles Eisen im Feuer. Bei Top
Gear Rallye handelt es sich um die Fortsetzung der auf
dem SuperNES recht beliebten Top GearRennspielreihe.
Neben beeindruckender 3D-Grafik zeichnet sich der 64-
BitErstling von Boss Game Studios unter anderem
durch Sireckenvielfclt und verschiedene Spielmodi aus.
Sogar an eine Zweispieler-Splitscreen-Funktion haben
die Programmierer gedacht. Die Analogsteuerung soll
dem Spieler eine préizise Kontrolle der OffRoad-Boli-

i
e

S e

Im Gegensatz zv der SiliconGraphics-Demo, von der die hier gezeigten Bilder stammen, wird die Nintendo®-Version in

den vermitieln. Ahnlich wie es bei Setas Rev Limit der
Fall ist, darf der Spieler dank der Custom-Funktion Ver-
&nderungen an den Vehikeln vornehmen.

Zwar existiert bislang nur eine SGl-Demo cieses viel-
versprechenden Titels, spdtestens auf der Electronic
Entertainment Expo, die im Mai in Los Angeles stafffindet,
wird es jedoch mehr zu sehen geben. Ebenso wie San
Francisco Rush Extreme Racing erscheint auch Top
Gear Rallye im Okfober dieses Jahres im Land der un-
begrenzien Méglichkeifen.

einer niedrigeren Auflésung laufen. Die Entwickler versprechen jedoch ebenso defaillierte Darstellung der 3D-Grafik

San Francisco Rush Extreme Racing

Atari Games /

Ahnlich wie Cruis'n World handelt es sich auch bel Ate-
ri Games' erstem Nintendo™Release um die Umsefzung
eines Arcade-Automaten. Dieser vielversprechende
Verireter des immer beliebter werdenden Rennspiel-
genres soll im Okfober in die Regale USamerikanischer
Kaufhduser kommen.

Die Automaten-Version arbeitet mit zwei parallel ar-
oeitenden 3Dfx-Voodoo-Chipséizen, die hinsichtlich
ihrer Performance dem N64 nicht unéhnlich sind.

Williams

San Francisco Rush Extreme Racing biefet zwar nur eine
Strecke, diese hat es jedoch in sich. Schmale Gassen,
mehrspurige Highways und atemberaubende Springe
machen den groBangelegten Parcours spielerisch an-
spruchsvoll.

Spiele wie San Francisco Rush Extreme Racing sind er-
ste Anzeichen datiir, dafd auch Nintendos 64-Bitter die
Flut von Rennspielen nicht erspart bleiben wird, die
bereits im 32-BitBereich zu beobachten ist.

TOTAL! 4/97

Die komplizierte
Streckenfihrung
ist eine echte
Herausforderung
fiir Rennspiel-
profis

[ S

e s £
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Tetrisphere

c'97
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Auch dies ist ein Update eines SNES-Spiels. Das rea
listische Rennspiel oncrmert sich deutlich an dem Psy-
gnosis-Spiel Formel 1, einem der erfclgreichsten Play-
Station-Spiele iberhaupt, Die soielbare Vorversion von
Human Grand Prix, d"c auf der Nirberger Spielwo-
renmesse "IF"'FIqi wurde, konnte bislang zwar weder
optisch noch erisch die Pole Position einnehmen,
alterdings ist ia mrfﬂ noch genug@"d Zeit, um Ver
besserun ger vorzunenmen, denn das Spiel erschelni
frithestens im Herbst d.eser:_lonrbs. in Deutschlg

B B8R0

St.Andrews Golf

Nintendo / H20

Wie sagte doch Nintendo-Chnairman Howard Lincoln

se im Mai "96 so schone |,

Das HuoschravoerKampfspiel der GuBerst produkt-
ven Japan-Firma Seta kénnte eine erfreuliche Berei
cherung der Né4-Software-Pcletre darstellen. Bei Wild
Choppers hanaelf es sich im grofen und ganzen um
eine 3D-Variante von Electronic Ards’ erfolgreicher Stri-
kegﬂrle omit ist es mit reinem Ballern nic g
dermn in den Missionen miissen durch strategisches Vor
gehen unterschiedliche Aufgaben erfillf wr‘r’v—“" z.
B. Radarsiationen zerstoren, Geisel r Re
lease wurde leider um ein paar Monate verscho

m_ IlE Senpe
— @smms 4

I3 - 3
aut der E3-M

Das Spiel s

gezelgt wira, we ’l"‘ [e »" | Jfionare

st van der Ken Ll rrenz sofc

\ri\,‘l—r Wirc

gefan, son-

reffen usw. L

en

Buggie Boogie

Seta

Gameplay hui, Grafik pfui - so flapsig laBt sich das
ING4- Go|*5pml in wenigen Worten zusammenfassen.
Spielerisch hat St. Andrews einiges auf dem Kasten, vor
allem die Justierung der Schiagstéirke mittels Analogstick
hebt sich GuBerst positiv vom bekannten ,im-richtigen-
Momentden-Knopt-driicken anderer Verfreter dieses
Genres db, Leider gibt es nur einen Kurs, zudem kann
die Opfik mit dem ausgereiffen Gamepiay nicht mit
halien und wire der Hardware-Power des Nintendo®
nicht gerecht. Voraussichtlich kénnen sich deutsche
GolfFans im 3. Quartal aufs Griln wagen.

Nintendo / Angel Studios

Mit Buggie Boogie ist ein weiterer der urspriinglich an-
gekiindigten Dream-Team-Titel vorerst in der Versenkung
verschwunden. Alte Video- DL“'TK‘»&F‘(.]L“'\?“F verspra-
chen ein recht originelles Spiel, in cem sich futuristische
Buggies mit cllerlei Waffer in verschiedenen Arenen be
harkten. Vor kurzem gab es zwar Geriichte, dald das
Spiel nun fiir das Massenspeichermedium 64DD geplant
sei, offiziell ist der ReleaseTermin jedoch auf unbe-
stimmfe Zeit verschoben. Derzeit arbeitet Angel Stud-
os an einem Nintendo®B das fir Deutsch-
land re eressant bleiben dirfte.

als Macross be
furioses Spe

_lnlmur

nen R“uuu S
Dreoms als Aufiaki eine
mlmri?u-“q c*rjrul ist natliric
folg, der allerdings bei der steigender

el

Animes fast vorprogrammiert ist.

A

War Gods

Dual Heroes

Interplays Forisetzung der Priigelspielparodie-Serie war
Ucprun’;] ch fir Matsushitas 3DO-Nac hfolger M2 ge-
plant. Da die Verdffentiichung des 64-Bitters noch auf
sich warten 1aBt, wurde das Projekt kurzerhand auf (‘(“'
N64 adaptiert. Der Tite! {in An'eﬂ nung an Die Nac

le Kanone) deutet bereits an, daB Inferplay fir th B%T
em Up erneut mit viel Humor versienht, wer schon ein-
mal auf dem SNES mit den unorthodoxen Helden
P>|'ah Bad M. Frosty und Helga gespielt hat, kann sich
aufnoch O"’JJQ drehfere Spﬂ ciakMoves gefafi machen
- mdglicherweise schon ab Juni in Deutschland.

special

TOTAL! 4/97

Hudson Soft
snErfine

Williams 7/ GT Interactive

Ganz und gar ehne Humor kemmt War Goc
liams aus. Offensichlich wird dies durch die Info,
an der Entwicklung des 3D-Priiglers Teile des Mo
KombatDesignerteams beteiligt waren. L)~.rr|e":.=5:m-.-'
chend bruta fu[ t auch das G JL_:I'FI ep lay aus, Finishing Mo

a. an o

s 5 | . i
Titeln gibt es

lich Hudsc

ves und dhnliches inklusive ln_ ofrofz plant GT geze
Interaciive eine \-"Hf_}.ler"aft:':l._:ng n Deutschlana (vor- P*'r.1|"
aussichtiich im Sommer]. Allerdinc gs war oereils das Au- sten 1§

5

ild in den amerikanischen Spielhallen nicht
Uber rr‘wr)j oo greich Jm Né4-Vorversion konnte

bislang ebentalls nicht tberz

fomate




sie vor Ac-
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Blade ;.‘n‘a“' Bun"i”

Die Entwic

kler von Llemmings gehérten zu den ersten
Firmen, die 1995 ¢ Jlied des sogenannten Dre-
am Teams nominiert wurden. Obwohl DMAs erstes Pro-
iekt Body Harvest noch immer aut sich warten laft, hot
die Arbeit an einem Spiel bereits beg_;orr
r en. Das JF ie k._a"‘.zf:'_r_:ﬁ VOn ley |
@7) ist n unkonventionell s das von
Harvest: Die Entwickler sprechen von einer Mi-
schung aus ) 'um[ &Run, Beat ‘em Up und Strafegiespiel.
Wir si nd auf das Resultat gespannt .
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Robotron X

SoftwureCreutlons l Kemco

eations aroeifer zur

ien ersl B|I KGN
Allerdings kommen b:,|
ra Combat bekann)

m wahlweise auch Pan-
Clou dabei ist der Vier
nepenbei ist Sor;»-vcjre Creati-
-.-crr1r1"wu flich tir (Jd”' das ein unortho-
und Mn.m Paint werden
das 64DD-Zusatzlaut-

7. o

\odus. L }'_"'Z

aer \J'—‘.J NASHS

ons auch
"ir'-'x” Mix

nd mogli licherweise arst tir
w,rk erscheinen wird.

Williams 7/ GT Interactive

wr amerikanische Spiethallengigant Williams ist neben

Ninterndo der pr rodukiivste NG Entwickler der Welt, Der-
' e.|: sind etwa ein Dutzend Spiele in der Entwicklung,
snderem diverse 64-BitUpdates fossiler Atari-
Klassiker. Robotron X (Abbildung: ArcadeVersion) ba-
siert auf dem KulF-Ballerspiel des Cruis'n USAEdinders
Eugene Jarvis aus dem Jehre 1981. Das Original von
Cenfipede X (198 1) wer eine Variation
ce InvadersThemas, wahrend der 82er Vorgdnger
von joust X seinerzeit vo allem durch den Zweispie]er-
tanmodus begeistern konnte.

unter

Freak Boy

Sonic Wings Assault

Burst / Virgin Interactive

Auch Vir ]I"‘ wandett mif ihrem N64- |"'u|u|‘ ni C' t aut aus:

1J|kJ'%l'| ...'H(:‘J

i =i "lZ’“t . '\\J]F_;| =it in

gl Jor Titelhald. Welte ol
durchstreift der Tite zahlreiche \ en, in denen
n |_ﬂ nur aiverse Gegner 'IJ' Ac '-; n sorgen, a-"‘r"u"i'alr auch

-'}| “"l| ’"ll (e

Pl/7|

: r»|d. auf komm-
n aem Kérper des Ana-

en se |rr“nfu|1-

T:i.-'_Li'I sein Aul
4. Quartal 1

Termin:

Video System

Importtreaks ist der Name Sonic Wings [ozw. Aero
Fighters) in erster Linie als kompromibloser Vertikal
Shooter fiir SNKs Neo®Geo tekannt. Da die N64-Ver-
sion jedoch in Zusammenarbeit mit den PilofWings 64
.’\r“-.a.n:}'e."r* Paradigm Simulafion in Szene gesefzt wird,
legen die Entwickler diesmal weniger auf simples Bal-
500N ’Jn m IJ\'* RF’ |-\"r Us \/\I""‘ [F‘”’@Fl bpr"'i..}lerld
handelt es sich bei Sonic Win gs Assault um eine ac-
fionlastige F|LuaImJ|OTIOH wie sie am ehesten von PCs
her bekannt ist. Vor 1998 ist mit dem Video Systems’
erstern N64-Spiel allerdings kaum zu rechnen.

Mit den auf diesen Seiten vorgestellien Spielen haben
die N64-Entwickler thr Pulver och langst
nicht verschossen. Selbstredend sind noch eine ganze
Rethe weiterer Titel in Arbeit, von denen bis dafo af-
lerdings noch keine Bilder oder Vorversionen versh
fentlicht wurden. An erster Stelle der vie! versprechenden
Ankindigungen steht netirlich Nintendes F-Zero 64. Da
das Wave Race 54 Team "UF dieses PPrirﬂph— verant-
wortlich zeichne, ist es selbst in Japan kaum vor Ende
des Johres zu erwarterx Shigeru Mwumo!os vage Aus
sage, daf’ sich der P roqrommi#-ref infensiv mit p't*v';k va
l ittigt, gitt Anlal3 zu der Dﬂgrunde en Hoffnung, daf
FZero {“.\’i eine Ghnlich perfekie Mischung aus Innovation
und Realismus bieten wird wie die akiue! lle JetskiRaserei.
Von den Spislen Climber 64 und Jungle Emperor lec
(Kimba) ist auBer den Titeln noch nichts bekannt.

Ein wahres Staatsgeneimnis machen Ninferdo und
Rare derzeit aus dem 64-BirDebiit des Donkey Kong:
Clars. Die einzige Info, die es zu Donkey Kong 64 der
zeit gibtist, dal® an diesem sicheren Highlight greﬂrbs: fet
wirdd Aieonsen sk eder bekannt, wann das Spie! fer-
tig werden soll, noch ob es & la Super Mario 64 in 3D,
oder wie die Donkey Kong CountryReihe auf dem
SNES in 2D sein wird.

Ein grofBes Fragezeichen umgibt immer noch das N64-
Engagement von Capcom. Angeblic!" soll ihr erstes Spie!
ein 64-BitUpdate von Ghouls'n Ghosts sein. Auerdem
steht ein weiterer Teil der Street FighterReihe in Aussicht.
Es kann allerdings nur spekuliert werden, ob es sich um
Street Fighter Ill, ein SF AlphaUpdate oder eine 3DVa-
riante handelt. Absolutes Siillschweigen herrscht be-
zliglich eines méglichen Mega Man 64.

PlayStation- anus Namco bekennt sich ebenfalls zum
N64, Titel wie Ace Drive oder Rave Racer sind aller-
dings nichts weﬁer c::|s lunbegrindete?) Geriichie. An-
?exﬁndigt sind ein Update der in Nippon immens er-
olgreichen SNES-BaseballSerie sowie eine Forhci
zung des nur in Japan erschienenen SNESRPGs Te
of Phantasia [vermutlich erst fiir 64DD).

Konami wird mit Sicherheit zu einem der wichtigsten
N64-Entwickler. Naeh 1SS 64 und Gambare Goe-
mon/ Mystical Ninja giot es zwar noch keine definiti
ven Ankijndigung@n es gilt jedoch als sicher, daf}
das 1SS 64-Team bereits an einer "orcatzung arbeitet
und daf die absoluten Klassiker Castlevania und Pre-
potector/ Contra in aie dritte Dimension versetzt werden.
Auch Acclaim ist derzeit extrem aktiv und plant neben
Turok 2 einige Sperispiele [u. a. NFL Quarierback
Club); Probe arbeitet fiir Acclaim nicht an Alien Trilogy,
sondern an einem Rennspiel namens Extreme G [ehe
mals Ultimate Racer} und mindestens vier andorrn Pro-
iekien. Bei vielen anderen Scoftware-Hdusemn sieht es
nicht anders aus, aarum erhebt diese Auflistung keinen
Anspruch aut Vollstandigkeit. In den kommenden Mo-
naten wird es mit Sicherheit noch weitere Infos geben
liber Spiele wie lamborghini 64 von Titus, lode Run-
ner 64 von Bondal, ED von UBI Soft, diverse Whesting-
Spiele (sowoh! mit WCW als auch mit WWHlizenz]
und vieles mehr. Dazu kommen noch einige abstruse
Japan-only-Titel wie Doraemon oder Chameleon Kid.
Wer also im Zusammenhang mit dem N64 von Soft-
ware-Armut spricht, stelli sich selbst ein Armutszeugnis
aus. Ab der zweiten Jahreshéilfte wird davon nichts mehr
zu spiiren sein, und bis dahin iiberzeugt die Nintendo™
Software vor allem durch Qualitét. Und das ist etwas,
was man auch bei einer Auswahl von 200 Spiefen nich
automatisch geboten bekommt.
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Hiho! Es ist mal wieder April, und auch im
Monat der Scherze hat sich in den Charts
oriliden Seliorzb iep oo St DER GEWINNER AUS TOTAL! 1/97:

schriften liglel=

getan. Dixie Kong's Double Trouble ist unter « n zwar noch " _- . Herzlichen Gfuckwunsch Al
immer Spitzenreiter, dafi diesmal die Sec ana-Fans ihr P m|E]  Eckrich ous Kaufbeuren! Du |
Recht und katapultieren den Titel von Null auf Platz zwei. Super Mario Kart SR IS glickliche Gewinner des Moduls

mub sich deshalb ab sofort mit dem dritten Platz zufrieden geben, und bei & = SE4  Trek The Next Generation. V
den Game-Boy-Spielen hat Zelda IV die Kongs vom ersten Platz vertrieben. = s SRR decn Welh’auqbqla

<

DKC 3 — DIXIE KONG'S 3
DOUBLE TROUBLE

s J&R ¢ Note: 1- « Test 12/96

ZELDA IV - I.INK’S
AWAKENING

Act./Adv. » Note 1 « Test 11/93

DONKEY KONG
LAND 2

J&R * Note 1- ¢« Test 12/96

MYSTIC QUEST

Act./Adv. » Note 2+ » Test 2/95

VORMONAT
N >

SECRET OF MANA

L Act./Adv. s Note 1- » Test 12/93%%=

VORMONAT
4-

SUPER MARIO KART

Rennspiel = Note 1 » Test 10/93

VORMONAT
VORMONAT

i TERRANIGMA TETRIS
| Act./Adv, » Note 2+ » Test 1/97 § fzzlesptel » Note[ i § ;%
= INTERN. SUPERSTAR & SUPER MARIO LAND & _ |
P SOCCERDELUXE =~ 3WARIOLAND £ €@
" STREETFIGHTER & w DONKEY KONG £ AL
5 YOSHI'SISLAND SUPERMARIO ;¢
J&R » Note 1+ ¢ Test 10/95 E JI.E&NNDote 2 s Test 7/94 %

‘> DKC2-DIDDY'S & METROID |1 -

«» KONGQUEST =~ ¢ RETURN OF SAMUS

SUPER STREET MEGAMANS .

| PFr!J?eII.!TERI\JoItIe 1 Test 9/94 g B R s Note 2- + Test 5/96

"5 DONALD IN MAUI STREET FIGHTER Il

e M.RAL!L&BR * Test 8/96 Priigelsp. » Note 1- » Test 2;9:2\':,. |9

(o7 \ BB XTSI Al Dic MusikFans unter Euch dirften mit Redakhonshp Mole Mania st '_
dem TOTAL-Special in diesem Monet

das zur Zeit be- P8

wohl vollstens zufrieden sein. Auf der rechten Seite findet thr die Aus L sle Knobelspiel fir die Keksdose. Das Game mit
wertung zur besten musikalischen Untermalung. Fir den tbeméchsten i dem Maulwurt présentiert sich mit Witz und hat
Monat appellieren wir an Eure humorvolle Senre und wollen von Euch einen garantierten Suchicharakter. Neu an die- fgs
wissen, bei welchem Spiel Ihr am meisten gelacht habt. im Klartext: Wef-, o * sem Spiel ist die Idee, das Spielgeschehen so- R
ches Game hat die besten Gags zu bieten? Wir sing gesp{:}rm# wohl ber ols auch unter der Erde statifinden zu lassen.
Mole Mania » Note 1- » Test 4/97 M




Spieletip von
Daniel Weber
Winter Gold
(SNES)

lch bin ein grofer
Fan von Sporispielen. Und'als ich
Winter Gold sah, schlug mein Herz
héher. Es hat wirklich alle Sporfarten
zu pieten, von denen ich bﬂqemreri
bin. Das t:p|e| hat eine richtig tolle

Grafik, und der Sound GEFGHT mir
ebenfalls hundertprozentig. Dieses
Spiel kann ich allen SportFans nur
warmsiens empfenlen.

Spieletip von
Jan Zeiler
Secret of
Evermore
(SNES)

mir an dem Spiel die gelungene,
spannende Story. Die G Srafik oabt
bestens zur Geschichte, und ich
finde sie richtig 1 ioll. Secret of
Evermore ist sehr empfehlenswert.
Daverspal ist garantiert, da es so
viele versteckie Zauberformeln gibt,
daB es auch bei einem zweiten
Durchgang nicht langweilig wird.

Am besten gefallt

Spieletip von
Marc
Scharnweber
Street Fighter
Alpha Il

d (SNES)

reet Fighter

ultimativste Soiel, das ich kenne. An
diesem Game gibt es einfach rein
gar nichts zu meckern. An den
Punkfen Grafik, Sound, Gameplay,
Daverspab gibt es Uberhaupt nichis
auszusetzen. Es gibt bei Street Fighter

Alpha 1l sogar so viele Funkfionen,
dafl es beinahe Uberladen wirkt.

Spieletip von
Paul Natalli
Terranigma
(SNES)

mich das besfe A
es je gab. O
der Held, die Spa
Unterhaltung s , dab es
nie langweilig wird. Reise von
Kentinent zu Konfinent, besiege die
16 Endbosse, erschaffe die Welt neu
und erlebe das grofite Abenteuer
Deines lebens!

\nung I'ff "H:-

en aa |L

der kommenden Ausgabe ist es dann soweit, Do es

: bis iefzt noch nicht a ||Zl viele Spiele F’:r Nintendos Ne-
Marz in der‘ Re:;a'ﬁn der weomer gibf, wird es in TOTAL v
Undermc;schme bringt natirich telstarke Charfiste geben. Sobald
ch, die in den TOTAL[Chor genigend Spiele auf dem Marki sind, wird sich die
.. Chaptliste fiir dieses System der van SNES

rerst eine funf T
- Dr'no saur HJFJE{ Euer i
swd schon sehl

.FLH das Nintendo™

Und wreder ist die TOTALI-Redaktion etwas

s e ‘ I u I schlaver, denn in diesem Monat erfuhren wir, bei
welchem SNES- -Spiel Ihr ganz genav hinhort

1 THE LEGEND OF

DKC 2 - DIDDY’S
KONG QUEST

J&R * Note 1- » Test 1/96
1

DKC 3 = DIXIE KONG’S
DOUBLE TROUBLE

J&R » Note 1- = Test 12/96

—
1

SUPER STREET FIGHTER I

LELDA

i Act./Adv. » Note 2 » Test 3/96

VORMONAT

SUPER MARIO
BROS.

J&R * Note 2+ = Test 7/94

VORMONAT

SUPER MARIO
BROS. 3

J&R * Note 1 » Test 6/95

VORMONAT

Priigelsp. » Note 1 » Test 9/94

TERRANIGMA

Adventure » Note 2+ » Test 1/97
|

SECRET OF MANA

Act./ Adv. » Note 1- » Test 12/93

PIRATES!

Strategie » Note 2+ = Test 7/96

VORMONAT

Mol orR Sl

SUPER MARIO )
BROS. 2 N\

J&R » Note 2 » Test 8/94

]
2
3
4
5

Unter allen Charts-Teilnehmern verlosen wir jeden Monat ein SNES-Modul.
lhr braucht nichts weiter zu tun, als uns Eure personliche Chartsliste oder den
Titel Eures Lieblingspiels zu schicken. Wer einen Spieletip abgeben méchte,
ist dazu herzlich eingeladen. Bitte notiert auf der Rickseite jedes Fotos und
Eurer Briefbogen noch einmal Namen und Adresse, damit es keine Ver-
wechslungen gibt! EinsendeschluB ist der 28. 4. 97 (es gilt
der Poststempel) und der Rechtsweg ist ausgeschlos-
sen. Mitarbeiter des X-plain Verlages und deren An-
gehorige dirfen an dieser Verlosung nicht teilnehmen.
Allen anderen viel Gluck!

