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Denkzettel

Nintendo ist immer fiir eine Uberraschung gut, das ist aligemein bekannt. Als wir am 29. Mai vom Video-
spietFachhandel die brandheife Info erhielten, daP Nintendo den Preis fir das N64 zum 2. Mai um
ganze 100 DM auf 299 DM senken wiirde, mochten wir das allerdings nicht ganz glauben. Unsere sofor-
tige Nachfrage per Telefon hatte jedoch zur Folge, daB wir es 30 Minuten spéter schwarz auf weifl in
Form eines Faxes vorliegen hatten. Der Inhalt liest sich wie folgt:

Nintendo®: Nachfrage steigt — Preis sinkt

Marktfihrer gibt Kostenvorteile an Verbraucher weiter

Eine frohe Botschaft fiir alle Videospieler kommt aus der Nintendo-Zentrale in GroBostheim: Ab 2.
Mai missen sie fir das Nintendo® nur noch 299 DM auf den Ladentisch legen - satte 100 DM weni-
ger als bisher. Das heift: Die technologisch fihrende 64-Bit-Konsole des Marktfihrers kostet jetzt
genausoviel wie die 32-Bit-Gerdte der Konkurrenz. ,Bereits zur Einfihrung haben wir das Nintendo®
erheblich giinstiger angeboten als man es fir die leistungsstarke 64-Bit-Technologie erwartet hat”,
kommentiert Wolf Salzer, Mitglied der Geschaftsleitung von Nintendo of Europe, die Entscheidung
des Unternehmens. ,Und es freut uns natirlich, schon so frihzeitig weitere Kostenvorteile an die deut-
schen Videospiel-Fans weitergeben zu kénnen.”

Die unerwartet hohe Nachfrage nach der 64-Bit-Konsole erméglicht es Nintendo, auch die PAL-Versi-
on zu deutich giinstigeren Konditionen herzustellen als urspringlich gedacht. Dazu kommen sinkende
Preise in der Chip-Produktion und der giinstige Wechselkurs des Yen. ,Wir méchten, dafl auch die
Verbraucher so bald wie moglich von den niedrigeren Produktionskosten profitieren. Eben darum
haben wir unsere Entscheidung jetzt getroffen und nicht erst das nachste Weihnachtsgeschaft abge-
wartet”, erldutert Wolf Salzer.

Mit seinem einzigartigen Erfolg Gbertrifft das revolutionére Videospielgerat selbst die eigenen Erwar-
tungen von Nintendo. In den wenigen Monaten seit seiner Einfihrung haben sich weltweit Gber sechs
Millionen Videospieler ein Nintendo®* zugelegt. In den USA waren es 2,5 Millionen in nur fiinf Mona-
ten und in Deutschland 100.000 allein in den ersten vier Wochen nach dem Marktstart am 1. Marz.
Zum Vergleich: Die erfolgreichste 32-BitKonsole der Konkurrenz erreichte die gleiche Verkaufszahl
erst zehn Monate nach ihrer Einfihrung auf dem deutschen Markt.

Alle, die sich innerhalb der ersten neun Wochen ein Nintendo™ zum Preis von 399 DM gekauft haben,
wird es sicherlich freuen, daB} sie weniger gezahlt haben als man eigentlich erwarten konnte. Diese Kup-
denfreundlichkeit laBt den Verlust von 100 DM natiirlich leicht verschmerzen und iber einige zweifelhafte
Passagen in der obigen Argumentation hinwegblicken — so zum Beispiel, da} die Preissenkung in Japan
und den USA bereits im Marz erfolgte und fiir Nintendo of Europe daher nicht ganz Uberraschend kam.
Der Werbeclip, der piinklich zum 1. Mai im Fernsehen lief, wurde kaum erst drei Tage zuvor produziert.
Man kann wohl davon ausgehen, daP diese ibereilte Preissenkung kein Indiz von Menschenfreundlichkeit
ist, sondern vielmehr eine Reaktion auf die starke Konkurrenz durch Sonys PlayStation sein dirfte — alle, die
bereits im Januar ihre 64 DM angezahlt haben und frofzdem bis Ende Mérz auf ihr 399 DM teures Gerdt
warten mufiten, werden unsere Meinung zweifelsohne teilen.

Fur alle andsren Nintendotans diirfte die Preissenkung natiirlich eine erfreuliche Nachricht

sein, denn nun bewegt sich das Né4 in deutlich erschwinglicheren Preisregionen. Bleibt E(OMI:’ETEENTEE
nur zu hoffen, daB Nintendo auch die Preispolitik fiir Drittanbieter-Spiele Uberdenkt, so

daB unabhéngige Software-Anbieter nicht mehr iber 150 DM fur ihre Module verlangen w

missen. Dadurch kénnte Ninfendo wirklich beweisen, daf ihnen die Fans nicht egal sind.

Viel Spaf mit dieser Ausgabe wiinscht Euch TEAM

Tomub/97<3>edirorial



DigiPen - die

Fox McCloud ist wieder da! Lange muBte die Fange-
meinde der tierischen Weltraumhelden auf eine Fort-
setzung des legenddren StarWing warten. Nun ver-
raten wir in einem vierseifigen Preview,
was Shigeru Miyamtos neuestes Werk
s0 alles zu bieten hat. Ab Seite ...

Hexen 64

Nach Doom 64 bringt Williams mit Hexen 64 den

zweiten, nicht minder interessanten First-Person-
gy Shooter fiir das N64 auf den Markt. Euch

&R | erwarten magische Waffen, unziihlige
— 1 Monster und ein Vierspieler- Modus

EEEEREEE) o o/

Ever Hobby zum Be-
ruf machen konnt,
steht ab Seite ...

Amme und Manga .......

Auch diesem Monat erfahrt |hr in unserem
Anime- und Manga-Special Neuigkeiten iber
die 'r:_uhige:] Comics und Videofilme aus Fernost.

NINTENDO*
64DD . ..

Neuveste Informationen iUber die kommen-

den Spiele fiir das 64DiskDrive.
Castlevania 64 ........... 10
oy R B . a8
ExtremeG ..... P
Holy Magic Century Eltale ....8
Mace - The Dark Age ..... - - |
NFL Quarterback C ub e .11
San Francisco Rush ..... Jeodl
Turvican 64 . :..:isenecl W I
Turrican-Fans werden sich die Hande reiben -
Factor 5 setzt ihr Actionspekiakel firs N64 um.
Zelda 64 ........ cosos SUNTE
SNES

Luckyluke .....c0000000 « 12
LulBle «ais s vl e ......12

Kurzmeldungen ........... 13

Videospiel-Universitiit

(laude Comair macht Triume
wahr. Im September 1994 griinde-
te er in Vancouver, Kanada, eine
Universitit fiir kiinftige Videospiel-
programmierer. Wer bei Comair ei-
ne zweijiihrige Ausbildung gemacht
hat, dem winkt ein hochbezahlter
Job in der Spielebranche. Wie [hr

N

REPORTAGEN

DAGPON ,.u sl ek aoles e s o o
D|e Uni der Programmierer ur 1d Cratiker.

Vier Jahre TOTAL! .........52
Seit nunmehr 48 Monaten (und 53 Ausgaben)
versorgt Euch TOTALI mit allem, was Ihr iber
Nintendo-Konsolen und die Branche wissen
mift. Wir freiemn das Jubildum und verlosen zu-
sammen mit einigen Herstellern riesige Berge
total genialer Preise = schaut doch mal rein!

NINTENDO*
Duke Nukemé64 ..........18
Mission Impossible ..... I )

Verbunden mit inferessanten Ratseln trifft der
Held des Spiels unter anderem auf intelligente

Gegner, die nicht wie tblich einfach abgebal
lert, sondern meist geschickt ausgetrickst wer-

den mussen.

N64-Zubehor..... ioess JENDD
Top Gear Rally. ....... .
NINTENDO**

Hexen64 .......... oo sisis B
StarFox 64 ...:ccic000dnt 20

Der Nachfolger des legendaren SNESTitels.

Mission: Impossible

Den Film mit Hollywood-Superstar Tom Cruise kennt fast jeder. Zur Zeit sind die Entwickler von Ocean of America
dabei, letzte Hand an das gleichnamige N64-Spiel zu legen, und wir verraten Euch, was das Besondere an dem

Agentenabenteuer sein wird. Euch erwarten Informationen zur kiinstlichen Intelligenz der Charaktere,
tiber das ungewdhnliche Spielkonzept mit seinen innovativen Akfionsmaglichkeiten, und wir berichten
inwieweit Tom Cruise personlich an der Konzeptionierung des Spiels beteiligt war. Mehr ab Seite ...
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NINTENDO**

Mario Kart 64 (PAL) ..... oA
Ms. Pac-Man ..... —
Tin Star (Import) . ... ... .. 36
GAME BOY

Game&Watch Gallery ......38
Matthias Sammer Soccer ....45

SNES
Donkey Kong Country ......48

Shadowrun ....cccovcvains 51
Super MarioWorld ........ 49
Super Street Fighter Il ......49
NES

Faxanadu ...ccco00000 08 50
GAME BOY

Donkey Kong Land ..... ...48

Kirby’s Dreamland ........48
Zelda IV - Link’s Awakening . 49

Action-Replay-Codes . .............. 76
Helpline . . .. ...... ... ... ... ... ... 77
T R Y IT Y.
Turok-Llevelkarten - Teil 3 . ... ........ 64

Weitere levelkarten zum First-Person-Shooter.

Editorial . .. ... ... . . ... 3
INIWIE o0 0isin Eininianm ol ¥ 88 &ienseen 6
Leserpost ..ccccvecececcnne 14

Die unterhaltsame Rubrik, in der zahlreiche leser-
fragen zu aktuellen Themen geklart werden und
lhr Eure Zeichnungen wiederfinden kénnt.
LaSOr-CROWES ov s v s 5545 5o awininee 42
Die Seiten zum Mitmachen: Wie in jeder Ausga-
be prasentieren wir Eure Lieblingsspiele in der ge-
ordneten Ubersicht.

Poster: Mario Kart 64

TOTALLIBIBI - o oo v 5 s oine s 5 o s i 46
PHENSEOIR. .x & = cosrmse m o 3 s w0 avemon 3 68
BOISS cvvinsinisisdinsnaesas 82

Das interessante Forum fir alle, die ein vergriffe-
nes Spiel oder eine ginstige Konsole suchen
oder sich vielleicht von ihren antiken Schétzen
frennen wollen.

Handlerregister . ... ...............
Vorschau/Impressum

(265

N64-Zubehor (Teil 2)

Der zweite Teil unserer No4-Zubehdr-Reportage gibt Euch weitere Einblicke
in die wunderbare Welt der 64-Bit-Peripherien. So stellen wir Euch diesmal
das Rumble Pak vor, das in Japan zusammen mit StarFox 64 erhiltlich ist
und das actiongeladene Spielgeschehen durch dezentes Vibrieren des Joy-
pads begleitet. Mit dem Game Killer konnt Ihr das harte Videospielgesche-
hen durch ein paar Schummeleien erleichtern, und auf das Lenkrad mit Pe-

iy dalen von Mad Catz haben sicher schon alle Rennspiel-Fans ge-
@W | wortet. Wir haben diese Zubehdrteile und noch einige mehr un-
= ter die Lupe genommen und auf ihre Brauchbarkeit geprilft.

e

rwarten Tips zu Die Schlimpfe reisen um die
Final Fight 3, die Fortsetzung der Komple:

Wir feiern Geburistag!
Vier Jahre TOTAL!

Seit nunmehr ganzen vier Jahren
versorgt Euch die TOTAL! monatlich
mit allem Wichtigen und Wissens-
werten rund um samliche Ninten-
do-Themen. Ein Jubildum, das es zu
feiern gilt und ein passender Anlass,
auf die turbulente, aber immer
ruhmreiche Geschichte Eures absolu-
ten Lieblingsmagazins [
zuriickzublicken. Gefei- | )
ert wird ab Seite ... '

Natirlich sollt Ihr bei einem derart denkwiirdi-
gen Jubildum nicht leer ausgehen. So verlosen
wir zusammen mit einigen Herstellern unter
anderem ein Nintendo® mit einem Spiel, einen
Game Boy pocket mit Spiel sowie zahlreiche
Super-Nintendo- und Game-Boy-Spiele, T-Shirts
und noch vieles, vieles mehr. Weiterhin sind
dieser Jubildumsausgabe der TOTAL! sieben
geniale Aufkleber beigeheftet, mit denen Ihr
den tristen Alltag ein wenig bunter unter inter-
essanter gestalten konnt.

Tips&Tricks-Rubrik
wieder zahlreiche |
fen fiir SNES-, NES-
und GB-Besit- 48 °

zahlreiche Cheats zu

TOTAL! 6/97 o




Zelde 6%

System: N64 Hersteller: Nintendo

Erhdiltlich: Dezember

as neben Super Mario 64

wohl erfolgstréchtigste N64-

Programm nimmt immer kla-
rere Formen an. Zelda é4 soll zu-
_ mindest in Japan noch in diesem
. Jahr als Modul erscheinen. Mittler-
weile kénnen wir Euch brandneue
* Bilder der Adventure-Saga présen-
tieren, die um Einiges besser aus-
* sehen, als die ersten Screenshots.
links erstes dreidimensionales
Abenteuer erinnert auf den ersten
Blick an Marios berijhmten Quan-
tensprung, nur daB® die Grafik noch

. aetailverliebter ist. Das verwun-

Zelda 64 wird zahlrei-
che aus Super Mario
64 bekannte Elemente
enthalten, aber deut-
lich actionreicher sein

Das N64 stellt die Welt
Hyrule realistischer

jemals zuvor

Nein, nein, das ist nicht Kermit,
der Frosch, das ist sein Verwand-
ter aus Zelda 64

dar als

L@ 97wy

schene Konigreich Hyrule, der
Schauplatz der Zelda-legende,
vereint die unterschiedlichsten Orte
in sich. Geheimnisvolle. Walder,
die in dichten Nebel gehillt sind
und in denen Euch kleine Wald-
geister heimsuchen, sind ebenso
vertreten wie unzdhlige verwinkelte
Dungeons. Besonders die dunklen
Hohlen, in denen einige Fackeln
an den Wénden die einzige Be-
leuchtung sind, vermitteln eine un-
vergleichliche Atmosphdre. Durch
diese und andere Grafikspielereien
verspricht der erste 3D-Ausflug des

Link stehen schwere Zeiten bevor: Zelda 64
ist definitiv seine grifte Herausforderung

spitzohrigen Helden ein ganz be-
sonderes Erlebnis zu werden.

Bei allen technischen Finessen, die
zweifelsohne fir das grobte Erstau-
nen sorgen werden, ist die Story
natirlich das Allerwichtigste. Und
da der Entwickler dieses Spiels
kein Geringerer als Shigeru Miya-
moto ist, dirft |hr auch in dieser

Hinsicht zuversichtlich sein. Link




Holy Mo 9giec Centanry EL*o Ll e

Bei diesem iiberaus unfreundlichen Schlofgespenst lief sich Meister Shigeru
Miyamoto wohl offensichtlich von Steven Spielbergs weiffem Hai inspirieren

23] = T
Die grofien Klauen aus den Winden machten Link bereits auf dem NES
das Leben schwer, doch in dieser Form hat er sie noch nicht erlebt

Brandneue Bilder geben be-
reits interessante Einblicke
in Links grofites Abentever

ot, bew
launigen Feindesscharen, die es
auf den spitzohrigen Abenteurer
gesehen haben.
ird Link erne

\»,.-‘\Jf :

Die subjektive Kamera erlaubt
Euch, das Abenteuer aus den
unterschiedlichsten Blickwin-
keln zu betrachten

Ubrigens:

Shigeru Miyamoto dufer-
te sich in einem Inter-
view einmal zu Zelda 64:
“Figentlich hitten die
Zelda-Spiele alle von An-
fang an in 3D dargestellt
werden miissen.”

Mit dem Nintendo* konn-

te er sich diesen lang ge-
Der vernebelte Wald beherbergt nicht nur Java-dhnli- hegten Traum nun end-
che Waldgeister, sondern auch viele Geheimnisse
134 i ' lich erfiillen.

n e w s
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System: No64
Hersteller: Imagineer
Erhdiltlich: tba

ahrend rollenspielende
N64-Fans mit groPen Au-
gen aut die heibesten

an

FEFENTL

* ZeldaNews blicken, hat Imagineer

TR

e
3

~ klammheimlich damit begonnen,
. ein Rollenspiel fir das Nintendo*
* zu programmieren, welches inzwi-
" schen beinahe fertiggestellt wurde.
. Das klassische Rollenspiel présen-
* tiert sich im modemen Polygonge-
~ wand, und die sehr detaillierte 3D-
. landschaft erméglicht eine Super

L
LN

* Mario 64-8hnliche Bewegungsfrei-
~ heit. Handlungsort ist Europa im
. tiefsten Mittelalter. Als Bésewicht
- fungiert der skrupellose Eroberer
* lava. Dieser hat selbstversténdlich
. eine groBe Gefolgschaft ibelge-
* sonnener Teufel und Monster als
" Rickenstarkung zur Verfigung. Ihr
. schlipft in die Rolle eines kleinen
* abenteuerlustigen Jungen, der mit
~ Hilfe der Prinzessin Nina und des

]
il

« Im trostlosen Hafen der Stadt hat ein
- peheimnisvolles Schiff angelegt

« Ein kleiner Junge fungiert als Held die-
« ses ersten N64-Rollenspielabenteuers

Piraten Cozi diverse Schwerter aus-
findig machen muB, um larva' den
Garaus zu machen. Dies ist leich-
ter gesagt als getan, denn um er
folgreich gegen die Bedrohung
des Friedens vorgehen zu kénnen,
sind viele Efahrungen, die im Lau-
fe des Spiels gesammelt werden,
notwendig. Zudem missen diverse
Kristalle gefunden und zum Zau-
bern eingesetzt werden.

In Japan soll Holy Magic Century
Eltale bereits in diesem Sommer er-
scheinen, ein Amerika-Release soll
gegen Ende des Jahres unter dem
Titel Crystal Stories folgen. Ob und
wann auch Deutschland und der
Rest Europas bedacht wird, war
bislang noch nicht in Erfahrung zu
bringen. W

Von den Dorfbewohnern erhaltet Ihr ei-
nige Hinweise auf die Geschehnisse

Ein Rollen-
spiel auf den
Spuren von

Super Mario
64

Auch in Holy Magic Century Eltale
gilt es, dunkle Hohlen zu durchforsten
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System: N64 Hersteller: Acclaim Entwickler

Probe Erhdltlich: Nov.

it Turok — Dinosaur Hunter
hat Acclaim bereits ihre
N64-Qualitét mit Nachdruck
unter Beweis gestellt. Die englische

Firma Probe arbeitet zur Zeit an ei-

0
4

nem actiongeladenen Rennspie
la F-Zero. Extreme G soll bereits im

November ‘97 we

licht werden. Dabei handelt es sich

tweit veroffent-

um ein H()f‘:t'lgeschwi“.dig:jk.r-;i.r5|'»?;r'a-

nen mit futuristischen Motorradern.