GEWINNEN MITmI

Diesen Monat verlosen wir Hungry Dinosaurs

X-plain Verlag
TOTAL!-Charts
Friedensallee 41
22765

Ciao, bis kommenden Monat!
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Hallo, liebe Videospiel-Fans!
Wie lhr sicherlich alle in der ApritAusgabe des MegaBitz Magazins gelesen habt, soll das

4 . )
sagennatte Giga 128 von Big N doch schon vor Weihnachten ‘98 in Deutschland erscheinen.
Die NachfolgeKonsole des N64 wird die 32-Bitier endgiiltig von der Bildfléche ver-
schwinden lassen — ein grandioser Siegeszug des 128 MBit starken Wunderwerks ist quer
si vorprogrammiert. In Japan gingen bei den Handlern bislang schon unzahlige Vorbestel-
lungen ein {128 Yen Anzahlung). Hierzulande beschéftigt man sich allerdings noch inten-
siv mit dem Nintendo®, denn die PALVersionen der Spiele sind nun endlich erhaliich. o
Unsere persn- Wave Race 64 The Lost Vikings I Mole Mania Boulder Dash Auf welches N64-
¥ liche Meinung zu: (Né4), S. 30/31 (SNES), S. 58/59 (GB), S. 60/61 (NES-Classic), S. 62 Spiel freust du dich
am meisten?
e e
ol o Y1777 1777 1777 11777 |
J & Wishrend andere Firmen  Der erste Teil wor mitset  Mole Maniaist sicherlich ~ Offensichtlich hat keiner ~ StarWing 641 Als [auf
J = sich damitbegniigen, Johr  rer inielligenten Mischung  kein zeitloser Klassiker,  von uns Beulder Dash je  NintendoKonsolen stréf
: : fir Johr ein weiteres Up- aus jumpdRun und Strate-  von dem man in finf ol mals ouf dem NES ge lich vernachlassigter)
Bevorzugte Genre; dafe ihrer erfolgreichen  giespiel seinerzeit einzig-  ren immer noch sprechen — spielt [siehe unfen), sein- Shoot'emUpFreak kann
Action- und Rollenspiele ~ Rennspiele auf CD zu  artig. Die Fortsetzung st wird. Das héchst origi-  erzeit zéhlte der Klossiker ich Miyamotos Weltraum- ‘o
derzeiiges Lieblingsspiel:  banren, schitteli Miya-  dem Original zv éhrlich,  nelle Spielprinzip mofiviet — genauso wie die Foriset Spekiakel keum emwarten. ]
, Mole Monia (GB) molosan einen neuen ée ols dafd sie mich aufs reve  edoch (dank Batterie] im+  zung zu meinen Favor-  (insiderTip: Treasures Gol :
/ niestreich aus dem Armel.  ebenso begeisiemn kdnnte,  mer wieder zum Spielen.  ten auf dem Alari 800 XL Gol Troublemakers.)
\ i
X Y777 Y7 Y77 YYY7Y ]
B Schon jefzt gehrt Wave  Dos SuperNiniendoAben-  Aufgrund des gesalzenen — Wiie es bei meinem Kol FZero 64! Die Raserei
= Race 64 meiner Meinung  tever der wackeren Wi Schwierigeeitsgrades sol-  legen Christian der Fall  mit Anfigravitationsgleliem
’ nach zu cen besten Renn- ~ kinger ist zwar gut spiel ten vor allem die Knobek ~ wer, gehérie Boulder war mein erstes Super-
Bevorzugte Genre: spielen aller Zeiten. Die  bar, ich halie mich jedoch Erofﬁs unter den Hondheld ~ Dosh fir den C64 zume-  Nintendo-Game. Hof 3
Shoot ‘em Ups, Prigelspiele ~ Pnonfasfische Grafik und  lieber an den derzeliigen ~ Freaks dem ga—lun%enen nen absoluten lieolings fentlich ist die N64Rase f, |
derzeitiges Lieblingsspiel: ~ vor ollem dlie ausgefallene  J&RReferenztitel Donkey Mok Mania eine Charce  spielen. Und auch die rei Ghnlich revolutiondr
Turok — Dinosaur Hunter (N64)  Spielicee zeichnen die  Kong Country 3 - Dixie | geben. NESVersion ist ein ech-  wie dos gute alte 16:Bik 4
ses N64-Game aus. Kong's Douple Trouble. ter SoftwareEvergreen.  Vorbild.
s YYY7Y Y77 Y777 Y777
he “E Meine Gite, was sind = Als Jump&Runfan sagen = Wer hatte gedacht, dafd  Zu meiner seeligen C64-  Yoshi's lsland 641 Schon
= denn aas fur geniole Wet  mir natiiich ener die ent  ich mich einmal freiwilliq ~ Zeit versiBte mir Boulder als ich die ersten Bilder :
| = ; lengl Wave Race 64 ist ~ sprechenden Passagenim  unter die Erde bringen | Dash so manchien Nach- soh, wubte ich, daff’fch
Bevorzugte Genre: eine erfrischende Innova- ~ Spiel zu, doct le  wirde? Aber im Emst:  mitiag und lief3 mich met  nicht eher ruhen kann, be-
Jump&Runs, Rennspiele.  fion im asphaltrockenen  strategischen Aspekle des  Nintendos ausgekligelle | ne Hauscufgaben ver  vor ich dieses Sdpiel bis*
derzeitiges Lieblingsspiel:  Rennspielgenre, die schon  Nachfolgers hapen durch- MaulwurtKnobelei gehort  gessen. [Hey, Kids, bitie zum Exzed gedaddelt
Super Star Wars (SNES)  jefzt ein Filichkauf fir je=  qus thre Reize und sorgen  fiir mich zu den absoluten  nicht nachmachenl) habe. Hey, Klaus, be-
aen N64-Besitzer ist. fir trainierte grave Zellen. | Spitzenreitern. komme ich noch Urlaub? .
\ ) \
/
= Y7 YYYYY Y7977 Y77 :
= Nehmf's mir nicht tbel, ~ Fir jemanden, der mit = Ein putziges Puzzespiel =~ Oh ja, dawerdenwieder  Keine Frage, nofiifichvor B
= aber obwohi ich eigenfich ~ Wickie und dlie sfarken  fir die Miftagspause mit ~ Erinnerungen an die Ju-  allem auf Zelda 64, Es
: nicht wasserscheu bin, ge- ~ Mdnner aufgewachsen  neflen Ideen und einem  gendzeit und so manche  gibt doch nichis Schne-
l Bevorzuate Genre: fallt mir PilotWings 64 ist, gehéren die Held-  herausfordemden Schwie-  mif Rockford durchge-  res als ein VWiedersehen
Rollen- ung Rennspicle doch wesenflich besser.  dentaten der etwas reife- rigkeifsgrad — da freven  zockle Nachtwach. Von  mit dem guten alten Link.
derzeitiges Lieblingsspiel:  Die gewdhnungsbectrft-  ren Nordmdnner natifich  sich die kleinen graven  diesem Spiel gobestibr-  {AuBer vielleicht ginem J 4/
Hove o NJ.CE.Day (P0) g Steverung istdochnix  ganz kar zu den Favor ~ Zellen mal wieder von  gens auch mal eine sché- ~ neven Scuare Spie fir das
mehr fir mein Alter. fenl ganzem Herzen. ne PC-Version ...} Né4 — wenn es kommt.)
: 17777 1777 1777 1777
‘ Rennspiele gehdren schon  The Lost Vikings Iititnht  Ein gutes Denkspiel fir ~ Bei Boulder Dash denke  Donkey Kong ¢4! Auch
seit Ewigkellen zu denvon  los in die Fustapfen s Ninfendos kleinste Kon- ich sofort an vergangene  wenn es noch keine Infos
¢ mir bevorzuglen Garmes.  nes Vorgangers. Der siei  sole. Doch laBt Euch nicht  Tage. Im Geiste sehe ich ~ gib, die Affenbande in !
Bevorzugte Genre: Nach dem nundersien At gende Schwierigkelisgrod — von der niedlichen Pri- - meinen Atari 800 XL, Bild-  einem 3D-loder 2D2]
Renn- und Priigelspiele gud schaffie es jedoch erst  und die knackigen Ratsel  sentation téuschen, Mole  schimflackem, spérliche  Jump8Run, daf kann nur
derzeitiges Lieblingsspiel: ave Race 04 neuen  sorgen bis zum SchluB fir ~ Mania hat es wirklich in ~ Raumbeleuchtung, kil der Oberhammer wer-
Turok — Dinosaur Hunter (N64)  Wind in das Genre zu  hohe Motivation. Also,  sich und ist fir alle Strate weise Cola, Chips und  den. Rare, beeilt Euch!
bringen. Absolute Pflichil  Torfrock an und los! gen eine Offenbarung.  Schokolade. Sehén war's. \
i D|e Weﬂ-ungs- 11111 1111 111 11 1
Ao 40 erklérung: TOTAL! geniall Gutes und inter-  Noch gut, aber Lahme Gurke!  Spiele, die die Welt
Mehr davon! essantes Spiell  nicht mein Ding!  Brauche ich nicht.  nicht braucht!
P
Bei den allmo-  King’. Noch kurz vor Ende der Veranstaliung :
natlichen Super  lag der Finnische Landesmeister Helge But- f
Pad-DauerExtrem-Spielen™  foninnen auf seinem sechsgdingigen Ulra900 1
Meisterschaften in Hamburg Aliona vorne  knapp vor dem Belgischen Schwergewicht L !
rechts gelang es dem 64fachen Weltmeister  kas van Hundertonnen auf seinem fisferge- ;
1 : B y B 7 i G &
, aller ControllerKlassen, Hannibal Biegen-  legten VirtualRotation-Stick. Doch in aller-
«  brecher, sich in seinen beiden liebsten Dis-  lefzter Sekunde wurden beide von Hannibal
ziplinen, dem Button-Beulen und dem Steuer-  Biegenbrecher Gberspielt. Hannibal zeigte .
Stick-Stretching, ganz nach oben zu spielen.  sich als ein wahres Genie im Umgang mit
An 20 sehr schwierig postierten Kampfsport  dem klassischen Dreihand{oypad von Ku- ,
Konsolen spielten die 21 Teilnehmer des  manii (siche Bild). Wir wiinschen dem gliick- Y

Dos sehr beliebte Dreihand-Joypad von Kumanji wird von zahlieichen

ichen Gewinner alles Gutel Extremsporflern bevorzugt. Hannibal ist der ungeschlagene Meister

o TOTAL! 4/97

AprilTumiers um den Titel ,Extreme-Padling-
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Neves aus dem

T -Labor:

- Wege aus der Krise -

Wo rohe Féuste sinnvoll walten, kann sich ein Priigelspiel enffalten. ” Fist Fighter Alpha

Il Turbo

Edition als Umsefzung von Goethes Faust kénnte das Genre wahrhaftig revolutionieren

s ist wahrlich gravenvoll, was
sich manchmal so alles in den
Konsolenschéchten findet. Da-
mit sind allerdings weniger die ber-

winnen lassen, némlich den ab-
grundtiefen Pool der Literaturklassi-
ker. Bislang fand dieses Segment in
der Unterhaltungsindustrie nur wenig

raschend auftau-
chenden ange-
knabberten Reste
des Abendbrotes
gemeint, sondern
vielmehr die lieb-
und einfallslosen
Spielideen. Jedes
drittklassige B-Mo-
vie zieht norma-
lerweise eine noch
schlechtere Kon-
solenumsetzung hinter sich her, spé-
testens nach dem vierten oder finften
Aufguf altbackener Ideen merkt man
auch als iberzeugter Ignorant, daf3 al-
les irgendwie schon einmal dagewe-
sen ist. Dabei gibt es einen schier un-
erschopflichen Fundus, aus dem sich
mit etwas Kreativitét zahllose Ideen ge-

Wilhelm Tells legendéirer Schuf zu Kiistnach
als Bestandieil eines packenden Sportspiels

Beachtung, der
vielversprechende
Anfang von Kaf-
ka-Soft mit White
Horse, die Umset-
zung von Fonta-
nes Schimmelrei-
ter, fand keine
Nachahmer. Da-
bei lief3e sich quer
durch alle Genres
eine Vielzahl an
Spielideen entwickeln, von denen wir
hier einige aufzeigen méchten.

Aus der deutschen Literatur bietet sich
vor allem Goethes Faust fir ein Pri-
gelspiel allererster Kajiite an. Vor ge-
schmackvoll designten Hintergriinden
wie Auerbachs Keller oder dem
Blocksberg verpriigeln sich Faust und

“a6s. | 2Pts

T

= —

e = .

‘

Billy Tell’s Quest for Olympic Gold bietet eine Vielzah! typisch alpenléndischer Spochtarten

Software-Krisen in der Konsolenwelt missen nicht sein, wie

H allo, und willkommen im TOTAL!-Labor!

das jiingste Traktat unseres unermidlichen Genius eindeutig
unter Beweis stellt. Professor Dr. Strementz Kurzkopf liefert dar-
in allen Spieleherstellern kreative Ideen fiir Neventwicklungen, die
den Spielemarkt mit Sicherheit revolutionieren werden.

Mephisto mit bein-
harten Stab- und
Schittelreimen oder |- s
h it getime- e
gehen mit g
ten Elusionen und
Ellipsen in die De-
fensive. Als End-
gegner kdnnte bei-
spielsweise der le-
genddre  Pudel
nebst Kern auftre-

for interaktive
Edutainment-Titel
ey eignen. Und da-
mit wdre das
Thema sicherlich
. noch |ange nicht
H erschopft, denn
die Quellen litera-
4 rischer Inspirati-
onsméglichkeiten
sprudeln munter

ten, und auch fir
eine Fortsetzung
wdre gesorgt: Fist
Fighter Alpha Il Turbo Edition diirfte
das Genre mit noch spektakuldreren
Moves revolutionieren. Auch Schil-
lers Wilhelm Tell bietet sich fir eine
Umsetzung geradezu an, wobei dort
eher ein Sportspiel angesagt sein dirf-
te. Neben dem klassischen Arm-

Immer wieder eine Mordsgaudi: rabiates
Gletscherlutschen an der Eiger-Nordwand

und unermiidlich.
Interessant sind
auch die weiteren
Konsequenzen, die sich aus solchen
Umsetzungen ergeben. Denkbar wére
beispielsweise, daf3 sich das dllseits
bekannte und geschéitzte Literarische
Quartett zum Trio verschlankt, da Herr

Marcel R.-R. eine neue Karriere in
der Chefredaktion der TOTAL! be-

———

When shall we three meet again ... " - Bereifs im

Eréffnungslevel von The Mighty Morphin Mac-

beth muB3 sich der Held mit den drei Hexen herumschlagen, die ihn auch spéter noch nerven

brustschief3en kénnten weitere Arten
des alpenldndischen Breitenspochts
auf dem Programm stehen, beispiel-
weise Bdumeausreifien, Marathon-
Schuhplattlern oder das legendére
Gletscherlutschen.

Der britische Sprachraum hat natiirlich
die Werke William Shakespeares als
potentielle Ideenli-
feranten beizutra-
gen. Dort kéime an
erster Stelle The
Mighty Morphin
Macbeth als unter-
haltsames Jump&Run
in alten schoftischen
Schléssern oder The
Adventures  of
Hamlet & Robin als
Action-Adventure
im klassischen Zelda-Stil (,Link oder
nicht Link, das ist hier die Frage”).
Der Kaufmann von Venedig wiirde
eine hibsche mittelalterliche Wirt-
schaftssimulation mit Multikulti-Touch
abgeben, die kompletten Kénigsdra-
men wiirden sich hervorragend

TOTAL! 4/97

Medievales Kaufmannstreiben im literarischen
Venedig, basierend auf Shakespeares Drama

ginnt und exklusiv fir unsere Leser-
schaft Uber literarische Neuerungen in
der Nintendo-Welt berichtet. Und so-
gar Nintendo selbst kdnnte aus dieser
Entwicklung Nutzen ziehen und ihre
Module in speziellen Sammlereditio-
nen auf den Markt bringen. Zwar et-
was teurer als sonst, dafir aber liebe-
und geschmack-
voll gestaltet mit
edlem Lederein-
band, Fadenhef-
tung und garan-
tierter limitierter
Auflage - also
genau das richti-
ge Weihnachts-
geschenk. Der
Prestigegewinn
widre enorm, die
Konsolen dirften dann auch wieder
ihren Weg aus dem Kinderzimmer
ins reprasentative Wohnzimmerregal
finden. Sonnige Aussichten, also nur
Mut, meine Damen und Herren Soft-
ware-Entwickler!

Michael Anton

labor




Ranma 1/2 ist der absolute
Lieblingsmanga von Klaus-D.
Der Held der Serie, Ranma,
verwandelt sich in kaltem
Wasser in ein Mddchen. Fiir
ausreichend Komplika-
tionen ist also gesorgt

Die einzigen Ge-
meinsamkeiten
zwischen der Pro-
tagonistin dieses
Films und dem [
Aufor dieses Arti- |
kels sind der Vor-
name (und die
Superkrdifte)

THE WO

Aufgrund Eurer
zahlreichen Zuschriften
zum Thema Anime und

Manga haben wir uns
entschlossen, Eurer Flehen
zu erhoren und dieses
interessante Gebiet fir
Euch zu erschliefen.
Natdirlich suchen wir in
(moglichen) weiteren
Artikeln auch den Bezug
zum Konsolenspiel, denn
die TOTAL! ist schliefllich
ein Spiel- und keine
Videozeitschrift, doch erst
einmal wollen wir fir die
(noch) Unwissenden ein
paar Grundinformationen
geben. Bitte meldet Euch
mit Lob, Kritik,
Anregungen

und eigenen

"“J:_"f' | /'? - Vorschlédgen,
\ damit die TOTAL! das
-5 beste Nintendo-

Magazin bleibt. In
diesem Sinne, viel Spaf3

mit Manga und Anime!

reportage o

InJapan ist alles
anders als bei uns

nannt, schon seit etlichen Jahrzehnten zur

ganz normalen Lebenskultur. Nicht nur Kinder
und Jugendliche lesen die gezeichneten Ge-
schichten, sondern auch Bauarbeiter, Lehrerinnen
und Bankdirektoren. Da enfgegen weitlaufiger
Vorurteile natiilich nicht alle Japaner den gleichen
Geschmack haben, gibt es sehr unterschiedliche
Arten von Mangas. Neben den auch bei uns be-
kannten, mehrbéndigen Action-Geschichten
u. a. auch KurzStories, politische Manggas,
Médchen-Mangas und erotische Titel. Uber
zwei Milliarden Manga-Zeitschriften und -Biicher
werden pro Jahr verkauft, mehr als ein Drittel al-
ler japanischen Druckerzeugnisse!
Allerdings sind die japanischen Comics oft we-
niger aufwendig hergestellt als beispielsweise in
den USA oder bei uns. Die meistens Mangas er-
scheinen in schwarzweif auf billigem Papier -
Wegwerthefte. Erst wenn ein Titel — von denen
Hunderte pro Monat erscheinen — erolgreich ist,
giot es auch hochwertige Drucke.
Bei uns ist diese Art der japanischen Kultur vor
allem durch den weltweiten Erfolg des 2000 Se
ten starken AkirasMangas von Katsuhiro Otomo
bekannt geworden. Mitflerweile haben z. B.

Der wohl bekannteste Ani-
me frat einen Siegeszug
um die ganze Welt an. Sein
Schopfer Katsuhiro Otomo
hat 1987 samfliche Mag-
lichkeiten der modernen

' Animation genutzt und mit
nie dagewesenem Aufwand

" einen Meilenstein der Ki-
nogeschichte produzier.
Nicht nur die Charakiere
sind liebevoll animiert auch
[ die Zwischen- und Hinter-

“‘”‘:ﬁ'—‘_.*"'"*“"“ s @ griinde strotzen nur so von

Ir Japan gehéren Comics, dort Manga ge-

: ﬂéz :ﬂ Feest (imics fo -

Carlson-Comics und Feest eine breite Palette im
Angebot. Leider kosten die einzelnen Bande zwi-
schen 20 und 30 DM. Eine noch gréBere Aus-
wahl biefet der amerikanische Comicmarki.
Dort erscheinen schon seit Jahren viele tber
setzte Mangas in Heffform — Euer Comicstore um
die Ecke kann Euch da sicherlich weiterhelfen.
Die deutschen Lleser kommen erst langsam auf
den Geschmack, da der Zeichenstil sich vom e-
rop@ischen (Asterix, Tim und Struppi) recht stark
unterscheidet. Besonders aufféllig an den Zei-
chungen sind die meist stark kindlich gezeich-
neten Képfe der Charakiere mit den grofien
Kulleraugen — Japaner haben Kleine Augen.

Praktisch als (animierie) Weiterentwicklung des
Mangas ist der Anime zu betrachten. Seit 1963
Astroboy (Tetsuwan Atomu, O-Titel) ins japani-
sche Fernsehen kam, ist der Boom dieser Un-

Details. Man glaubt kaum, das
dies wirklich alles gezeichnet
wurde.
Die Story basiert auf den er-
sten paar Banden des erfolg-
reichen Manga Akira und han-
delt von der Freundschafi zwi-
schen Kaneda und Tetsuo. Ge-
wiirzt wird das ganze mit Ver-
& schworungen, parapsychischen
Superkmﬂen upnkalypnscher Endzeitstimmung und jeder
Menge Action — abgerundet durch perfekte Vertonung und
einen bombastischen Soundtrack.
Diesen Film sollte jeder gesehen haben, danach wiit lhr was
Animes so cool und Disney so langweilig macht.
Akira findet thr in fost jeder Videothek (Kinderecke!?) in ei-
ner deutschen Fassung zum Ausleihen. Doch Vorsicht: Das kann
der Anfang einer (feuren) Sucht sein.




Oh, my Goddess ist eine der bezaubernsten
(Manga- und Anime-) Serien iiberhaupt.
Drei siifle Méidels mit géttlichen Féhigkeiten
bringen liebenswertes Chaos in Keiichis Le-
ben, und das nur, weil er aus Versehen mal
die falsche Telefonmummer gewdhlt hat

3x3 Eyes erzhlt die Geschichte von

Pai (der letzten Uberlenden einer ural-

ten Rasse mit Superkréiften) und Yaku-

mo (ihrem unfreiwilligen, untoten Die-

ner). Die Animes sind zwar nur spr-

lich animiert, biefen aber eine sehr
dichte und spannende Geschichte  Das Infernet biefet zahllose Informationen und Bilder zu
eigentlich jedem Manga oder Film, der je erschienen ist

terhaltungsart ungebrochen. Man unterschei-
det beim Anime zwischen Serien, die exira
firs Fernsehen produziert werden (etwa Sailor
Moon, Heidi ocer Capfain Future = curchsucht
mal die Kinder-TV-Zeitschriften!), Kinofilmen
(Akira, Patlabor] und den sogenannten OVAs
oder OAVs (Original Video Animation]. Diese
werden direkt fiir die Vermarkiung auf Video
produziert und liegen qualitativ etwa zwischen
den beiden ersigenannien. Mitilerweile gibi es
in Deutschland eigentlich in jedem Comic-, Vi-
leo- oder Sciencetiction-Shop eine Anime Ecke
mit reichhaltiger Auswanl. An Filmgenres ist so-
gut wie jedes vertreten. Humor, Sport, Action so-
wie Horror, Sci-Fi, Abenteuer oder Erotik [meist
eine Mischung aus allem) finden sich in jeder
denkbaren Qualitét. Wer sich nicht zwischen
Originalton, englischer Ubersetzung und italie-
nischen Untertiteln entscheiden will, kann auch
auf die Videos von AnimEigo zuriickgreifen — sie

komplett eingedeutscht. Der wahre Otaku
wird cber eher die unzensierte Original-lang-

e

fassung aus den USA oder direkt aus Nippon be-

stellen — jeder wie er mochte.

Damit auch lhr bei diesem Thema mitreden

kénnt, wollen wir Euch in loser Reihenfolge die

besten und interessantesten Animes vorstellen.
Maris Feldmann

Der sagenhafte Astroboy fliegt
wieder, aber nicht bei uns!

Auch die Patlabor-Filme
handeln von einer Ver-
schwérung. Im ersten
(actionreichen) Teil wer-
den Arbeitsroboter auf
der ganzen Welt wegen
eines Fehlers im Be-
friebssystem (Virus 952)
plotzlich wild und laufen
Amok. Im zweiten Teil
geht es wesentlich
gemdchlicher (aber
auch hintergriindiger)
zur Sache. Beide Teile

sind im Doppelpack er-
héltlich

reportage



N nzwischen dirfte Turok -
I/ Dinosaur Hunter bereits seinen
"~ Weg in viele Wohnzimmer der
Welt beschritten haben, um den
Campaigner Einhalt zu gebieten. Die
Fachpresse war sich insgesamt mehr als
einig, daf} es sich bei Acclaims Nintendo®-
Debit um einen First-Person-Shooter der
Superlative handelt, der die gesamte
Genre-Konkurrenz im Regen stehen laf3t.
Anlafllich des bevorstehenden Releases
zelebrierte Acclaim am 14. Februar eine
gigantische Party, zu Ehren ihres
erfolgsversprechenden Indianers. Zu diesem
AnlaB wurde das Miinchener Botanikum
angemietet. Dieses biefet, wie der Name
. bereits erahnen l6Bt, eine optimale Urwald
Aimosphare. Handler und Journalisten aus
ganz Deutschland waren geladen und
gekommen. thnen prasentierte sich Turok
leibhaftig, begleitet von einigen freundlich
lcichelnden Squaws. Noch einmal wurde
dem beeindruckten Publikum das Spiel auf
einer Riesenleinwand demonstriert. Danach
gab es die Moglichkeit, selbst Hand

Leser der TOTAL!, da sich Acclaim
bereit erklarte uns ein exklusives
Interview mit den Turok-Entwicklern
zu gewdhren. Ein Blick in die Zukunft
des Indianers ist das Resultat dieses
Interviews. Die Aniworten kommen
direkt aus dem Office der

Programmierer.

. anzulegen, denn vier Konsolen,

| nebst Modulen, standen zum Testen
. bereit. Das Ganze wurde begleitet
von einem hervorragenden Biiffet,
welches unsere von Pizza
mif3handelten Redakteursgaumen

| verwahnte. Insgesamt ein
gelungener Abend, auch fir die

bereits vor 18
Monaten. Das
Entwicklungsteam 8
nahm seine Arbeit [}
vor 14
Monaten
+ auf, bestand zu dem damaligen
Zeitpunkt jedoch nur aus sechs
Mitgliedern. Im Laufe der Zeit wuchs
die Anzahl der Mitarbeiter
» zwangslaufig, und jeder von ihnen
" steckte sehr viel Energie in das Projekt.
Wahrend der letzen sieben Monate
beispielsweise arbeiteten die meisten der
Beteiligten sieben Tage die Woche und 14

TOTAL!: Wie grof3 war das Turok-Team, wie
lange wurde an Turok gearbeitet?