Rennen guf
heiflen Ofen

deren Auberes stark an die Zweird-
5

der aus dem Kultfilm Tron erinnert.
Auf zwolf Kursen miiBt |hr Ever
Kénnen beweisen. Die Strecken
sind sehr abwechslungsreich ge-

sta

tet und bieten kuriose Szenarios
wie beispielsweise Unterwasser-

passagen, Lavaseen und Teilab-

schnitte mit herunterfallenden Ge-
steinsbrocken. Nachtrennen, Sand-
stirme, Neonschilder oder auch
"-I.J:‘:L.-D['|r'{3g;t:fr'1 sollen fiir ein optisch

aufwendiges Drumherum sorgen.

Dariiber hinaus ist auch die

Streckenfihrung extrem eigenwi |i\(__';
ausgefallen, Sprungschanzen, loo
pings, herumliegender Schutt und
Lécher in den Strafen sind an der
Tagesordnung. Neben den obliga
torischen Time-Trial- und Tumnierfahr
ten gibt es dank MehrspielerModi
inklusive Splitscreen fir bis zu vier
Spie
tig an dem Spekiakel teilzuneh-

er die Moglichkeit, gleichzer-

men. Im kommenden Monat versor-
gen wir Euch mit den neuesten In-
fos, da wir in der Zwischenzeit die
Programmierer der Firma Probe in
london besuchen werden. B

Extreme G verbliifft durch etliche Licht- und Schatteneffekte,

wodurch die futuri-
stische Atmosphdre noch mehr in den Vordergrund geriickt wird

Insgesamt stehen acht (plus vier ver-
steckte) dieser abgefahrenen Bikes
zur Auswahl. Jewells sechs fragen ge-
meinsam ein Rennen aus. Jedes der
Motorrdder verfiigt liber unter-
schiedlich stark ausgeprigte
Beschleunigung, Endgeschwindigkeit,
Schutzschilde, Lenkempfindlichkeit
und Waffenbestiickung. Zu den
Waffen zdhlen unter anderem soge-
nannte Swap Missiles, die die
Lenkung des Getroffenen umkehren
sowie Phosphor-Lichtstrahlen, die
alle folgenden Fahrer so stark blen-
den, dafi sie zeitweise nichis erken-
nen, Darither hinaus kinnen
wéahrend der Fahrt Extras eingesam-
melt werden, die zum Beispiel fiir
Unsichtbarkeit oder einen Turbo
Boost sorgen.

Einsam durch die Nacht. Unter den
zahlreichen Strecken gilt es auch ei-
nen Nachtlevel zu iiberstehen

n e w s
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Costrlevenio £4¢ System: N64 Entwickler: Konami Erhdltlich: tba

onami l&Bt einen weiteren Hel-

den wieder von den Toten auf-

erstehen. Unter dem Arbeitstitel
Castlevania 64 entwickeln die Ja-
paner gerade den ersten Polygon-
Auttritt der Belmont-Familie.

Unsere Bilder zeigen einige Ani-

mationsstudien der Charaktere, die
Mr. Belmont stehen auch in seinem
jiingsten Abenteuer zum Teil altge-
diente Waffen zur Verfiigung

vor kurzem auf der Tokyo Toy
Show gezeigt wurden. Bislang
sind die Geschopte der Nacht
noch sehr kantig und unausgereift,
was sich aber in den néchsten Mo-
naten garantiert dndern wird. Das
leveldesign wird wohl erst in der
ndchsten Entwicklungsphase kon
struiert, demnach wird die Verof-

fentlichung des dreidimensionalen

Vampirspuks noch ein Weilchen

In Castlevania 64 werden einige neue
Charaktere in die Story verwickelt

auf sich warten lassen. B

Dork R sysiem: N6+ Entwickier: vie Tokai  Ernilttich: 3. Quartal 97

D

aus Kalifornien  offiziell bei uns erhaltlich sein. Ne- Dark Rift grafisch attraktiv macht.

er meint

stammen nur abgedrehte Re-  ben nahezu uneingeschrénkier Be-  Vic Tokai zog alle Register der
genwilrmer und Weintray \.VE;:__’_]U|“!57_4£.'ne:3|'|1::-i.'- und einem neuarti- Nintendo®-Hardware und prasen-
T

ben, liegt falsch. Vic Tokai bastelt  gen Combo-System soll das Beat  tiert zahlieiche spekiakuldre Trans:

momentan fleiBig an einem neven  ‘em Up 60 Bilder in der Sekunde parenz- und Llichteffekte. Momen-

3D-Prj Dark Rift befindet sich  zu bieten haben. Doch die daraus  tan wird sogar tiberlegt, ob die

bereits im Endstadium seiner Pro- resultierenden flieBenden Animatio-

duktion und soll bereits im Sommer  nen sind nicht das einzige, was
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noce = The Dork ASe

System: N64 Hersteller: Atari Games Erhdiltlich: tba

System: N64 Atari Games

30 Froncisce RaI|,

Erhiiltlich: Dez.

it einem 3D-Prigelspiel
mochte uns Midway das
Fest der Liebe versiiBen.
Ahnlich wie bei San Francisco
Rush (siehe rechts) ist die N64-Um-
setzung kaum vom ArcadeVorbild
zu unterscheiden. Auf der Game
Devolopers Conference 1997 wur-

de bereits eine 15%Version des

mittelalterlichen Schlachtengemal-
des gezeigt und mit allgemeinem
Bestaunen gewirdigt.

Bislang sind zwar nur ein Kampter
und ein Hintergrund fertig, aber bis
zum entgiiltigen Produkt sollen
noch zehn weitere waffenschwin-

gende Fighter sowie zwei Endgeg:

ner nebst dazugehorigen Hinter-

grinden auf dem Modul verewigt

werden, B

d logg, Videospielveteran

der ersten Stunde (Er schrieb

unter anderem Asteroids.),
meldet sich zuriick. Nachdem
er bereits bei dem ausgezeich-
neten Wayne Gretzky's 3D
Hockey seine ersten
Nintendo®*-Erfahrungen machen
konnte, arbeitet er gemeinsam
mit seinen Kollegen von Atfari
Games an der Fertigstellung
des Rennspiels San Francisco
Rush. Die Automatenversion
konnte bereits durch ihre 3D-Be
schleunigung von VoodooGra-

fix Uiberzeugen und bis aut eine

niedrigere Auf

osung _t;'_;lr:' icht die

Né4-Variante dem Vorbild
wie ein Ei dem anderen. Die
StraBen von San Francisco
sind beraus detailliert und
fehlerfrei dargestellt, und
dank der iberlegten Steuve- -
rung verspricht San Francisco

Rush ein interessanter Weih-

nachtstitel zu werden. B :

Rush hour in Frisco: SFR wird hof-_
fentlich kein zweites Cruis'n USA

Wil Geerperheck Cla)

System: No64

Entwickler: Acclaim

Erhdaltlich: tba

igentlich war es ja nur eine Fra-
ge der Zeit, bis uns Acclaim auch
fir das N64 eine Footballsimu-
lation aus ihrer erfolgreichen NFL
Quarterback Club-Serie beschert.
Wie Uiblich haben die Amis keine Ko
sten und Mithen gescheut und pré-
sentieren die akiuellen NFL-Teams
samt der vollsténdigenSpielerriege.

Die dreidimensionale Kiirbisjagd wird
hochstwahrscheinlich von bekannten
amerikanischen Sportmoderatoren
kommentiert.

Wann die Bolzerei in den Kaufre-
galen erscheinen wird, war bis
zum RedaktionsschluP dieser Aus-
gabe leider nicht mehr in Erfah-
rung zu bringen. B

i aTm o™

.04

Diese Bilder stammen von einer SGI-
Vorversion des Football-Programms

Das Spielgeschehen darf aus meh- ~
reren Winkeln betrachtet werden

Terricen &4

System: N64

Entwickler: Factor 5

Erhdiltlich: 1998

ach einigen Wochen der Ge-
heimniskrémerei luftet Deutsch-

lands Videospiel-Entwickler-

team Nummer 1, Factor 5, nun
endlich den Mantel des Schwei-
gens um eines ihrer drei aktuellen
Nintendo®-Projekte. Zuriick zu den
Wourzeln, heift offenbar das Motto
der vor einem Jahr nach San Fran-
cisco Ubergesiedelten Kélner, denn
bei dem Spiel steht der Charakter
im Vordergrund, mit dem vor fast
einem Jahrzehnt alles begann.

. . . . . . . . . . - .

Turrican begeisterte auf dem Com-
modore Amiga und dem Atari ST
die ActionFans, bevor er auch auf
Super Nintendo und Mega Drive
in die
bildes,
tor-Serie frat.

Mit Turrican 64 |Arbeitstitel) ver-
laBt Factor 5 das wohlbekannte

FuBstapfen des grofden Vor

Konamis Contra-/Probotec-

Terrain der 2D-Action-Spiele und
wagt den Sprung in die dritte Di-
mension. Wie bei Super Mario 64

soll der Polygonhauptdarsteller mit

. . . . . . . . . . - . . .

tels einer dynamischen Kamera ins
rechte Bild geriickt werden, auch
sonst sollen séimtliche Register der
Grafik-Features der 64-Bit-Hard-
ware gezogen werden. Befrachtet
man die technische Brillanz von
Super Turrican 2 fir das SNES,
diirffte uns ein wahres Effekifeuer-
werk ins Haus stehen. Momentan
plant Factor 5 einen Release als
Q6-MBit-Modul 1998, soba
erste Bilder gibt, findet Ihr sie auf
ieden Fall in Eurer TOTALL. I

. . . . - .

a 'es

Bald darf Turrican auch auf dem *
64-Bitter auf Monsterhatz gehen *




Lacky Lake

System: SNES Entwickler: Infogrames

er coolste Cowboy reitet wie-
der. Lucky Luke mub die ge
flohenen Dalton-Briider wie-
der hinter Schlof und Riegel brin-
gen. Wie es sich fir ein Infogrames-
Spiel gehért, werden die Jump&Run-
level durch zahlreiche Knobelauf-
gaben aufgelockert. Selbstver-
standlich sitzt Lukes Colt sehr lock-

Danke , dass S
mich befret
haben

Mister Luke

ker, da es in kleinen Westernkaf-
fem, Gefdingnissen und in der Préirie
von Halunken und feindseligen In-
dianern nur so wimmelt. Nach je-
dem abgeschlossenen level erhal-
tet lhr ein PaBwort, und dank der
deutschen Bildschirmtexte bleibt
Euch auch die witzige Story nicht
verborgen.

L LR )

Verflixte Daltons”
Sie sind I das
Zuchthaus. . .

Da kinnt Ihr mal sehen, wie wichtig es ist, das man gelegentlich in die Zeitung
schaut. Selbst Lucky Luke nimmt sich diese Zeit, obwohl er keine TOTAL! liept

Lafie

System: SNES Entwickler: Taito

Erhdiltlich: im Handel

ach langem Hin und Her hat
sich Nintendo of Europe dann
doch noch mal dazu ent-
schlossen, Lufia offiziell in Deutsch-
land zu verdffentlichen. Seit Ende
. Mai sollte das in TI Ausgabe 2/97
mit der Nofe 1- bewertete Rollen-
* spiel bei uns erhdlilich sein. NoE
begrindet die Verzégerung mit e

640D

Ghrend die meisten Spiele-
designer das 64DD weiter-
hin nur als Méglichkeit an-

sehen, besonders komplexe Spiel
stdnde abzuspeichern oder Zu-
satzdisks mit neuen Leveln fir Mo-
dulspiele herauszubringen (Fea-
tures, die bei PC-Spielen schon seit
Jahren gang und gabe sind), ist
Shigeru Miyamoto der Konkurrenz
wieder einmal um Lichtjahre vor-
aus. Seine Ideen fir Sim City 64,

das derzeit in Zusammenarbeit mit

ner Uberarbeitung, bei der noch ei-
nige Bugs ausgemerzt wurden.

dem lizenzgeber Maxis entwickelt
wird, schildert er folgendermafen:
Man kann diesmal nicht nur seine
eigene Stadt baven, sondern diese
auch als Basis fir eine Reihe wei
terer Spiele verwenden, die in die-
ser Mefropole stafifinden, z. B. ein
Taxi fahren und nach der kiirze-
sten Route suchen, dabei den Ver-
kehrsfunk héren und somit Staus
umgehen. Ahnliche Konzepte sollen
auch bei Mario Paint 64 Verwen-
dung finden. Ein weiteres Projekt
(Die Bezeichnung Spiel wiirde in
diesem Fall kaum zutreffen ) fiir das

Rollenspiel-Freunde sollten sich Tai-
tos Lufia nicht entgehen lassen

64DD hért auf den Arbeitstitel Cab-
bage. Unter der Leitung von Shige-
sato ltoi (Mother 3) entsteht ein Pro-
gramm, das entfernt an Bandais
Tamagotchi-Spielzeug erinnert (vgl.
TOTALI 5/97, S. 10) und bei dem
es darum gehen soll, Kreaturen zu
ziichten. In Japan ist das Prinzip der
virtuellen Haustiere’ derzeit iber-
aus angesagt, diverse Computer-
programme und eine nicht enden
wollende Flut never Tamagotchi-Vo-
rianten sind die Folge.

Nintendo of
Evrope hat
sich entschie-
den: Lufia ist
nun endlich
auch bei uns
erhaltlch

Steht im Mittelpunkt von Mivamotos
neuen Ideen - das 64DD
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W Nachdem die Arbeiten an Star-
Fox 64 abgeschlossen sind, be-
ginnen Teile des Design-Teams mit
dem Streckendesign von F-Zero
64. Shigeru Miyamoto Gulerte
sich kirzlich recht zuversichtlich,

F-Zero 64 wird bestimmt einige Uber-
raschungen fiir Euch bereit halten

daP das Rennspiel noch in diesem
Jahr fertig werden kénnte. Nach ei-
genen Angaben liegt sein Hauptau-
genmerk z. Z. am meisten auf
Zelda 64, Yoshi's Islkand 64, Jungle
Emperor leo (Kimba, der weile

Turok

1#
3
i@} c
NBA Hang Time at 119,95 FIFA SOCCE! 0y
pilotwings dt 139.355 f{i_g;?r“ 20, soccerDelu
?;?;\\id:e?ﬂcr soccer” 3‘1 11?199:95 Jimmy Conners Tennis

99,95 Judge Dredd

léwe) und Super Mario RPG 2,
das (ohne Beteiligung von Square)
momentan als Né4-Modul und
nicht als 64DD-Spiel geplant ist.

W Kirby's Air Ride wird zur Zeit
massiv Uberarbeitet. Die Rennse-
quenz, die eigentlich einziger Spiel-
inhalt sein sollte, wird nur noch ei-

Nach der umfassenden Frischzellen-
kur tritt Kirby bald auf dem N64 auf

nen Teil des endgiltigen Produktes
ausmachen, dementsprechend wird
natirlich auch der Name des Spiels
gedndert. Im Endeffekt soll es sich
um ein klassisches Jump&Run-/Ac-
tion-Spiel handeln, bei dem Kirby
wie gewohnt seine Gegner auf-
saugen und dadurch besondere
Féhigkeiten erlernen kann. Schade,
aber dadurch wird wohl aus dem
angekiindigten Streckeneditor nichts
werden.

W Capcoms Zukunft fur das N64 ist
weiterhin ungewiB3. Auf der Tokyo
Toy Show zeigte das renommierte
Software-Haus keine N64-Spiele;
Pressesprecher lieBen lediglich ver-
lauten, man befinde sich in der
Planungsphase.

B Die japanische Software-firma
Quest kiindigte eine N64-Version
ihres klassischen SNES-Strategie-
RPGs Ogre Battle an!

B So ganz allmahlich bricht .
Rare ihr Schweigen. Auf einer -
Konferenz in Amerika durften ei- *
nige wenige Auserwdhlte ei- |
nen einminifigen Film des hoch- -
gehandelten Jump&Runs be- °
staunen. Augenzeugen berich- |
ten von einer Mischung aus Su- -
per Mario 64 und Segas °
NiGHTS. Die Grafik soll an |
das 3D-Abenteuer des Klemp- -
ners erinnern, wenngleich die
Texturen um einiges spekia- |
kularer gestaltet sein sollen.

B Das Team von Donkey Kong |
64 arbeitet zur Zeit am level- -
design, weshalb das nachste °
Affenabenteuer wohl noch et- |
was auf sich warten lassen -
wird. Auf der E3 wird es si-*
cherlich schon néhere Infos zu |
beiden Titeln geben, die wir in -
der August-Ausgabe an Euch °
weiterreichen werden. '

' pack
veRace™ gt 129,95 Kirby's Fun .
Wayne Gretzky s HOEKSY S 4995 Kénig der i
of : +
‘l;ﬂc?é“ on\é Nintendo - fai9. Do \iario Kart
VHS Kabel ario Wold .
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: up at 4995 NBALive'? ‘97 dr 99
Actraiser 2 e us 149.95  NHL Hockey gt 99.95
Aerobiz SUpe ?ix pal 10295 pgc Man 2 dt 10995
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casper*
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Yoshi's lsland at - 59,95 YOrPEIT M porto+NN: AP e
Zelda 3 dt 9995 332%“1@1 Bes_te\luen‘gen ng rschick:
Zoop : werden arh 53je Kompatibiitat det
la Station Wir haften nich * Titel war
Play dt 109.95 spiele odel 7upehd el- ot erhatiich |
Rage Racer % 9995 AneigenschiuB noch TERHETTT
Rebell Assault 2 at = 1
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Kathrin Jardzejewski aus Werdohl hat
wohl nicht mehr damit gerechnet, daf3 wir
ihren Briefumschlag noch abdrucken ...

Servwust

Vier Jahre Leserbriefe und es ist
immer noch kein Ende in Sicht!
Das ist auch gut so, denn sonst
witen wir ja gar nicht, was
Euch interessiert, was Euch an
der TOTAL! gefiillt und was nicht
und auf welche Fragen Ihr gerne
eine Antwort hdttet. AuBerdem
hétten wir ja dann auch nicht
mehr soviel zu tun, und womit
sollten wir sonst die kargen
Wénde unseres Redaktions-Dun-
geons schmiicken, wenn nicht
mit Euren unzdéhligen Bildern und
Zeichnungen, die Ihr méglichst
nicht auf kariertem Papier malen
solltet, falls Ihr sie auf diesen
Seiten wiederfinden wollt. Wie
Ublich bitten wir Euch, Eure
Adresse nicht nur auf den Brief-
umschldagen, sondern auch auf
den Bildern und Briefen mit an-
zugeben (und méglichst Ever Al-
ter). Also ab die Post:

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

So, genug der Vorrede, kommen
wir endlich zu Eurer Post. Thema
des Monats ist natiirlich die iiber-
raschende Preissenkung fiir das
Nintendo*, die noch wenige
Tage zuvor von Nintendo de-
mentiert wurde. Wir haben die
ersten Briefe zu diesem Thema in
Auszigen abgedruckt, inzwi-
schen erreichten uns noch Dut-
zende dhnlichen Inhalts. Franz-
Josef Holz aus Stuttgart z. B. be-
schwerte sich telefonisch bei der
Konsumentenberatung von Nin-
tendo. Ihm wurde folgendes mit-
geteilt: Alle, die ihr N64 nach
Ostern bzw. ab dem 1. April ge-
kauft haben und dies per Rech-
nungsbeleg bestdtigen, erhalten
ein ,Trostpflaster” in Form ei-
nes N64-Spieleberaters und einer
CD mit dem Super Mario 64-
Soundtrack. Demnach sind also
Erstkdufer, die die von uns stets
kritisierte Vorbestellaktion iiber
sich ergehen lieen, von dem
Trostpflaster ausgeschlossen -
kein Kommentar!

Preissenkung
lch gehére zu den (un|gliicklichen Men-
schen, die eine dieser raren Né4-Kon-
solen schon am 1.3.97 in den Hénden
halten konnten. Doch was muBte ich mir
da lefztens in der Fernsehwerbung mit
ansehen? Da heifit es so schén, Zitat:
.Doppelt soviel Bit, doppelt soviel SpaB.”
Na ja, ist ja schén und gut, dachte ich mir
aber dann kam der Hommer, da stand
doch wirklich 299 DM auf dem Bild-
schirm. Und das zwei Monate nach Er-
scheinen der Konsole in Europal Jetzt
weil} ich wenigstens, wie veralbert sich die
PSXBesitzer fihlen, bei denen es ganz
ahnlich zuging. Ich las in der TOTALI
4/97, daf’ das Nintendo™ zwar in Japan
um 33,3 % im Preis gesenkt werden wiir
de, aber in Europa? Nein, wieso auch!
Und weiter las ich, der Grund seien stér-
kere Produkfionssteigerungen, das hétte
Big N aber wirklich friher wissen kénnen,
da in Deutschland allein 300.000 Vor-
bestellungen aufgegeben wurden. Wahr-
scheinlich hatte Nintendo Angst, daf die
PSX durch die Preissenkung viele neue Kéu-
fer finden wiirde. Dabei kann man bei die-
ser PowerKonsole tiefer in die Tasche
greifen, aber wer macht das schon gem,
da auch die Software fiir die PSX giinst
ger ist als fir das N64. N64-Games
sind aber auch qualitativ besser, meine
ich. Mit dieser Meinung stehe ich be-
stimmt nicht allein da. Was soll’s, trésten
wir uns damit, daf wir die ersten in
Deutschland waren, die dieses Nintendo
daheim spielen konnten — und nun haben
wir das Nachsehen. Ach, iibrigens las ich
dann noch in der TOTALl 4/97, die
Preise fir die N64-Games wiirden in
Nippon gesenkt werden. Und jetzt viek
leicht auch in Deutschland, die Konsole
sollfe ja auch in absehbarer Zeit nicht
gunstiger weraen. Ich meine, wenn die
Konsole so giinstig ist wie die von Sony,
warum solltlen dann nicht auch die Preise
der Spiele auf gleichem Preisniveau ge-
handelt werden, aber ob Nintendo das
schaffte Wir erinnem uns an die starke Pro-
duktionssteigerung ... wer's glaubt ...
Holger Hofmann, langenselbold

lch bin seit zwel VWochen stolzer 2) Né4-
Besitzer und habe brav meine 550 DM
(Konsole, Spiel und RF-Modulator) be-
zahlt. Doch was muB3 ich jetzt in der Wer-
bung sehen? ,Das superstarke Ninten-
noch 299 DMI“ Was
denkt sich Nintendo eigentlich dabei,

do® nun fur nur

wenn sie erst die frevesten Fans abzocken
und dann eine Preissenkung um 100 DM
vornehmen, nur um mit der Konkurrenz mit-
nalten zu kénnen? Ist man sich nun doch
nicht mehr so sicher, daf das N64 der
Renner der Zukunft wird? In diesem Punkt
also ist Nintendo keinen Deut besser als
S-Cmy!

| L | - ]
Andreas Karosser, Bad Feilbach

QLP» TOTAL! 6/97

Erst gab es monatelang iiberhaupt keine neuen Mega-Man-Bilder, und dann sowas!
Das TOTAL!-geniale Werk stammt von Peter Pawlak (16) aus Regensburg

Am 1.5.97 schalte ich nichtsahnend den
Fernseher ein. Es lauft gerade eine neve
N64-Werbung, doch als sich diese dem
Ende neigt, frifft mich der Schlag. Der
Grund: die Preissenkung des N64 auf
299 DM. Unglaublich! Big N hat nach
zwei Monaten den Preis ihres 64-Bitters ge-
senkt: da fihlt man sich natiirlich veralbert
wenn man sich als trever Nintendo-Fan
gleich zu Beginn das N64 gekauft und
dann 100 DM zuviel bezahlt hat. Hat Nin-
tendo wirklich soviel Angst vor Sony?2
Roland Glanka

T!: Insgesamt ist der Preiskampf zwischen
Nintendo und Sony natirlich erfreulich
fir alle Videospieler. Andererseits ist die
Preissenkung nach nur neun Wochen
natirlich ein Schlag ins Gesicht fiir alle
Nintenao-fans, die sich gleich zu Beginn
von ihrem sauer ersparten Geld eine Kon-
sole gekauft haben. Einen Kommentar zu
ciesem Thema findet |hr im Editorial dieser

Ausgabe.

64DD fir alle

Es ist ja nicht zu glauben, daB} die Herr-
schaften von Nintendo of Europe im Grun-
de genommen gegen das 64DD sind, so
habe ich das jedenfalls aus eurem Bericht
entnehmen kénnen. Nur weil es fir unse-
re Breiten ein ,marketingtechnischer Alp-
fraum” ware, sollen wir auf das 64DD ver
zichten bzw. bis 1999 darauf warten? Bis
dahin wird es sicherlich schon Sonys

128er Wundermaschine geben, die das
N64 [zumindest in puncto Technik) alt aus:

540D natiirlich
nicht gerade reienden Absatz finden.
Wiirde es aber Ende dieses Jahres auf
den Markt kommen, wére es doch si
cherlich die Sensation. Denn wenn Shigeru
Miyamoto das wahr macht, was er und
Nintendo angekiindigt haben, kénnte
Sony gleich einpacken. Sich auf die Ver
kaufserfolge von Segas 32X zu bezie-
hen und damit das Zégern zu begriinden,
ist einfach l&cherlich, da man das jo
wohl kaum mit Nintendo und dem 64DD
vergleichen kann. Wenn Nintendo den

sehen laB. Dann wird das

Mund schon so voll nimmt und eine solche

Von Patrik Wernike (14) und Alexander
F. F. (13) stammt dliese Coproduktion



,Es ist er, Bilgon (Bayarsaihan, 13,
aus Troisdorf)! Hallo!”

:QC”n WO sie scr

Um Deine Frage zu beantworten, Yvonne
(Poslon, 17, aus Lobbach): Wir finden
Deine Zeichnungen wirklich klasse!

Vorankiindigung macht, sollten sich die

Herren auch daran halten. Soviel zum
Thema 640DD.

Jo, und dann gibt es auch noch andere K-
tikgriinde an Big Ns Verkautsstrategie, z.
B. der Erscheinungstermin von Wave
Race 64. Anféangli
Deutschland-Release des N64", dann
wurde auf ,Ende Marz"
ietzt heifit es Mitte bis Ende April. Ich
meine, Nintendo wuite doch sicherlich

ch hief} es ja ,zum
verwiesen und
schon von Anfang an, daf es unméglich

sein wira, das Modul am
Markt zu bringen. Und bis Ende Marz war

1. Mérz auf den

bestimmt auch sehr LnuDr kalkuliert. Was
ich sagen will, ist, da® Nintendo dem Kun
den von Anfsng an reinen Wein ein-
schenken und ihn nicht immer wieder mit
neuen Ffsclﬂe:r'ungﬂe’r'ninor‘ verprellen
sollte. Denn wenn man sich gleich auf Mit
te April einstellt, gibt es keinen Arger we-

gen immer neuer Termine.

Sebastian Schmidt, Karlsruhe

T!: Nun mal immer mit der Ruhe, noch ist
beziiglich des 64DD nichts entschieden.
Es gibt zwar ein paar Stellungnahmen
zu dem Thema, doch wie verl&Blich die
sind, haben wir in den vergangenen Mo-
naten ja schon ofter feststellen kénnen.
AuBerdem bietet das 64DD keine ver-
besserte Technik (noch besser2), iiber die
wirklichen Vorziige (und Nachteile) haben
wir ja nun wirklich ausfihrich berichtet
Das okiuelle Gefasel iber die sogenann-
te PlayStation 2 ist derzeit noch véllig un-
serids — sicherlich wird es bis zur Jahriau-

sendwende [in Japan| eine neue Hara-
ware geben, doch zur Zeit ist das alles

noch Zukunftsmusik. Bis dato hat noch
kein Spieleentwickler Inf

| 1
1 ganz (1[‘-’.‘]!535@[' en aavon

ChipHersteller einen

sole

b"a?oﬂq noch keir
28-BitHauptprozessor an. Es stellt sicn

also die Frage, wie eine Fn a mit einer

nicht existenten x,PU sine K le de-

signen will.

Thema

trustrierend, dald man in

Termine: Es is‘ 'f'l der Tat recht

euisc }Hr"] d nie
definitive Versffentlic “hungstermine fiir Spie
|e E_'?"V.‘.}I-1 - im k_;";—‘(‘r'-"rlgﬂl';-" ZU u@'-' L)”‘A 'l'ﬁd

»n Wochen vorher auf

den Tog genau *ﬁLo nigegeben wer-
den. Wave Race 64 hingegen wurde ver
schoben, da Nintendo die wenigen N64-
Spiele gleichmé&Big Uber mehrere Mona-
te verteilen wollte und Shadows of the Em-

pire aufgrund des Kinostarts der Star

Wars — Special Edition von April aut

Marz vorgezogen wurde. Gut, im Sep-
tember hieB es noch, beide Spiele seien
zum Start erhéltlich, aber was man von
solchen Ankindigungen zu halten hat

ist hinlénglich bekannt.

Kurze Biographie
Shigeru Miyamoto nach schier
|'\." ;\lq ,_r\.l\‘fr_, L(r—l'" ”" \"l [;

den Képfen aller (Nintendo|S

unzahligen

mehr wegzudenken, wurd
kannt durch seine Kreativitc

Genres des Videospiels, seiner

Sinn" fir etliche neue Eintdlle,
Neuerungen ... Ansprechen der Spieler ...
Erfinden von Mario und Dr“-"'e.',-‘.--' K-:‘.-r:\_.’_]

. und seine Unfehlbarke

f.' ein ‘l“h

Genau hier frage ich mich

auf den diese Beschreibungen t“.-ei eibe z1r

freffen, nach einerm ‘;e-:J(ZI"} vollendeten
Meisterwerk wie Super M

laric 64 ein
SF iel abliefern kann, wei -':*'v‘—"'*- vor allem die
eizte positive Kritik in Frage stellt. Die
Rede ist von Mario Kart L)‘—&
M

durch Wario ersefzt wurde

cn stort es zwar weniger, dc

ich mich nach eurer Aussage Uber die

Rainbow Road, wie er nur -’m‘ die Idee

kommen konnte, die Lénge der Strecke so

zu (ibertreiben una ;3'"*12-'..*_.-_—.5 ig nocr

absolut unnétiges Geldnder an den
d

setzene! Und das, wo er
der Rain

d des Vorganger Moduls auf-

doch vl\; ich di
bow Roa

grund des hierbei auftretenden genialen

e positive Kritik

Nervenkitzels kennt
[(Wo ist nur die Adresse geblieben?)

Herzlichen Gliickwunsch nachtréglich
zum 18ten Geburtstag, Kai-Uwe!

Julian meint z.

T!. "vl.'_"-‘l einem

:]"c gner eine Aussage zL

der Renten zu erwarten.

v A A e
B., Mivar
wollte aer Konkurrenz ne

elf gelungenen

Strecken
monstrieren, dab er ¢
schlechte Kurse designer
|-'_.'::_f"r" P ‘

Im a |L,| meinen '}H}h der

Tr"\‘ in I:}p-c” i]:—;‘IZDi’

Dersiar S'L'.'C"C""-’ C))r }If"""\-—

(919

1 Schwier

| | &

des Spiels 'i'j: agen Weste

anaehoben.) Das Gelar

eine LaskMin

mand (vielleicht jo -“--*'-i'v'-"m-"

Rainbow Road moglicherweise als zu

n
schwer, so daP kurz vor SchluB noch das

Gelt 1“%1' dozuprogrammiert wurde. Una
da der '\."'“-"":H-L'*'T"i-'(‘"'UI"IfT-":‘['I'Tﬂr des br\,;—5
(14.12.96) nic ~ht mehr verschoben werden
durfte

mehr fiir

konnte das MK 64-Team nicht

die notige Feinabstimmung sor

aen

Ein anderer A
duzent (] fir die Oberaufsicht von iiber

l

speki: Miyamoto isf als Pro
zehn Spielen pro Jahr zustdndig. Man
kann davon ausgehen, daB er an Pro-
iekten ertahrener Teams weniger beteiligt
ist als bei anderen — abgesehen von Titeln,
die ihm persénlich besonders am Her-
wie Super Mario 64 oder

Man kann es nicht jedem
recht muchen

Als ich in Ausgabe 3/97 den Tea. zu Su-
Mario 64 sah, fast der
'lJQ Nur eine 12 Das dc’ ia wohl
nicht wahr sein. u|oub1 C
daf Yoshi's Islkand mit einer 1+ bessm' sein

fraf mich

olI2 Ich habe beide durchges p|e|r und bin
r4." Meinung, dafd SM 64 eine 1+++ ver
dient hatte. Y1 ist meiner Meinung nach et-
nes der langweiligsten Spiele Uberhaupt.

Sven Eichelberg, Herbolzheim
TI: Memma mia, wer hatte gedacht, dafd
j leser Bri
Redaktionsmitglied der TOTALL. Also, here
we go |again):
Yoshi's Island

fmmru‘d Nun, natiirlich jedes

erschien zum Ende der
SNESBliitezeit und ist das bestdesignfe
2DJump&Run iiberhaupt. Besser und aus-
gereifter konnte und wird es in diesem
Genre auf dem SNES nicht mehr werden.
Die einzelnen Features, die zu dieser AL,s-

nahmewertung gefihrt haben, wo

ser Stelle nicht noc 1
Tetris fir Game Boy hat Gbri-
gens ohne Zweifel auch eine 1+ ver

dient!)

an die
zahlen.

TOTAL! 6/97

Wow, welch ein Bild!
(Von Eduard Kasper, 15, aus Alfenkirchen)

S er Mario 64 ist ebenfalls eine Klass
sich und gilt nicht ohne Grund als ::'.!r::s
derzeit beste Spiel der Welt, nicht nur als
das beste 3DJump&Run. Warum es den-
noch .nur” eine 1 bekommen hate Weil
die Né4-Spiele noch in den Kinderschu:

hen stecken und Miyamoto

selbst gesagt
hat, daB er unzdhlige ldeen in diesem er-
fen Spiel fir die neue Konsole noch nicht
verwirklichen konnte, Spdtfestens wenn

sich die N64-Ara irgendwann nach der

Dem Nach-
wuchs eine
Chance!
Katharina
Kraus (9)
zéhlt zu un-
seren |ing-
sten Zeich-
ner{inne)n.
Griif3e nach

Lorsch!

ok GIETE

HED AVCH

1w DEUTSCmA#D!

Ja, und seit dem 2.5.97 ist es in der
Bundesrepubhk auch billiger ...
(Das Bild stammt von Daniel Snejers, 13)



Daniela Heinrich aus Kelsterbach ist
zwar erst 15, aber auch schon eine
unserer Kunstveteran(inn)en

Jahrtausendwende einmal dem Ende zu-
neigt, wird uns Miyamoto sicherlich mit ef
nem perfekien 3DJump&Run iiberraschen
— da werden wir dann auch gem mal wie-
der eine Ausnahme beziiglich der Nofe
machen.

PS: Auf welche Note sollen wir denn Su-
per Mario Bros. 3 abwerten? Denn das
ist zwar das beste NES-Spiel, aber im di-
rekten Vergleich mit Super Mario 64 sight
es ja ganz schon alt aus, oder? Ist es Dir
eigentlich schon mal passiert, daf® Du
eine Eins in der Schule hattest, und Deine
Arbeit zwei Jahre spéter abgewertet wur-
de, weil dann jemand eine bessere ge-
schrieben hatte?

N64-Technik
In eurem TOTALI-Sonderheft schreibt ihr
Uper das ZBuffering des Né4: Beim
IN&4 ist mit Ploppereien SchluB. Pixelge-
nau tauchen die 3D-landschaften nun
auf ..." Hahaha, schén war's! Daf die
Landschaften nicht ploppen, ist zwar
schon, aber gerade bei kleineren Ob-
jekten, wie die Minzen in SM 64, ist dor
von Uberhaupt nichts zu sehen. Die Miin-
zen ploppen wie sie wollen auf den Bild-
schirm, besonders bei Unterwasser- oder
Flugmiizenleveln. Beim BowserKampf ist
das etwas anders, wieso, weil ich auch
nicht.
Wieso gibt es eigentlich Grafikfehler? Ist
der Rechner iberfordert, oder liegt das an
der schlampigen Programmierung, daB z.
B. auf einmal eine Mauer verschwindet
bzw. durchsichtig wird?