David Dienstbier: Das Turok-Team
bestand aus insgesamt 15
Mitgliedern, die wahrend der
ganzen Zeit an keinem anderen
Projekt arbeiteten. Der Grofteil
des Teams bestand aus Grafik-
und Animationsspezialisten. In
der heif’en Produktionsphase
bestand die Zusammensetzung aus
vier Programmierern, zwei Grafikern
und Verantwortlichen fiir die Animationen, drei
Designern (inklusive mir), einem
Soundeffektdesigner sowie einem Musiker.

Mit der Konzeption des Spiels begann ich

Fir das Chronozeptor stehen dem Indiander insgesamt nur
drei Schiisse zur Verfigung. Seid also sehr sparsam

Stunden am Tag an Turok. Ich selbst verbrachte
in diesem Zeitraum zwischen 18 und 20
Stunden pro Tag damit, das Projekt
voranzutreiben, und schlief auf einer Couch
direkt vor meinem Biiro. Ich kann im nachhinein
nicht den gesamten Zeitraum der Entwjcklung
Uberblicken, doch wenn ich allein dix ten
sieben Monate rekapituliere, stelle ich folgendes
fest: Ich investierte, niedrig gerechnet, 126
Stunden die Woche bzw. 504 Stunden im
Monat in Turok. Daraus ergeben sich allein fir
die siebenmonatige Endphase 3528 Stunden
Entwicklung. Die Mehrheit unseres Teams
arbeitete aulBerdem im Durchschnitt zusétzlich
zwei Néchte pro Woche, und das iber das

l'ntervieW'rOTAu4/97 - .



gesamte letzte Jahr. Dies sollte einen Eindruck
davon geben, wieviel Arbeit wir fir die
Entwicklung von Turok aufbrachten.

TI: Gibt es Unterschiede im Spieldesign

zwischen der PSX-Version, die derzeit in Arbeit

ist, und der N64-Variante, oder sind sie
identisch?

DD: Bei der
PlayStation-
Konvertierung wird
es sich um eine
inhaltlich identische
Fassung handeln.

Auf dem Entwicklungs-Tool wird zundichst sorgfltig eine Karte

Den Drahtgitterentwiirfen wurden nach und nach aufwendi-
entworfen und spéter dann die einzelnen Objekte plaziert

T Wie wird Turok S

technisch auf der PlayStation umgesetzt2

Welche Einschrénkungen gibt es, welche
Neuverungen?

ge Polygonkleider und sehr detaillierte Texturen aufgelegt
"Ina .
¢

DD: Derzeit befindet sich das Spiel noch in
einem sehr frihen Entwicklungsstadium, daher

konnen diesbeziiglich noch keine spezifischen
Aussagen getroffen werden. Da das Game

allerdings urspriinglich exklusiv fir das

Nintendo64 erscheinen sollte, wurde es auch
dementsprechend auf die Hardware-
Performance der Konsole zugeschnitten. Daraus
ergeben sich zwangsléufig viele Probleme, was
die Umsetzung betrifft. Unser hochstes Ziel ist
es, die unvergleichliche Atmosphéire die Turok

Die Programmierer bemiihten sich, jedem Charakfer ein in-
dividuelles und realistisches AuBeres zu verleihen

Dies ist einer der ersten groben Levelentwiirfe, der spéter noch
mehrfach und sehr grindlich iberarbeitet wurde

s SRS TR
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dem Spieler vermittelt, auch auf der
PlayStation einzufangen. Vermutlich werden
wir das neuartige Doppel-Analogpad von
Sony unterstiitzen, endgiiltig entschieden
haben wir uns jedoch noch nicht.

Unter Wasser steht Turok nur das blanke Messer und ein
begrenzter Saverstoffvorrat zur Verfigung

T!: Die Level in Turok sind riesig.
Werden Ladezeiten wahrend des
Spielens notwendig sein, oder paft
die jeweilige Welt komplett in den
PSX-Speicher?

DD: Genau dies ist eine der
groften Schwierigkeiten. Der
Speicher der PlayStation reicht leider

Wenn Ihr einen menschlichen Geﬂner anschieBt, der sehr
dicht an einer Felswand sfeht, so hinterlcif3t dies rote Spuren

Mitunter entsteht der Eindruck, die humanen Gegner kén-
nten sich nicht rasieren, oder was hat der Herr da am Hals?

nicht aus, um einen kompletten Level
aufzunehmen. Da die Zugriffszeiten des CD-
Laufwerks zudem nicht besonders schnell sind,
werden wir eine Menge Zeit damit verbringen,
hierfir eine akzebtable Losung zu finden.

T!: Wann wird Turok (PSX) erscheinen?

DD: Momentan gehen wir davon aus, daf3
die Arbeiten an Turok bis September ‘97
abgeschlossen sein werden. Wenn alles
planmaBig verlauft, kann mit einer
Veréffentlichung zum Jahresende gerechnet
werden.

Erst wenn die richtigen Schliissel gefunden und in das entsprechende Gate im Druidenzen-
frum (erser Level) eingesefzt wurden, gibt dieses den Weg in eine der anderen Welten frei

T!: Gibt es Pldne fir eine Saturn und/oder
eine PC-Fassung?

DD: Eine Umsetzung fiir den
Saturn wird es nicht geben. Fiir
- eine PC-Konvertierung werden
derzeit Plane geschmiedet, es
gibt jedoch noch keine Details
iiber einen geplanten
~ Veroffentlichungstermin bzw. die
bendtigte Mindestkonfiguration.

T!: Sie arbeiten zur Zeit an Turok 2 (N64).
Seit Jahren rettet ein Klempner eine Prinzessin
vor Bowser. Wird
Turok erneut
gegen den
Campaigner um
das
Chronozeptor
kémpfen, oder
gibt es eine neve
Story?

DD: Turok 2 wird eine
komplett neue Story
zugrunde liegen. Der
Campaigner wurde im
ersten Teil besiegt und ist
somit von der Bildflache
verschwunden. Aber eine
neue Bedrohung fordert
Turok heraus. Leider darf
ich zu diesem Zeitpunkt
noch nichts Genaues iiber
die Story oder den .

Oberschurken verraten, fut ~ Gleiches Spiel, gleiche Szene. Oben die deutsche PAL-Version mit Robotergegnern, unten
die Version der ibrigen Welt, welche die unterschiedlichsten Séldner aufweisen kann

mir leid.

TI: Geriichte besagen, Turok 2 wiirde bereits
im Dezember "97 erscheinen. Bleibt da genug
Zeit fir eine Weiterentwicklung, oder handelt es
sich um eine simple Fortsetzung?

DD: Zundchst einmal stimmen diese Geriichte
nicht. Turok 2 wird aller Voraussicht nach etwa
ein Jahr nach Turok (N64) erscheinen, also
ungeféhr im Frishjohr ‘98. Somit bleibt
genigend Zeit fir eine Weiterentwicklung.

Turok 2 wird keine simple
Fortsetzung des
Vorgdngers, wie man es
aus der Doom-Serie kennt.
So wird es zum Beispiel
umfangreiche
Unterwasserlevel geben
oder auch riesige Schnee-
und Eiswelten. Doch auch
diesbeziiglich zu einem
spateren Zeitpunkt mehr,
derzeit sind wir noch zu
frish in der Entwicklung.

T!: Wurde ein Weg
gefunden um den Nebel zu
minimieren?

DD: Es war eine bewuf3te Entscheidung, in
_Turok Nebel einzusetzen. Prinzipiell kann keine
Maschine bis in die Unendlichkeit des Raumes
zeichnen, somit werden gelegentliche Pop-up-

Efeckte zu einem natirlichen Problem in der
grafischen Darstellung. Es gibt verschiedene
Wege, diese Problematik zu minimieren oder zu
umgehen. Eine Mdglichkeit ist es zum Beispiel,
die Umgebung und die Feinde mit wenigen
Details auszustatten. Eine andere Variante wiire
es, die Kamera ein wenig puriickzunehmen und
sie ein wenig nach unten zu kippen. Dadurch
verdindert sich die Perspektive derart, daf der
Horizont beschnitten wird und
der Spieler nicht mehr sehr weit
sehen kann. AuBBerdem ist es
moglich, sehr viele 90-Grad-
Abzweigungen zu infegrieren,
wodurch ebenfalls die Sichtweite
stark reduziert wiirde. Das
gleiche passiert, wenn man viele

steile Berge und Téler einbaut, letztendlich bleibt
dem Spieler dann eine stark eingeschréinkte
Blicktiefe. In Turok konnten wir dank unseres
Level-Editors die Sichtweite stets der Umgebung
anpassen. An einigen Platzen kann der Spieler
beispielsweise nur 15 bis 30 Meter weit blicken,
in anderen wiederum doppelt so weit. Wir
wahlten die Nebeldichte entsprechend der
Umgebung und dem Eindruck, den wir
vermitteln wollten. So herrscht im Dschungel ein
eher feuchtes Klima, weshalb wir ihn sehr neblig

interview TOTAL! 4/97 . .



In der offiziell nicht in Deutschland erhéltlichen Turok-Fassung wird mit dem Austritt farben-
froher Kérperfliissigkeiten in keinster Weise gespart - nichts fir empfindliche Gemiiter

Turok war uns die
gesamte Atmosphare sehr
wichtig, und der Nebel
half uns dabei, die
Spannung und die
groBartige Stimmung des
Spiels zu erschaffen.

Tl: Werden sie in
Zukunft das 64DD
unterstitzen?

DD: Zur Zeit haben wir
noch keine ausreichend
detaillierten Informationen
zum 64DD erhalten. Doch

gestalteten. In der Baumkronenstadt hingegen ist

die Umgebung sparlich und offen ausgefallen,

so daf3 wir den Nebel sehr weit zuriick-
geschraubt haben. Bei der Entwicklung von

NEUE RUENURMMERN - <his

zu G Bestell-Hotlines:-

sobald uns die Hardware-Erweiterung zugéng-
lich ist, wollen wir uns ausgiebig mit ihr beschaf-
tigen. Wir sind wirklich sehr daran interessiert,
in Zukunft fir das DDé4 zu entwicklen.

T!: Hexen 64 biefet einen Vierspieler-
Splitscreen. Wird es einen solchen oder einen
Zweispieler-Simultanmodus auch bei Turok 2
geben?

DD: Nein, Turok 2 wird erneut ein Einspieler-
Game sein.

TI: Welche Teams arbeiten an Turok (PSX)
und Turok 2 (N64)2

DD: Das Team fiir Turok 2 besteht zum
GroBteil aus denselben Leuten, die bereits Turok
(N64) entwickelt haben, da wir es fiir sehr
sinnvoll hielten, diejenigen mit dem Produkt zu
beauftragen, die bereits in die Hardware des
Nintendo64 eingearbeitet sind. Wir erhielten
einen zusdtzlichen Designer und zwei neve
Gratfiker, zwei der bisherigen Programmierer
wenden sich nun anderen Produkten zu. Die
anderen beiden werden sich voll und ganz auf
Turok 2 konzentrieren. Das Team umfaf3t
insgesamt erneut ein Stammteam von 15
Personen.

Die Entwicklung von Turok fiir die PSX wurde
dagegen einem Team anvertraut, welches
bereits sehr erfahren mit der Programmierung
der PlayStation ist.

T!: Vielen Dank fir dieses ausfihrliche
Interview und viel Erfolg!
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SCHLUMFFE DIE 2 <a>
SOLITAIRE FUN PACK
SPACEINVADERS
SPIROU 39,95
STAR WARS 49,95
Star Wars 2 - Empire Strikes.59,95
STARGATE 29,95
SUPER BATTLE TANK <a> 34,95
Super MARIO LAND 1 -3 je 39,85
Super Return of the Jedi 38,95
je 29,95
29,95
28,95
39,85
53,95
je 28,85
14 O

TRUE LIES

WARIO BLAST

WILD SNAKE <a>

& WORMS

WWF Superstar 1 & 2




INTERQN-
DIE TECHNIK DES

64-BITTERS

Nach langem Warten
lieBB Nintendo auch in
Europa den Klempner

aus dem Sack, und
jeder kann sich selbst
von der Qualitét der
ersten Spiele
iberzeugen. Doch was
hat es mit der 64-Bit-
Technik auf sich?

Ob die Wunderkonsole
der Uberndchsten
Generation wirklich
die Konkurrenz im
Regen stehen It oder
ob Nintendo allzu
heftig mit Werbe-
formeln trommelt,
klért der Blick unter
die Haube des
Nintendo®.

NINTENDO®*

NINTENDO--
TECHNIK-
REPORT

HAUPTPROZESSOR
UND INTERNE
KOMMUNIKATION:
Nach diversen Streitereien
in der 16BitAra stellt sich sofort die
Frage, ob das N64 tatsichlich eine waschechte 64-
BitMaschine ist — und tatsichlich finden sich keinerdei
Haken. Als CPU-Herz der Traumkonsole schiégt ein
waschechter 64-Bit RISC-Chip aus der MIPSReihe von
SGI mit Namen R4300. Fir Otto Normalverbraucher
schldgt der Chip bei SiliconGraphics Gbrigens mit
schlappen 300 DM zu Buche. Getaktet ist das ex-
trem flinke Stiick Silikon mit 93,7 MHz. Rechnerisch
ergibt sich damit gegentiber dem 32-BitR3000 der
PlayStation eine sechsfache Uberlegenheit.

Auch der inferne Speicherplatz des N4 ist nicht ge-
rade klein: Satie 4,5 Megabyte RambusRam sind fir
CPU [Hauptprozessor] und Coprozessoren gut be-
messen — PSX und Satum haben 2,5 bzw. 3 MByte.
Ebenso luxuriés ist die interne Datenkommunikation
des N64, die mit bis zu 500 Megabyte pro Sekunde
extrem schnell vonstatten geht. Einziger Bremser ist
der 8-Bit-Datenbus zum ROM-Modul, d. h. daB Da-
ten, die aus dem ROM ,nachgeladen’ werden, et
was fréige sind. Trége ist allerdings relativ, verglichen
mit den sehr viel langsameren ladezeiten einer CD.

REALITY IMMERSION ENGINE:

Wirft man einen Blick auf die sehr aufgerdumte Plo-
tine des N64, ist neben der CPU nur ein weiterer
groBer Chip zu erkennen: In dem RCP genannten 64-
Bit-Spezialchip (mit dem SGI ein wahres Integrations-
Wunderwerk designt hat), der mit 63 MHz getaket
ist und praktisch einer abgespeckien Reality-Engine
der ONYX-Workstations entspricht, schlummern er-
staunlicherweise alle Grafik- und Soundfahigkeiten
des N64. (Der RCP wird auch als Reality Immersion
Engine bezeichnet.)

inftern TOTAI.! 4/97

Auf der SNES-Platine finden sich wesentlich mehr
Chips (Der Soundchip stammt ibrigens von Sony.)

wll, adlimil

Durch die Verwendung einiger Spezialchips kommt
die PlayStation noch mit relativ wenig Silizium aus, ...

... wiihrend der Saturn unzéhlige Standard-
bausteine enthdlt und somit tever zu produzieren ist

Am aufwendigsten ist es natirlich, einem PC per
Pentium-Chipset aufwendige Grafiken zu entlocken




Sspecial:Effeces

Anti-Aliasing

Bei niedrigen Grafikauflésungen ist der soge-
nannte Treppchen-Effekt an den Réindern von
Linien deutlich zu erkennen. Mittels Anti-Aliasing
(ein recht simpler Effekt, der schon auf 8-Bit-
Computern méglich war) wird eine kiinstliche
Unschdrfe erzeugt, indem fiir angrenzende
Farben Zwischenténe berechnet werden

Interpolation

Mip-Mapping

Mittels Interpolation wird
verhindert, daf3 nah
herangezoomte Texturen
grob ,aufpixeln’. Beim
Betrachter entsteht
dadurch der Eindruck,
als hétte die Grafik eine
héhere Auflésung

Mip-Mapping sorgt
dafir, daf3 eine Textur, )
SGls ONYX-Workstation

die sich in die Tiefe des

Raumes erstreckt, (Preis: ab 100.000 US-Dollar
perspektivisch korrekt aufwéirts) diente als Vorbild
dargestellt wird, ohne fiir die sogenannte Reality
daf es zu Verzerrungen Immersion Engine, den

oder Flackereien kommt Spezialchip des N64

GRAFIKFAHIGKEITEN UND SPECIALEFFECTS:
Von der klassischen SNES-Auflésung von
256x240 Pixeln bis hin zu High-Res in 640x480
Pixeln bietet das N64 alles, was ein moderner
Fernseher darstellen kann. In Sachen Farben
sind 16,7 Millionen (sogenanntes True Color) vor-
handen — und kénnen theoretisch auch gleich-
zeitig dargestellt werden. Aus Geschwindig-
keitsgrinden greifen die meisten Spiele aber
zum 32.000-Farb-Modus, in dem der True-Co-
lorlook wie bei der PlayStation durch diverse Re-
ster-Modi erzeugt wird. Zusétzlich zur unbe-
schréinkten 24-BitFarbtiefe bescherten die SGHTuff-
ler dem N64 einen 8-BitAlpha-Channel.

Mit Hilfe dieser zusatzlichen 8 Bit in der Farb-
auflésung kann jedem Pixel auf dem Bildschirm
eine beliebige Transparenz zugeordnet werden.
Besonders gut kann man die Alpha-Channel-
Méglichkeiten bei den Flammeneffekten und
Geistern in Super Mario 64, den phantastischen
Wellen in Wave Race 64 und bei den giganti-
schen Explosionen in Rares Blast Corps erkennen.

2D- ODER 3D-GRAFIK:

Wie auch Sonys PlayStation ist das Né4 eine
stark 3D-gepragte Konsole: Klassische Playfields
(Hintergrundebenen) wie beim SNES oder gar
Hardware-Sprites sucht man vergeblich. Doch
durch die sehr hohe Zeichengeschwindigkeit
des RCP ist auch in 2D das Né4 sehr viel po-
tenter als die in giesem Bereich vielkritisierte
PlayStation. Bei Spezialisierung auf 2D bringt das
Né64 mehr als neun unabhéngige Hinfergrund-
ebenen absolut flissig auf den Bildschirm. Diese
Spezialisierung deutet denn auch eine ganz ent
scheidende Stérke der Maschine an: Durch Aus-
wechseln des sogenannten ,Microcodes” kénnen
Programmierer die Fahigkeiten des RCP anpas-

DER N64-HAUPTPROZESSOR IST DEM
PLAYSTATION-GEGENSTCK
RECHNERISCH SECHSFACH UBERLEGEN

sen, spezialisieren und erweitern: Neben 2D-Spie-
len [Yoshi‘s Island 64) macht never Microcode
mehr Polygone [StarWing 64), bessere lichteffekte
(Zelda 64) und vieles mehr méglich.

GRAFIKFEHLER ADE:

Doch auch ohne diese zukunfistréichtigen Plennig-
fuchsereien im Detail besitzt das Né4 in den Be-
reichen der 3D-Crafikerzeugung Fahigkeiten,
die es dem Programmierer erlauben, sehr viel
mehr aus der puren Polygon-Masse zu machen,
als die Konsolen der 32-BitKonkurrenz. Offen-
sichtlich, aber umstritten ist dabei das Fillern der
Texturen: Dahinter verbirgt sich nichts anderes als
das Abdanken von groben Pixeln, wenn die
Kamera' Texturen und Sprites zu nahe kommt. An-
stelle der GuBerst unschénen Pixelwiisten einer PSX
und eines Safurns inferpoliert der RCP automatisch
und erzeugt eine kiinstliche Unscharfe, sobald
Grafiken zu grob zu werden drohen. Schén und
gut, doch die bittere Pille sind RCP-bedingt recht
kleine Texturen. {Aus Kostengriinden wurde das
Texture-Cache extrem klein gehalten, wodurch
eine einzelne Textur nur vier Kilobyte grob sein
kann.) Dadurch werden allzuoft Oberfléichen
unschérfer und weniger defailliert, als man es sich
wiinscht. Ganz chne Nebeneffekte ist mit Polygon-
Ploppen Schiub: Verantwortlich dafirr ist das Z-Buf-
fering. Diese Traumfunktion eines jeden 3D-Pro-
grammierers sorgt dafiir, daB Polygone in der rich-
tigen Reihenfolge auf dem Bildschirm gezeichnet
werden und daB sie pixelgenau in der Tiefe ab-
geschnitten werden kénnen. SchluB ist dadurch
auch mit dem Hineinploppen von weit enffernten
Polygonen: Pixelgenau tauchen die 3D-land-
schaften auf = ein biichen Nebel oder Dunkel-
heit verbirgt geschickt Limitationen.

Sieht man auf den 32-Bittern aus einem ungiin-
stigen Winkel auf Texturen und bewegt sich
dann, scheinen sie ein Eigenleben zu entwickeln
und verzerren sich (sogenanntes TextureWar-
ping). Das Problem stellt in diesem Fall die feh-
lende Perspektiv-Korrektur der Texturen dar. Da
Texturen beim N64 perspektivisch korrekt auf Po-
lygone gelegt werden, kommt man bei besserem
Aussehen mit viel weniger Polygonen aus. So be-
stehen Mauern in Super Mario 64 teilweise aus
nur einem Polygon, die auf der PSX mit finf bis
zehn Polygonen die CPU belasten wiirden.

Mit Hilfe des Anti-Aliasing schliefBlich wird der ty-
pische Treppchen-Effekt auf Schréigen und Kan-
ten minimiert: Durch geschicktes Interpolieren

DER SPEZIALCHIP VON SILICON
GRAPHICS IST FUR GRAFIK UND SOUND
GLEICHERMASSEN ZUSTANDIG

werden Unschérfen erzeugt, die eine héhere
Auflésung suggerieren und zusammen mit dem
Mip-Mapping von Texturen das beriichtigte
Flackemn bei weit enffernten Strukturen eliminieren.

SOUNDFAHIGKEITEN:

All diese Grafikpracht mu sich dann allerdings
die Leistung des RCP mit dem Sound feilen: Der
Waunderchip kennt keinen Unferschied zwischen
dem Bearbeiten von Sound- und Grafikdaten, also
bekam er von Nintendo und SGI auch den ge-
samten Audioteil auferlegt. Dies fuhrt dazu, daf3
zwar theorefisch beinahe unbegrenzt viele Kandle
bzw, Stimmen méglich sind, in der Praxis aber
eine Stimme ca. 1 % der RCPKapazifét klaut. Das
bedeutet, daB® bei einem schwarzen Bildschirm
ca. 100 Stimmen moglich sind — in der Spiel
realitt aber eher bei 16 bis 24 Stimmen Schluf3
sein sollte. Jede dieser Stimmen kann dann af
lerdings Digi-Samples direkt aus dem Modul in
CD-Qualitét abspielen (wenn der Programmierer
bereit ist, geniigend ROM-Platz zu opfern).

Das N64 besitzt also weder einen speziellen
Soundchip (wie hdufig berichtet wird), noch sind
konkrete Angaben iber mégliche Soundkandle
méglich.

ECHTZEIT-KOMPRESSION:
Erwartet man abschliePend eine kurze Be-
schreibung der EchizeitKompressionsHardware,
fliegt doch noch eine echte Nintendo-Marke-
tingEnte auf: Um das Dekomprimieren der Daten
muf sich der Programmierer mit seiner fixen CPU
schon selbst kimmern, von Hardware-Unterstiit
zung oder absurden Ratios von 1:100 (das
heift, daB® ein 64-MBi+tModul Hunderte von
MBytes unkomprimierte Daten enthielte| also kei-
ne Spur: Clevere Geister schaffen vielleicht eine
Rate von 1:3 - und wenn die Inflation der Moduk
gréien (Zelda 64 wird schon 128 MBit haben)
anhdlt, sollte das auch fir beeindruckend pré-
sentierte 64-Bi-Meisterwerke reichen.

Julian Eggebrecht

TOTAL! 4/97 intern
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~Was bilden sich

L4 [ J
die von der BPjS

4 ’. h o ’
eigentiich ein:
Kinder werden nicht lernen, sich in
dieser Welt zurechtzufinden, wenn
wir ihnen wichtige Bestandteile
des Alltags in dieser Welt vorent-
halten.” Dies schrieb Oliver
Giinther an die TOTAL!. Viele Brie-
fe mit Ghnlichem Inhalt erreichen
uns jeden Monat, darum haben
wir Eure Fragen gesammelt und
sie den Damen und Herren von
der BPjS gestellt.

ie durchschnitfliche Kérpergréfe der Mitar

beiter der BP|S (Bundesprifstelle fir jugend

gefchrdende Schrifien) betréigt nach eigenen
Angaben 1,69 m, das Durchschnittsalter 46,56
Johre, und mit acht weiblichen und zwei ménnlichen
Mitarbeitern liegt die Geschéftsstelle eindeutig in
Frauenhand. Doch TOTALI wollte noch viel mehr
wissen:
Wer soll wovor geschiitzt werden?
BPjS: Entscheicend ist, welche Zielgruppe das vor-
gelegte Medienprodukt im Auge hat. So werden

im Bereich der Unterhaltungs-Software Konsolentitel,
die problemlos ohne Vorarbeit spielbar sind, mit

strengeren MaDstaben gemessen als ein PC-DOS-
Adventure von grofer Komplexitéit. Der SierraTitel
Phantasmagoria etwa ist frotz massiv brutaler Vi-
deoeinspielungen nicht indiziert worden. Zum
Durchspielen braucht es trotz Handbuchlektiire
etwa sieben Stunden, wovon zirka sechs Stun-
den und 45 Minuten aus Herumirren, Befragen von
Personen und Unfersuchen von Gegesténden efc.
bestehen. Der Spieler befindet sich zudem in einer
Rolle, die ein anderes als das qualvolle Erdeben der
eingespielten Totungsszenen anndhernd unmaglich
macht. Wéhrend in den achiziger Jahren die so-
genannte Naziware und Kriegsspiele den Indi-
zierungsschwerpunkt darstellten, werden in der
letzten Zeit bevorzugt Maze- bzw. 3D-Shooter
zur Begutachtung eingereicht. Pornographische
Software spielt nur eine untergeordnete Rolle.
Was sind die Unterschiede zwischen ei-
ner Indizierung und einer Beschlag-
nahme?