Sebastian Schmidt, Karlsruhe

TL: Fir die Obijekte haben die Program-
mierer offensichtlich einen Enffernungs-
parameter definiert, nach dem die Obijekte
[aber eben nicht die Landschaften) auf-
tauchen. Zum einen hat das den Vorteil,
daf sie den Polygon-Count besser unter
Kontrolle haben und das Spiel bei vielen
Objexten nicht anféingt zu ruckeln, zum an-
deren wiirden die Sprites bei grofer Ent-
fernung ohnehin zu einem unansehnli-
chen Pixelbrei verschwimmen. Beim
Bowser-Kampf besteht der Hintergrund

nur aus wenigen Polygonen, so daf die
auf dem Bildschirm zu sehende Menge nie
einen bestimmten Wert Uberschreiten
kann.

Grafikfehler gibt es doch schon immer, nur
wirken sie sich bei 3D-Spielen offensicht-
licher aus. Bei klassischen 2D-Spielen
kommt es hingegen ,nur’ zu Flackerei-
en, ruckelndem Scrolling oder einer all-
gemeinen Verlangsamung des Spiels. Die
Fahigkeiten der Programmierer spielen
dabei natiirlich auch eine Rolle. DaP bei
SM 64 sfter mal eine Mauer verschwin-
det, liegt an der enorm aufwendigen,
freien ,Kamerafithrung”. In einem dreidi-
mensionalen Raum ist es unglaublich kom-
pliziert, eine perfekte Kollisionsabfrage
zu programmieren. Vor SM 64 hat es
noch niemand gewagt, das iberhaupt
zu versuchen.

Besser gut geklaut, als ...
Als ich heufe ever Schwestermagazin
neXt Level |os, wurde ich ziemlich sau-
er. Dort erfuhr ich, daB Sony doch glatt
den Analogstick des Nintendo64 inklusi-
ve des Rumble Paks klaute. Natiirlich hat
das neve Joypad der PlayStation gleich
zwei Analogsticks, denn es soll ja auch
besser als das N64-Pad sein. Da fragt
man sich natiirlich, was das soll. Eigene
Ideen scheint Sony ia nicht zu haben.
Als ich dann noch las, daB Acclaim Turck
fiir die PlayStation umsetzt, war das Maf3
endgUltig voll. Langsam mache ich mir als
NintendoFan richtig Sorgen. Viele gute
Ideen von Nintendo werden von Sony
gnadenlos Ubernommen. Wenn das so
weitergeht, geht Nintendo sicherlich bald
unter, zumal das N64 in Japan fiir Nin-
tendo-Verhdlinisse fast schon ein Flop ist.
Kann man sich als Nintendo-Fan iber
haupt noch Hoffnungen machen?
Dazu mub ich noch sagen, daB ich ab-
solut fir die Module bin. Man sieht ja an
den bisher erschienenen N64Titeln, dal?
man keine CDs braucht, um Spitzentitel
spielen zu kénnen. Ich hoffe wirklich, da
sich die Zeiten fir Nintendo wieder bes-
sem, den Japanern endlich die Augen
aufgehen und Nintendo wieder Markr
fishrer in Japan wird. Sony hat das mit die-
ser Klaverei meiner Meinung nach nicht
verdient

Patrik Willie, Saarbriicken

T!: Na und, soll die Konkurrenz doch
Ideen klauen”, das ist fir Nintendo
schlieBlich nur ein Ansporn, den anderen
immer einen Schritt voraus zu sein. Kon-
kurrenz belebt bekanntlich das Geschéif
Ein kleiner Denkzettel tut der Chefefage
von Nintendo in Japan sicherlich ganz gut
— das zeigt auch deutlich, daf man sich
keinesfalls auf den Lorbeeren vergangener
Jahre ausruhen kann.

Verbesserte Umsetzungen

eserbrie 01071!1!6/97

LESERSPIEGEL
Teil 39

Links: Bei Benjamin (15) und Florian

(14]) Hérder aus Bad Kénig hat sich in

nur einem Jahr Nintendo-Fantum ein
beachtlicher Stapel Spiele und TOTALIs angesammelt ~ alle Achtung!
(Haben wir da zwischen den Magazinen etwa Fremdpublikationen
entdeckt?!) Witzig war Gbrigens auch der Game-Boy-Briefumschlag,
der allerdings mit keinem handelsiiblichen Spiel kompatibel war.
P. S.: Um Himmels Willen, was ist denn das fiir ein T-Shir2! Vorsicht,

sonst wirst Du noch indiziert!

Rechts: André Adler aus Syke-Barrien (rechts) und sein namenloser
Freund versetzen den symphatischen und sonst so tapferen Sa-
nitdrinstallateur in Angst und Schrecken. Zu den drei Fragen im bei-
liegenden Brief gibt s allerdings seitens Nintendo noch keine Infos.

1. Warum sieht bei der japanischen Ver
sion von Super Mario 64 der Levelein-
gang (das Gemélde) von level 3 ganz on-
ders aus als in der EuroVersion? Hat
man noch mehr Crafiken gedindert? Und
warume Kommt so etwas héufig bei Spie-
len vor, oder ist SM 64 eine Ausnahme?
2. In ger japanischen Version von SM 64
gibt es ja nur jopanische Texte, und das
Spiel verbraucht 64 MBit Speicher. In
der Euro-Version gibt es deutsche, engli
sche und franzésische Texte. Dies zu-
sammen mifte doch eigentlich mehr Spei-
cherplatz verbrauchen.

Alexander Woeckel, Oberhausen

T!: 1. Das angesprochene Bild ist die ein-
zige grafische Anderung bei Super Ma-
rio 64. Allerdings wurden noch eine
ganze Reihe von Soundeffekten integriert,
z. B. das ,Hello!" beim Einschalten, die
Sprache der Prinzessin in der Intro, das
S0 long, Bowser!” bei den Bowser-
Kémpfen, sowie einige andere Ausrufe.
Ausnahmsweise kommt man also hierzu-
lande einmal in den GenuB einer ver
besserten Version. Nachtrdgliche Ande-
rungen sind héchst selten. Nintendo be-
stand z. B. fir die japanische Version
von Shadows of the Empire auf einer
Uberarbeitung der Steverung in den First
Personrleveln. AuBerdem nahm Konami an
der Version von Infernational Superstar
Soccer 64 noch einige Verbesserungen im
Technikoereich (z. B. weniger Ruckelr) vor.
2. Gut beobachtet! Allerdings muf ein Pro-
gramm ja nicht den vollen Speicherplatz
des Moduls nutzen. Speicherbausteine
giot es nur in bestimmten GréBen bzw. die

Massenproduktion von bestimmten
GréBen spart Kosten. PilotWings 64 nutzt
z. B. nur zirka 56 der 64 MBit, die Pro-
duktion eines speziellen 56-MBit-Spei-
cherbausteins wiirde teurer sein. Somit
ist auf den meisten Modulen also noch
geniigend Platz fiir zusatzliche Bild-
schirmtexte — allerdings nicht bei Wave
Race 64, bei dem die PAl-Version nur
deutsche und englische, nicht aber fran-
z6sische Texte enthdlt,

Was ist eigentlich mit

Sega los?

lch hére weder in Zeitschriften noch in der
TV-Werbung Neues vom Saturn. Kann
es der Saturn eigentlich mit der PlayStati-
on, geschweige denn mit dem N64 aquf-
nenmen?

Volker Scholz, Heppendorf

Wir vermuten, daf3 Manuela Poleno (14)
aus Fiinfhausen Anime-Fan sein kénnte



Mowgly ist ein seltener Gast auf diesen Seiten
(von Roland Fechter aus Hagen)

T!: Sega ist mit dem Saturn weltweit
enorm ins Hintertreften geraten. In Jopan
kann Sega.zwar noch ganz gut mit Nin-
tendo und Sony mithalten, in Europa und
den USA ist der Saturn aber nur noch ein
Nischenprodukt. Dementsprechend nimmf
die Software-Unterstitzung auch immer
mehr ab, das fast vollsténdige Fehlen
von Werbung tut ein Ubriges. Da der Sa-
turn im Vergleich zur PlayStation extrem
kompliziert zu programmieren ist, geben
sich viele Software-Entwickler auch keine
sonderliche Mihe, so daf} Satum-Spiele
im direkten Vergleich zu den PlayStation-
Varianten oftmals deutlich schlechter aus:
sehen. Dadurch entsteht allgemein der
Eindruck, daB der Saturn weniger lei-
stungsfahig ist, was aber lberhaupt nicht
den Tatsachen entspricht. Sega-eigene
Produkie wie Panzer Dragoon Zwei, Sega
Rally, Virtua Cop 2 oder Virtua Fighter 2
stellen das eindrucksvoll unter Beweis.

Modul-Fragen
1. Kénnte es fir die Né4-Spiele auch Zu-
satzchips geben (wie z. B. den SuperfX
Chip)2
2. Kénnen auf dem N64 Spiele mehr als
96 MBIt haben?

Alex

T 1. Natirlich, dos ist ja gerade einer
der Vorteile von Modulen. Momentan
bestehen noch keine konkreten Plane fir
Zusatzchips, einen Beschleunigerchip fur
3D-Grafik wie beim SNES hat das N64
nicht nétig. Aber es gibt ja auch noch an-
dere Méglichkeiten. Japanische NESMo-
dule von Konami enthielten seinerzeit z.
B. einen zusditzlichen Soundchip.

2. Zelda 64 wird bekannflich mindestens
128 MBit haben, die ModulgréBe wird
nur durch die Kosten fir Speicherbau-

steine begrenzt. Fir SNKs
Neo®Ceo [eine bei uns
recht unbekannte Konso-
le) gibt es Module mit iber
300 MBit - allerdings ko
sten die auch tber 300
DM.

Big BPj$ is watching
you!

Was ist bei den Quake
und Duke NukemVersio-
nen fiir das N64 anders,
als bei den PC-Versionen?

Marc, Saarlouis

T!: Bei den ganzen NG4-
First-Persor-Shootern, bei
denen es sich um Fortsel-
zungen, Umsetzungen,
Updates oder Ghnliches
von indizierten PC-Spieler

handelt, diifen wir aus be-

kannten Grinden nicht
auf die Vorgénger, Ori-
ginale, Vorbilder usw. ein-
gehen. Es ist zwar etwas frustrierend,
beispielsweise bei Doom 64 so fun zu
miissen, als hatte es nie ein Spiel Ghnlichen
Namens gegeben, aber daran kénnen wir
auch nichts andern. Na gut, wir kénnfen
es einmal versuchen — auf die Gefahr
hin, uns dann von einem miflgnstigen Mit
bewerber verklagen zu lassen. Aber das
halten wir nicht fir so sinnvoll.

Das Mario Kart 64-Debakel

ich bin ein riesiger Mario Kartfan, und als
solcher habe ich natiirlich die Japan-Ver
sion von Mario Kart 64 — Gott sei Dark,
kann ich jetzt sagen. Da ich des Japani-
schen Uberhaupt nicht méchtig bin, habe
ich mir die US-Version gekauft — eine Ko-
tastrophe! Die Stimmen sind absolut grau-
envoll, besonders die von Toad und der
Prinzessin sind véllig unpassend bis lacher-
lich. Wario hat eine Stimme wie ein klef
nes Kind verpalt bekommen, sein mar-
kantes lachen klingt jefzt wie ein heiserer
Papagei. Was denkt sich Ninfendo da-
bei, so ein gutes Spiel so zu verhunzen?
lch hoffe, daB die deutsche Version nicht

wird wie die USFas-

genauso kafa stropha

sung.

Phil (14) weil3 im Gegensatz zu uns
bestimmt seinen Nachnamen

Reinhard Rommel, Hannover

TI: Die deutsche Version ist die UStassung
— nur langsamer und mit PAL-Balken! Nicht
einmal die Opfionsmeniis wurden Uber-

setzt, Das beste, was man Uber die gean-

_ | , .
derten Stimmen sagen kann, ist: VWenn

man das Original nicht kennt, stort es
nicht allzusehr. Laut Nintendo of America
waren die Originalstimmen fir den US-
Markt zu kindisch — was an dem Ergebnis
nun soviel cooler sein soll, weifd woh
ner so recht zu sagen.

Es macht uns iibrigens keinen Spal, stan-
dig den Lesern unter die Nase zu reiben,
daB wir in Deutschland mit billigen Um-
sefzungen abgespeist werden. Al

kei-

erdings
ich nicht einzusehen, dab die
Verantwortlichen bei Nintendo of Europe

ist es wirk

nicht die Courage haben, gegeniiber der
Chefefage in Japan durchzusetzen, dafd
die PAl-Umsetzungen wenigstens mit einem
Mindestmaf® an Aufwand produziert wer
den. Wir wiirden uns wirklich freuen,
wenn sich Big N demnéchst auf den eir
genen hohen Qualitatsstandard der ver-

gangenen Jahre besinnen wirde.

Rumble Pak vs.
Controller Pak
Kann das Rumb

e Pak auch Spielsténde
abspeichem@ Denn sonst mifte man ja die
Paks mitten im Spiel austauschen, um ab-
zuspeichem.

[ 0o | o .
Oliver Biba, Hamminkeln

Hallo, Dirk Itter (2) aus Berlin! Die FIFA
64-Frage hat sich ja mittlerweile gekléirt

T!: Nein, das ist ein Problem. Ein Spiel
kann entweder das Rumble Pak oder das
Controller Pak unterstiitzen, beides geht
nicht. Nintendos Richtlinien fur Entwickler
verbieten den Austausch der beiden Ad-
apter wahrend des Spielens. Solange in-
terne Batterien fir Né4-Module fir unab-
hangige Entwickler (die sogenannten Thirc:
Parfies) nicht billiger werden, werden also
nur Nintendoeigene Spiele das Rumble
Pak nutzen kénnen; oder es gibt gar kei-

ne Speicheropfion.

Und da haben wir nun schon die dritte , Zeichnung des Monats” in diesem Monat - wir
konnten uns halt nicht entscheiden. Diese ist von Emrah Erkilig (14) aus Berlin

TOTAL! 6/97
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it Turok - Dinosaur Hunfer hat Iguana En-
tertainment gezeigt, dafd Ninfendos 64-Bit -

ter die ideale Plattform fir FirstPerson-Shoo-

ter ist. Doom 64, das wir Euch in der vergan-
genen Ausgabe vorgestellt haben, ist der zwei-
te Vertreter des beliebten Genres. Doch schon
bald erscheint ein weiterer Stern am Actionhim-
mel. Duke Nukem 64, an dem die britische
Spieleschmiede Software Creations momentan ar-
beitet, soll noch im Herbst dieses Jahres auf den
Markt kommen.

Aliens haben die Erde iiberfallen und sefzen af
les daran, selbige méglichst schnell in Schutt
und Asche zu legen. Euer Abenteuer beginnt in
dem beinahe véllig zerstorten Los Angeles. In den
Ruinen macht Ihr Jagd auf schwerbewaffnete
Aulerirdische. Spéter verschldgt es Euch in einen
von Aliens besetzien Geféingniskomplex und so-

reportage <

Sodo o

gar auf eine Raumstation.

jer Held kann springen, schwimmen und nach

i"_’_'ben und unten schauen. In den komplex an-

gelegten Stages gibt es Aufziige, Bewegungs-
melder, Falltiren und auch Uberwachungska-
meras, mit deren Hilfe |hr Eure Widersacher
ausfindig machen kdnnt. Aufer
mit den handelsiiblichen Hand-
feverwaffen wie Colt, Schrot
flinte und Maschinengewehr,
kann Duke den Aliens sogar
mit Handgranaten, Plasmakanonen, Schrumpf-
strahlern und Eisgeschossen zusetzen,

Besonders originell ist das Anbringen von Laser-
gesteverten Sprengsétzen an den Wanden, die
explodieren, sobald sich ihnen ein Alien néhert.
Neben dem packenden EinspielerModus wird
es eine Multiplayer-Option geben. Via horizon-

¥

Falonees

SCHICKE DIE ALIENS
DIREKT IN DIE HOLLE

O e TN

Raf v

-

gl O
tal und verfikal geteiltem Bildschirm kénnen so bis
zu vier Spieler gegeneinander antreten. Austra-
gungsorte fir die sogenannten Deathmatches
sind speziell designte Areale, in denen sich die
Teilnehmer verstecken und ihren Widersachern.
auflavern kdnnen. Duke Nukem 64 sollte von
Doom 64 und Hexen 64 als Konkurrent
ernstgenommen werden. Die Entyyick-
ler von Software Creations ge%en
zu Nintendos Dream Team. Neben
dem FirstPerson-Shooter arbeiten die
Programmierer an einem 64DD-Edutainment-Pro-
jekt namens Creator, iiber das sich Nintendo bis-
lang noch in Schweigen hiillt. Das Deutschland-
Release von Duke Nukem 64 ist fiir das vierte
Quartal dieses Jahres geplant, wir hallen Euch wie
immer auf dem Laufenden.

Klaus Kock/fb

o,

B

x



Riesenposter:
Mario Kart 64

Jeder, der TOTAL! abonniert, SPAI T nicht nur knapp 10 DM in Jahr,

sondern auch den We

g zum Zeitschriftenhindler! Auperdem habt lhr so

Monat fUI' Monat die brandheipen |nf05 2u aktuellen Nintendo-
Spielen 2wel Taqe fri.iher als alle anderen und obendrein per Post frei

Haus (Versandkosten iibernimmt der Verlag). Ein Abonnement lohnt sich also

ganz bestimmt!

Wer Fragen zu bestehenden
Abos hat, wendet sich bitte an:

TOTAL! Abo-Club,
Frau Krlger,
Bahndamm 9,
23617 Stockelsdorf
bei Liibeck

Telefonisch ist der TOTAL!
Abo-Club erreichbar unter:
04 51/490 41 58

ABO * ABO « ABO * TJAL! < ABO+ABO:ABO

Ja, ich bestelle die kommenden 12 TOTAL!-Ausgaben
im Abonnement zum Preis von nur DM 72~ (Inland)
bzw. DM 120~ (Ausland).

Beq 161y Bank-
abbuchung/Lastschriftverfahren

J Euro-Scheck - Ve

J Gagen Rechnung. £1

Vorname, Name:

Strafle, Hausnummer:

PLZ, Ort:

Datum, Unterschrift

Garantie: Ich weif3, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10
Tagen schrifflich beim Verlag widerrufen kann. Zur
Wahrnehmung der Widerru%sfrisi geniigt die Absendung inner-
halb von 10 Tagen (Poststempel). Die Kenntnisnahme dieses
Hinweises bestatige ich durch meine zweite Unterschrift

Datum, Unferschrift:
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1-4 Spieler (simultan)

ab Sommer 97

‘ J or exakt vier Jahren tiberraschte Nintendo
mit einer revolutiondren Neuerung Super-
Nintendo-Spieler auf aller Welt. Von der eng-
lischen 3D-Kultschmiede Argonaut entworfen und
von Nintendo in die Tat umgesetzt, sprach die Vi-
deospielewelt vom Super FX. Der kleine clevere
Helfer-Chip sollte dem SNES den Eintritt in die scho-
ne neue Welt der 3D-Polygone bescheren.
Doch keine Hardware-Revolution ohne entspre-
chende Software. Auf der Januar-CES in Las Vegas
prasentierte Nintendo mit viel Pomp den neuesten
Helden aus der Hit-Feder Shigeru Miyamotos: Star-
Foxs Fox McCloud. Als Anfiihrer einer Verteidi-
gungsstaffel von Raumjiagern muBte das furchtlose
Fuchs-Geschwader dem Affen-Bésewicht Andross
das Fiirchten lehren und den Heimatplaneten Cor
neria retten. Starfox bestach neben der damals neu-
en 3D-Grafik durch brilliante Spielbarkeit und rei

henweise neue ldeen im Shoot'em-Up-Genre. Zwei
Jahre spiter, im Januar 1995, zeigte Nintendo auf der
CES den zweiten Teil des Spektakels - mit Hilfe ei-

‘nes schnelleren FX-Chips sollte der drohenden 32-

Bit-Gefahr Paroli geboten werden. Doch wie so oft
kam alles anders: Starfox 2 verschwand von der Er-
doberflaiche und ward nie wieder gesehen. Doch
Fox McCloud tauchte wieder auf. Schon auf der er-
sten Prasentation des Nintendo™ in Japan Ende 1995
wurden erste Ausschnitte aus StarfFox 64 gezeigt,
lieBen jedoch Ballerfans angesichts allzu schlich-
ter Grafik und mit viel Nebel gespickt kalt.

Erst auf der Shoshinkai-Messe im November 1996 in
Tokyo wurde StarFox 64 in einer fast fertigen Version
gezeigt - und begeisterte die Massen mehr noch als
Mario Kart 64. Bei dieser Gelegenheit lieB Nintendo
den Vorhang fiir das neueste Gimmick fallen, das
Rumble Pak. Mit rappelndem Force Feedback gerii-
stet konnten wir uns jetzt, ein halbes Jahr spiter, end-
lich mit dem japanischen Starfox 64 auf in den
Kampf stiirzen und die Frage kliren, ob Nintendo ein
weiterer Software-Meilenstein gegliickt ist.

-~

wurde die SNES-

bése Affen-General Andross bedroht mit seinen
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Wer von Starfox 64 die langerwartete Fort-
setzung des ersten Teils auf dem SNES er-
wartet, wird etwas enttduscht sein. Offen-
sichtlich war Shigeru Miyamoto mit der 16-Bit-
Inkarnation der Abenteuer seines Fuchses nicht
ganz zufrieden — StarFox 64 ist also keine Fort
setzung, sondern das Starfox, wie es ur-
springlich im Kopt des Maestro herumspukte.
Recht vertraut wird Kennern des Originals da-
her auch die Geschichte vorkommen: Der

Die vielen Zwischensequenzen
sind beinahe filmreif. Der
Einsatz startet von Eurem

Mutterschiff Great Fox

Schergen den Heimatplaneten der ,Guten”
Corneria. Fox und seine Truppe patroullierte
als eine Eingreiffruppe in Diensten des Guten
mit threm Mutterschiff Great Fox” durch die
Weiten des Alls, als eine Nachricht von Cor-
neria eintrifft: Der Planet wird angegriffen,
Hilfe ist gefordert.

In brilliant choreographierten, filmreifen 3D-Se-
quenzen wird die Geschichte erzahlt und ge-
zeigt, wie Fox McCloud und seine Ge-
schwader-Kumpane Slippy, Falco und Peppy
zur Rettung Cornerias starten. Nachdem die
Hauptdarsteller in Bild und Wort eingefihrt
wurden, beginnt Uber Wasser die beein-

=L
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druckendste Effekt-Schlacht der VideospietGe-  vermittelt auf. Neben den Freiflug-Abschnitten
schichte: Kaum hat man sich vom Anblick der  und diesen Story-Elementen, die extrem gut in
Spiegelungen im Wasser erholt, peitschen  das Spiel eingeflochten sind und immer wieder
schon die ersten Laser durch das aufgewiihlte  fiir willkommene Abwechslungen wahrend der
Wasser auf die Gegner zu. Auf Anhieb perfeki  Shoot "emUp-Action sorgen, wechselt thr in drei
erscheint die Analog-Steverung. Euer Arwing  Abschnitten sogar komplett das Fahrzeug. Das
Fighter steuert sich wie ein Traum (und um  Mutterschiff des Fox-Geschwaders hat neben NurF:;i"Cz 7
langen besser als die 16Bit Variante]. Schnell ~ den Arwings auch einen Panzer und sogar Slippy Toad
gefunden sind die HauptButtons fir den laser  ein U-Boot an Bord. Besticht der Unterwasser-  noch dabei
und die in einem gigantischen Explosions-Kri-  Level im U-Boot durch in der Videospielwelt noch  ist, erhaltet

stall verputfende Smart-Bombe. langeres  nie dagewesene lichteffekte, erschlogen die Ihr auch
5 3 . : . Infos iiber

Driicken des LaserButtons ladt den SchuB auf  Panzerlevel den Spieler durch die perfekt aus- ettt

und schieft sich zielsuchend auf die dem Fa-  gekliigelte Steuerung und einen sehr beein-  pleibende

denkreuz nahegelegnen Gegner ein. Trifft die=  druckenden Tiefeneffekt der vorbeirasselnden  Energie der

ser Supercharge-Schub einen Gegner, breitet  landschaft. Die spielerischen Innovoationen Endbosse

sich eine Explosions-Aura aus und reift ande-  der Panzerlevel finden ihren Héhepunkt in der

re Feinde mit in den Untergang. Verfolgungsjagd eines gegnerischen Zuges

Natirlich laBt sich der normale Laser auch  (ja, ein echter Zug auf Schienen), die entweder

wieder verdoppeln und in insgesamt zwei St-  mit einem Endgegnerkampf, oder durch ge-

fen aufristen. Etwas komplizierter kommen die  schicktes Umstellen von einer Weiche im Crash
anderen Buttons daher: Driickt Ihr Z oder R legt  des Zuges endet.

Lange Jahre war es still um FoxMc Cloud und sei-

ne tierischen Kumpane. Nach dem famosen Debiit

des Weltraum-Helden auf dem SNES war lange Zeit
ein zweiter Teil in Aussicht. Doch Shigeru Miyamoto
und seine Truppen brauchten 64 Bit, um der Welt-

raum-Oper neves Leben einzuhauchen.

sich der Arwing

Der Zug-level ist  Im U-Boot-

auf die Seite, trig- nicht der einzige, msst
beiden in schnel und . Strategien o -
ler Folge, dreht 2ul6Bt. Im Gegen  SchuBwaffe
sich das Schiff um satz zum ersten  regelmaBig
die eigene Achse Siarfox sind Eure  Leuchttor-

und hat fir weni-
ge Augenblicke ei-
nen Schutzschild.
Mit den C-Buttons

Begleiter nicht nur abm

lastiges Kanonen  4q es unter
futter, sondern fir Wasser sehr
ganz bestimmte  dunkel ist.

bremst und be-  Andross sieht unglaublich beeindruckend aus - Aufgaben zu ge- Der Te"‘?er
schleunigt Ihr fir ~ aber wir wollen Euch nicht zuviel von ihm verraten  bquchen. So mijft <l s:;iz;
kurze Zeit, schaltet zwischen Cockpit- und  Ihr Slippy beschiitzen, um am Ende eines levels ihn bei |

AuBenansicht um und empfangt Funkspriiche  beim Kampf gegen Riesenmonster eine Energie- Bedarf
vom Mutterschiff. Zuguterletzt beherrscht der A Anzeige beim Bésewicht zu bekommen, Pep- abheben
wing auch noch diverse loopingVarianten, die  py ist als Geheimdienst-Spezialist darauf ge- lassen
etwas kniffliger auszulésen sind. eicht, Euch Tips zu geben, wann Abzweigun-
Wichtig werden die Looping-Fahigkeiten des  gen in den Lleveln versteckt sein kénnten.
Raumiéigers bei einigen Endgegnern und in  Im Vergleich mit dem Vorgénger, in dem lhr nur
mehreren Leveln, in denen lhr véllig frei fliegen  durch das Schwarze Loch Hyperraumspriinge
kénnt. Zwar ist der GroBeil des Spiels wieder  in andere level mo-
aus Lleveln mit vorgegebener Flugrute aufge-  chen konntet, ist |
baut, in einigen seid lhr allerdings ganz allei-  der Level-Ablauf in
ne aut Euch gestellt und fliegt frei in einer  StarFox 64 véllig
groPen Arena. /
In einem dieser Level trefft Ihr wahrend eines
wilden Luftkampfes um die Verteidigung einer
Station auf ein feindliches PiratenGeschwader
unter der Fihrung eines Fuchses. Genauso, wie
die Piraten wahrend des Spiels noch éfter auf-
treten, wird das Schicksal von Fox McClouds
Vater geklart und auch Fox' Freundin tauchtun-




her auch die Geschichte vor-
kommen: Der bose Affen-Ge-
neral Andross bedroht mit sei-
nen Schergen den Heimat-
planeten der ,Guten”, Corne-
ria. Fox und seine Truppe pa-
troullierte

als eine Eingreiftruppe in Dien-
sten des Guten mit lhrem Mut
terschiff ,Great Fox” durch die
Weiten des Alls, als eine
Nachricht von Comeria ein-
trifft: Der Planet wird angegrif
fen, Hilfe ist gefordert.

In brilliant choreographierten,
filmreifen 3D-Sequenzen wird
die Geschichte erzahlt und ge-
zeigt, wie Fox McCloud und
seine GeschwaderKumpane
Slippy, Falco und Peppy zur
Rettung Cornerias starten.
Nachdem die Hauptdarsteller in Bild und Wort
eingefihrt wurden, beginnt iber Wasser die be-
eindruckendste Effeki-Schlacht der Videospiel
Geschichte: Kaum hat man sich vom Anblick
der Spiegelungen im Wasser erholt, peitschen
schon die ersten laser durch das aufgewiihlie
Wasser auf die Gegner zu. Auf Anhieb perfekt
erscheint die Analog-Steverung. Euer Arwing
Fighter steuert sich wie ein Traum (und um

-

Nachdem Ihr das Mutterschiff im Independence-Level aus
wird es flugunféhig, stirzt ab und zerschellt auf einer Pyr

langen besser als die 16Bit Variante]. Schnell
gefunden sind die HauptButtons fir den Laser
und die in einem gigantischen Explosions-
Kristall verpuffende SmartBombe. Léangeres
Driicken des Laser-Buttons ladt den Schufs auf
und schiebt sich zielsuchend auf die dem Fo-
denkreuz nahegelegnen Gegner ein. Trifft
dieser Supercharge-Schul einen Gegner,
breitet sich eine Explosions-Aura aus und reil3t
andere Feinde mit in den Untergang.

Natiirich 6t sich der normale Laser auch wie-
der verdoppeln und in insgesamt zwei Stufen
aufristen. Etwas komplizierter kommen die an-
deren Buttons daher: Drickt lhr Z oder R legt
sich der Arwing aut die Seite, friggert lhr ei-
nen der beiden in schneller Folge, dreht sich
das Schiff um die eigene Achse und hat fiir we-
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In diesem Level miiB3t Ihr Ever ganzes Kénnen zeigen. Zwischen-
durch erhaltet Ihr immer wieder Funkspriiche von Fox’ Freundin

Wer von StarFox 64 die langerwartete Fort-
sefzung des ersten Teils auf dem SNES er-
wartet, wird etwas enttduscht sein. Offen-
sichtlich war Shigeru Miyamoto mit der 16-Bit
Inkarnation der Abenteuer seines Fuchses nicht
ganz zufrieden — StarFox 64 ist also keine Fort
setzung, sondern das Starfox, wie es ur
springlich im Kopf des Maestro herumspukte.
Recht vertraut wird Kennemn des Originals da-

1 einer schonen Zwischen-
seht thrwie der
dem Muttersch

b Ihr nun die japanische mit dem Spiel selbst verkniipft -

oder die zngli;(heéier‘ e ‘;_“d 16“4950593 Teill';'“ md"“klssmr 5 habt, wartet dieser wiltende Endgegner auf Euch
sion von StarFox 64 in ox 64 dies den Unmengen Spra-
die Finger bekommt, E'N B’.’CK H’N TER che. Natiirlich pafiten nur deswegen

DIE TECHNISCHEN
KULISSEN

23 Minuten auf das Modul, da Nin-
tendo das ADPCM-Verfahren zum
Komprimieren der Sound-Daten be-
nutzt — dank ADPCM werden In-

beide bestechen neben
einem grafischen Effekifeverwerk
mit noch nie Dagewesenem und
Unmengen von Sprache. Wenn Ma-

rio 64 und Wave Race 64 nur an-
deuteten, daBl Miyamoto das ge-
sprochene Wort liebt, wird die film-
reife Hondlung in Starfox 64 durch
23 Minuten exzellenter Sprache
von iiber 20 Charakteren erziihl:.
Mit dieser Menge Sprache und den
ausgekliigelten 3D-Cut-Scenes be-
weist Nintendo sehr beeindruckend,
daf das Medium Modul der (D in
allen Belangen Paroli leisten kann
— immer vorausgesetzt, dof die

i Mniare

StarFox’ Sound nimmt in der eng-
lischen Version satte sechs Mega-
Byte, oder auch 48 MBit ein, eine
ungloubliche Menge angesichis der
Gesamikapazitdt des Moduls von
96 MBit, bzw. 12 MeguByte. Kriti-
ker mogen fragen, ob es sich ge-
lohnt hat, die Hilfte des Platzes
nur fir Sprache zu verplempern.
Und ob, denn noch nie fishlte sich
der Spieler so sehr in eine Welt-

raum-Oper versetzt, noch nie wur-

strumente- oder Sprach-Samples
um den Faktor eins zu vier kom-
primiert und ohne (PU Belastung
vom RSP-Chip im N64 entkompri-
miert. ADPCM verwenden iibrigens
die Sound-Chips des Super Ninten-
do und der PlayStation.0b auch in
kommenden Titeln wie Yoshi’s Is-
land 64 oder Zelda 64 geniigend
Platz fiir solche Spielereien sein
wird, ist ungewif} — eins ist aber si-

cher, der Appefit der Spieler ist

nach StrFox 64 den Foll




ltet habt,

' Das Beschufzen der Team—Koﬂega:(
- ist wichtiger als dies noch beim
Vorgénger der Fall war

Wenn Euver Arwing dicht iiber der Was-
. seroberfléiche vorbeirast, schldgt das
kiihle Naf3 atemberaubende Wellen

Die Explosionen in

| StarFox 64 stehen

| denen in Blast Corps,
2 Turok oder Shadows

" of the Empire in

absolut nichts nach

' Expert-Modus noch einmal antreten. Coo-
| les Merkmal von Fox im Experi-Modus: Fr
| frdgt seine Sonnenbrille!

. Version des Multi-Spieler-Modus daher.
| Mit dem richtigen Trick konnt lhr mit den
| vier Houptdarstellern zu FuB iber die

- eins auf die Miitze geben.

VIER SPIELER
AN DIE FRONT:

eben dem normalen Spielmodus, in
N dem Ihr die filmreifen Abenteuer al-

leine erspielt, brachten Miyamotos
Mannen auch einen Multi-Spieler Modus un-
ter. Egal ob lhr zu zweit, zv dritf, oder zu
viert spielt, wird der Bildschirm grundsitzlich
in vier Quadrate a la Mario Kart 64 unter-
feilt. In den vier zur Wahl stehenden Leveln
fliegt Ihr Gber extrem simplen Terrains ge-
geneinander los. Damit der Uberblick ge-

Um Euch im Mehrspieler-Modus zu be-
haupten, miif3t Ihr tiichtig iiben

NACH DEM ERSTEN
DURCHSPIELEN ...

ahrscheinlich werdet thr mit
dem normalen Einspieler-
Modus auf allen Schwierig-
keitsstufen schon genug zu
tun haben — reichen Euch
die Anforderungen noch nicht, kdnni [hr in
allen Leveln durch das Erfiillen von be-
stimmten Missions-Zielen Medallien fir
den tapferen Kampf einheimsen. Seid thr
in samtlichen Leveln auf diese Weise ge-
ehrt, konnt lhr gegen das ganze Spiel im

Ahnlich abgedreht kommt eine besondere

Landschaft hetzen und Euch gegenseitig

wahrt bleibt, haben sogar die Lo-
ser der einzelnen Spieler unter-
schiedliche Farben und ein Radar zeigt,
wie in den Freiflug-Leveln des Hauptspiels,
die gegnerischen Arwings. Wenn man sich
dann erstmal mit der extrem kurzen Sicht-
weite (durch Nebelschwaden verschleiert)
abgefunden hat und durch den Einspieler-
Modus alle Tricks und Finessen vom Lock-on
bis hin zum Looping gelernt hat, besticht der
actionreiche Multispieler-Spaf durch seinen
extrem fliissigen Bildaufhau (besser als Ma-
rio Kart 64) und verschiedene, frei aus-
wihlbare Punkiesysteme.

DAS MUSIK-
DEBAKEL

dles bei der Musalt kein Wﬂn .
Miyamoto nahm fir die Musiken
nicht etwa den Komponisten des
ersten Teils, sondern seinen Mario-Mu-
siker Koji Kondo. Das Resultat: kliglich
vor sich hindudelnde, uninspirierte Midi-
Musiken mit orchestralem Touch. Das
Musik-Debakel geht so weit, doff die
SNES-Version gegeniiber dem N64-Fuchs
nicht nur kompositorisch, sondern auch
technisch einiges voraus hat. Was Nin-
tendos Mannen da geritien haben mag,
ist nicht ganz klor — und angesichis der
Perfektion des Spiels in allen anderen
Bereichen ist dieser Ausrutscher ganz
besonders enttéuschend.

o e

Mehr zu S.fach»I("‘ . i
und StarFox 2 (SNES
y in TOTAL! 7/97 &

e TOTAL! 6/97



Azhammen af netniboation

.2

Als Hexen im Oktober 1995 fiir den PC
herauskam, war die Fachpresse voll des
Lobes. Nun soll also die Version fiirs
Nintendo®* im Spatsommer kommen.
Wir konnten schon mal vorab einen Tag
lang ausgiebig die erste spielbare

Version unter die Lupe nehmen.

preview

/3 TOTAL! 6/97

Trotz des sehr kleinen Bildausschnittes geht
im Vierspieler-Modus richtig viel Action

ab. lediglich der Kampf in der Néihe von
Abgriinden ist eine heikle Sache, die nicht
selten mit einem Absturz endet

.