BPjS: Eine Indizierung hat lediglich Veririebsbe-
schréinkungen zur Folge, die den Zugriff Heran
wachsender erschweren sollen. Ein indiziertes
Medium mub fir den erwachsenen Konsumenten
auch weiterhin zur Verfigung stehen. Die bun-
desweite Beschlagnahmung bedeutet demge-
gentber ein totales Verbreitungsverbet, einzig der
Besitz ist nicht strafbar und das auch nur, solange
es sich nicht um kinderpornographische Materia-
lien handelt. L&Bt man die bereits erwéhnte No-
ziware auer acht, so hat es in der Geschichte des
Meaiums Computer ganze drei Beschlagnah-
mungen gegeben: Wolfenstein 3D und Mortal
Kombat [ und II.

Welche Kriterien missen bei einer In-
dizierung/Beschlagnahmung erfillt
werden?

Am 16.6.1953 wurde das Gesetz iiber die
Verbreitung jugendgefidhrdender Schriften
im Bundesgesetzblatt verkiindet, das die
Griindung der BPjS in Bonn, Bad Godesberg,

zur Folge hatte. Dort werden zwei Juristin-
nen, eine Medienpddagogin und sieben Ver-
waltungs- bzw. Birokrdfte beschdftigt. Die
Geschdftsstelle verwaltet Indizierungsan-



DES VOLKES

BP|S: Den Ausschlag fir die Beschlagnahmung
von Wolfenstein 3D gab die Verwendung ver
fassungswidriger Kennzeichen (§ 86a SIGB fir die
Beschlagnahmung der Mortal KombatSerie gegen
Menschen gerichtetes Gewalthandeln, realistisch
und menschenverachtend aufbereitet und den
Spieler in einer Weise einbeziehena, die zugleich
gewaltverherrlichend und -verharmlosend wirkt
(8131 SIGB). Weitere Griinde fiir eine Beschla-
gnahmung kénnen Pornographie in Verbindung mit
Kindern oder Tieren, Gewalt (§184 |l SIGB), ras-
senhetzerische Inhalte (§130 | SIGB) und ver-
gleichbares sein. Ausfihrendes Organ sind stets
Stoatsanwaltschaften und Amisgerichte. Beispiele
fir jugendgefénrdende und damit indizierungs-
wirdige Inhalte werden im § 1 des GjS benannf:
Unsitfliche, verrohend wirkende, zu Gewalitatigkeit
und Rassenhal anreizende sowie den Krieg ver
nerrlichende und verharmlosende Schriften. Allein
das angestaubte Wort unsittlich, das heute ange-
sichts nicht vorhandener, allgemeingiltiger Sitten-
gesefze schwerlich mit Inhalt zu fullen ist, macht
deutlich, dal} ein Entscheidungsgremium zusatzli-
cher Kriterien bedarf. Die werden in Abstimmung
mit akivellen Daten der psychologischen Wir-
kungsforschung mit bei Fachleuten eingeholten
Gutachten etc. gebildet und befinden sich damit

ES KOMMT VOR,

DASS GERICHTE DIE

ENTSCHEIDUNG DER
BPJS AUFHEBEN

stefig im Flul. Derzeit wird in Jugendschutzkreisen
und der Fachéffentlichkeit beispielsweise heffig
darum gerungen, was Pomographie (gilt quasi im
Strafgesetzbuch als jugendgetdhrdend) ist, und
es ist zu erwarten, dab auch diese Diskussion Ein-
fluB auf zukinftige Entscheidungen der BP|S nimmt.
Wie lauft eine Indizierung/Beschlag-
nahmung ab?

BPjS: Die Enischeidungen, ob oder ob nicht, fak
len im Sitzungssaal cer Bundesprifstelle. Dort ver
sammeln sich drei bzw. zwélf ehrenamtliche Gre-
mienmitglieder, um das Prifobiekt zu sichten. Han-
delt &s sich um ein Computer- oder Videospiel, so
ist jeder Beisitzer bereits im Besitz von Indizie-
rungsantrag, Handbuch- und Rezensionskopien
\werden vorab per Post zugesandt]. Die Sichtung
selbst beginnt mit einer live-Vorfthrung — meist
durch studentische Aushilfskréfte. Ein Bild sehr
komplexer Szenarien wird zusétzlich mit Hilfe von
zusammengeschnitienen Videoautzeichnungen ver-
mittelt. AnschliePend gibt es eine Phase, in der den
Beisitzern selbst die Moglichkeit zum Spielen ge-
geben wird. Es folgen Pladoyers von Antragsteller
und/oder Computerfirma — sofem eine dieser

Parteien von ihrem Anhérungsrecht Gebrauch
macht. Die abschlielende Abstimmung findet of
fen, aber unter AusschluB der Offentlichkeit stat,
Ist es moglich, eine Indizierung/Be-
schlagnahmung riickgéngig zu machen;
gibt es eine hohere Instanz, die Indi-
zierungen verhindern bzw. rickgéan-
gig machen kann?

BP{S: Der Verleger, Verfasser, Programmierer
efc. wird im Vorfeld der Gremiensitzung informiert
und erhdlt die Méglichkeit, schriftlich oder mind-
lich Stellung zu beziehen, Sachversténdigengut
achten beizubringen o. &. Gegen aie Entschei-
dungen der Bundesprifstelle steht die Maglichkeit
der Klage (auf dem Verwaliungsgerichiswege) of
fen. Es gibt durchaus Félle, in denen Gerichte eine
Entscheidung der BP|S aufgehoben haben.
Welche Art von Spiel wird am haufig-
sten indiziert?

BP|S: Zur Zeit sogenannte DoomKlonen oder
Lichtpistolen-Shooting-Games.

Welches war der kurioseste oder um-
strittenste Fall?

BPjS: Das ist gar nicht lange her: Die Die Hard
Trilogy. Die Geschattsstelle hatte zirka eine Wor
che lang mit aufgeregten SoftwareHandlemn zu tun,
die von einer Beschlagnahmung berichteten und die
Trilogie bereits aus ihren Regalen entfernt hatten.
Darauthin hat die BP|S samiliche Staatsanwalt
schaften angerufen und keine gefunden, die Ent
sprechendes veranlaft hatte.

Handelt die BP{S aufgrund vorliegender
Untersuchungen Gber Zusammenhédnge
von Gewaltbereitschaft bei Jugendli-
chen und Videospielen?

BPjS: Natiirlich muf sie sich auf Ergebnisse der
Wirkungsforschung stiitzen, sonst wdre sie vor
Gericht allzu leicht angreifbar. Sofern zum Genre,
dem das Indizierungsobijekt angendrt, keine oder
nur magere Ergebnisse vorliegen, wird im Vorfeld
eigens ein Fachgutachten eingeholt.

Was glaubt die BPjS, ist der Grund fur
Spieleentwickler, nicht von vornherein
eine Indizierungsgefahr zu vermeiden?
BPjS: Es gibt wenige schwarze Schafe, die sich
um ein Indizierungsrisiko nicht einen Deut scheren.
Nicht selten fritt der umgekehrte Fall ein, und die
BPiS wird um eine Vorprifung gebeten, weil man
das Risiko minimieren will. Eine Vorprifung ist uns
allerdings nicht moglich, denn das kéme einer Zen-
sur gleich.

Ist eine Indizierung nicht Negativwer-
bung allererster Klasse?

BPjS: Fir ein bestimmtes Klientel mag sie das sein.
Eine nicht zu unterschatzende Anzahl an Soft-
ware-Herstellern ist aber um das Image einer ge-
waltfreien Produktpalette bemiiht.

Ist eine Indizierung nicht komplett
zwecklos, wenn es die Spiele doch zu

ALS HOCHSTMASS
DROHT EINE
FREIHEITSSTRAFE
VON EINEM JAHR

kaufen gibt, weil niemand die Kon-
trollfunktion wirklich ausiibt?

BPjS: Haufig bedarf es dieser Kontrolle gar nicht,
Der Softwareladen, in dem ich einkaufe (inkognito,
versteht sich), gibt selbst USK-beschrénkte Pro
dukte nur gegen entsprechenden Altersnachweis
heraus. Und indizierte Software wird bereits im Hin-
terzimmer in eine Tute gepackt.

Warum wird ein Spiel fir ein System in-
diziert, fir andere nicht (z. B. Chaos
Engine firs SNES)?

BP|S: Gepriift wird zunéchst die Version, die ein
Antragsteller vorlegt. Leider ist ein Titel mit Index-
antrag nicht automatisch fir alle Systeme indi-
ziert. Es mub vielmehr fir jedes System ein eigenes
Prifverfahren eingeleitet werden, was das Erfor-
dernis des Durchspielens, der ausfihrlichen Be-
schreibungen von Abweichungen im Vergleich
zur Ursprungsversion efc. nach sich zieht.

Wie hoch sind die Strafen bei Miflach-
tung, und wer kontrolliert Handler und
Magazine?

BPjS: Als Hochstmalb droht eine Freiheitsstrafe von
einem Jahr. In der Regel belaPt man es allerdings
bei Celdstrafen, um die Konfrollen kimmert sich die
Polizei oder das Jugendamt.

Welche Meinung herrscht bei der BPjS,
im speziellen bei den einzelnen Mitar-
beitern dariiber, dafl 50 % aller Spiele
indizierungswirdige Merkmale auf-
weisen, aber nicht indiziert sind. Wo
bleibt da die Motivation?

BPjS: Nach Einschétzung der UnterhaltungsSoft-
wareSelbstkontrolle ist ein Markisegment von zir-
ka 5 % als jugendgeféhrdend einzustufen. Ein
nicnt geringer Anteil dieser Titel wird auch taisGchr
lich zur Indizierung beantragt. Der ist aber nicht von
der Motivation der BPjS abnhdngig, sonaem viel-
mehr von der anfragsberechtigter Behérden (Ju-
gendémier und -ministerien).

Wird mit zweierlei Mal gemessen (Mit
Hakenkreuzen versehene Videospiele
und Filme, z. B. Indiana Jones)?

BP|S: Nein. Fir die BP|S hat Gbrigens bei Wol-
fenstein 3D nicht die Hokenkreuzbeflaggung den
Ausschlag gegeben, sondemn das blutige Ab-
schlachten von Menschen — das durch die vor
gebliche hehre Motivation eine zusatzliche Recht-
fertigung erfGhrt.

TOTAL! dankt den Mitarbeitern der BPjS
fir dieses Interview.

trdge und Antragsobjekte, bereitet Prii-
fungssitzungen vor. Entscheidungen iber Ju-

gendenteignung oder -gefidhrdung werden
von 40 ehrenamtlichen Ldnder- oder Grup-

penbeisitzern getroffen, die aus Kreisen der
Kunst, Literatur, Lehrerschaft, Kirchen efc.
stammen. Die Beisitzer tagen in Gremien
mit einer Besetzung von drei bzw. zwolf

Mitgliedern. Als indiziert gilt ein Medium,
wenn das Dreier-Gremium geschlossen und
das Zwélfer-Gremium mit einer Zweidrittel-
mehrheit fiir eine Jugendgefédhrdung stimmt.
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1-2 (simultan)
Interplay/Acclaim

Tarzan oder auch
Batman kénnfen es
nicht besser. Sport-
lich schwingt sich Ba-
leog in die Hohle des
Léwen hinein
Das Warten hat ein Ende. Freunde des
Originals, The Lost Vikings, muf3ten sich viel zu
lange gedulden, doch nun ist der Nachfolger
endlich erhdltlich. Die Probleme, mit denen
unsere Helden konfrontiert werden, lassen die
Abentever des kleinen Wicki wie eine

Zeichentrickserie fiir Kinder erscheinen.

Autsch, Strom! Vielleicht héitten sie jemanden
fragen sollen, der sich damit auskennt!

bésewicht Tomator hat einen

weiteren Versuch gestartet, Erik,
Baleog und Olaf in seine Gewalt zu
bringen. Helft den Dreien, sich aus
den Klaven des Bésen zu befreien.
Bereits in Ausgabe 12/96 hatten
wir Euch The Lost Vikings Il in einem

 YPOSTIINEYY

Einwandfreies Leveldesign,
fUr Einsteiger und Profis
geeignet, deutsche Texte

Die Wikinger sind wieder los. Erz-

ausfihrlichen Preview vorgestellt, wel
ches schon zu diesem Zeitpunkt einen
guten Eindruck hinterlieB. Da bereits
der Vorgénger seinerzeit das TO-
TAL-GenialGitesiegel fir sich in An-
spruch nehmen konnte und sogar zu

Dieses schwerbewaffnete Muskelpaket ist
eine der wenigen wohlgesonnenen Personen

Classic-Ehren kam, waren wir natir-
lich auf die Endversion des vielver-
sprechenden Sequels mehr als ge-
spannt.

Sofort nach dem Einschalten wird
deutlich, daB die Programmierer nicht
an Experimenten interessiert waren.
Die grafische Darsfellung wurde le-
diglich minimal verbessert, die Hin-
tergrinde sind etwas feiner gezeich-
net und die Animafionen fallen nur ge-
ringfigig kemplexer aus als es beim
Prequel der Fall
war. Auch beim
Sound sieht es
kaum anders aus, einige selten ein-
gestreute Effekte und wenige, wenn-
gleich gute Melodien begleiten das
Spielgeschehen. Dab jedoch auch
am Spielprinzip weitestgehend alles
beim alten belassen wurde, ist hin-

@ TOTAL! 4/97

EIN SPIELPRINZIP MIT
ZEITLOSER FASZINATION

gegen sehr lo-

benswert, denn al

lein diesem Konzept verdankt das
Game seinen Charme und die zeit
lose Faszination. Nach wie vor geht
es darum, diversen Schwierigkeiten zu
trotzen, indem man sich die unter
schiedlichen Féhigkeiten der Cha
raktere zu nutze macht. Dafir stehen
dem Spieler sfefs drei Figuren pro
level zur Verfigung, zwischen de-
nen per L- oder R-Button hin- und her-
geschaltet werden kann. Insgesamt
besteht das Team diesmal jedoch
aus fiinf Protagoni-
sten, von denen al
lerdings jeweils
zwei pausieren missen. Am Anfang
streunen die drei Wikinger allein
durch die gefdhrlichen Welten, doch
bereits in Level Nummer sechs be-
freien sie den Wolf Fang, und in
Stage Nummer neun den Drachen
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Erik hat einen Tauchschein gemacht. Nun
kann er sich unter Wasser nitzlich mache

Scorch. Von da an

unferstiiizen diese beiden

die erfahrenen Meeresbesegler bei-
zeiten. Fang kann an Wénden hoch-
klettern und ist dank seiner scharfen
Krallen eine echte Hilfe im Nah-
kampf. Scorch schwebt und fliegt
kurzzeitig und verfigt iiber einen
heien, brandgeféhrlichen Atem.
Doch auch die alten WikingerHasen
haben wieder einiges zu biefen. Bo-
leog bedient sich unter anderem sei-
nes Metallarms, um enffernt liegende
Gegensiénde zu erreichen, Olaf stellt
sein Schild schiitzend vor sich und sei-
ne Freunde, sobald Gefahr droht,
und Erik rennt mit seinem Haupt
briichiges Mauerwerk ein. Diese und
andere Spezialitéten sind der Schlis-
sel zum Erfolg und missen in jedem
level aufs neue kombiniert werden,
damit die Recken drei verschiedene
Gegenstande in ihren Besitz bringen



Die Charakfere nehmen wirklich kein Blait vor den Mund. lhr
Umgang mifeinander erinnert an unseren Readaktionsalltag

und den Weg zum Levelausgang er
reichen kénnen, Dies ist einfacher
gesagt als getan. Am Anfang sind die
Stages zwar noch tberschaubar und
die Probleme geringerer Natur, doch

schon bald werden der

Umfang und die Réitsel  GEHIRNAKROBATIK FUR
FORTGESCHRITTENE

zunehmend komplexer.
Erfreulicherweise inte-
grierte Inferplay an vielen Stellen des
Spiels kleine Hilfestellungen. Jedesmal

Im spiiteren Spielverlauf treffen die streBgeplagten
Helden zu allem Arger auch noch auf ungnédig ge-
stimmte Aliens. Angriff ist die beste Verteidigung

wenn sich der Spieler mit einer neu-
en Aufgabe konfrontiert sieht, gibt
es im naheren Umkreis ein kleines
Quadrat zu entdecken, auf dem ein
Fragezeichen abgebildet ist. Durch
einfachen Knopfdruck
kann dieses Kastchen
aktiviert werden, und
schon erhaltet Ihr Ver-
haltenstips und ausfihrliche Informar
tionen zum Spiel.

Im sechsten Level starten Olaf und Baleog zuncichst nur zu zweit, da Erik beim Teleportieren ver-
lorengegangen ist. Mit Hilfe des Schlissels und Olafs Schrumpffchigkeit befreien sie Fang jedoch

reichen Hinweise erfordert jedoch
ein gewisses Fingerspitzengefihl. Die
Ratseleinlagen strapazieren Eure Ge-
himwindungen zudem enorm, so dafd
sich The Lost Vikings Il als ein phan-
tasfischer Jump&Run-Strategiemix prér-
sentiert, der seinem Vorgdnger in
nichts nachsteht. Die Tatsache, daf
der Nachfolger iber keine wesentli-
chen Neuerungen, geschweige denn

MaBiger Sound, weniger
Level als der Vorgéinger,
kaum Neuverungen

Innovationen verfigt, sorgt allerdings
gleichwonhl dafir, dal er sich nicht
positiv von seinem Urahnen abhe-
ben kann. Bedaverlicherweise ver
figt der akivelle Titel auBerdem nur
noch Uber 33 statt 37 level, weist da-
her also einen geringeren Umfang als
das Criginal auf. Dafiir sind die Sta-
ges jedoch von A bis Z perfekt durch-
dacht und werden auch gehobenen
Anspriichen gerecht.

Der integrierte Zweispieler-Simulian-
modus ist eine nefte Beigabe, er
weist sich jedoch nur als prakfika-
bel, wenn die Spieler sich genaue-
sfens abgesprochen haben oder iber
infuitive Fahigkeiten verfigen. An-
sonsten sorgt er, wie bereits bei sei-

TOTAL! 4/97 @

nem Vorganger, eher fiir Verwirrung.
Allen Freunden anspruchsvoller Denk-
spiele, die dem Akfiven zusétzlich
ein hohes Maf} an Geschicklichkeit
abverlangen, sind mit diesem Titel be-
stens bedient. Die vielen verzwickten
level werden den geneigten Spieler
mit Sicherheit fiir eine sehr lange und
unterhaltsame Zeit vor den heimi-
schem Bildschirm fesseln.

Frederic Berg

Die gute Mischung aus J&R- und Strategieeelementen
sowie das gute Leveldesign wissen zu begeistern.

Daverspafl 1-

Der Anstieg des Schwierigkeitsgrades ist wohldosiert
und sorgt fiir uneingeschriinkten SpaB bis zum Ende.

Nach wie vor iberzeugen die Charakiere durch ihre
witzigen und sehr detaillierten Animationen.

In den zeitaufwendigeren Leveln gehen die einfonigen

Musikiitel streckenweise sehr auf die Nerven.

TOTAL!-CHECK

Bonre i J&R/Strategie
Schwierigheit ..
Continues .......
Speicherkapozi
Erhiilllch .......
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Muddy zum Vorschein gekommen.

Nintendo hat eine véllig neue Spielidee fir den Game Boy ausgegraben. Q
Und dabei ist ein kleiner Maulwurf namens P

0 Nt g iant

AAAAA
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Kangaroon ist der erste Endgegner in Mole Mania. Um das australische Tier zu besiegen, miit Ihr die beiden Nagelbretter
links und rechts so geschickt verschieben, da3 Kangaroon nach einem hohen Sprung mit dem Allerwertesten darauf landet

Mole Mania hat neben der Megaknobelei
auch nette Zwischensequenzen zu bieten

raben, buddeln, Erde beiseite

schaffen, dies alles gehort zu

den Aufgaben eines Maulwurfs.
Nintendos Maulwurf hat jedoch zu dll
der schweren kérperlichen Arbeit
eine zusatzliche Aufgabe. Seine sie-
benképfige Kinderschar wurde von
seinem grébten Widersacher, dem
Gartner, entfihrt. Also hat Muddy
ab sofort nichts Wichtigeres zu tun,

SIEBENFACHE
KINDESENTFUHRUNG: DER
GARTNER WAR'S!

als den familigren Anhang wieder

ins traute Heim zuriickzuholen, und Thr

sollt dem schwarzen Tierchen natiir-
lich dabei helfen.

Die Aufgabe besteht darin, von einem

Garten in den nachsten zu gelan-

gen, bis schlieBlich die geliebte

Familie wieder vereint

ist. Doch dies ist

ein langer, be-

schwerlicher

Weg, denn jeder

Garten ist anders gestaltet und birgt
kleine Gemeinheiten, die exzellente
Knobelarbeit erfordern, um vom je-
weiligen Eingang bis zum Ausgang
zu kommen.

In jeder der Griinanlagen findet |hr
eine schwarze Kugel, die Ihr so ge-
schickt zwischen Beefen und Stréiu-
chern hin- und hermanévrieren mift,

dem lichtscheuen Vierbeiner der vor-
gegebene oberirdische Weg ge-
nauso zur Verfiigung wie der unterir-
dische. Unter Tage steht es Euch frei,
nach Herzenslust Gange zu bud-
deln, auBer natiirlich an den Stellen,
die durch steinigen Boden blockiert
sind. Es ist auch immer sehr lohnens-
wert, sich im Erdreich genau umzu-

Das Menij birgt zahlreiche Funktionen: 1. Map, mit einer Ansicht des aktuellen Le-
vels; 2. Locator, zeigt den Standort des Endgegners, des Bonuslevels und der Ener-
gieladestationen an; 3. Recovery, damit kann einmal die Energieleiste komplett auf-
gefillt werden, 4. Give up, bringt Euch automatisch in die néchste Runde, aufBer-
dem wird noch die Anzahl der versenkten Kohlkpfe und die Spielzeit angezeigt

bis sie auf dem Zugang zum folgen-
den Garfen landet. Nur so ist es
moglich, in den néchst héheren Level
zu gelangen. Das schwarze Rund
kann von Muddy geschoben, gezo-
gen, geworfen und in lécher ge-
schubst werden. Letzteres bringt die
Kugel immer wieder zu ihrem ur-
spriinglichen Punkt zuriick. Fiir das Er
reichen des jeweiligen Ziels steht

TOTAL! 4/97

schauen, denn dort liegt so manches
brauchbare Extra wie etwa Energie-
herzen oder Levelkarten verborgen.
Uberirdisch kénnt hr Euch ebenfalls
als Jager und Sammler betétigen und
findet zum Beispiel Kohlképfe. Die
zahlreichen Gegner wie etwa flie-
gende Fische oder Dinos [Eine
Berthrung reicht, um ein Viertel Le-
bensenergie zu verlieren.), konnt Ihr

~ T
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Ist der erste Level geschafft, habt lhr die freie
Wahl, in welchem Ihr nun weiterspielen wollt

damit bewerfen und somit ausschal-
ten. Es ist auch zweckmaBig, das
Griinzeug in die Maulwurflécher zu
beférdern, denn vier versenkte Kohl-
kopfe bringen ein Viertel Lebens-
energie zurlick. VWeiterhin findet lhr an
der Oberfléiche Fdsser, mit denen
sich Locher zustopfen lassen, Ge-
wichte, die sich ausschlieflich schie-
ben lassen, |-Rohre und Pleile, die
dazu da sind, die Kugel umzuleiten.
AuBerdem gibt es noch mit Dor-

nen besetzte Felder,

die Muddy zwar

nicht betreten,

wohl aber et

was auf ih-
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Von einem alten Maulwurf wurden im gesamten Spiel Hinweisschilder (in englischer Sprache)
aufgestellt. Doch manchmal vergift er, was er sagen wollte. Ob es wohl am Alter liegf?

Es ist bei Mole Mania besonders wichtig, sich genau umzuschauen, bevor Ihr ir-
‘ gendeine Aktion tétigt. Vor allem sollten — soweit méglich — bestehende Locher ge-
|| nutzt werden, um unterzutauchen. Schon ein uniiberlegter Knopfdruck reicht véllig
aus, und Ihr diirft den Level noch einmal von vorn beginnen. Also, Vorsicht!

nen abstellen kann.

Mole Mania bietet

acht Welten mit
je einem Bonuslevel, prall
angefillt mit einer unter-

schiedlichen Anzahl von Gar-
ten, die sogar feilweise frei an-

LYPOSTTINEYY

Es wird langer Spielspaf3 mit
immer neuen Heraus-
forderungen geboten

wahlbar sind. Habt Ihr die erste Welt
geschafft, 8ffnen sich die Eingéinge zu
den leveln zwei bis sieben. In wel
cher Reihenfolge Ihr die Knobelei an-
geht, bleibt Euch Uberlassen. Am
Ende jedes Levels trefft [hr auf einen
Endgegner wie beispielsweise das
Kangaroon, das auf einem Schach-
brettartigen Feld auf Euch wartet.
Auf diesem Feld befinden sich aufer-
dem zwei Scheiben mit einem riesk-
gen Nagel in der Mitte, die sich
hin- und herschieben oder ziehen

1

3
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lassen. Kaum, da® Muddy des Feld
betreten hat, fangt Kangaroon an, mit
Ballen zu werfen. Da ist es am
besten, |hr steuert schnellstens

auf eines der beiden
lécher zu, um
Muddy darin zu ver
stecken. Schen nach kur-
zer Zeit gehen dem Endgegner die
Vorrdte an Wurfmaterial aus und er

 ANEGATINIA 4

Musik und Soundeffekte
lassen wirklich einiges zu
wiinschen Ubrig

fangt an, auf dem Brett hin- und her-
zuhipfen. Dann heift es nur noch, die
Nagelscheiben so zu verschieben,
daB das Hipftier mit seinem Aller
wertesten darauf landet. Als zweiter
Endgegner steht die Sonne auf dem
Plan, die Muddy mit ihren gleiBenden
Strahlen auf den Pelz riickt. Das Mit-
tel, um den feurigen Ball auszulé-
schen, ist naheliegend: Wasser. Ins-

@

Der ober- und der unterirdische Weg miissen stefs geschickt kombiniert werden, um in die néich-
ste Stage zu gelangen. Manchmal findet sich unter Tage auch ein zusdtzlicher Raum mit Extras
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Verzwickt: Die drei Gewichte kénnen nur nach oben verschoben werden, und das muf3 so ge-
schickt vonstatten gehen, daf3 die schwarze Kugel aus ihrem Gefcingnis befreit werden kann

Liegen die drei Fésser erstmal auf der Vierer-
reihe, dann klappt’s auch mit der Kugel

Hier seht Ihr den eindeutigen Beweis: Es
fiihren eben doch nicht alle Wege nach Rom

gesamt gibt es sieben End-

gegner, und in der achten
Welt habt Ihr dann das Vergnigen,
alle sieben noch einmal anzutreffen.
Sogar einen ZweispielerModus mit
16 anwdhlbaren Leveln, der sich al-
lerdings nur auf die Aufgabe der Bo-
nusrunden beschrénkt, hat Ninten-
dos Grilbelspiel zu bieten. Auf ei-
nem Feld mit vielen Kohlképfen tber
nimmt einer die Rolle des Gartners,

aus dem Spiel hervor.Nintendos |dee,
die Knobelei tber und unter der Erde
ablaufen zu lassen, ist nicht nur neu,
sondern auch tberraschend gut. Tia,
Maulwiirfen wird ja seit Jahr und Tag
nachgesagt, daf sie blind sind, aber
wie es aussieht, sind sie woh nicht auf
den Kopf gefallen.

Sandra Alter

der andere Spieler die des Maul- G-a;;mepulia:y: 1
s Dos Leveldesign ist durchweg durchdacht, und Mole
MAULWURFE SIND ZWAR m.mﬂau?saggrmwam Boy.
BLIND, ABER NICHT AUF DEN DaverspaB ]
KOPF GEFALLEN auerspaf

£s muB ein hohes Ma an Denkarbeit geleistet wer-
den. Die riesigen Welten garantieren Langzeitspafi.

CIETS 2-

D!!S ist die Darstellung ist
m n% nwwmﬁohe Il:umng Detail.

ETTOR -

Mole Mania bietet leider Standardsoundeffekte und
eine Musik, auf die Ihr am besten verzichten sollter.

wurfs. Muddy mufd dann versuchen,
viel von dem Gemise unter die Erde
zu bringen, der Gariner soll genau
dies verhindern. Danach werden die
Rollen vertauscht, und der Spieler mit
den meisten Treffern geht als Sieger

TOTAL!-CHECK
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Schwierigkeit wereeechi0ch

CONHNUES . .over e  unendiich

Speaherkupml!ul ... Batterie
Ehlich ..............im Hande

TOTAL! 4/97

3 n o . i



Wer hat nicht schon ein-

mal davon getrdumt,
eine Diamantenmine
zu betreten und stin-
kreich wieder herauszu-
kommen? Mit Boulder

Dash ist das kein Problem
.. oder doch?

icht erst seit Indiana Jones ist be-

kannt, daf® Archdologen ein auf

regendes leben fihren. Der
beriihmie Forscher Stoneford hinterlief3
seinem Sohn Rockford den Schlijs-
sel zum Gliick in Form einer Schatz-
karte. Auf sechs Welten liegen in je
weils vier Bergstollen unzéhlige Dic-
manten fir den mutigen Helden be-
reit. Doch neben aggressiven Einge-
borenen und gefréBigen Monstern
lavert die gréBte Gefahr im Level
aufbau. Die Stollen sind mit Dia-

NACH 13 JAHREN NOCH EIN HIT
— BOULDER DASH

manten und allerlei Felsbrocken zu-
geschittet, und Rockford muB seine
Génge mit einer Schaufel vorsichtig
graben, um nicht von Felsen er-
schlagen zu werden. Ein weiteres
Argernis ist z. B., eine lawine unbe-
absichtigt auszulésen, die dem eifri-
gen Juwelensucher den Fluchtweg
versperrt. Schafft es Rockford nicht vor
Ablaut des Zeitlimits, zum Levelaus-
gang zu gelangen, verliert er ein Le-
ben. Zudem erschwert die hakelige
Steverung das Unterfangen. Zum
Cliick erhaliet Ihr aber nach jedem Le-
vel ein PaBwort.

Die Heimcomputerversion von 1984
wurde fir das NES grafisch noch

ca. DM 60

i' -.i--'r:a'

s ins
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Faﬂs u'hr Euch durch unuberfegfes Handeln
selbst eingesperrt habt, hilf nur Harakiri *

Knobef knobef und stuo':er Emfge Level enthalten mehr Fel'sbrocken als begehbare Fl’achen

Bu 2l S

2L 2

Witziges Extra: Die grof3e Weltkarte zeigt dem Spieler die einzelnen Level im Uberblick

einmal aufgeppt. So kénnt lhr z. B.
die Farbe Eures Heldensprites festle-
gen oder Euer Fortschreiten auf einer
groPen landkarte bewundern. Das
Scrolling ist leider nicht sehr sauber,
oft verschwinden kleine Teile des Bil-
des oder wechseln ihre Farbe.

Rockfords Abenteuer werden von hei-
terer Musik begleitet, die durch tber
raschend viele, wenn auch nicht sehr
schéne Soundeffekie unterlegt wird.

Boulder Dash gehért zur absoluten
Spitze im Geschicklichkeitsbereich.
Seit nunmehr 13 Jahren begeistert
es auf Game Boy, NES, in der Spiel
halle und auf einigen befagten Heim-
computern jung und alt. Deshalb ist
auch die NESVersion ein echter Klas-
siker, den |hr Euch bei Eurem néchsten
Flohmarkistreifzug nicht entgehen las-
sen sollfet.

Christian Henning

Wenn lhr genugeno’ Diamanten gesammelt
habt, diirft Ihr Euch zum Ausgang begeben

In der unwirtlichen Vulkanlandschaft lavern
besonders viele Gefahren auf Rockford

Behaltet stets a'fe Zen‘ im Auge sonst konnrea‘
lhr eine bése Uberraschung erleben!

Gameplay 2

Die hakelige Steuerung fordert Euch etwas Geschick
ab, aber nach einigen Stundan habt Ihr den Dreh raus.

Daverspaf 2+
Nicht nur Knobel-Fans kommen bei diesem zeitlosen
Klassiker garantiert auf ihre Kosten.

Grofik [

Das Scrolling ist nicht besonders fliissig, dafir sind
similiche Sprites fehlerfrei animiert.

Sound )

Die munteren Melodien werden durch erfreulich zahl-
reiche Soundeffekie unterstiitzt.

TOTAL!-CHECK
BEOE ooooovecunrsnaiuasnsrc Aielion
[ — 6 Weltena 4
Schwierigkeit

CONIUES 1ovrecerrrenyorsns
Speicherkopuzitd! ... 1 MBit
Erhililich ...................seit 1990
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Der Flug auf der Oberfléiche des Todessterns bereichert das Spiel um eine weitere Attraktion.
Dabei ist Action angesagt und viel Kénnen im Umgang mit der etwas zéihen Steverung gefragt

SUPER STAR WARS

nlaBlich der Wiederauffihrung

der woh! belieotesten Sciencefic-

fion-Trilogie schickt Big N fiir
ihren betagten 16-Bitter den Action-
Titel Super Star Wars emeut ins Ren-
nen. Aus aiesem Grund méchten wir
Euch diesen Titel (Classic-Test eben-
falls in Ausgabe 12/94) noch einmal
vorstellen. Seit Krieg der Sterne am
20. Mérz auch bei uns angelaufen
ist, treibt der Film ganze Heerscharen
von bekennenden Star WarsFans in
die lichtspielhduser. Diejenigen unter
Euch, die noch kein N64 haben,
um Shadows of the Empire spielen zu
konnen, dirfen fiir ca. 80 DM ihr
SNES zum Austragungsort des
Skywalker-Abenteuers machen.
Im Spiel spiegelt sich die Story des er-
sten Films haargenau
wider. Um dem Game
noch ein wenig mehr
Action zu verleihen, darf
der junge Luke bereits im ersten Level
mit einem aufristbaren Blaster Javas
una andere Gestalten jagen. Spéter
gonnt der Held seinen durchgetretfe-
nen Wistenlatschen eine kleine Pau-
se und dist im Landspeeder in Rich-
tung Obi-Wan Kenobi, der ihn mit
dem beriihmfen Llichischwert ausstat-

EVOLUTION MIT
HINDERNISSEN

Evolutiondres

Auch die Game-Boy-Vari-
ante des Krieg der Sterne-
Spiels wird dieser Tage neu
aufgelegt. Sie gleicht in-
haltlich der NES-Version
(siehe Bild) und ist eben-
falls zum giinstigen Clas-
sic-Preis in grofleren Kauf-
hdusern und Fachgeschaf-
ten zu haben.

tet. Inr kénnt allerdings auch Han
Solo oder Chewbacca schwerbe-
waffnet durch die level stevern und
Euch an den tollen Animationen er-
freven. Auch die Bewegungsabldufe
der Sprites sind grafisch gut gelungen.
Die Hinfergrinde reichen von endlo-
sen Wistenlandschaften
Uber verwahrlosfe Raum-
hafen bis hin zu den Hi-
Tecn-Géngen des impe-
rialen Todessterns. Die landspeeder-
Abschnitte werden in feinster Mode-
/-Manier prasentiert, und als Kré-
nung dirft thr im allerletzten Level so-
gar im Cockpit eines XWing durch
die Schluchten des Todessterns fliegen
—in 3D versteht sich. Kaum weniger
imposant ist der obligatorische John-

TOTAL! 4/97

Den Rebellen ist es im intergalaktischen
Birgerkrieg gelungen, einen wichtigen Schlag
gegen das Imperium auszufihren. Darth Vader
wartet am Ende eines harten Spiels auf Euch.

~ pBTaBBdp S2F8Ea™
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Ob Ihr mit Han Solo, Luke oder Chewbacca
(jeder hat Vor- und Nachteile) in den Kampf
gegen die unfreundlichen Troopers zieht,
bleibt in einigen Leveln Euch iiberlassen

Gameplay __Ji

Schaut man itber die unfairen Stellen hinweg, bleibt
ein gut spielbares Game mit reichlich Action.

chip Eures Super Nintendos ob der
pompdsen und zahlreichen Kompo-
sitionen permanent glithen laft,

lucasArts war leider zu sehr damit be-
schaftigt, die Star Wars-Atmosphéire
so gut wie moglich auf das 16-MBit-
Modul zu bannen. Denn dabei ent-
standen auch schlichtweg unfair de-
signte Stellen in einigen leveln. Daher
ist es um so bedaverlicher, daf Super

Daverspafl 2

Die verschiedenen Szenarien mit den 3D- und
Jump&Run-Einlagen unterhalten auf lange Sicht.

In allen Leveln (besonders in den 3D-Leveln) wird die
Armosphire der Filmvorlage(n) gekonnt eingefangen.

Williams' mustkalische Ergiisse lassen auch Science-

Star Wars ber kein PaBwortsystem fction-Hasser vor Spannung erstarren ...

oder ghnliches verfiigt. So reicht es ACRA et

nicht ganz zum Gifesiegel, was Fars s “'E_:g BAZIT
: . j Benre ..ccoievioneienen. Actionmix
und Action-Freaks jedoch nicht vom | tewl .-mmerrel?
: Schwisrigket .....3 Stufen/hoch
Kauf abhalien solle. - l——
hrichi . in /] Speicherkopazitf ...........16 MBit
Christian Hennig/h B ... S0 1993
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Damit keine Fragen offenbleiben: Rechtzeitie

zum Starttermin am 1. Mdrz 1997 gibt es noch
einmal alle gesammelten Infos zum N64 in die-
sem Sonderheft der TOTAL!

X

VERLAG



PILOTWINGS

Als eines der ersten Spiele fiir das
SNES sorgte PilotWings bei sei-
nem Erscheinen fir Furore — kein

STRIKE EAGLE

Der Name Microprose biirgte in der PC-
Welt lange Zeit fir realitétsnahe Flugsimula-
tionen. Klar, daf sich die Mannen um ,Wild
Bill" Stealey auch in der Konsolenwelt ver-
suchten. Das Cockpit eines F-15 Strike Eag-

Wonder, denn das technisch ge-

lungene und abwechslungsreiche

Sammelsurium der Luftakrobatik hat H%r;gglit'{e!:f Tl/ Sysiem...............Pilat'o'ﬁng.s/SNES le vermochte auf dem Game Boy zwar nicht

auch heute noch seine Reize: Ob in g:;r ;s;; ?::::"ermm:;:: unbedingt zu iberzeugen, dafiir konnte sich

Doppeldecker oder Helikopter, per  64-Bit-Welt el . i Missit;nau die NESUmsetzung um so mehr sehen lassen.

Zugegeben, das Genre Hangglider oder Fallschirm —noch COntinues ... PaBwirter Den Vogel schoB jedoch Super Strike Eagle
Hor Eluasimulationen nie hat die Schwerkraft soviel Spaf Speicherkapozifit .................4 MBit fiir das SNES ab, das mit seiner inferessan-
SEEIugsimu — e ey ten Mischung aus Luft- und Bodenmissionen

glédnzt in der Konsolen-

auch Heute noch begeistern kann.

welt nicht unbedmg t Titel/System. .........PilotWings 64/N64 Titel/System........F-15 Strike Eagle/GB
durch besonders starke Hersteller..............Nintendo/Paradigm Hersteller ............c............Microprose
Testin 3/97 Testin 6/93

Prasenz seiner Verireter. L8] e 36 Misionen L6Vel ] Missionen
1 CONfinyes ..............Batterie (Hi, Fred!) CONNNUES ..ororrercrsceeen.. PaBWEF

Um so mehr ein Gﬂ.ll'ld, Speicherkapazitit ..................64 MBit Speicherkapaziti ....................2 MBit

doch einmal all das zu-

sammenzufragen, was
da so alles in der Ninten-
do-Welt fleucht. Entspre-
chend findet Ihr im Gen-
redurchblick dieser Aus-
gabe Wissenswertes iiber
alles, was Fligel hat und

gemacht. AuBer natirlich mit Pilot-
Wings 64, das den Spieler zum K&
nig der Lifte macht. Auch dort funk-
tioniert die Mischung aus Ab-
wechslung und Uberraschung her
vorragend, als Zugabe gibt es auch
noch das realistischste Flugfeeling

auf einer Konsole berhaupt.

B8998

TURN AND BURN

In Sachen Gestalung reicht diese Simulation
fast schon an den auf PCs iblichen Standard
heran. Ein relativ komplexes Flugmodell stellt
recht hohe Anforderungen an das Kénnen des
Piloten, wobei die Spielbarkeit jedoch nicht
zu kurz kommt. Zuséitzlich sorgt eine gelun-
gene Optik fir einen positiven Gesamtein-
druck, der allerdings durch leichte Méngel in
Sachen Abwechslung getriibt wird.

Titel/System. .......Turn and Burn/SNES

fir einen gemitlichen Herstellr Sony
Test in 10/94
Ausflug in die Liifte taugt. LVEl 16 Missionen
CONINUES «.oovvrerenenerrrnne. Pafiwidrter
Speicherkapozitdt ..................16 MBit

Die 64-Bit-Version biefet auch recht
bizarr anmutende Luftsportarten

D99

Diesen Monat: Flugsimulationen

JFlieger, griB mir die Sonne ..." - so gerne man das : zu dem der durchschnitfiche KonsolenUser (zumindest ;

- nach Einschdtzung mancher Marketing-Strategen)
: eben einfach nicht gehért. Und fiir einen nicht vor-

: handenen Markt wird natiirlich nicht produziert, ein

Jahre Fliegereigeschichte in einer fast schon infla- Fakt. von dem auch die Rollenspieler in diesem un-:

tiondren Software-Flut niedergeschlagen haben, filhrt | serem Lande ein traurig Lied singen kénnen.

das Genre auf den Konsolen ein kiimmerliches Schat-:

als Konsolenspieler auch tun méchte, so wenig hat
man normalerweise die Gelegenheit dazu. Denn
im Vergleich beispielsweise zur PC\Welt, wo sich 100

Zum einen spielt sicherlich die Tatsache eine Rolle,

lauben die spezialisierten Grafikchips inferessante op-

tische Effekte, der Rest der Hardware zwing jedoch

: zu Kompromissen und Abstrichen. Und so ist es

nicht weiter verwunderlich, wenn die Hersteller lie-
ber auf Nummer Sicher gehen und bei ihren Spie-
len den Aspekt der Action dem der Simulation be-

i vorzugen. Erst die Hardware der néchsten Ge-

: Zum anderen hat eine Konsole wie das SNES ganz

tendasein. Die Griinde dafiir sind recht vielschichtig. | einfach nicht die néfige Speicher- und Rechenpower,

: um komplexe Flugmodelle rechnerisch zu verarbeiten

daf anspruchsvolle und méglichst realitéitsnahe Flug-: und optisch angemessen wiederzugeben. Zwar er-

simulationen ein eher reiferes Publikum ansprechen, :

neration schafft diese Schwéche der Konsolen ab
— und das mit beeindruckendem Erfolg, wie Pilor

: Wings 64 soeben bewiesen hat. Es ist also durch-

aus noch zu hoffen, daB® das Genre auf neuen
Geréten zu never Blite erstrahlt ...

r

eportagqgqe

0 TOTAL! 4/97




DIE STRIKE-SAGA Titel /System.......... Desert Strike/GB ~ Titel /System ............Jungle Strike/GB

Mot B bl Hersteller.......................Electronic s~ Hersteller Ocean
- mo_ e esb RO Test in 1/95  Testin 4/95
Colfkrieg geriet Deserf ‘ Level .....covvnrcrrrcsrrne 27 Missionen — Level ......oeevecrceccne..9 Missionen
S SRS P i Strike zu Beginn der 90er | CONMNUES .overerrererssrnnecce POBWETtRE  CONTINUES <ovvvreeeeercrececane PaBiwarter
Die Perspektive ist gewshnungsbediirftig i in die moralische Schuf ﬁ Speicherkapoziti ...................2 MBit  Speicherkopazitiit ............co.. 2 MBit
i linie. Nachdem man sich - P o =
Titel/System. .....F-15 Strike EIEIg[E/NES D e MacKielgein o e @ @ (i) @
Hersteller ...........ccouueeruececd Microprose N :
Tost i N politisch woh| korrektere
vt ool { Ziele wie Drogenburone Titel /System .......... Jungle Strike/SNES
G i i Hersteller.......................Electronic Arfs
CONKNUES .ovveceensrrsssssennenr PaBWOTET : eingeschossen hatte, war es auch Testin 9/95
Speicherkapazitit ...............c.....2 MBIt hierzulande mit dem Flugverbot vor- . .
bei, und die Fans durften sich an CONNUES ..vvvvererneneerrrenenn..PaBWOIREE
der gelungenen Kombination aus Speicherkopazitit

Action und Strategie erfreven. Be-

Lo RaHe

| Titel/System. ..Super Strike Eagle/SNES
Hersteller .......................Microprose
Test in 6/93 :

schréinkte sich der ersfe Teill noch auf

einen einzelnen Hubschrauber, so

durfte in Jungle Strike und Urban Titel /System.............Urban Strike/GB

LeVel .vvverevrrerssnrccsnnnnnnd Missionen .
! CONfINUES oo Pabwirter § Strike mit den unferschiedlichsten ;{ars.telier """""""""""""" Knnumlﬁ;f;lg
B Speicherkapazilit ..............AMBit | lond- und Lufifahrzeugen in den L:::elln ;
. Kampf gezogen werden. Schade CONFNUES cvverereernnersnnenn. POBWEIET
nur: Der dritte Teil der Saga leidef Speicherkapaziti .....................2 MBit

Die Strdike-faga gldinzt
urch ein breifes
Vehikelangebot @ @ @

Titel /System...........Urban Strike/SNES

unter schlampiger Programmierung.

Hersteller TeHQ
Testin 2/96
LOVEl «.covvereevesneesemmenssennenses 8 Missionen
Confinues ................coveeeer....Pafiwiirter

Speicherkapaozitiit ...................16 MBit

ULATIONEN

SUPER AIR DIVER (LOCK ON)

Nicht so sehr realistisches Flugverhalien, son-

dermn viel mehr rasante DogfightAction steht
bei diesem Spiel im Vordergrund. Eine
beinharte Bekdémpfung von Luft- und Bo-

denzielen mit vier unterschiedlichen Flug-
g

zeugen stellt gehérige Anspriiche an die Re-

Feindkontakt im Abendrot - fiir P flexe des Spielers. Zwar nufzen sich die Riif?e ;:W{?hren’;n ée{!::, ::: dle DESERT FIGHTER

Romantik ist leider keine Zeit ¢ Spielelemente recht schnell ab, fiir einen Kle-

nen, hektischen Ausflug Uber die Wolken ongen welne Inggiiafionen

_ , Titel /System......Super Air Diver/SNES ~  ist natirlich niemand im-
taugt das Game aber immer noch. :
HETSIE"BI .................................Suﬂsﬂﬂ g mun, Und 50 erinnert nich|
Iesl 'I" o W8 G ider Titel, sondern auch
e\re. lssmnst!pen e Schaupbfz Shur 1o
Auch | CONtINUES ..oorcrrrrrrrccnerer POBWOTET lossik it
Bod uc} i Speicherkopazitit ..................8 MBit  : Klassiker von Electranic
v fe:”z’e? ' i Ars. Und das Gameplay ir
i stehen auf § S ;
Ein kurzer Blick iber die Schulter dem Plan @ @ @ genawie auch, obwoh! stolf
warnt vor nervenden Tieffliegern eines Hubschraubers ein Jet  Titel /System.........Desert Fighter/SNES
................................................................................................................... Zum wesenﬂich actionori- HersieilerSystem?]
entierteren Finsatz kommt, 16t 9/94
BLAZING SKIES Doss tut e fecloch gz pes Level .....oovuvercsersreesnenner 8 Missionen
In d[e Frbhze”‘ de[ F“egerei_ entﬂjhﬂ d|eses Sobet - dGB Geqre.FOns CONNINUES .ovvcrrrvvecnrirrecsenneen.. Batierie
Game und erlaubt dem Spieler, eine Pi- Speicherkapazif................8 MBIt

frotz mangelnder Innovation

durchaus mal ein Auge zu- @ @ @

driicken kénnen.

lofenkarriere zur Zeit des Ersten Weltkriegs

zu absolvieren. Statt schnittiger Disenjets

und zielsuchenden Raketen steht nur ein Riskantes Ausweichmanéver!

f: fgi:;g;egfbh;ﬁ?:sge?ehr e GP klappriger Doppeldecker mit serienmaBi-

Titel /System..........Blazing Skies/SNES

’/__ gem MG zur Verfiigung, es wird also

jede Menge Hiegerisches‘ Kénnen vor- ?:sr‘s;:llar H:T;: Der Jet
ausgesetzt. Abwechslungsreiche Missionen vl 20 Missionen : hinterliBt &
und ein intelligent gemachter Karrieremo-  (ontinves ... Pofwirter e,:e Spur [
dus gleichen die nicht immer Uberzeu-  Speicherkapazif .................5 MBit ool
wusfung

gende Optik aus und verhelfen diesem

Spiel zu einem Klassikerstatus.