Dieses doppelkdpfige Monster
e P P

sieht zwar gefdhrlich aus, ist

aber mit ein paar gezielten

Schléigen problemlos in die

ewigen Jagdgriinde zu schicken

Forp—————;
< &4*‘.;

emutige Spieler auf

»der miteinander an-
treten kénnen.
Hexen spielt in einer Fantas
wenige gute Buben , aber ]
Jungs gibt. Das Szenario ist dister und volle
meiner Uberraschungen. Insgesamt :
mehr als 30 bis zum grofden She
spielbar sein. Dutzende von Monstern und allerlei
anderem Getier
die lebensker:
dieser Herausforderung nicht immer mit bloBer
Hand gegeniiber. Zahlreiche Walffen, Extras
und Zauberspriiche helfen dem Spieler auf dem
Weg zum groben Obermotz.
Doch bevor man sich auf die
macht, wird jeder Spieler vor eine folgenschwere

tahrliche Reise

Entscheidung gestellt. Insgesamt stehen drei Char

raktere zur Auswahl: ein starker Kampfer, der mit
Magie nicht viel am Hut hat und alles mit roher
Gewalt erledigen méchte, ein Magier, der den
Nahkampf meidet und lieber versucht, alles aus
der Distanz mit vielen Zauberspriichen und mar
gischen Waffen zu lsen und ein Kleriker, der sich
als gesunde Mischung zwischen Kampter und
Magier prasentiert (siehe rechts). Insgesamt un-
terscheiden sich die drei Charaktere in vier Ei-
genschaften (Starke, Ristung, Magie und Ge-
schwindigkeit) sowie in den fir jeden Charakfer
benutzbaren Spezialwaffen.
Hat man sich fiir einen Charakter entschieden,
geht es in die ersten Scharmiitzel. Dabei ist der
gesamte Controller mit Funktionen belegt. Und
man fut gut daran, die Bedienung der Elemente
schnell zu beherrschen. SchlieBlich hat man im Ei-
fer des Gefechts mit vielen Gegnern gleichzeitig
nicht viel Zeit fir Uberlegungen.
Die Dungeons sind wie beim PC-Original zu
groBen Teilen sehr verwinkelt, und nicht gerade
haufig betritt der Held groPe freie Flachen, die
sich fiir saubere Distanzkémpfe eignen. Zudem
sind links und rechts der schmalen VWege nicht sel
ten 16 Unde, die einen Kampf noch
er machen. Und als ob das noch nicht
iche hunds-
en Uber

schwie
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Unfen: Erstaunlich fiir ein Konsolenspiel ist die Moglichkeit,
die Grafik-Detail-Stufe zu veréndern. Diese Option gibt es
aber nur im Ein- und im Zweispieler-Modus. Bei drei oder
vier Spielern wird automatisch auf Low Detail umgeschaltet

F &
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Der Kampf in den Dungeons von Hexen 64 gewinnt durch
den frei einstellbaren Blickwinkel, der in Doom 64 von vielen
Fans.schmerzlich vermift werden wird. Bei Hexen 64 sind
Kéampfe auf Treppen und Plattformen so um einiges einfacher

Die mystische
Atmosphére
scheint in vielen
Réumen greifbar
zu sein

Der Kémpfer:
Seine g:ofﬁ Stéirke liegt im Nahkampf. Dort kann er seine
enorme Kraft und seine hohe Geschwindigkeit voll ausnutzen.
Zudem schiitzt ihn seine hohe Ristung vor gegnerischen
Treffern. Sein Nachteil ist sein Verstindnis fir Zauberspriiche
und magische Waffen. Aus groBer Distanz Icf3t es sich daher
nur schwer mit ihm kémpfen, zumal er zu Beginn mit bloBer
Hand dasteht.

Der Magier:

Der Magier ist ein Denker vor dem Herrn. Seine schwache
Ristung, die geringe Stéirke und die eher lahme Beweglichkeit
macht er durch sein grofles Magieverstéindnis wett. Er ist von
Beginn an mit einem Zauberstab als Distanzwaffe ausgeriistet.
Trotzdem sind die ersten Level besonders schwer fiir ihn, da die
wirklich guten und schlagkréiftigen Magiewaffen erst sehr viel
spdter kommen.

Der Kleriker:

Als eine gesunde Mischung aus Magier und Kampfer présentiert
sich der Kleriker. Er hat zwar keine eindeutigen Stiirken, aber
immerhin ist er von Beginn an mit einer Keule fiir die
Halbdistanz ausgestattet, die es ihm erméglicht, die meisten
Gegner zu bekdmpfen, bevor sie selbst in Schlagdistanz
kommen. Das Magieversténdnis des Klerikers ist fir alle
Gegebenheiten ausreichend.

auch fir

SPIELSPASS FUR VIER IN
DUSTEREN DUNGEONS

Schalter wie

dieser sind nicht
selten sehr gut in
Nischen versteckt

TOTAL'6/97® preview




§ Die sechs Strecken in "4
Top Gear Rally kénnen
unfer verschiedenen /
Wetterbedingungen und 1 RANK
Tageszeiten dargestellt
Vil i M 8 /2

Bisher sind Fans realistischer Rennsimulatio-
nen von den N64-Software-Entwicklern etwas
stiefmitterlich behandelt worden. Ungeachtet

der herausragenden Qualitdten von Wave

REPOR TAGE

Race 64 und Mario Kart 64 entsprechen diese

Spiele nicht ganz
dem Klischee einer
heifen Asphalt-
schlacht, und
Cruis’n USA kann
selbst Genre-
anhdnger kaum
uberzeugen. Hilfe
naht nun aus den

Mit 350 Polygonen pro Rennboliden gelang es den
Top Gear Rally-Entwicklern dufBerst ansprechende
Fahrzeugmodelle zv designen

n Seattle an der amerikanischen Westkiste
arbeitet zur Zeit ein sechskdpfiges Pro-
grammierteam der Boss Game Studios an sei-
nem ersten Né4-Projekt. Die selbstindige
Tochterfirma der Boss Film Studios, die fir die
Special-Effects der Hollywood-Filme Ghostbu-
sters, Species und Stirb langsam verantwort-
lich sind, hat gerade mit dem Jump&Run Spider
fiir Sonys PlayStation ihr erstes Videospiel pro-
duziert, das allgemein auf positive Resonanz
stoB3t. Mit der Kemco-lizenz Top Gear Rally
wiihlten die Amerikaner nun eine Rennspielse-
rie, die schon zu Super-Nintendo-Zeiten eine
grof3e Fangemeinde besaf und sicher auch im
64-Bit-Format fiir Aufsehen sorgen wird. Sechs
verschiedene Strecken und neun Wagen wird
das Né4-Sequel beinhalten und auch zahlreiche
Einstellungsméglichkeiten fir das Fahrverhalten
des eigenen Rennboliden sowie unterschiedliche
Wetterverhélnisse bieten.
Rob Povey, der technische Direktor des Pro-
jekts, demonstriert anhand einer noch nicht
spielbaren Version von Top Gear Rally die auf-
wendigen Lichteffekte des Spiels. Sonnen- und
Scheinwerferlicht werden vom Lack sowie den
Scheiben der Rennwagen reflektiert, was den
Fahrzeugen ein ungemein realistisches Aussehen
verleiht. Effekte dieser Qualitéit sind selbst fir das

reportage @TQTAL!6/97

USA in Gestalt des
vielversprechenden

Top Gear Rally.

Nintendo® neu und stellen alles in den Schatten,
was man bisher auf Heimkonsolen zu Gesicht
bekam — auch wenn die Qualitéit der aus der An-
fangsphase des Projekts stammenden und in
TOTAL! 9/96 und 4/97 abgedruckten Ren-
dergrafiken nicht erreicht werden kann. Ver-
gleiche zu dem enttéuschenden Cruis’n USA
sind unangebracht, und Povey zeigt sich di-
plomatisch bei der Beurteilung des Konkurrenz-
produktes: ,Ich denke, es war nicht leicht fir Wil-
liams ein Arcade-Spiel umzusetzen, weil das
Streckendesign auf die Spielhalle zugeschnitten
ist. Ich mchte damit nicht sagen, daf3 sie es nicht
hétten besser machen kénnen — ehrlich gesagt,
wire das wohl maglich gewesen.

Wie schwierig ist es also, eine verniinftige Gra-
fik-Engine fir ein Né64-Rennspiel zu designen?
,Zuerst schauten wir uns die Né4-Hardware ge-
nau an und berlegfen, was méglich ist und was
nicht.“, erklért Povey. ,Unsere urspriinglichen
Fahrzeugmodelle setzten sich aus 500 Polygo-
nen zusammen, spéter gelang es uns, mit 350
Polygonen und zustzlichen Echtzeit-Lichteffek-
fen eine bessere Wirkung zu erzielen, wodurch
natirlich das gesamte System entlastet wird.

Es ist kein grofBes Geheimnis, daf3 man die Per-
formance des Né4 am besten ausnutzt, indem
man die Display-Listen optimiert. Anfangs be-
gannen wir, das Programm wie ein PlayStation-
Spiel aufzubauen, wobei sich dllerdings auf+




DIE ERSTE RALLYE-

SIMULATION FUR

i~ DAS N64 WIRD

“ . 90mph VON EINEM KAUM

L BEKANNTEN TEAM
e ENTWICKELT

Das Top Gear Rally-Entwicklerteam
der Boss Game Studios in Seattle

~ grund der unterschiedlichen Hardware-Struktur - zu kurz kommen”, erklart er. ,Wir ar- |
~ Probleme ergaben. Aus den 3000 Polygonen,  beiten gerade daran, Top Gear Rally
die wir fiir eine Strecke aufwenden wollten,  mehr wie ein gutes Videospiel und we-
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~ warden schlieBBlich 9000, und wir konnten noch niger wie eine Fahrsimulation zu ge- | R B .
einmal von vorne anfangen. Mitflerweile haben  stalfen, das ist eines unserer Ziele. Wir | -
wir dieses Problem aber in den Griff orientieren uns an Sega Rally, das ein
bekommen und eine Grafikr- ©, sehr gutes Fahrgefihl bietet, versuchen S 2
: e o = s RANK v
outine erstellt, die bein- - = aber noch mehr realistische Elemente 1 -
=z o AR SRR 12 :
[ einzubringen. Beispielsweise wird es -

druckende Ergebnisse lie- 2 ,.—
fert und in jeder Beziehung % 22
konkurrenzféhig ist.” fﬂ;

=

= -a.‘-__ S auch méglich sein, volle 360-Grad-
< > Drehungen mit dem Wagen zu machen.”

Tatsachlich ist die vorgefihrte 32 5 TA YA Auch wenn die Unerfahrenheit des Pro-
Strecke, eine stirmische Wi- O & ) % grammierteams im Umgang mit der neuen E R
stengegend mit wenigen Ge- & T ?g % Videospiel-Hardware fir einige Verzo- - AT
bauden, GuBerst eindrucksvoll. - 2 i S gerungen gesorgt hat, laBt der erste Ein- - '
Ungeachtet aller grafischen Fines- 2, 2 & % druck, den Top Gear Rally vermittelt, auf
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sen leben Rennspiele aber in erster % g‘o Z 5»  eininteressantes Rennspiel hoffen, des-
Linie von ihrer Spielbarkeit und mit 2 %, % S sen Release-Termin aber weiterhin
diesem Aspekt beschaftigt sich Povey 22, V¥ "é % offen bleibt. Fans des Genres sollten

™
zur Zeit: ,Obwohl wir viel Wert auf 2 sich also noch ein wenig gedulden.

Realismus legen, soll der Spielspaf3 nicht Marco Heintsch
AT [ Aller Wahrscheinlichkeit nach wird
ey ben L o X _ P die fertige Version von Top Gear Ral-
La? TR0 R ; - ' ly einen Zweispieler-Splitscreen-Mo-

Y 4 £y dus enthalten. Ein Vierspieler-Modus
A = . ist aufgrund der aufwendigen
S Streckengrafik nicht realisierbar

T Y TOTAL! 6/97@ reportage




1-4 Spieler (simuli’al::)-
Nintendo

ca. DM 100

ach einem umfangreichen  bende Wettrennen und sogenannte Battle-Mat-
B zweitelligen Preview in TO-  ches. letzlere finden in einem abgegrenzten
? TALl 2/97 und 3/97 ha-  Areal statt und haben das Besiegen der Gegner
ben wir Mario Kart 64 nun  zum Inhalt. Dazu missen die drei um die Fahrer
(pinktlich zum Europastart und in ~ schwebenden Luftballons mittels Waffer
Eurem Interesse] in einem schonungslosen ~ zum Platzen gebracht werden. Vier ve ,
\ Test griindlich auf den Zahn gefihlt.  ne, unter anderem mehrstockige Arenen sorgen
Eine der auffélligsten Neve-  dabei fir Abwechslung.

rungen gegeniper dem  Ebenso wie bereits der Vorganger bereitet Mo-
— SNESKlassiker ist der  rio Kart 64 jedoch auch in den verschiedene
aufwendige Mehrspie-  Renndisziplinen sehr viel Freude. Damit Thr von An-
lerModus, der esnun-  fang an den Mehrspielermodus voll und ganz ge-

mehr bis zu vier Spie-  nieBen kénnt, sind sémtliche 16 Kurse s
lern erlaubt, sichander  die drei Hubraumklassen (50, 100 und 150 ccm)
/ FunRaserei zu beteiligen.  bereits ab dem ersten Einschalten zuganglich. Das
{ Ganze Meisterschaften mitdem ge-  Sequel biefet, nachdem in der 150-ccmKlasse
. samten Achterfeld sind zwar nur mit ma-  die Goldmedaille erfahren werden konnte, als kler
ximal zwei Spielern durchfihrbar, fir drei oder  nes Schmankerl einen MirrorMode, indem samt-
vier Rennfahrer bleiben dennoch nervenaufrei-  liche Strecken gespiegelt befahren werden kon-

-TIME 01:29730

r-‘.{-,mz‘,.‘ E
: — Warios Sandbahnstadium ist die
Wenn lhr im richtigen Moment Gas gebt und . ideale Strecke, um die Driffechnik
dann den R-Butfon driickt, springt Ever zu iiben und zu perfektionieren
Charakter iiber das gesamie Starterfeld

“E@E B s R @ -

Mario Kart 64 hat gegeniiber seinem Vorgénger einige Veréinderungen in der . fiinf Kursen. Pro Kurs gilt es nun nicht mehr fiinf, sondern nur noch drei Runden zu fahren, dafir
Préisentation erhalten. Donkey Kong Jr. ist nicht léinger Junior und Koopa von sind die Kurse insc gesamt linger ausgefallen. Der gesplittefe Einspielerscreen im Cup-Modus gehrt
Wario verdringt. Die Cups bestehen nun aus lediglich vier, anstatt wie zuvor ... nunmehr der Vergangenheit an. Ubersicht im Vollbild lautet beim Sequel die Devise
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Der Spielablauf von Mario Kart 64 ist wesentlich actionorientierter als dies noch beim Vorgdinger der Fall war. Am meisten
Fun bietet jedoch eindeutig der irre Mehrspieler-Modus. Fahrerischem Kénnen und fiese Matenten fiihren zum Erfolg

s B

g

In Donkey Kongs Urwald miissst Ihr zusétzlich aufpassen, daf3 hr beim Benutzen der Sprungschanze nicht mit dem herum-
fahrenden Raddampfer kollidiert. In Yoshi's Valley behindert Euch der Wandertag der Igel-Gesamischule Klein Iserlohn

nen, da jedoch neverdings un-
begrenzte Continues zur Ver-
figung stehen, ist dies Uber-
haupt kein Problem. Vorbei ist
es mit dem nervenzermiirben-
den Freifahren der Klassen und

L \POSITINEYY

Sehr guter Mehrspieler-
Meodus, prazise Steuerung,
abwechslungsreiche Strecken

Ubung Erstplozierungen zur
Routine werden, ergeben
sich fir den Einspieler- und
den Mehrspielermodus ver-
schiedene Wertungen.

Im MehrspielerModus be-

des Special Cups. Dies ist sehr
bedauerlich, denn jeder, der das Original durch-
gespielt hat, wird sich mit Sicherheit an die an-
fanglichen MiBerfolge, Verzweiflungsschreie und
das wohlige Gefihl der absoluten Befriedigung
erinnern, wenn man endlich die letzte aller Klas-
sen bewdltigt hat. Im Time-Attack-Modus sfehen
die gespiegelten Kurse im tbrigen unverstandli-
cherweise nicht zur Verfiigung, so daP Ihr diese
nicht gezielt auf Bestzeit fahren kénnt.

Da die ComputerGegner insgesamt nicht sehr ge-
schickt fahren und somit schon nach sehr wenig

Die grafische Gestaltung der Strecken ist noch immer eher schlicht und wird von dem Mario-
fypischen Comicstil bestimm#. Dennoch ist klar ersichtlich, daf3 die Entwickler bei der Neuauflage
viel defailverliebter zu Werke gingen. Die Siegerehrung findet vor dem Schlof} aus SM 64 statt

weist Mario Kart 64 seine
wirkliche Stérke. Ganz egal, ob zu zweit, zu dritt
oder zu viert, stundenlange Wettrennen sind
vorprogrammiert und sorgen fir unglaublichen
Spielspaf. Wenn jeder versucht, seine fahrerisch
beste und menschlich gehassigste Seite zum Vor-
schein kommen zu lassen, steigt die Stimmung.
Da wird gediftet und gesprungen, geschoben,
gerammt und ausgebremst was das Zeug halt una
vorzugsweise der Einsatz verschiedener Wat
fensysteme begriiBt. Erneut sind griine und rote
Schildkrétenpanzergeschosse mit von der Partie,

Fiir einige Elemente des Spiels stand offenbar Stunt Race FX Pate. So gibt es
herabfallende Gesteinsbrocken, Tiere, die die Fahrbbahn iiberqueren oder auch

Meeresbewohner, die dem Spieler elegante Spriinge demonstrieren

Super Mario Kart ist ein unver-
gdnglicher Spitzentitel. Eure Re-
sonanz auf unsere SMK-High-
score-Competition hat bewie-
sen, daf} Ihr derselben Meinung
seid: Das Go-Kart-Spektakel
auf dem guten alten SNES ge-
hért noch lange nicht zum alten
Eisen. Auf in die zweite Runde!

O 1 L
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Wenn lhr im Time Attack ins Wasser fallt oder einen
anderen groben Fahrfehler bageht, diirft Ihr das ent-
sprechende Rennen nicht auf Eurem Controller Pak ab-
speichern. Die Texteinblendung informiert Euch dariiber




Auch die Maulwiirfe haben nichts dazugelernt.
Erneut haben sie nichts Besseres zu tun als nichfs-
ahnend auf die Strasse zu kleftern. Paf3t gut auf!

wobei lefztere als Suchraketen fungieren. Neu ist
die Tatsache, da® beide nun auch im Dreierpack
erhalflich sind und bis zu ihrem endgiiltigen Ein-
safz das eigene Fahrzeug als Schutzschild um-
kreisen. Somit gibt es erstmals die Méglichkeit,
die Waffen bei einem ausgebauten Vorsprung zur
passiven Verteidigung einzusetzen. Die Bananen
freiben es noch bunter, ganze Stauden kénnen
aufgesammelt werden, die ebenso zu Verteidi-
gungszwecken genutzt werden kénnen oder ge-
schickt plaziert den nachfolgenden Fahrern kei-
ne Ausweichmdglichkeiten bieten. Auch der be-
liebte Blitz, der das gesamte Fahrerfeld, mit Aus-
nahme der eigenen Person, voriibergehend
schrumpfen 1&Bt, ist wieder dabei, ebenso wie
drei verschiedene Turbo-PilzVarianten. Ein in-
teressantes neues Feature ist der stachelige,
blave Schildkrétenpanzer, der, einmal losge-
lassen, unabwendbar auf den fiihrenden Fahrer
zurast, wobei er jeden, der ihm dabei in die Que-
re kommt, gleich mit aus den
Socken haut. Alle Gebrauchs-
gegenstande befinden sich in
den schwebenden Fragezei-
chen-Wiirteln, wobei man nie
weiB, in welchem Kasten sich

Einspieler-Modus zu einfach,
keine deutschen Texte,

S e 0RO

r, daf Ihr Eu’
wﬂd vm die eigene
. Achse dreht =

erhaltet Ihr auch explosive Fragezeichen- Wt
die lhr irgendwo aut der StraBe wieder ablegen
kénnt.

Insgesamt sind die Extras nicht mehr so sparlich
vertreten, wie dies noch beim Vorgénger der Fall
war, wodurch der Spielablauf wesentlich ac
tionreicher ausfallt.

Auch die Drifttechnik wurde ein wenig verfeinert
und um ein sinnvolles Feature (den Mini-Boost) er-
weitert. Dadurch stevert sich der Nachfolger ins-
gesamt einfacher und ist somit auch Anféngern
recht schnell vertraut. Dies liegt nicht zuletzt an der
sehr feinen Abfrage des Analogsticks. Der Mini-
Boost ist ein durch geschicktes Driften her-
beitihrbarer Turbo im Kleinformat. Dazu ist es
nétig (nachdem Ihr in eine Kurve gesprungen
seid), den RButton gedriickt zu halten und den
Wagen durch abwechselndes lenken in und
enigegen der Schlidderrichtung in einer optima-
len Spur zu halten. Die Rauchfahne der « quiet
schenden Reifen wechselt da-
bei ihre Farbe von wei

gelb zu rot. In diese

ten, roten Stadium erféhr
Kart nach dem loslassen

keine PAL-Anpassung R-Buttons dann einen ,Tu

welches Extra verbirgt, Mitunter Light'. Diese Technik ist

Dos erste Titelbild zeigt die Charaktere im Sonnenschein. Sobald Ihr den Mirror-
Modus freigefahren habt, erscheint ein Sandbahnrennen als zweites Titelbild. Die
lustigen Werbetafeln der japanischen Fassung sind niichternen Plakaten gewichen

Wenn lhr sofort nach dem Uberfahren einer Banane die Bremse und gleich wieder Gas betitigt,
pfeift der Fahrer auf die Siidfrucht und fihrt ungestért weiter. Solltet Ihr doch ins Schleudern kom-
men, behaltet Ihr Ever Tempo, indem Ihr Gas friggert. Im Mirror-Modus bliiht Euch Gegenverkehr

k{18 TOTAL! 6/97




Auch die Go-Karts in Mario Kart 64 wurden offensichtlich generaliiberholt. Sie besitzen nun einen Riickwartsgang, damit lhr
Euch aus festgefahrenen Situationen befreien kénnt, und iiberstehen sogar die weitesten Spriinge ohne eine Beschadigung

TIME 11275k 75

Durch das Aktivieren eines Geist-Extras kénnt lhr einem Mitfahrer ein Exira klauen und Euch fir das iibrige Feld vo

gehend unsichtbar machen. Ihr solltet Euch niemals sicher fiihlen, die Gegner schiefen gerne und hinterriicks auf Euch

hilfreich beim Durchfohren langgezogener Kurven,
da sich die Fahririchtung beim Sliden minimal kor-
rigieren 1aBt. Fortgeschritiene setzten den Mini-
Boost auch in kurzen Kurven ein und erarbeiten
sich durch die kleinen Beschleunigungsschiibe
wonhlverdiente Bestzeiten.

Die 16 verschiedenen Kurse sind sehr ab-
wechslungsreich gestaltet und bedienen sich un-

MARIO KART BIETET DEN ULTIMATIVEN
MEHRSPIELERSPAS FUR VIER FAHRER

terschiedlicher Themen. Als Vorloge dienen bei-
spielsweise wieder einmal Bowsers Schlof,
Koopas Strand oder auch die Rainbow Road.
letztere ist der absolute Flop, viel zu lang, un-
spektakular und komplett mit einem absturzsi-
cheren Geldnder versehen. Bis auf vereinzelte
Schwachen in einigen wenigen Kursen, Uberzeugt
das Streckendesign ansonsten auf ganzer linie.
Ermeut gibt es viele Abkirzungen und Gelegen-
heiten, Eure Rundenzeiten zu optimieren, indem
ihr die Kniffe der Strecken nach und nach ken-
nenlernt. Das Spiel ist technisch sehr gelungen,
die PAL-Variante wurde jedoch nicht optimal
(bzw. gar nicht] angepalt. Aus diesem Grunde

R L e G 8 T SN Y| e[y T Y gl (2 (e e e (VS et

Natiirlich bietet auch der Nachfolger des besten Rennspiels aller Zeiten viele Méglichkeiten, um
Zeit zu sparen. Einige der originellsten Abkiirzungen haben wir ohne speziellen Kommentar fir
Euch zusammengestellt. Wir wiinschen viel Spaf3 beim Suchen und Uben der gezeigten Stellen!

EINSPIELER-MODUS

Gameplay

Selbst im Vergleich zu Wave Race 64 hat der Spieler
eine noch bessere Kontrolle iber sein Fahrzeug.

Daverspab KT

Da olle Strecken und Klassen anwahlbar sind und das
Spiel zv einfach ist, sinkt die Motivation viel zu schnell.

2+

Die Grafik ist Mario-typisch eher schlichi, dofiir jedoch
sehr abwechslungsreich und absolut flissig.

Die Melodien sind sehr jozzig gehalten und
unterstiitzen die Comic-Atmosphiire des Spiels.

TOTAL!-CHECK

Benre ........................Rennspiel
Level ..........cocen 16 Strecken
Schwierighet .................niedrig
Confinues ....
Speicherkopa
Erhaltlich ...........

riber-
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Meist geht es darum, durch geschickfe Spriinge ein Hindernis zu iiberqueren,
manchmal braucht Ihr auch nur aufmerksam nach einer Abzweigung zu schielen.
Fast alle Abkiirzungen setzen jedoch ein hohes fahrerisches Kénnen voraus

prasentiert sich die europdische Fassung mit (fast
schon obligatorischen) PAL-Balken im oberen
und unteren Bildschirmbereich und lauft ein we-
nig langsamer (betrifft sowohl Grafik als auch
Sound). Die wenigen Bildschirmtexte wurden
nicht Ubersetzt, kommen also in englischer Spra-
che daher. Der EinspielerModus bereitet noch im-
mer mehr Spal als dies bei vielen anderen
Rennspielen der Fall

ist, nur im direkten
Vergleich zu Super M
Mario Kart schnei- ;
det er etwas enttdu-
schend ab. Im Mehrspie-
ler-Modus hingegen ent-
wickelt Mario Kart 64 gren-
zenlosen SpielspaB und
sollte bei keiner fréhlichen
Game-Session im Freun-
deskreis fehlen.
Frederic Berg

Iy viert geht bei unbekannten Strecken etwas die
Ubersicht verloren, spielbar bleibt es jedoch stindig.

Wahnsinn, nur wer vor Erschdpfung einschlft machte
iemals wieder aufhdren sich mit Freunden zu messen.

Selbst im Vierspieler-Modus gibt es Details wie den
Zug oder laufende Pinguine zu bewundern.

Alle Sprachsamples und Soundeffekie bleiben er-
halten. Ab drei Spielern fehlt die Musikuniermalung.

TOTAL!-CHECK
Genre ............oooonnno....RENNSpiE]
Level .......16 Strecken + 4 Arenen
Schwierigkeil ...............c.ocee
Continues ....... ..unendlich
Speicherkopazitit ............96 MBit
Erhiltlich ................im Hondel

TOTAL! 6/97
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| Mission: Impossible
war einer der grc'iﬂ—
§ ten Kinoerfolge des

vergangenen Jahres

Videospiele, denen populdre Filmlizenzen zugrunde liegen, verkaufen sich immer gut. Unter diesem Motto

wurde das britische Software-Haus Ocean den meisten SNES-Besitzern bekannt, ohne sich allzuviele Freunde

unter den Mario-Jiingern zu machen. Spiele wie Top Gun, RoboCop oder Lethal Weapon konnten die von

den zahlreichen Kaufern gehegten Erwartungen nicht erfiillen, sondern sind letztlich nichts anderes als

primitive Billigerzeugnisse, die auler dem bekannten Titel nichts mit der Kinovorlage gemein haben. Um

dieses schlechte Image loszuwerden, liefl Ocean fiir einige Zeit die Finger von Leinwandadaptionen und

legte zwischenzeitlich mit dem Multiplayer-Hit Worms eines der erfolgreichsten Spiele der letzten Jahre vor.

Viele werden es mit Skepsis zur Kenntnis nehmen, daf3 Ocean fiir sein erstes N64-Projekt wieder auf eine

Filmvorlage zuriickgreift und gleichzeitig beteuert, aus fritheren Fehlern gelernt zu haben. Doch Mission:

Impossible verspricht durch ein innovatives Gameplay und eine aufwendige Prédsentation alle verwéhnten
N64-Besitzer beeindrucken zu kénnen.

Spiegeleffekte wie in dieser Badezimmer-Szene
sind auf dem Nintendo™ kein grofes Problem

AM ANFANG WAR DER VEKTOR

reportage @romua/w

cean of America, die Hollywood-nahe
US-Niederlassung des kiirzlich mit In-
fogrames fusionierten Software-Hau-
ses, wurde von der britischen Firmen-
zentrale mit der Entwicklung des wich-
tigen Titels betraut. Als Vorlage suchten sich
die Amerikaner den Tom Cruise-Film Mission:
Impossible aus, ein Remake der
legenddren Krimiserie Kobra,
tbernehmen sie. Falls Thr den in
Deutschland ab 12 Jahren frei-
gegebenen Film nicht kennt, hier eine kurze
Zusamenfassung: Bei einem Routineauftrag in
Prag verliert der amerikanische Geheimagent Et-

TOM CRUISE IN
GEHEIMER MISSION

han Hunt (Tom Cruise) sein gesamtes Team.
Als einziger Uberlebender gerdt er unter Ver-
dacht, der Verrdter im Team zu sein und ist
fortan auf der Flucht. Hohepunkt des Films ist ein
Einbruch in das streng bewachte CIA-Haupt-
quartier, mit dem sich Hunt die nétigen Daten
verschafft, um seine Unschuld zu beweisen und
den fatséichlichen Maulwurf Gber-
fihren zu kénnen. Das Lein-
wandspektakel lebt in erster Li-
nie von seiner hochkardtigen Be-
setzung und den atemberaubenden Special-Ef-
fekten, wihrend die Story unter mangelndem
Tiefgang und kaum zu iibersehender Ideenarmut

Die auf Silicon-Graphics-
Workstations designfen
Texturen wurden fir das
N64 in der Auflosung
heruntergerechnet und in
die ausgeleuchtete Poly-
gonumgebung eingepal3t



Der Spieler schliipft in die Rolle des Ethan Hunt, der die
Einsditze eines Teams von IMF-Agenten leitet

leidet. Genau
an  diesem
Punkt wollen
die Ocean-Ent-
wickler anset-
zen und ein
Spiel kreieren, wie es bisher noch nie jemand ge-
~ sehen hat.

Noch rechtzeitig zum Kinostart des zweiten
Teils von Mission: Impossible, der noch diesen
Sommer in den USA anlaufen soll, hoffen die
Programmierer von Ocean, auch ihr Spiel fer-
tiggestellt zu haben. Tom Cruise wird, wie es zur
Zeit scheint, nicht mitspielen. Obwohl Ocean

Trotz der zahlreichen Action-Elemente sefzt Mission: Impossible nicht grundsditzlich auf Gewalt als Losung fiir alle

DAS IMF-TEAM IM EINSATZ

Probleme. In manchen Situationen ist es kliiger, die Beine in die Hand zu nehmen und den Riickzug anzutreten

ausdriicklich darum bat, das Portrat des Hol-
lywood-Stars als Textur fiir das Gesicht des Pro-
tagonisten benutzen zu diirfen, verweigerte die-
ser seine Zustimmung, so daf3 Ocean gezwun-
gen war ein wenig zu fricksen. Scheinbar gelang
es den Grafikern aber auch ohne Verwendung
der Originalvorlage einen digitalen Doppel-
gdnger von Tom Cruise zu designen.

KUNSTLICKE INTELLIGENZ
Ein Blick auf eine frithe Version des Spiels, die
kirzlich in Kalifornien der internationalen Fach-
presse vorgestellt wurde, zeigt, wie eng sich
die Entwickler an die Kinovorlage halfen. Die

romua/qr@ reportage

Ausgangsszene des Films, der gescheiterte Ein-
satz in der Prager Botschaft, nimmt auf dem Né4
schon iiberzeugende Ziige an. Gelangweilte
Gaste stehen im Saal herum und werden vom
Personal bedient, wihrend die Sicherheitskraf-
te die Ausgéinge absichern. Trotzdem stimmt ei-
niges noch nicht. Die Gaste verharren bewe-
gungslos, und die Wachen scheinen dem auf-
fallig umherlaufenden Ethan Hunt keine Auf-
merksamkeit schenken zu wollen. Mark Rogers,
Chef-Designer von Mission: Impossible, erklcirt
die Ungereimtheiten: ,Die kiinstliche Intelligenz
der Charakere ist programmiert und wir wissen,
daf} sie funktioniert. Wir konnten aber noch

Durch geschickt
eingesefzfe Light-
Source-Effekte
gewinnt die
Grafik eine
spannungs-
geladene Thriller-
Atmosphéire




reportage

iIMPOSSIBLE

nicht alle Funktionen in das Spiel einbinden.” Die
angesprochene kiinstliche Intelligenz ermég-
licht es jedem einzelnen Charakter, in be-
schréinktem Maf3e selbsténdig zu handeln und
zu entscheiden. Jede Person, sei es nun ein un-
beteiligter Partygast oder einer der CIA-Agen-
ten, verfiigt iiber eine Reihe von méglichen Ver-
haltensweisen, mit denen er auf die unter-
schiedlichsten Geschehnisse reagieren kann.
So haben Agenten genau wie im Film eigene, ih-
nen zugewiesene Aufgaben, kimmern sich um
die Alarmsysteme, beobachten das Verhalten be-
sfimmter Personen oder decken die Aktionen ih-
rer Kollegen. Die meisten Charaktere gehen
einfach ihren eigenen Geschdften nach, bis sie
von einem Agenten dabei unterbrochen werden.
Sei es nun, daB ein Schuf3 abgefevert wird
oder sich ein Agent auf andere Weise auffdllig
verhdlt. Rogers erklart diesen Punkt genaver:
Mission: Impossible ist eine Art Menschen-Si-
mulation. Die vom Computer kontrollierten Cha-
raktere haben eine ausgepragte Individualitét
und Intelligenz. Sie haben ein jeder ein anderes
Blickfeld, eine eigene Personlichkeit und eine in-
dividuelle Aufgabe. So ist die Hauptaufgabe ei-
nes Kellners beispielsweise das Servieren von
Gelréinken, was er so lange tut, bis etwas Wich-
igeres oder Interessanteres passiert. Beleidigt ihn
jemand oder wird auf ihn geschossen, wendet

DIGITALE MASKERADE

der Gegend herumzu-
lavfen ist der Tarnung
eines Gehei imagenten i'nmrgm
nur abiréglich
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levdn stoht der Einsatz der Scﬁuﬂwﬁe im Vordergrund, wobei die Spielansicht in eine Art Ego-

Perspekfive wechselt und der Kopf sowie Oberksrper von Ethan Hunt fransparent dargestellt werden

er sich an das Wachpersonal oder flieht mog-
licherweise.”