' .'-__,-;. @ Eine interessante Bereicherung @ @ @ Guter Durchschnitt TOTAL! 4/97
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Inzwischen ist ein wirk-
lich spannender Wett-
streit zwischen den
Super Mario Kart-Pro-
fis ausgebrochen ...

Die Spielregeln
SchlieBt Ever Super Nintendo iiber ei-
nen VHS-Videorekorder an Euren Fern-
seher an! Dabei miit Ihr darauf achten,
daf3 Ihr das Scart- bzw. Antennenkabel
der Konsole in die richtige Eingangs-
buchse des Rekorders steckt. Danach stellt
lhr auf einem freien Kanal die Frequenz
Eurer Konsole ein. Nun benatigt Ihr nur
noch eine Videokassette, um Euren Re-
kordversuch aufzuzeichnen. Dabei mis-
sen sowohl| die Einstellungen im Opti-
onsmenij, Fahrzeugwahl, das gesamte
Rennen sowie die Einblendung der ge-
fahrenen Zeit nach dem Rennen deutlich
zu sehen sein. Wollt lhr versuchen, auf
mehreren Strecken Rekorde aufzustellen,
sorgt bitte dafiir, daB3 die verschiedenen
Aufnahmen unmittelbar hintereinander
avf dem Band plaziert sind! Wir wiir-
den uns freven, wenn lhr uns auch noch
einen Brief beilegen konntet, in dem Ihr
Euren Namen samt Adresse und Tele-
fonnummer gut leserlich notiert. Eure
Bestzeit miiit lhr an der Stelle
auch noch einmal erwéhnen, und
auch ein Foto von Euch fénden 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:

X-plain Verlag
Stichwort ,Highscore”
Friedensallee 41
22765 Hamburg

Super Mario Kart

Track No. 1:

Mario Circuit 2:
1 Andre Niendorf
2 Johannes Pauli

Track No. 2:

1:13:84
1:16:57

EITC WERSCU g

Bowser Castle 2:
1 Michael Knauf
2 Sascha Dragomirov

Track No. 3:

Vanilla Lake 1:
1 Sascha Dragomirov
2 Lars Lorenz

Track No. 4:

1:45:14
1:46:92

57:13
1:05:48

3 Sascha Dragomirov
4 Christian Lackner
5 Frank Klocke

3 Frank Klocke
4 Christian Lackner
5 Andre Niendorf

3 Andre Niendorf
4 Karsten Schmitz
5 Klaus Ludwig

Fe4 870

Nach und nach trudeln die ersten
Einsendungen fir das grofle
F-Zero-Time-Trial-Rennen bei uns
ein, so da3 wir Euch in diesem
Monat die ersten Bestenlisten pra-
sentieren kdnnen. Dieser schon
etwas angestaubte Titel scheint
nach wie vor eine grofe Fange-
meinde unter TOTAL!-Lesern zu
haben ...

Track No. 1:

1 Rene Krostewitz 2:43:10
2 Matthias Jacker 2:44:80
3 Rainer Georg 2:46:16

4 Kenneth Lee Harder  2:46:70
5 Kai Fiegle 2:49:37

Track No. 2:

SFECIAL CUF CHOST VaLLEY 3

ey :

Ghost Valley 3:

1 Markus Hansen

1:15:78
1070
1:17:59

3 Sven Reimers
4 Christian Nolte
5 Andre Niendorf

:15:02
1:15:54

2 Mike Gimmer

ompoetiltdi on

1 Matthias Jacker 2:48:54
2 Kenneth Lee Harder 2:54:92
3 Kai Fiegle 2:55:10
4 Karsten Ehresmann ~ 2:57:61
5 Clas Nolte 2:57:85
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TOTAL! 3 96

Instint 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
64-Doumenkinos

+ TIONINTENGD

TOTAL! 7/96

Specials: E3-Messe-Reporf, 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

* TESTS e\ ﬂrssmns

,

Specials: Nsmendu"‘—Suﬂwure, Killer

Spedials: Super 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)
Sommelkarten: Wave Race 64,
Secref of Mana 2

3/96 DM 5,80
SONDERHEFT
3/96 DM 6,80
4/96 DM 6,80
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

TOTAL! 4/96
TOTAL! 5/96

Spedals: Breulh of- Flre II- Gunie
SNES-Tests: Toy Story, Breath of
Fire Il, Final Fight 3

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

Tips&Tricks: DKC 2, Chrono Trigger
Sommelkarten: Farthworm Jim,
Secret of Evermore

o
=
=
=
5

Spedials: Interview S. Miyamoto,
N64-Special, SM 64 (Teil 1), Die 50
besten SNES-Spiele (Teil 4)
SNES-Tests: Donald in Maui
Mallard, Pinocchio

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

TOTAL! 9/96

N[ N
o o
: SchugiF D ; -
all T a‘:‘l y =
ol.=2 aAse 7 L~
O |1 Tests s s & o o

Spedials: 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,
Secret of Mana 2 (Teil 2)
Sammelk.: Miyamoto-Autogramm

1/97 DM 6,80
2/97 DM 6,80
3/97 DM 6,80

Name

I
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Datum/Unterschrift
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Specials: Mega Man-Report, Die 50
hesten SNES-Spiele (Teil 1)
SNES-Tests: Civilization, Kirhy's
Dream Course, Mega Man X3
GB-Tests: Killer Inst., Mega Man 5
Tips&Tricks: Secret of Ever., DKC 2
Sammelkarten: Breath of Fire I,
Killer Instinct 2

ToRoK . *
DINOSAUR HUNTER

X JEAASS

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

SNES-Tests: Olympic Summer
Gomes, Actraiser

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

¢ WONINTINDO

X TESTS '} 'v ' TIPS & TRICKS
Specials: SM 64 (Teil 7), Mario Kart
64 (Teil 1), KI Gold, Star Wars: SofE,
Juhresriickblick ‘96
SNES-Tests: Lufia, Sim City 2000
GB-Tests: Pocahontas
Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 1), KI
Gold, Super Mario 64
Sammelkarten: Marvel S. Heroes

ren Unterschrift

£ FONINTENDG

% JUBILAUMSAUSGABE

TOTAL! 6/96

Specials: Drei Johre TOTAL!,
Interview mit Mario-Erfinder Shigeru
Miyamoto, Secret-of-Mana-2-Report,
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)

]
=
—
=
=
s

PILOTWIaGS S
X TESTSIH / us mlm
Specials: SM 64 (Teil 3), PW 64
(Teil 2), Virtual-Boy-Rep., DK-
Biographie (Teil 2), FX-Spiele, Lufio
11 (Teil 1)

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

GB-Tests: Sword of Hope Il
Sammelk.: 2 PW-64-Daumenkinos

TOTAL! IOM

TOTAL! 3/97

TESTS ' | ! TIPS & TRIKS X
Specials: No4 in Deutschland,
Mario Kart 64 (Teil 2), Dragon Ball
N64-Tests: Turok, SM 64, PW 64,
Star Wars: Shadows o. 1. E.
SNES-Tests: Dragon Ball Z
GB-Tests: Cosper
Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 2)
Sammelkarten: 64 fan magazin

Achtung! Bitte verﬁeﬁi dle Versandkosten nicht!

Lieferung per Nachnahme nicht maglich.

L1 per Euro:Scheck zur Verrechnung
(Kartennummer bitfe nicht vergessen!)

Bitte keine Uberweisung!

TOTAL! 11/96

TOTAL!-Special 3/96
f\
(
LS
- -

_ Achtung!

Altere Jahrgiinge konnen
leider nicht mehr nachbe-
stellt werden.

Wer Informationen aus
alten TOTAL!-Ausgaben
sucht, kann sich an einen
der vielen Nintendo-Clubs
wenden. Fast alle Clubs
besitzen eine vollstindige
Bibliothek und helfen Euch
sicherlich gern weiter.
Entsprechende Adressen fin-
det Ihr z. B. in der Bdrse!

Specials: Super Mario 64 (Teil 4],
Wave Race 64 (Teil 1), PiloiWings 64
(Teil 2), Lufia Il (Teil 2)
SNES-Tests: Die Schlimpfe reisen
um die Welt, Tetris Attack, Spirou
GB-Tests: Schlimpfe, Street Racer
Tips&Tricks: Mego-Man-Cheats
Sammelkarten: Lufio II, Spirou

UONINTENDO
-

f " E
-

EER
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L

4
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E‘Q Tricks 2u 4

* iilyed 35WSpiclen
Das Tips&Tricks-Special des
Jahres 96 bietet die besten Kniffe
zu her 350 verschiedenen Spielen
fiir GB, NES und SNES, umfangreiche
Kompletilosungen, z. B. zu den
SNES-Hits DKQ, Breath o. F. Il, Secret
of Evermore und Toy Stary sowie
einige Hundert Action-Replay-Codes.

Fiir Mehrfachbestellungen bitte Stiickzahlen
einfragen! Die Lieferung erfolgt schnellst-
miglich noch Vorratslage. Mit Erscheinen die-
ser Ausgobe verlieren alle anderen Preislisten
ihre Giltigkeit. Briefmarken werden als
Zahlungsmittel nicht angenommen! Die
Wore bleibt bis zur vollstiindigen Bezohlung
Eigentum des Verlages.

Versandkosten

Inland DM 5,— / Ausland DM 12~

ADRESSE:
TOTAL! Heft-Shop,
Friedensolles 41, 22765 Homburg




TIPS&TRICKS

DOUBLE TROUBEE

KOMPLETTLOSUNG - TEIL 3 Zwei Affengesichfer auf dem Vormarsch

Der finale Kampf riickt immer néher, und schon in der kommenden Ausgabe

Die fiinfte Welt ist in eine wiinderschéne weifle

Pracht gehilt. Neben rutschigen Abentevern im werden wir Euch zeigen, wie Ihr gegen den Endgegner bestehen kénnt. Doch
Schnee miissen die Affenijedoch-auch in einen Keller

zuvor mussen unsere beiden Primaten-Freunde noch zahlreiche Gefahren in
einer frostigen Eiswelt und in den Bergen bestehen. Also gehen wir’s an! (ch)

Das zweite Bonusfaf3 ist
oben rechts hinfer dem
N versteckt. Mit Hilfe
dieser Karte und eines
Huckepackwurfes dirfte
es e:gem‘hch kein Pro-
blem sein, genau dort-

hin zu gelangen

Dieses Seil findet Ihr nur weni-
ge Meter vom Start. Ein TNT-
Faf3 schaukelt daran hin und
her. Versucht es nach rechts
zu locken, und springt dann
zum ersten Bonusfal3!

LEVEL1—Felsen-Fest
.. oder vor fallenden Berggemsen wird avsdriicklich gewarnt

Die DK-Miinze ist leicht zu finden,
aber nicht leicht zu bekommen. Werft
das Metallfal3 an der Stelle nach oben,
wo das Faf3 auf dem Bild steht, und
lauft schnurstracks nach links!

Das erste Bonusfaf3 héngt
ganz am Anfang des Le-
vels in der Luft. Springt
einfach in das rotierende
Faf3 iiber dem roten Zin-
ger, und laf3t Euch gera-
dewegs in die Bonus-Sta-
| ge hineinschleudern!

Die DK-Miinzen nebst Metallfaf3 finden sich am Ende des Levels Noch Fmgen
Kienzle? Nein, HauBer, diese Situation eerﬂSfdl von saibs? T

Nach dem Restart-
Faf3 kommt Ihr an ei-
nigen Hausernor-
bei. Wenn Ihr das G
eingesammeftﬁcﬁi,
- miif3t lhr dg;n Bana-
e | nenpfeil folgen, statf
8 iber die néichste
Hiitte zu springen.
So gdangf Ihr ge-
nau in den zweiten

4 Bonus-Level

LEVEL 2 — Jodel-Rodel

.. oder Rezi, i hol di" mib'm Rodel ob. . .

fips&tricks @TOTALUI/‘?T



Wenn Ihr am K angelangt seid, miif3t Ihr mit Dixie nach rechts Wir- Und w:eder mark:erf ein Buchsfabe den Weg in ein BonusfaB Fah‘s n'hr den Propeﬁer Sprung mit Dix:e mchf
beln, um in das erste Bonusfaf3 zu gelangen.

gréfleren Schwierigkeiten bereiten

%ﬁn ﬂ?rfbdi am K in Richtung rechts unten
. haltet und den Bananen folgt, stof Ihr nach ei-
niger Zefi auf .

3 Hinter dem ersten grofBen Kiibel mit gemeiner rosafarbener Ein rofer Zinger macht Euch weiter oben das Leben schwer. lhr  Kurz vorm Ende miif3t Ihr Euch wieder von Squitter verabschie-
-~ Sure weisen Euch drei Bananen den Weg nach oben ins Bo-  miift wohl oder iibel an ihm vorbei, um in das zweite Bonus- den. Er hinterliBt Euch aber ein Metallfaf3, damit lhr Euch
Nummer Eins faf3 zu gelangen, sonst sieht's finster aus mit den 103 % auch diese DK-Miinze unter den Nagel reiflen kénnt

Und das diirfte keine drauf habt, bleibt Euch noch die Alternative, auf die im Wasserfall schweimmenden Féisser zuriickzugreifen.
Springt dann von einem Faf3 zum néichsten und holt Euch die Bonusmiinze!

1550403y — £ TN

,GU3YInqun yane aip uew uuey ‘of ny ;abnyialy Japo

... den DK-Miinzen-Wéichfer. Doch halt, wo ist Efwas weiter oben zeigen drer Banonen aufei-  Rolltdas FG“B J’angsam vor Euch her und sprmgr
denn wohl das Metallfal3 versteckt? nen kleinen Felsvorsprung. Ein Stiickchen weiter* ber den Weichter, um ihn abzulenken! Denn
rechts wartef das begehrte Faf3 bereits auf Euch ﬂ'w Wach!er schau! immer auf die Affen

13U Jyaiu Jug Jaqe ﬂﬂis Hﬂjamﬁlm Ine a_-lﬂ JUay Jap0
8juBJY- 101201y — b T3

Direkt am Start miif3t Ihr Dixie auf Kiddys Schultern nehmen, Diese DK-Miinze ist quasi ein Geschenk des Hauses. Sie liegt Auch das zweite Bonus-Faf3 in diesem Level liegt auf der
um ins erste Bonusfaf3 zu gelangen. Aber Vorsicht! Werﬁ‘ die  samtMetallfa dirket auf dem normalen Weg und ist mehrals  Strecke, Ihr miif3t nur acht geben, daf3 Euch keiner der flinken

Affendame nicht dem roten Zinger zum Fraf3 vorl

SN ——

PEE—

einfach zu bekommen Pinguine aufspieBt. Das gibt sonst héfliche Locher im T-Shirt

513 5aB1y3540) 43l 430U '13m ny’ Japo

13Z)14-15014 SUINBwaT — § 13A3

£

Der Schneemann ist zwar ein schlechfer
Werfer, aber ein gerissener Gt
thr mis ih ein paarmal an seinem:
blinkenden Punkt erwischen, damit er
den Weg in die néichste Welt freigibt

N

TOTAL! 4/97




TIPS&TRICKS

2 e e NS
Welt Numero sechs besfeht zum groBen Teil aus

Berg-, Hohlen- und Unterwasser-Leveln. Die meisten
Abschnitte erfordern sehr viel Geschick

G

LEVEL 1— Summendes Sperrfeuer
oder Wie kann Sperrfeuer denn summen?”

Nach dem Restart-Faf3 gelangt hr in einen grofBen Raum mit
vielen Zingern. Dahinfer miif3t lhr an der oben gezeigten Stelle
hoch fliegen, um das Mefallfal aufzunehmen. Die DK-Minze
ist ein kurzes Stiickchen weiter rechts

h eine einsame Ba:

LEVEL — 2-Lunten-Lupf
oder Homisches Wort, ich kenn' nur Gugelhupf von Omi

Recht weit oben ziehen drei griine Zinger in langen Bahnen von links nach-
rechts. Springf am Besfen mit Dixie nach rechts, und'hr gelangt geradewe

in den zweiten Bonusraum

20U P

Der erste Bonus warlet rechfs auf Euch.
Vertreibt mit dem Faf den griinen Zinger
und flaftert unter dem roten Zinger her

=

i

.‘{f‘. - 3 -

Am Ende miif3f hr dem Propeller-Kremling auf den Helm sprin-
gen. Auf diese Weise werdet lhr nicht verletzf, und er hilft Euch =
sicher nach oben zum zweiten Bonusfaf3

K-Miinze zu gelangen, durft Ihr das letzte Seil vor dem Ziel nichf ver-

Um zur D

5 o =3 lassen, sondern mift ganz nach oben klettern, um zu der Banane oben links

zu gelangen. Dort angekommen, kénnt thr die DK-Miinze schon sehen

tips&tricks @TOTAL!4/97



Der erste Bonusraum wird eigentlich von einem roten Clown-
fisch bewacht, aber Enquarde konnte sich nicht beherrschen
und hat ihn schon kurzethand aus dem Wasser gekickt

Sehr weit unten schwimmen zwei Muscheln nebeneinander auf
und ab. Wenn es Euch gelingt sie zu iberwinden, wird es ein
leichtes sein, das zweite Bonusfaf3 zu erobern

1129 WauawW ul 3YIs-|yunly” 180
8U35H-143INH — £ TN

PN 0“:; _.l-‘

R A —

< N . 0w TERTYS & ]

A ,@' o a‘!@: Pl

bnquny-uajyoK — 31

jas31] a|(e Jno of uew 0] sa1y “hay' Japo

z_ﬁgfm-ﬂﬂ das erste Bonusfaf3 zu gelangen, mit hr ins letzte Haaalt! Bevor Ihr mit Squitter das Verbofsschild passiert, solltet  Kurz vor dem Ziel miifit thr mittels des Huckepackwurfes auf
- Dritel des Levels vordringen. Wenn Ihr mit Ellie einen langen  Ihr Euch nach oben zum griinen Zinger begeben. Were doch  diesen Felsvorsprung hijpfen. Schnappt Euch.dlie DK-Miinze:
- Schacht hinuntergefallen seid, miit lhr Euch im Wasser links schade um das zweife Bonusfal3, oder? _ und macht Euchauf den lefzten Level dieser Welt gefal3t!

* halten und mit dem X-Knopf von Ellie im Sprung abspringen

-

- B i o -~ .
" e < R 4 b e ¥
o ; c 4 2
- g . = .‘. &3 3 [ Fa
O - g T B "
" e - el = -~ =+

=
&
! - *‘ ) & l “u :?— m
| s _ =
Kurz nach dem Start werdef Ihr an einem TNT-Fal3 vorbeikom-  Wenn Euch der Kleine Paradiesvogel verlassen hat, erscheint = e
men. Nef_qrmf es auf und laf3t Euch nach rechs in den Schacht das zweite Bonusfaf3. Also achtet darauf, daf3 hr den Flatter- = I
fallen! Das Faf3 sprengt den Durchgang zum ersten Bonusraum  mann sicher durch den Level bringt! 6 B O 5 S =
- ==
EE
==
e
==
Um an die DK-Miinze = =
=
dieses Abschnitfs zu ge- =
langen, solltet Ihr Euch =
nach dem Restart-Faf} auf .

.

dem langen Seil nach

links begeben. Wenn Ihr s o R : < et ;:’f ;;j ;:':‘:
b Sﬁgff;mf E;;ET gﬁ!ﬁdi?s;n Der Muschel-Bof3 hat ein paar fiese Tricks auf Lager. Weicht
it Tt fa%en | seinen Geschossen aus und piekst ihn in die Seite, das hat er

gor nicht gerne!. Achtet auf seine tdlichen Stacheln!

TOTAL! 4/97




Trotz Super Mario 64 ist Acclaims Turok derzeit in aller
Munde. Doch das Abenteuver des Indianers, der dem
Fireseed-Clan angehért, weist einige Tiicken auf. Die

Level sind riesig, die Schlissel, Waffen und derglelchanib
wichtige Objekte gut versteckt. Doch wie immer stehen
wir Euch helfend zur Seite. Diesen Monat beginnen wir

mit der Veroffentlichung der Levelkarten 1 und 2.

tips&tricks romua/w

Feqende:

| Schliussel:
Checkpoints:

Speicherpldtze:
Chronozepterteile:
Waffen:




Fiir alle Indianer, denen dos Heldenleben
frotz Levelkarten immer noch zu strapoziés
ist, haben wir auf der folgenden Seite einige
inferessante Cheats obgedruckt. Mit dem ge-
samten Waffenreperfoire sowie unendlich
Munition lebt es sich schlieBlich deutlich bes-
ser. Im Zeitlupenmodlus kénnt Ihr Ubrigens
Eure eigenen Rakefen iiberholen, wahrend
Euch die Gegner im Discomodus ein fréhli-
ches Ténzchen vorfihren. Viel Spaf3 damif!

TOTAL! 4/97<
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TIPS & TRICKS
WANTED!

Hallo, liebe
Fangemeinde!

Wie immer sind wir auf Eure Hilfe bei den Tips&Tricks an-
gewiesen. Zu prakfisch allen Spielen fir Nintendo-Konsolen
kénnen wir nitzliche, aber auch kuriose Schummeleien,
Tips, Cheats, PaBwarter, Levelcodes, SpecialMoves und was
sonst noch so in diese Rubrik paBt gebrauchen! Am besten
ist es, wenn lhr eine Schreibmaschine oder einen Compu-
ter benutzt, wenn lhr uns Eure Beitréige zuschickt. So kén-
nen eher MiBversténdnisse beim Ubertragen ins Heft (al-
les schon dagewesen) vermieden werden. Wir erwarten
sennsiichtig Eure Postl Schreibt an die untenstehende
Adresse! Wir suchen T&T zu Game-Boy-, NES-, Super-
Nintendo-, Virtual-Boy- und Nintendo®Spielen! Ob Ihr
Modulcodes, Kurztips, Cheats oder umfangreiche
Komplettlésungen beistevert, ist egal, denn jeder, der
mitmacht und dessen Beitrag abgedruckt wird, hat die
Chance, belohnt zu werden! Vergefit jedoch nicht, Euv-
ren Absender auch im Brief anzugeben! Es lohnt
sich! Unter allen Einsendungen verlosen wir jeden Mo-
nat drei halbjdhrige TOTAL!-Freiabos!!!

An dieser Stelle noch ein
kleiner Hinweis: Denkt bitte daran, daB
wir keinerlei Tips&Tricks zu indizierten bzw.
beschlagnahmten Spielen veréffentlichen kénnen.
Und noch etwas: Falls ein Trick mal nicht gleich
funktionieren sollte, gebt nicht sofort aufl Manchmal
missen Tastenkombinationen sehr schnell und
moglichst flissig eingegeben werden. Solite
gar nichts klappen, dann schreibt bitte
an unsere Helpline!

SUPER NIN

N TLEN AN ENT &

Wir verwenden folgende Richtungs- und Tastenkirzel:
oben, unten, rechts, links (bei diagonalen Richtungen: z. B. oben-links),
A, B, X, Y, Z, LundR (fir die L- und R-Buttons), Start, Select,
Ct,C=», C¥, Ce (fir die C-Buttons auf dem N64-Pad)

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

Die Gewinner aus TOTAL! 3/97 heiflen:
Frank und Claude Hansen, Hivange / Luxemburg
Jirgen Kandomeit, Miinchen
Peggy Petzold, Benndorf

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des X-plain
Verlages und deren Angehérige dirfen nicht teilnehmen.

0 TOTAL! 4/97

Turok - Dinosaur Hunter

Der Indianer hat in Fachkreisen be-

reits seine geradezu vernarrten An-
hanger gefunden. Und seit es das
Nintendo® auch in Good Old Ger-
many gibt, hat die schwerbewaff-
nete Rothaut natiirlich auch schon
unfer den restlichen Videospielern
machtig fir Begeisterung gesorgt.
Dementsprechend kursieren nun die
ersten Cheats, die wir Euch hiermit
prdsentieren mochten. Gebt die
Codes im Cheatmeni einl

Wireframes:
Um die Darstellung in schwarze

RRET TR

und weibe Gittermodelle zu &n-
dern, miPt |hr lediglich ,DLKTDR'
eingeben.

Mix-Modus:

Dieses Pafwort bietet gleich meh-
rere Auswirkungen auf einmal. Z. B.
seid |hr unbesiegbar, und die Geg-
ner haben riesengroBe Schadel.

Disco-Modus:

Nach der Eingabe des Codes
,SNFFRR" verwandelt sich Turoks
Welt in eine Art Discoland, in dem
zahlreiche Lichteffekte und sogar
tanzende Feinde das Auge erfreu-
en. Auf den ersten Blick scheint der
Cheat etwas sinnlos zu sein, doch
die tanzenden Gegner lassen sich

in ihrem Taumel-Modus bequem
um die Ecke bringen, womit dieser
Trick quasi auch als Anti-Aggres-
sions-Cheat’ bezeichnet werden
kdnnte.

Unendlich Leben:
So viele Leben kann man gar nicht
verbrauchen, wie sie dieser Cheat

fur den Spieler parat halt. Gebt
JFRTHSTHTTRLSCK' ein!

Galerie:

Habt lhr das PaBwort , THBST' ein-
gegeben, lassen sich alle 3D-Gegr-
ner in Ruhe anschauen und sogar
rofieren (per Steuerkreuz).

Credits: _
Alle Beteiligten kénnt lhr Euch auf-

listen lassen, in dem |hr das PaBwort
FDTHMGS' eingebit.

Geistmodus (Unbesiegbarkeit und
Slow-Motion-Funktion):

Per PaBBwort . THSSLKSCL' wird der
Held unverwundbar, und die Fein-
de bewegen sich in Zeitlupe. So
lassen sich zum Beispiel schwierige
Passagen zunéchst studieren, bevor
lhr Euch dann ohne Tricks in den
heifen Kamptf stiirzt.

Alle Waffen:

Von Kopf bis Fu auf Verteidigung
eingestellt. Prima angreifen aft
sich mit allen Waffen natiirlich ge-
nausogut. Gebt ,CMGTSMM-
GGTS' einl

Unendlich Munition:
So macht das Heldleben erst rich-
tig Spaf: Aus vollen Rohren feuern

was das Zeug halt, verspricht das
PaBwort ,BLLTSRRFRND'.

Im CheatMeni kénnen alle ein-
gegebenen PaBwérter an- oder




[ RHEKS

ausgestellt werden, je nachdem,
ob man einen Cheat gerade
bendtigt oder nicht.

SUPERNES

Rock 'n’ Roll Racing

Das betagte Rennspiel mit den vie-
len Extras und den ungewdhnli-
chen Fahrzeugen wird durch fof
genae

PaBwér-
ter um ein Vielfaches spannender.

Fiir Spieler, die es bereits im unter-

sten Regal hinter den verstaubte-
sten Bichern gelagert haben, kann
dies bedeuten, daB neuver Spaf
auf Euch wartet. Allerdings haben
echte Fans das Modul natirlich erst
gar nicht zur Seite gelegt, sonderm
stets griffbereit fir eine actionrei-
che Rennpartie.

Absolut schnellster, nicht an-
wdhlbarer Fahrer (wird im Aus-
wahlscreen als schwarzer Fleck
dargestellt):

Rookie NBD] OQP1 92!
Veteran ~ DBDD OQP1 @2)!
Warrior  5BDS OQP1 92!

Mehr Geld und Waffeneinheiten:
Blaue statt rote Rotkreuz-Késten, die

jeweils eine Einheit der Waffen
addieren, 15 statt 5 Geldsdcke:
FBDN OQT? @2J!

Crazy-Modus:

Die Strecke verwandelt sich in ein
Gemisch aus Farben und Formen,
der Waogen wird von Bande zu
Bande geschleudert (leider nur be-
dingt spielbar):

HQ4R RSSN OS6EM

Frank Petri, Tibingen

International Superstar
Soccer Deluxe

Nachdem sémiliche Voreinstellun-
gen erledigt sind, ruft lhr den Edit

Screen auf und verteilt die vorge:
gebenen Punkte an die Spieler.

B  Um nun weitere Punkte verge-

8 ben zu kénnen, miB hr Y
B driicken.
Y Nico Garthe, Miehlen

Street Racer

Um die Werte fir die einzelnen
Fahrer variieren zu kénnen, wahlt thr
zundchst einen Fahrer im entspre-
chenden Menii an. Gebt dann fol-
gende Tastenkombination ein: X, Y,
X, Y, X, Y Haltet nun X gedriickt,

und |hr drft die Stérken der Figuren
mit dem Steuerkrauz veréndern.
Maher Kamboua, F. am Main

Secret of Mana 2 (jap.)

Fortsetzung aus TOTAL! 3/97:

Nachdem Ihr Euch ausgeruht habt,
verlaBt lhr den Raum und geht die
Treppe hinaut. Von dort aus mift lhr
nach links weiter bis zur dritten Tir
gehen, dann die Treppe dahinter
hinauf und im anschlieBenden Raum
wieder nach unfen und links. Nun
solltet hr auf drei Bicherregale tref-
fen und dann eine geheime Kom-
bination eingeben. Driickt A, wenn
Ihr vor den Regalen steht. Die wei-
tere Kombination ist: rechts, links,
Mitte, links. Sodann &ffnet sich
rechts neben Euch ein Durchgang.

lhr gelangt durch den Gang zu ei-
nem Tisch mit einem Buch darauf.
Wenn Ihr in dem Buch lest, taucht
ein Madchen auf. Sprecht mit thr
und sie verschwindet! Eure Heldin
verwandelt sich daraufhin in einen
Ceist.

lhr trefft nun auf eine Tir mit einem
Zettel darauf. Speichert an dieser
Stelle abl In den umliegenden Réu-
men mit thr alle Gegner bekémp-
fen, und irgendwann entsteht ein
weiterer Shop, in dem Ihr Waffen
kaufen konnt, VerlaBt den Shop
nach links und kauft im néchsten
Shop Kleidung, die lhr noch nicht
besitzt. Weiter geht es nach links
oben zu einer Tur, die auf das
Deck des Schiffes zum Endgegner
fihrt. Im Kampf gegen den Fies-
ling solltet Ihr alle Magien anwen-
den. Die Eismagie zieht ihm bis
zu 120 HP ab ~ pro Anwendung.
Nachdem Ihr ihn besiegt habt, er-
haltet hr eine neve Magie, und
der Geisterfluch wird von Eurem
Freund und Mitstreiter genommen.
Fortsetzung folgt ...

Maik Martin, Meerane

Pac-in-Time

Eine schicke Levelanwahl hat noch
niemandem geschadet. Oder habt
lhr Euch etwa schon einmal dariber
geargert, endlich alle level eines
Spiels sehen zu kénnen? Nein,

natlrlich nicht, denn das ist ja Sinn
der Sache. Bei Pac-in-Time geht es
folgendermaBen: Gebt zundchst
das PaBwort LVDYK' ein! Verlalt
den Bildschirm und sfellt den Cursor
auf ,1 Up Game’, um nun die Ta-
stenkombination L + R + links
gleichzeitig) eingeben zu kdnnen.
Per Starttaste gelangt lhr dann in
das levelanwahlmeni, in dem Ihr
mit A oder X von level zu level
springen drft.

TOTAL! 4/97 @

Zelda Il -
A Link to the Past

Wer sich gelegentlich noch mit
dem betagten Zelda fll vergnigt,
wird sicherlich erfreut sein.

Thr kénnt den begehrten Zauber-

‘umhang deutlich friher bekom-

men als Ublich. Begebt Euch dazu
in die Schattenwelt auf den Fried-
hof! Dort angelangt, sucht Ihr das
Grab rechts oben auf. Links von
der Grabstétte befindet sich ein
Busch, den Ihr mit dem Schwert
bearbeiten mift. Ist der Busch
besemgt stellt lhr Euch genau ein
JFeld" in Richtung Grab und be-
nutzt den Spiegel. Per Teleporter
landet |hr dann in der Lichtwelt
und seid nun quasi im Bereich des
‘Grabes eingesperrt. Der Zcm
berumhang ist daraufhin bequer
auch ohne Titanhandschuh zu be-
kommen.
Noch ein Tip: Sucht den Sumpf-
palast auf und wandert weiter
zum Eispalast! Im Sumpfpalast
gab es den Somaria Stab, deﬁes
erméglicht, im Eispalast ohne das
‘v'erschzeben der Blécke: \somarts
zu kommen.
Zieht doch mal am linken Fuf'
des Schildkrotenfel_seﬂs.und seht,
was passiert!

Roland X {Adresse fehlt #eJder}
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Theme Park (SNES)

Christian Katzenberger fragt sich,
wie man an die auf der Ver-
packung erwdhnten selbst zu ent-

werfenden Atiraktionen kommen
kann. Weif jemand Rate

Super Mario World (SNES)
Caroline Emst wirde gerne wis-
sen, ob es im Vanilla Ghost Hou-

00

se und im Choco Ghost House
noch geheime Ausgénge gibt.
Wenn ja, wo sind sie zu finden?

Megalit (GB)

Robert Mitiendorf wiirde sich freu-
en, wenn ihm jemand die Codes
fir das Spiel verraten wiirde.

Dragon’s Lair (SNES)

Gerry Mayerhofer verzweifelt an
dem derben Schwierigkeitsgrad
dieses Spiels und waére fiir einige
PaBworter oder Cheats dankbar.

Terranigma (SNES)
Robert Zack versucht schon seit ei-
niger Zeit, das Dérfchen Ahola
auf die hochste Entwicklungsstufe
zu bringen, aber irgendwie klappt
die Sache nicht so ganz, Wer
= Mg

kann ihm mit einigen Tips fir den
Aufschwung weiterhelfen?

Zelda Il (SNES)

Thomas hat es in der Schatten-
welt schon zu vier Kristallen ge-
bracht, scheitert nun aber am Ein-
gang zum Eispalast. Er vermutet,
dab fir den Eintritt ein Teleporter in
der lichtwelt zu aktivieren ist, weif
aber nicht genau, welcher.

;/@M«I | P S

Breath of Fire Il (SNES)
Stefan Recht fragt sich, ob es auch
einen bequemen Weg gibt, um an
die Magie von Namanda heran-
zukommen. Irgendwie fehlt ihm
wohl offensichtlich doch das rich-
tige Gefihl fur Rhythmus.

A tworteh

Paladin’s Quest (SNES)

Reinhold lerch hat es bis in die
lava-Stadt geschafft und findet
dort inzwischen keine gangbaren
Wege mehr. Obwohl, eine Pas-

sage gibt es da noch: Vielleicht
sollte mal versucht werden, ob
sich nicht mit dem Brunnen etwas
anfangen l&Bt ...

Judge Dredd (GB)

Stefan Wagner kann Benjamin ei-
nen prakfischen Cheat fiir die Le-
velanwahl verraten: Im Titelbild
ganz schnell A, rechts, links, rechts,
links, B eingeben, und schon steht
der freien Auswah! absolut nichts
mehr im Wege.

Zelda IV (GB)

Julian Marioulas hilft Thomas beim
Kempf gegen den lastigen End-
gegner. Zunéchst mud man den
Feverbdllen durch geschicktes
Manévrieren ausweichen. Sobald
sich der Djinn in der Flasche ver-
kriecht, muB man diese mit dem
Kraftarmband hochnehmen und

o TOTAL! 4/97

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 muB 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 Ihr die Antwort lesen

kannen. Das funktioniert aber nur, wenn lhr auch fleiBig schreibt. Also:

. Schreibt uns, wenn Ihr eine Frage habt — wir drucken sie.

Wenn Ihr 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 Fure Zuschriften!!!

werfen. Dies wird zweimal wie-
derholt, danach geht es dem B&-
sewicht mit der Wirbelatiocke an
den Kragen.

Yoshi’s Island (SNES)

Julian hat fir Michael auch einige
Tips fur das erfolgreiche Absol-
vieren von level 3-3 parat. Das
Problem der Iéstigen blaven Was-
sermonster im ersten Abschnitt 6t
sich durch gezielte Eierschiisse am
besten I6sen. Allerdings sollte man
sich Uber seinen Erfolg nicht allzu
lange freuen und besser gleich
die Beine in die Hand nehmen,
denn die Biester fauchen nach kur
zer Zeit wieder auf,

Im zweiten Abschnitt sollte man
sich mit der Zauberblase in Heli-
Yoshi verwandeln und durch den
schmalen Durchgang nach links
fliegen. In der folgenden Unter-
wasserpassage muP man sich
natrlich in ein U-Boot verwan-
deln, danach die nervigen Krab-
ben mit Stampfattacke oder Eier-
schuP auPer Gefecht setzen. Hat
man es dann endlich bis zur Tor
geschafft, ist der Rest des levels nur
noch ein kleiner Katzensprung.

Top Gun (GB)

Hier sind die levelcodes fir Stefan

Wagpner:

Mission 3: 88WBQQ4
Mission 5: K8lKQQ/
Misson /: S8NSQQP
Mission 9: /877QQlL
Mission 10: F82XKQ2
Mystic Quest (GB)

Und alle Jahre wieder die Antwort
auf eine Klossiker-Frage, némlich
die nach der legendéren ,8 bei
der Palme” ~ diesmal gestellt von
Patrik, Eleonora und Carmine.
Was hat es also mit diesen Wor-
ten auf sich, die man in Jadt zu
héren bekommt? Ganz einfach. In
der Néhe von Jadt gibt es in der
Woiste eine Oase mit zwei ne-
beneinander stehenden Palmen.
Werden diese in Form einer lie-
genden ,8” umrundet, &ffnet sich
eine Hohle ...
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Bernd Schneze, A. F

> SUPERNES 4

Actraiser 2
7E0Q 1D14

Unverwund-
barkeit

Beavis & Butthead

7EQ2 2605 unend|. Leben

/E02 220B unendlich
Energie

Castlevania 4

7EOQ0 86XX levelanwahl,
XX=00-43

7E13 FBO3 stoppt Gegner

Die Schlimpfe reisen
um die Welt

7FFC 1804 unend!. leben

7FFC 1C04 Unverwund-
barkeit

7FFC 1A05 unendlich
Energie und
levelskip

7EOQQ EFOO alle Kristalle

DKC 2 - Diddy’s

Kong Quest

Achtung! Dieser Code funktioniert
nur mit dem ARP Il, das Spiel muf
durch Driicken von Start anstelle

von B gestartet werden.
7EQ6 AQOX levelanwahl,

X=l0~3

Hallo, Action-Replay-Fans!

Die auf dieser Seite abgedruckten Parameter funktionieren nur in
Verbindung mit einem Action-Replay-Modul (Version 1, 2 oder 3).
Wer daheim Action-Replay-Codes fiir unsere Rubrik herausgefunden
hat [Speziell fir das ARP MK III suchen wir Schummelcodes!), wem
Parameter fir seine Lieblingsspiele fehlen, oder wer bestimmte Codes
aus dlteren (nicht mehr verfigbaren) Ausgaben sucht, der meldet sich
bitte schriftlich bei uns. Wir werden versuchen, sie fir Euch aufzutrei-
ben und schnellsiméglich abzudrucken. An dieser Stelle noch ein klei-
ner Hinweis: Die Parameter fir das ARP | und IIl sind extra gekenn-
zeichnet, alle anderen gelten fir das ARP Il
Unsere Adresse lautet:

X-plain Verlag
TOTAL! ARP-Codes
Friedensallee 41
22765 Hamburg

An dieser Rubrik haben sich netterweise beteiligt: Patrick Dorow, Wermer T.. Horst Sehiff,
- = g |
*efersen, Anita Steinbrecher, Andreas Beewen und Randy Meyer.

Donald Duck

in Maui Mallard

7E1F 4A03 unend. Lleben

/EOD D3FF unendlich
Energie

/EOD DBOA unendlich

Federkéfer

/EOD DDOA

unendlich
Feuverkéfer
Verwandlung
in Ninja
unbegrenzt
Zeit in Bonus-
runden

/EOD D8OA

/E1E 8507

Judge Dredd (ARP lii)

/E1B 119F unendlich
Energie

Lemmings (ARP Iil)

/EOO Q3FF mehr Zeit fir
ein level

Mechwarrior

7EDC OB31] unend|. SRM

7EDC 0B27 unendl. MRM

/EDC OB13 unend|. [RM

/EDC 0B62 unendl. MG

Pilotwings

/E1A BEOS unendlich Zeit

/EOC D204 unendlich
Treibstoff

Pink goes to Hollywood

7E02 0101 Unverwund-
barkeit
/E02 0391 unendlich Zeit

Sink or Swim (ARP Ill)
/EQQ 7205 unend|. leben

Spirou

Achtung: Die Codes diirfen erst
aktiviert werden, wenn sich die
Spielfigur bewegen laf}.

7E06 4C0O3 unendl. leben
7EQ6 4005 unendlich
Energie

Striker (ARP 1)

/EOD DA40 Spieler 1
ist ELITE

/EOE 3040 Spieler 2
ist ELITE

/EOD DA41 Spieler 1
ist RAGE

/EOE 3041 Spieler 2
ist RAGE

Super B.C. Kid

7E10 1EQ2 unend!. leben

Super Ghouls ‘n’ Ghosts

/7EQ2 7603 Unverwund-
barkeit

Super Mario World 1

/EOO 1901 Unverwund-
barkeit

/EOD C201 unbegrenzt
Energiepilz

Theme Park (ARP Iil)

7EAB 9AQ0 unend|. Geld
verfiigbar

TOTAL! 4/97 @

Toy Story
/EOO 1EO3
/EO0 1C03

unendl. leben
unendlich
Energie

Vortex (ARP IIl)

0299 69EA

unendl. leben

Zombies (ARP Ill)

/E1C B80O9

Zool
/EQ2 OCO/
/E1C F1FA

unendlich
Energie

unendl. leben
Unverwund-
barkeit

—T—

Faxanadu
0000 AAD2

0004 2CFF
0003 93FF

0004 3505
Little Nemo
0000 4E03
0005 DOO/
0006 300F

0000 Q60X
0004 900X

0004 762X

Spieler ist
schneller
alle ltems
unendlich
Celd

fGhrt in den
letzten Level

unendl. leben
unendlich
Energie
Geist
Llevelanwahl
Verwandlung
in Tier X,
X=1-8
Hoarfarbe,
X=1-F

GAME Boyxy

Super Mario Land
O1XY B4FF levelanwahl,
X = Welt,
Y = level
0CO2 B5FF Mario hat
Feuerblume
OAO1 09C2 Megasprung
OCO0 01D Gegner
eingefroren
Wario Land
0102 15DA unendlich Zeit
0CO2 B5FF unendlich
Feuerbdlle




SNES

VERKAUFE

Verkaufe Secret of Mang, Secret of
Evermore je DM 60, Mega Man 10,
Soul Blazer, Stargate, Demon’s Crest
Rest je DM 40. Suche Breath of Fire2,
Zeldal. Tel.: 038370-20052,
Roberto

Verkaufe SNES Spiele: Twinbee
142 je DM 25, Super Mario Kart DM
30, F-Zero DM 20, Super Mario All
Stars DM 30, Sim City DM 20. Fur
Game Boy: Tiny Toons WWS DM
15, Twinbee DM 20. Tel.: 05192-
5456, Jens

Donkey Kong 2 DM 75, War
lock DM 40, Blackhawk DM 45, Su-
per Mario AllStars DM 45. Alle SNES
Spiele in Originalverp. + Anleitung
(PAL). Tel.: 02203-295255, Manfred
Verkaufe SNES inki. 1 Pad, 6 Play-
er Adapter und 21 Top-Games 2. B.:
DKC 2, SMW 2, T. Park, MMX1-3.
Verkaufe die Games auch einzeln.
Verkaufe Virtual Boy mit einem Game.
Tel.: 01-7303526, Andi
Verkaufe gut gepflegies SNES mit
Abdeckhaube, SN Programmpad, Uni-
rally, Super Tennis, Taz Mania und
Chrash Dummies fir DM 200. Alle
Spiele mit Verpackung und Anleitung.
Tel.: 055196554, Marco
Verkaufe |urassic Park 1 v, 2, Tiny
Toons, Earthworm Jim 1, Piloiwings zu
ie DM 45. Tel.: 07681-1368, lars
Verkaufe Street Fighter 2 fir DM
50 und Super Ghouls ‘n" Ghosts filr
DM 50. Tel.: 0761-85583, Adnan
Stop! Verkaufe SNES mit 2 Pads und
11 Top-Spielen fiir nur DM 450! Die
Spiele (z.B. SoM und SMW 2} werden
auch einzeln abgegeben! Alles fop in
Ordnungl Tel.: 041337296,

Séren Lorenz

Squersoft
Rollenspielesammlung zu ver
kauten: SoM 2 DM 130, Front Missi-
on 2 DM 80, FF3 DM 80. Alle jap.
und komplett losbar. Ab 18.30 Uhr.
Tel.: 02237-51828 Torsten
Verkaufe SNES, NBA Jam T.E.,
Earthworm lim, Actraiser 2, Zelda, Pit-
fall, Fifa Soccer, Axelay, S.F. 2,
S.MW., Super Tecmo, NBA B. Tel.:
02855-6077, ab 17 Uhr, Maik
Verkaufe Wild & Wacky Sports
DM 50, Mario Paint DM 40, The Ma-
gical Quest und Mickey Mouse je D
40, Daverfever Joypad DM 15, Tel.:
06253-1541, Kai

Verkaufe SNES + 61 Spiele und

auch Game Boy Spiele + Kassetten.
Tel.: 0711-840040, Samstag bis Son-
tag, Francesco

Verkaufe 80 SNES Spiele wie z. B.;
FF 3, DKC, Yoshi's Island, B. o. F.,
Wavio Woads, Mario RPG usw. Alle
Spiele wie neu erhalten mit Anl. &
Verp. von DM 25 - 80 eventuell
Tausch. Tel.: 030-3418661,
Claudia

Verkaufe SNES, 3 Pads (1 SV 38
Top Fighter] u. 16 Spiele u. a. DKC 1-
3, SSF2, WWF Wrestimania, efc. nur
komplett fir DM 850. Tel.: 05063-
4397, Jonah

SNES, 2 Pads, 20 Spiele, Super
Gaie Boy Spiele unter anderem: Don-
key Kong, Secret of Mana, NHL '96,
Mario Kart. VB: DM 350, Adr: Stefan
Franke, Linette 12, 13599 Berlin
SNES, ? Pads, S. Maric Warld, Yos-
hi's Island [mit Kompletilésung), DKC 3,
Spieleberater 1. Alles wie neul DM
280. Tel.: 04321909729, Frank
Verkaufe Super Game Boy DM 40,
Blackhawk DM 40, Arcana (US - RPG)
DM 60, New Horizons {US - RPG)
DM 80, Striker DM 40. Tel.: 02203-
83611, René

Verkaufe SNES mit 3 supercoolen
Prigelspielen zum glinstigen Preis ven
DM 400. Alles im besten Zustand. Es
lohnt sich anzurufen. Tel.: 0228-
654299, Bilent.

SNES mit Zubehor: Joypad + Top-
fighterjoypad + Super Game Boy DM
250. SNES-Spiele: Plok, Batfletoads je
DM 30, Yoshi's Island DM 40, Terra-
nigma DM 50. Tel.: 07161-34124,
Michael

Super Nintendo mil @ Spiclen, 4
Spieler Adapter, US. /jap. Adapter filr
DM 395 (auch einzeln). Tel.: 02828-
2102, Martin

Mystical Quest, Myst. Ninja, SSF
2, Super Mario AllStars, Starwing je
DM 25. Tausche auch gegen 1 Breatth
of Fire 2. Tel.: 0374684522, Jo-
hannes. Ab 14 Uhy.

Verkaufe spoftbillige SNES -Tophits:
Flashback, Yoshi's Istand, Bomberman
2, Zelda 3, Donkey Kong Country
142, Super Soccer!l Alle Spiele mit
Verpackung + Anleitung! Ruft unter
2102-33882, Michael anl!!

11 - SNESSpiele: Plok, S. Bomberman
1, Metal Machines, Parodius fiir je
DM 40. U. a. auch Beat 'em ups.
GB Spiele fur DM 20111 Tel. und Fax:
05721-91522 Thomas

Verkaufe S. Probotecior, Final Fight
2 {US} + Adapter, Fatal Fury, Terra-
nigma, D. Kong C. , Y. lsland, Pocky
u. Rocky, Double Dragon und SNES +
Joypad. Tel.: 0431-393155(ab 18
Uhr ) Mehmet - giinstig
Verkaufe/Tausche Zombies, Cy-
bernator, Rise of the Robots, Pop 'n
Twinbee, Utopia je DM 45, Tiny To-
ons, Wild W. Sports, Young Merlin, je
DM 99. Rudolf Rill, 71735 Eperdin-
gen, Im Hunds 4/1,

Tel.: 07042-870042

@ TOTAL! 4/97

SNES -+ 2 Pads + Tribal Tap mit zehn
Spielen (Mario Werld 1, EWJ 1, Sens.
Soccer, Terranigma, S. Metroid, Star
Wing, DKC 1+2, ISSD, NBA Jam]
nur komplett, fir DM 700. Tel.:
09433-1774, Martin, Mo. - Sa.
von 15- 19 Uhr.

Verkaufe 40 Spiele zwischen DM
20 und DM 90. z. B. Fifa '97, Die
Schlimpfe 2. Tel.: 04263-4102,
Tobias

SNES Spiele pio Spiel DM 40, Axe-
lay, Batman Retumns, Casflevania 4, The
Magical Quest, Parodius, Super Soc:
cer, Super Ghouls 'n" Ghosts, Super
Probotector, Super R-Type. Tel.: 051 1-
757780, Hans - Chr.

SNES ? Pads, Super Game Boy, zehn
Spiele: Secret of Mana, Zelda 3,
Soarkster, SUW, Mario Paint, Beavis &
B. , Water World, Die Schéne und das
Biest, Buster Busts Loose, Mistical Nin-
ja DM 499, Tel.: 06142-561526,
Karoline

SNES + 2 Pads + Donkey Kong Courr
try 3 + ISS Deluxe + Earthworm Jim +
Super Mario All-Stars + Mario World
+ Super Tennis + Plok + Super Game
Boy fir DM 400. Tel.: 02551-5756,
Roman .

SNES mit 2 Pads, Super GB und 5
Spielen (Donkey Kong Country, Sim
City, Super Mario Kart, Super Mario
World und Kawasaki Superbikes) fir
DM 300. Auch einzeln. Tel.: 03581-
312881, Frank, ab 18 Uhr
Terranigma DM 80, Fifa Soccer
‘@6, N. Mansells F1, Secret of
Evermore je DM 59, Young Merlin,
J. Connors Tennis, Siriker, je DM 49,
Star Wing, Terminator, Super Mario,
jie DM 39. Tel.: 030-6757641,
Miiller

Verkaufe/Tausche [l|. of Time,
Mechwarrior 3050, Asferix & Obelix,
Desert Strike, je DM 50. Suche: Soul
blazer, Prince of Persia, Secret of Ever-
more, Puzzle Bouble. Tel.: 035322-
2453, Andreas

Verkaufe Earthworm Jfim, SF 2, Tiny
Toons, Mickey Mouse, Demons Crest,
Parodius, Jurassic Park, Cool Spot,
WX - Striker fir je DM 50. Tel.: 0431-
581/33, Mo-Do. von 17-21 Uhr,
Torben

Verkaufe 7 SNES Spiele, 1 ASCI-
Pad und 1 S. Multitab. Habe ISSD,
SoM, SFF 2, Fifa ‘96, SMW, S. Me-
froid u: Shadowrun fiir nur DM 450
(VHB). Tel.: 04371-5796, Mo. - Fr.
von 16-21 Uhr, Oliver

Verkaufe Aladdin, SF 2, Zombies,
Stunt Race, NBA Jam, Pilotwings, je
DM 25 - 39 (zusammen DM 199 + 2
Guides + GB Spiel). NES: Mega Man
3/4, Quickjoyni 5 je DM 19! Alles
100%ig o.k.l Tel.: 07127-50632,
Markus

Verkaufe SNES Spiele zwischen
DM 40 - 60, Adventure, Action,
Jump+Run, z. B.: Tetris + Mario,
Magical Quest DM 55, M. Warrior
DM 65, Axelay, Pac Man 2, Sailor-

f

moon DM 40, Super Game Boy
Adapt. DM 55, EWJ] 2 DM 65,
Stargate, Juage Dredd, Zelda + 72 Ser-
tenf. DM 60, Mega Man 3 DM 35.
Tel.: 07631-13875, Frank
Verkaufe SNES mit 14 Spielen,
hauptséchlich Rollenspiele z. B. C. Tri-
ger, S. o. Evermore, S. o. Mana, Final
F. 2 usw., auch einzeln, Preis nach Ver
einbarung. Tel.: 0817127852, Florian
Verkaufe SINES + Super Game Boy
+ Spieleberater. Preis: VS, Game Boy
+ drittes Pad gratis bei Kauf von allem.
Tel.: 036924-30594, Harlung
SNES + 2 Pads + 2 Kabelpacks und
Spieleberater fir DM 90. AuBerdem elf
Spiele fir je DM 50 z. B. DKC 142,
EWJ 2, SoM, SMW?2 usw. Alles zu-
sammen DM 550. Tel.: 02243-4039
Dederichs bei Anno. Preis zuziglich
Portol

Verkaufe/Tausche lliusion of Time
DM 60, Sim City DM 50, Powermon-
ger DM 40, Rise of Robots DM 40.
Tausche auch gegen Theme Park,
Mechwarrior 3050, Earthworm Jim 1
0. 2, Chrono Trigger. Tel.: 03372-
403042, Marcus
Verkaufe/Tausche Terranigma, S.
of Evermore, Il. of Time, Secret of
Mana, Robotrek, Ultima, Indianer J.
Woiverine, Shadowrun, Super Turri-
can, Brandish, Firestrike. Tel.: 0201-
582948, Ivan :
Verkaufe/Tausche SNES: Water
World, Metal, Marines, Bob. Suche:
Walt  Disney Spiele u. Krusty's Fun-
house auf SNES! Angebote an Tel.:
0561-405430, David

Verkaufe SNES mit 2 Controllern
und 14 Spielen z. B. SMW 2, DKC 2,
SMW, Super Mario Kart, Small Stars,
SSF 2, 1. of Time usw. Alles PAL Preis
DM 700. Tel.: 07305-22950, Boris
Verkaufe/Tausche ioer 30 Spie-
le, z. B. Eginnox, Demons Crest, Star-
frek, Darius Twin, Hulk, Airdiver, Axe-
lay, Starwing, 5 Karatespiele, Termi-
nator 1 + 2, Wing Com, Battletank,
spezial Pads Tel.: 02501-58613, Jérg
Verkaufe SNES + 2 Joypads + elf
Spiele [DKC, RRR, Flashback, Mario
Kart, NBA Jam, Int. S. Soccer, S. of
Mana, SSF2, St. Race FX, Jimmy Con-
nors, SMW) + ARP 2 fir DM 645,
auch einzeln. Tel.: 03621-55679,
Andreas

Verk. SNES + Pad + 3 Spiele (lllusi-
on of Time, Secret of Evermore, Secret
of Mana) fir DM 195 + Porto. Habe
auch Konsolenzeitschr. zehn Stiick DM
25. Tel.: 05439-1491, Michael
Ultra Angebot! Verkaufe SNES mit
13 Spielen [ Int. S. S. Deluxe, F 1/2,
20 MB, S. Royal R. usw. }, ARP 2 und
ASClHPad + zwei normale Pads: DM
520 aut verhandelbarer Basis. Tel.:
05254-12333, ab 17 Uhr, Marcel
FF3 DM 90, Chrono Trigger DM 95,
RRR DM 70, Powermonger DM 50, Su-
per Turrican 1 DM 50 (alle mit Anlei-
fung und Hille). Tel.: 0561-871353,
Stefan



Verkaufe SNES + Joypad + Donkey
Kong Country 3 fiir DM 180! Alles in
einem top-Zustand! Ruft mich unter
08041-9887 an, Korbinian! (ab
13.30 Uhr)

Achtung! Verkaufe SNES + S. Game
Boy + 2 Pads und 7 Spiele (z. B.
NBA live ‘96, S. R-Type, Mario Kart}
fir DM 450 (ouch einzeln oder im
Tausch gegen Sony PSX + 1 Pad).
Tel.: 04721-35107, Stefan
Verkaufe fir SNES: SSF 2 (us),
DKC, Turtles T. Fight. Fir GB:
FFL 3, Llamb. Schlimpfe. NES a. a.
sowie TOTALl 6/93 - 2/96 unter
Tel.: 03761/81643, ab 18 Uhr,
Roy

Verkaufe SNES Spiele (NBA Jam,
Asterix, F-Zero, Super Soccer, Rise of
the Robots, NBA AlkStar Challange,
Olympic Summer Games) fir zusam-
men DM 250 VB. {auch einzeln). Tel.:
02054-82465, Stefan

SNES + 2 Pads mit 15 Spielen, alle
original verpackt. Alle TopTitel z. B.
ISSD, Mario World 1+2 und
Earthworm Jim + Super GB + Fire
Game Converter und 5 Spieler Ad-
goter DM 860. Tel.:02131/
510483, Bism

Verkaufe: S. Turrican, S. Mario
Karf, Flashback (je DM 50), S. e.
Mana (DM 60),alle PAL, S. Fighter 2
Turoo (us]. Alle Spiele mit Anleitung und
Vepackung. Tel.: 04421 1-411946,
Friedric

Verkaufe SNES Spigle Fifa 96,
NHL ‘96 zu je DM 50, sowie NBA
tive ‘95 und Super Mario All-Stars zu
je DM 40 oder SNES mit allen Spielen
komplett DM 350, Tel.: 034296
40690, Tino

s DBROEER i T s ot bl et N Y =
o N A P 1 T o

(BITTE DEUTLICH IN BLOCKBUCHSTABEN SCHREIBEN!)

Verkaufe SNES mit zwei Control -
Pads und 25 Spielen {u. a. Terranigma,
Sim City, Secret of Manal Preis VB. DM
Q00. Tel.: 02163-30311,

H. Klatt

Verkaufe SNES, zwei Pads, @
Top- Games (Terranigma, Donkey Kong
2, Fifa S. '96, Earthworm Jim, Secret
of Mana, NBA Jam, Street F. 2 Turbo,
usw.}] und Super Game Boy fir
DM 650. Tel.: 06327-4169, Dominik
Biete fir SNES Sunsetriders, Star-
gate, The Flinst., Tres. of, last Action
Hero, Knight of the Round je DM 40
od. Tausch geg. Super Pinball, Tetris &
Dr. Mario, Winter Olympics. Tel.:
07202-5943 Annet/Jorg

TAUSCHE

Letzte Chance, suche SSF 2, Theme
Park + RRR. Ich habe: Stunt Race FX,
EWJ1, Kirby's Dream Course, Cool
Spot (GB), Bac 'n’ Rad + Gamegenie
(GB). Vielleicht quch 2 zu 1. Tel:
0611-67153, Alexander
Tausche Final Fantasy 2, DKC 3,
Might and Magic 2, Mega Man 7, Pt
mal Rage, u. a. gegen jede Art von
Mega Drive-Spielen. Kaufe, tausche
und verkaufe Rollen- und Sirategie-
spiele fir MD u. SNES Tel.: 0347-
6811846 Marcus.

Habe Super Ghouls 'n’ Ghosis, Super
Putty, Buster Busts loose, Bubsy, Clay-
mates, Aladdin, und Super Star Wars
3. Tel.: 0208-844330, Fabian

Achtung! Suche zwei SNESSpie-
le, maglichst komplett mit Anleitung

o > N o =

) VERKAUFE
) SUCHE
) TAUSCHE

und Verpackung: ,Desert Fighter” und
JLarrier Acces”. Tel.: 02845-4683,
Sandra

Dringend! Suche ISS Deluxe. Biete
Blackhawk u. die seltene Totall-Aus-
gabe 1/96 (1), Tel.: 02443-5948,
Christoph, ab 18 Uhr.

Tausche Final Faniasy Il v. lll, Chre-
no Trigger, Lufic und Breath of Fire 1.
Tel.: 06421-205214, Mo-Fr., 8-15
Unhr oder 06421-81692, Sa. und
So., Dieter

Hilferuf an alle! Suche diingend:
Jetris 3-Tetris Battle Gaiden” und Te-
tris Flash fir das SNES. Wer hat oder
verkauft mir diese Spiele? Zahle gutl
Tel.; 03331-24855, René

Hilfe! Wer verkauft mir Mega Man
X3 [mit Anleitung}® Tel.: 0211-
222066, Torsten

Kaufe SNES, Gome Boy & Super
Game-Boy, Spiele fir SNES (nur mit
Verpackung u. Anleitung), fir Game
Boy, fiir Nintendo. Nur preiswert, auch
ganze Sammlungen. Tel.: 03634-
38495, Peter

SNES (US}, S. Mario RPG, Final Fan-
fasy Il Lufia |. Tel.: 04747-1428,
Marien

Suche lagoon fiir DM 50 - 70.

Tel.: 05321-42104, Forian

Suche fiir SNES Sim City. Tausche ge-
gen Captain America oder gegen Rise
of the Robots. Tel.: 0951-55442,
Uwe

Suche Rollenspiele u. Strategiespiele
fir SNES, auch Samml., suche auch
Spiele fiir Satum u, PSX. Tel.:04774-
Q91104, Rainer

Suche SNES mit Modulsammlung.
Suche auch Neuheiten u. Konsolen
fir alle Systeme von Nintendo, Sony

M B R SNTE

und Sega. Tel.: 064 1-970436,
Monika

Suche SuperAleste und Soulblazer
fir DM 30 pro Spiel oder tausche
Goot Troop, Ardy lightfoot, Lord of
the Rings u. a. Tel.: 03461-503461,
Klaus, von 17-21 Uhr

Suche Utopia und Skyblazer fir DM
40-60. P.S.: Utopia mit dt. Bild-
schirmtext. Tel.: 06187-901826,
Christopher

NES/SNES - Adaper fiir jap., eu
rop. + amerik. NES Spiele auf PAL §-
Nintendo absp. ( TRI START } Adapter.
SNES + NES Spiele, Gameboy Spie-
le Konami, Infrarot - Joypad SNES.
Tel.: 0561-8701586

FIFA 96, Pinoccho, DK 142, Lufia, FF
3, Toy-Story, 1SSD, S.O.E. , S.OM,,
SMW 2, Micro-Machines, Asterix &
Opbelix, NHL 96, Schlimpfe, Topgear
1, 2+3. Tel.: 0513778596 Marcin
Scibior { giinstig

Suche True lies, Zahle bis DM 45.
Tel.: 07071-763229, Timo

Suche SNES mit mindestens zehn
Spieten bis ca. DM 300, Game Boy
mit mindestens 7 Spielen bis DM 100.
Spiele auch einzeln gesucht. Kaufe
NES Spisie bis zehn DM, Tel.: 05621-
2231, Eva

Suche preiswert fiir SNES Int. Super
Star Seccer Deluxe, wiirde aber auch
fauschen, um es zu kriegen z. B. Axe-
lay, NBA live ‘95, Super Soccer, Ali-
en 3, Baseball - Toni Ght. , Spectre.
Tel.: 03328-47061 3, Timo leitzencu
Breath of Fire2, Robotek, Farth-
bound, Arcana, Y 3. Verkaufe/tau-
sche Super Mario Warld, Aladdin,
Secret of Mana US, Mystic Quest Le-
gend. Tel.: 05505-2958, Rolf

= i3 '; e ._.' R
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NAME

STRASSE

PLZ/ORT

TELEFON

Bitte kreuzt an, in welcher Rubrik Eure Anzeige erscheinen soll:

) Super Nintendo
> NES
) Game Boy

) Hardware & Zubehor
) Sonstiges

Datum

Unterschrift

Eine Kleinanzeige (maximal sieben Zeilen mit je 25 Anschligen) kostet fiinf Mark. Es besteht kein Anspruch auf Mithahme der Anzeige fiir eine bestimmte Heftnummer. TO-
TALl vermittelt lediglich die Kontaktaufnahme und kann fiir das daraus folgende Vertragsverhdlinis nicht verantwortlich gemacht werden. TOTAL! kann und will die Seriésitét der
Anzeigeninhalte nicht Uberprifen. Die Adresse oder Telefonnummer samt Name muf im Anzeigentext stehen.

..0.................l............I........I......................l..............................

s

9



FIRMEN-HOTLINES

0

i

Service

Falls Ihr Tips&Tricks fir
Eure Nintendo-Games
benotigt, konnt Ihr
Euch an die Hotlines
folgender Software-
Firmen wenden:

Acclaim
01805 -33 55 55
Rund um die Uhi

Activision
06107 -923 01 00
Mo. = Fr. 10.00 = 17.00 Uhi

Laguna/Bomico
06107 -94 51 45
Mo. —Fr. 15.00 = 18.00 Uhr

Electronic Arts
052471~ 2°60-24
Mo. = Fr. 10.00 - 12.00 Uhr

Infogrames
0221 -4 54 31 06

Mo. — Fr. 15.00 = 18.00 Uhr,

avber mittwochs

Konami
Q22612352
Mo. = Fr. 17.00 = 20.00 Uhr

Mindscape

0208 - 992 41 14

Mo., Mi. u. Fr. 15.00 - 18.00
Uhr

Nintendo

(Nur fiir C|tJ't'){r'1|lgs"|ut--’-:1ier|}

Infos bei der Konsumer itenberatung:
0130 - 5806 (gebunrentreil

Mo. = Fr. 13.00 = 19.00 Uhr

Virgin
040-392 11 13
Mo. = Do. 14.00 = 18.00 Uhi

Viacom New Media
0130-82 01 15 (gebihrenfrei)
Mo. = Fr. 2.00 = 17.00 Uhr

n e @ TOTAL! 4/97

Berfin

Libeck

An- & Verkauf von Videospielen

UFO GAMES | [.W:-Mcr.\\)[3

ANKAUF - VERKAUF - TAUSCH

Es lohnt sich, anzurufen!

UFO GAMES

Bundesallee 72

12161 Berlin
Tel./Fax:
030/859 36 35

AN YO

GRAVE

ACTIVITY

Nintendo®*
ZUm
TIEFSTPREIS

Avuch
SEGA
u‘
SONY
Importe
Zum

TIEFSTPREIS!

Ruft an!

Deutschliand
0172-3735151

Schweiz
079-406-8545

Osterreich
0664-336-7171

Mo-Fr 12-20 Uhr » Sa 12-18 Uhr
Andreas Bender

- Nintendo

andere Systeme auf Anfrage

A.B. Games
Moislinger Allee 40 a
23588 Lubeck
Nur Versand!

Handleranfragen erwiinscht!

0451-8717555

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




Hamburg

Osnabrick

g (Néike

%__gmw OW-)
20255 Hambury
Wt.: (040) 90 91 77

Stettinger Weg

Nintendo*
Sega Saturn
Sony PlayStation
Neo*Geo (D
3D0
SNES
PC-CD-ROM
Zubehor
Kabelspezialanfertigungen
Express-Umbau
Animes ® Mangas
Importspiele & Zeitschriften

NATRUPER STR. 20

49076 OSNABRUCK
Fax.: 0541-66015

AN & VERKAUF VON
GEBRAUCHTEN VIDEOSPIELEN
PHIi

-wi’.'. B is - \ﬂ[

i

.. o

LS

{

(Nintendo)

Hamburg

SONNKE STORBECK
Versand ¢ Verkauf

BUSLINIEN

EIDELSTEDTER

MARKTPLATZ

T
G
2

EIDELSTEDTER MARKTPLATZ
184, 185, 281, 182, 183, 39

S-BaHN VERBINDUNG

ELBGAUSTRASSE

AUTOBAHNVERBINDUNG
AT ABFAHRT STELLINGEN

SATURN IS A TRADEMARK OF SEGA ENTERPRISES LTD, PLAYSTATION IS A TRADEMARK OF SONY INC.
NEQ GEOQ IS A TRADEMARK OF SNK. NINTENDO IS A TRADEMARK OF NINTENDO INC.

Langenfeld
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Gome

0 d o
V'uned

fer-
cog;ﬁgle

Orleansstr. 63
nh. Osthahnhof
81667 Miinchen

0894020 13
Fox: 080:486 07 4

G T R A R LR E IR TR LS ETAL

Schondorf
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Minchen

M unich
Software
Center

... Wer sonst!

Grillparzerstr. 42 .,
81675 Miinchen
Tel.: 089-470 21 22

Haberlstr. 26
e 80337 Miinchen
Tel.: 089-53 41 15

Theresienstr. 152
80333 Miinchen ey
Tel.: 089-52 27 87

‘In Zusammenarbeit mit Playcom

(SN

- Mystic Games ° Fichtem#e‘,‘é

SNES
Bahamut Lagoon(Square) jap. 169,
Bomberman 4 jap. 179,
Breath of Fire 2 pal 149,
Chrone Trigger us. 149
‘ Dragon Quest VIENIX)  jap. 199,
Dragon Quest lli(Remake) jap. 249,-
‘ Final Fantasy 5 jap. 179,
Fire Emblem 2 jap. 179
Front Mission jap. 139,
Gun Hazard(Square) jap. 149,
Lufia 2+Ldsungshuch at. 139,
Rodra's Tresor(Square) jap. 199,-
Romancing Saga 3 jap. 169
Secret of Mana 2 jap. 199,-
Star Ocean(ENIX) jap. 199,
Tactics Ogre jap. 169,-
Tales of Phantasia jap. 199,-
Terranigma+Losungsbuch dt. 139,-
Treasure Hunter G jap. 199-
Komplettiosungen
Arc the Lad it 15,-
‘ Arc the Lad 2 dt 25,
Beyond the Beyond eng. 15,
Final Fantasy 5 eny. 25,
\ Final Fantasy 7 eng. 25-
' Ogre Battle eng. 19,
' Secret of Mana 2 dt.  29-
Suikoden eny

i_TEL:68192/10 11 FAX:081:

Irrtiimer und Preisanderungen
Ab DM 300.- Versandkosten frei

Nintendo 64

Killer Instinct Gold

189,

Mario Kart64+Joyp. jap. 289,

Starfox

Turok

W. Gretzky Hockey

Playstation
Arc the Lad
Arc the Lad 2

Beyond the Beyond

Breath of Fire 3
Dragonknight 4
Feda 2

Final Fantasy 7
Ogre Battie
Resident Evil 2
Suikoden
Vandal Hearts
Saturn

Albert Odysee

GCommand & Conguer

Dark Saviour
Dragonforce

Macic K. Rayearth

Shining Hely Ark

Terra Phantastica
The Story of Thor 2

us.
us.

jap.
jap.
us.
jap.
jan.
Jap.
Jap.
jap.
jap.

=8

us.
pal
dt.
us.
iap.
Jap
jap.
dt.

=

199, j
199,-

128,
1588,
128,
198,-
148,-
148,
‘I ssp"
148,-
148,-
129 -
108-

139,
129,
149,
149,

95,'
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Was wird aus
dem SNES?

Obwohl| Nintendo zum vergangenen
Weihnachtsgeschaft mit dem Super
Nintendo und dem Game Boy Pocket
der 32-BitKonkurrenz zum Trotz noch B
einmal richtig abgeraumt hat, sind die Software-Aussich-
ten zur Zeit alles andere als rosig. Angekiindigte Spiele
mu® man mit der Lupe suchen, potentielle Highlights sind
derzeit Uberhaupt nicht in Sicht. Doch damit will sich
TOTAL! keinesfalls zufriedengeben, und so haben wir
ety 'ief in der Gerlchte-
& Il kiche gegraben, um
/ / herauszufinden, was
SNES-Fans in Zukunft :
noch so alles erwarten kénnte. Hat da eben jemand
Zelda All-Stars gesagte Oder wie waére es mit einer
nagelneuen F-ZeroVersion fir den 16-Bittere Wer
an unserem Blick in die Zukunft interessiert ist, sollte
auf keinen Fall die kommende TOTALI verpassen.

Wird Zelda doch fortgesetzt?

F-Zero (SNES}

Durchblick in der N64
riinen Holle -
g Freunde von =
Im tiefen Dschungel kann man sehr schnell vom First-Person-Shoo- B
Weg abkommen, besonders wenn man sich mit - tern dirfen sich : ~
Acclaims Indianer Turok in die Doom 64 (N64)  freuen. Doom 64 fir das S
. 3D-Welten des Nintendo* Nintendo® steht in den Startléchern. TO-
“versenkt. Damit |hr immer TAL! wird fir Euch die neuen Waffen aus- l
genau informiert seid, wo es probieren, Ratsel l6sen und sich durch die {3
lang geht, gibt es in der néchsten gigantischen

Ausgabe die neuesten Levelkarfen Spielabschnit- M PRE S S UM

zu Turok — Dinosaur Hunfer. te wihlen,

d. N f Chefredaktion: Klaus-Dieter Hartwig (kdh) (ViSdP)
e e|ger‘|5 ur stellv. Chefredaktion: Sandra Alter (san), Thomas
do 5 N OA d e- Hellwig (th)

Redaktion: Michael Anton (man), Frederic Berg (fb),
Marco Hantsch (mc), Christian Henning (ch),

Klaus Kock (kk)

Freie Mitarbeit: Julian Eggebrecht, Maris Feldmann

Janamsch,praktlsch,gut Zhi

Eine neue Tefris-Variante werden wir
fir den Game Boy steht die Reifen quietschen lassen, um Euch aus- rilidaliiog: Bilis Sk
bei Nintendo in den Start- fihrlich Uber die neue Rennsimulation Rev Grafik: Nicole Bischof, Heinke Vogt
l6chern. Kirby's Star Limit aus dem Hause Setfa berichten. Verlagslelter: Torsten Weber
Stacker présentiert sich mit
vollig neuen Spielelemen-

Doom 64 (N64)

Anzeigen: Jakobsen & Gremliza Verlagsvertretung,
: BehringstraBe 28 a, 22765 Hamburg

i " " Tel.: 040 -3992 32 10, Fax: 040-3992 3299
fen. We nn | h r-wissen K!!'by S Star Sf&‘CkEf (GB) I E kt I d 4. Aenzeigenleitung: Micha:IxGremEiza (ViSdP)
wollt, wie Monster sortiert und aufgeldst werden, er s sp“ au em '

][ h : lh d . d :‘, TOTAL M y \ | Druck: Evers Druck GmbH, 25697 Meldorf
ahrt |hr dies in de (Mai-Ausgabe) I SNES
|

o)

Verlag: X-plain Verlag GmbH, Friedensallee 41,
22765 Hamburg, Tel.: 040 - 398 83 70,
Fax: 040 — 39 50 43

Abo-Betreuung: Regina Steiner, AVC,
Bahndamm 9, 23617 Stockelsdorf,
Tel.: 0451 - 490 42 26, Fax: 0451 —490 42 03

Titel: @ Nintenda/Rare

Nachdruck nur mit vorheriger, schriftlicher
Genehmigung durch den Verlag. Keine Haftung
fiir unverlangte Manuskripte, Fotos etc.

Casper (SNES)

Viele von Euch haben Casper sicher schon
auf der Kinoleinwand bewundert. Die Firma
Natsume hat aus dem Filmstoff ein schaurig-
schénes Adventure gemacht. In der kom-
menden TOTAL-Ausgabe werdet |hr genau-
estens erfahren, wie die Freundschaft zwi-
schen dem Mdadchen Kat und dem kleinen
Gespenst Casper auf dem SNES aussieht.

TOTAL! erscheint monatlich zum Einzelpreis von
DM 6,80. Der Jahresbezugspreis (12 Ausgaben) fur
ein TOTAL!I-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.

e e e o e e i i -

TOTAL! 4/97
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