TAKTIK UND ACTION
Angesichts der knapp bemessenen Zeit, die
den Entwicklern bis zum angestreben Release-
Termin im Sommer noch zur Einbindung dieser
Routinen verbleibt, ist kaum abzuschétzen, was
von diesen vielversprechenden Features im fer-
tigen Spiel zu finden sein wird. Ein weitaus

grofBeres Problem kann sich aber moglicherweise
bel der praktischen Anwendung der kinstli-
chen Intelligenz ergeben. Es ist schlieBlich nicht
besonders sinnvoll, intelligente Computergegner
zu generieren, die im Spiel nur als Kanonenfutter
herhalten. Genau iiber diesen Punkt haben sich
aber auch die Entwickler um Mark Rogers schon
seit 18 Monaten den Kopf zerbrochen, und
selbst Tom Cruise hat sich personlich engagiert.
,Tatséchlich wird im Spiel niemand erschos-
sen”, erklért Rogers. ,Ich weif3, daB Tom Crui-
se von Anfang an auf diesen Punkt bestanden
hat, weil er ihm sehr wichtig ist und auch Ethan
im Film niemanden erschieft. Das kam uns sehr
gelegen, weil das Spiel darauf ausgelegt wur-
de, Réitsel und Aufgaben zu lésen und nicht al-
les und jeden iiber den Haufen zu pusten, was
sich einem in den Weg stellt.” An dieser Stelle
gewinnt auch die kinstliche Intelligenz an Be-

deutung. Gegner kénnen mit Hilfe eines Betéiu-
bungspfeils nur fiir kurze Zeit auBer Gefecht ge-
setzt werden, bis dem Spieler andere, weniger
gewuittohge Ideen kommen. Genau wie auf
der Leinwand kann Ethan sein AuBeres veréin-
dern und so in andere Rollen schlipfen. Ein
Spielelement, das sicher fir viel Abwechslung
sorgen wird. So ist es beispielsweise moglich,
eine Person zu betduben, den Korper zu ver-
stecken und dessen Identfitéit anzunehmen. Ma
licherweise werden die Wachen das Opfer ent-
decken und Alarm schlagen. Manche werden
miBtrauisch gegeniiber der Tarnung und stellen
unangenehme Fragen in Form von On-Scre-
en-Texten. Damit die Action nicht zu kurz kommt,
steht in einigen der sieben Leveln die Anwen-
dung der Betéiubungspistole im Vordergrund,
wahrend den meisten Leveln eine interessante
Mischung aus Taktik- und Actionelementen zu-
grunde liegt.

Der zweite Level des Spiels handelt, losgelost von
der Story des Films, unter freiem Himmel auf ei-
ner Insel. Trotz der aufwendigen Landschafts-
grafik gibt es keine strenden Nebeleffekte oder
Clippingfehler — die 3D-Engine wirkt tadellos.
David Dixon, Chefprogrammierer des Projekts,
erklért, daB3 das Geheimnis darin liegt, den
Né4-Hauptprozessor mit Hilfe der effizienten
Microcodes von Nintendo direkt anzusprechen.

i Die fotorealistischen

Texturen auf den
Gesichtern der Figuren
geben den Charakteren
im Spiel fast ein
lebendiges Aussehen



ETHAN HUNT

ot

Obwohl Tom Cruise den Ocean-Entwicklern die Verwendung seines Portréts fiir das Spiel unfersagte,
hat die Hauptfigur des N64-Spiels eine verbliiffende Ahnlichkeit mit dem Hollywood-Star
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Im Gegensotz zu Jomes Bond fotet
Ethan Hunt seine Gegner nicht,
sondern betdubt sie nur

TERMINPROBLEME doch alle Hobbyagenten auf ein diesjchriges Er-

Nur einige Level orientieren sich an der Kinoverlage. Fir
die hoheren Stages entwarfen die Entwickler ganz neve
Szenarios, die der Story einen anderen Verlauf geben
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Zur Zeit arbeiten die Entwickler mit Hochdruck
an der Fertigstellung des Spiels und hoffen, den
Release-Termin im Sommer einhalten zu kénnen.
Ohne allzu pessimistisch wirken zu wollen,
scheint dieses Vorhaben doch nur unter Auf-
bietung grofiter Anstrengung zu bewdiltigen zu
sein — aber nichts ist unméglich. Obwohl ein ge-
naves Erscheinungsdatum fiir die europdische
Version noch nicht abzuschatzen ist, dirfen

scheinen der PAL-Version hoffen, da aufgrund
des geminderten Gewaltanteils auch keine Pro-
bleme mit bundesdeutschen Institutionen zu er-
warten sind. Ein Problem mit dem Rares nicht
ganz unblutiges Geheimagentenspekiakel Gol-
denEye 007, das wir in einer der kommenden
Ausgaben vorstellen werden, sicherlich zu kdmp-
fen haben wird.

Marco Héntsch
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ca. DM 60
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Nicht nur kleine Jungs
trédumen oft davon,
einmal der tolle
Westernheld zu sein,
der seinen Colt immer
ein bif3ichen schneller
zieht als alle anderen.
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L)

I . T

sfung csanw as ™ 4

Im Saloon geht es heif3 her - ob das am Whiskykonsum der Cowboys liegt? Die gegnerischen
Huttréiger schieflen von drei Ebenen aus und tauchen natiirlich immer iberraschend auf

Stadt, und wenn thr wollt, kénnt |hre

in seine Rolle schlipfen. Also,
rein in die Cowboy-Stiefel und, falls
vorhanden, raus mit dem Super Sco-
pe. Das Game kann némlich mit Su-
per Scope (nur als Import erhdltlich),
Maus oder Pad gespielt werden.
Wer auf dem Jahrmarkt an der
SchieBbude schon Erfolge erzielen
konnte, hat bei diesem Spiel gute
Chancen, sinnbildlich den Vogel ab-
zuschiePen. Tin Star ist eigentlich
kein echter Cowboy, jedenfalls keiner
aus Fleisch und Blut, sondemn aus
Blech. Aber egal, denn wichtig sind
die Aufgaben, die er in der kleinen

 \POSTTINIY

Tin Star bringt
Abwechslung ins Leben
von Ballerspiel-Fans!

Tin Star ist der neue Sheriff in der

Westernstadt zu erledigen hat. Wie
Uberall, hat die Woche auch im
Wilden Westen sieben Tage, von de-
nen im Spiel jeder fir einen level
steht. Der Job als Sheriff bringt natiir-
lich viel Abwechslung mit sich, und so

(3~
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Diese wiiste Ballerei verléuft keinesfalls im Sande. In Sachen Geféihrlichkeit ist dieser Level nicht
zu unferschétzen, zumal das Scrolling nach links und rechts schnelle Reaktionen erfordert

konnt lhr mit Tin Star jeden Tag neve
Abenteuer erleben. Welche das ge-
nau sind, erfahrt Ihr vor jedem Level
durch feilweise animierte, mit engli-
schem Text verse-
hene Comicse-
quenzen. Mal muf3
eine fahrende Postkutsche gegen
Gangster verteidigt werden, dann
rauchen im Saloon die Colts, oder ein
Bésewicht fordert Euch auf men-
schenleerer StraBe zum Duell. Eure
Aufgabe ist es, mittels eines beweg-

0 TOTAL! 6/97

DAS RICHTIGE SPIEL FUR ALLE
COWGIRLS UND -BOYS

lichen Fadenkreuzes in der jeweiligen
Szenerie die aus allen Richtungen
auftauchenden Gegner zu treffen.
Die Banditen schiefen natiirlich eben-
falls, was wertvol
le lebensenergie
kosten kann. Wer
seine Sache besonders gut macht, be-
kommt in den Bonusrunde z. B. ein
hibsches Madchen zu sehen, die
sich auf einer mit Steren versehenen
Holzscheibe dreht. Jeder getroffene
Stern bringt Extrapunkte.

Fiir jeden ,erlegten” Postkutschenréiuber bekommt lhr Kopfgeld in Form von Dollars
gutgeschrieben. Die Reichtiimer lassen sich aber nicht umsetzen, sondern dienen als Punktestand

\ ANEGATINEA 4

Ein Zweispieler-Modus

widre wiunschenswert

gewesen

Den Westernhelden Tin Star durch sei-
ne Woche zu begleiten bringt nicht
nur eine Menge Action mitf sich, son-
demn macht auch richtig SpaB. Die Fir
ma Software Creations, die als Dre-
am-Team-Mitglied auch fir einige
Nintendo-Projekte verantwortlich
zeichnet, hat bei der Programmie-
rung ganze Arbeit geleistet. Das
Game hat nicht nur Witz, Charme
und eine stimmige Grafik, sondemn
vereinigt auch gute Spielbarkeit und
luxuricse Ausstattung in sich. Neben
drei verschiedenen Schwierigkeits-
stufen, 1aBt sich die Geschwindig-
keit des Cursors einstellen. Das Spiel
gibt sogar Anlall zum Héren und
Staunen. Neben etwa 30 beglei-
tenden Soundeffekien, konnt lhr zwi-
schen acht technisch einwandfreien
Musikstiicken im Countrystil wahlen.
Zudem diirfte der ginstige Preis von
60 DM (fir die ImportVersion) so
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Das legenddre Super Scope gibt es in
Deutschland leider nur als Import

s 2 e - Lo " o N =& -t ~.
Sehenswert: Die hiibschen Zwischensequen- Auch bei Nacht muf3 Tin Star seinen Mann Die Kuh ist noch lange nicht vom Eis, doch Game IG 2
zen freiben die witzige Geschichte voran stehen, und das auf einem fahrenden Zug Tin Star gibt natiirlich immer sein Bestes ' piay
Pluspunkt: die einstellbare Steverung.Drei Schwierig-
keitsstufen machen das Gome fir jedes Alter tfrakfiv.

manchem Western-Fan ein frohliches
i

‘ | YippeeYeah entlocken. Mit seiner Dauerspaﬂ 1-
4

W T/:E'.]-_;,\r' Mac h:_;m llln:.i ;1rn"1Lr1|L.F;lr-_.,?,:.r-__ .
H-CH‘.G"".]lfJU‘“:_i\l} bietet Tin Star wirklich iiben. Das Spiel gehér! zu den Davert :
eine willkommene AD‘J‘;‘@[‘_l’]SFU[}g ZU
herkémmlichen Ballerspielen. m 24+

Sandra Alter Schine Forbverute, Detaberibihe, witige Spi-
Muster: Freak’s Shop, Telgte figuren machen dos Spiel zu einer runden

Level ....
Schwierigkeit
Continges .....co.c...

Speicherkopazitat ..
Erhaltlich ......

Boah ey, ein glatter DuchschufB! Doch noch ist das Ende des Schurken nicht in Sicht. Der rote

Energiebalken am unteren Rand zeigt an, daf3 dieser Herr noch einiges vertragen kann
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iele von Euch werden die simplen

Game&Waich-Spiele noch ken-

nen, die vor knapp 20 Jahren
erstmals auf den Spielemarkt kamen.

Nicht dicker als eine CD-Hiille, in ei-

nen meist farbigen Plastikmantel
gehtllt, erfreuten sie so manches
Spielerherz. lastige Wartezeiten
oder die Busfahrt zur Schule lieflen
sich damit prima Uberbriicken. Be-
sonders vor langen Urlaubsreisen in-
vestierten Mutti und Papi gern mal
70 DM fir eines dieser Nintendo-
Spiele oder 30 DM fiir einen No-

Im neven Oil Panic aus Ninfendos Spiele-
schmiede spielen Bowser, Mario, Donkey
Kong, Yoshi und Luigi fragende Rollen

namedmport, um den Gerduschpege!
im Auto - bis auf ein Piepsen — gen
null zu bringen. Technisch waren
diese Games denkbar simpel. In ei-
ner vorgezeichneten, feststehenden
Grafik waren nur wenige LCD-Punk-
te beweglich. Klar, da3 dabei nicht
mehr als ein Reaktionstest heraus-

Im neven ,Luxus™
Fire sorgen Mario

und Luigi fiir Bewe-

kommen konnte, dennoch waren die

Nintendo hat es eben schon immer
verstanden, aus wenig viel zu ma-
chen. Heute, im Zeitalter von Internet,
Gigabyte und Emulatoren, ist es ei-
gentlich nur logisch, daf irgend je-
mand auf die ldee kommt, die alfen

In der urspriinglichen Version von Fire sind lediglich schwarze Strich-
ménnchen in Bewegung, und doch ist eine Menge Action im Spiel

Als die Menschen sich noch in Felle hillten und just einer das
Rad erfunden hatte, ungeféhr in dieser Zeit muf3 es wohl gewesen sein,
als das erste LCD-Spiel auf den Markt kam.

LCD-Spiele auf ein Modul zu packen
und sie somit Game-Boy-fahig zu
machen. Zugegeben, es war nicht ir
gend jemand, sondern Nintendo,
die in den tiefsten Tiefen ihrer Archi-
ve gekramt haben, um S fak
ler Welt in nosfalgische Stimmung zu
versefzen — und das nicht zum er-

k¥ & & B R R
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In Octopus miift thr Euch

an den beweglichen Fang-
8 armen vorbei bis zur
Schatzkiste durchschlagen

Donkey Kong Hockey
war eines der weni-
gen Game&Waitchs

mit dem zwei Spieler
gleichzeitig spielen
konnten

 \POSITINY Y

Alle Spiele wurden sehr
mijhevoll aufgearbeitet

\ ANEGATINIA 4

Die ersten Gehversuche
der Branche - wer’'s mag

stenmal. Genau vor zwei Jahren be-

glickte uns der jopanische Konzem
mit einem Modul, auf dem gleich
finf dieser Oldies zu finden waren.
Angesichts der zu dieser Zeit gerade
auf den Markt gekommenen 32-Bit
Konsolen konnte TOTAL! damals we-

vier statt fiinf der Oldies, dafir sind es
diesmal aber auch echte Klassiker,
und Nintendo hat sich auBerdem
mehr Mihe gegeben, als auf die
Schnelle Manhole, Fire, Octopus
und Qil Panic aus dem Keller her-
vorzuholen. Jedes

stdnen (mehr ist es wirklich nicht) von
damals, was den ein oder anderen
von Euch um Jahre zuriickversetzen
wird. Mit Sicherheit haben die Pro-
grammierer auch ein dickes Lob fir
die gute Autarbeitung verdient, denn
der Super Game

ey P " GAME&WATCH - SIND DIE .
nig Originelles an der Game Boy  Spiel wird in dop ANTIQUITATEN UNTER DEN Boy wird hervorra-
Gallery finden. Nichts desto trotz  pelter Ausfihrung gend unterstitzt.
fanden sich damals etwa 300.000  prasentiert, wobei SPIELEN Nicht nur mit den

Kaufer fir die Kollektion — ohne Zwek
fel eine beachtliche undiberraschend
grofe Anhangerschar.

Nun blast Big N mit der
Game&Waich Gallery ein zweifes
Mal zum Sturm auf die Game-Chars.
Das neue Modul beinhaltet im Ge-

lhr immer szschen den Modi ,nor-
mal’ und ;hard’ wahlen kénnt: einmal
im Original und in einer zweiten Ver-
sion mit den beliebten Spieleche-
rakteren wie Mario, Luigi, Bowser,
der Prinzessin und Yoshi. Die ur
springlichen Versionen présentieren

gensatz zum Vorganger zwar nur  sich allesamt mit den original Piep-  Manhole!”, jubeln die einen,,Was Da so gut wie gor kein Gameplay vorhanden ist, muf
soll der alte Mll2”, schimpfen die an- dio TOTAL-Benotung derortschecht ausfallen
deren. Dazu muf jedoch gesagt wer-
den, dof die jeweils neven Versionen Daverspafl 2-
ur Finstei in i ' An- Manchmal ist weniger Spiel eben mefr. Die Klassik-
fur Einsteiger in ihrer leicht verdn e mmmm

Rahmen haben sich die Macher
grof3e Mihe gegeben, sondern auch
die Ingames wurden mit vielen Farben
sehr defailliert eingefcrbt. In der TO-
TALI-Redaktion gehen die Meinun-
gen zu Nintendos neuestem Produkt
extrem auseinander. ,Oh, super,

derten Form etwas zeitgeméBer sind,
zumal sich ja auch all Eure lieb-
lingsfiguren darin wiederfinden. Wer
Klassik-Games mag, sollte nicht z&-
gem zuzugreifen, immer frei nach
dem Motto: Back to the roofs!
Sandra Alter

Gameplay

3+

Grafisch ist zwar nichts dran an den Games, doch sie
wrden mit Liebe zum Detail aufgearbeitet,

3+

£s erklingen Tone aus der Vergangenheit, was der
In den TOTAL-Archiven fand Spelere einen gonz eigenn Charme verleh
sich unter anderem ein Bild vom
original Donkey Kong JR. TOTAL!-CHECK

BONE i NN

[T 4 Spiele

Schwierigkeit +onMigdrig

T A

ﬁ; ﬁi? Speicherkapazifit ...........2 MBit
Erhiltlich .....eoovecsisrnne..im Hondel

~ TOTAL! 6/97 4



Anime & Manga

Einen wunderschonen...

ur die vie

Danke erst mc e Postl Nun hat ja end

lich der Frishling er'r';s\["' ngen und eigentlich so

tet Ihr Euch an der frischen Luft rumtreiben, aber
Warrior Nun Ariela

(Manga) sieht nicht
nur gut aus, sondern

Konsole und \/!c.eorekc:fdcfr' haben halt auch
eine starke Al'-zie|“ur":gskr-f:ff__ darum mal wieder
ein wenig Infos fiir Eure i'u.J"}g';;[ gen Gehirnzelle
\ Sailor Moon kommt wieder! Seit Mittwoch derr
28.5.97 sollen] ”(‘) Folgen (hm, Sailor Moon,
4 S. M. R.und S. M. S. haben insgesamt 131 Fol
gen) auf RT'_Z um ca. 14.05 ul r ausgestrahit
werden. S. M. SS. ist wohl immer noch nicht syn-
chronisiert. Und wenn
t'_').ringen wir in der kommenden A

kampft auch Klasse.
Danke, Stefan Flech!

hr alle ganz artig seid,

cial Uber den Helden unserer Jugend [nein,
r‘1ic}'n' K'f!‘”‘f"'fr'l L%L"'u'T-"J-"JJ.f_“J oaer Sfd Th_?!'.;:l s0n-
demn Captain Futurel

Bis demnéichst, und schreibt auch weiterhin so
viele Kommentare, Euver

Maris Feldmann

Fist of the Northstar
(HOKUTO NO KEN)

Der gute Akira
. . hat mit Dragon
Dragon Warrior/Quest | # Jf  Ball und Dro-
Vil 4 : gon Quest

einen ganz
eigenen Stil

s :: ) _:‘ g $m geschaffen.
, und | shrten Ninfer 3 . ey *\ Hier die

L_::'_'l ufsschub. Zur be en Ve X 8 Packungen :
1C vom ersten val of the fittest” eine ganz ne
und sechsten Cieutum_j) bekommt, wird die ¢

Teil (NES und
SNES) Js Mac
3 <"':Hﬂi ) r'w
W'i_lldt’ﬁ-.‘ d(mn ein Jf:hf spater von BS Communi = ' fir die sterbe ein ~.vahl|‘-uﬂ
cations fir den ar 'L;unhmwnwkulx' be’ub@ne in Dro- ' wiirdiger H;, .
des Nordsterns” werd
schheit in eine be
hn | ! 3 tory wird durch z
>ekann :'_]f_"ai'1'|('1t;':|'1I,. r.:'i«:f:-r r._"iur{" ) 1|H<]|ur'1-' iche Umstande [R5} NG B T k. ragend animi
ein furchtbares Llrn"i rie '_ S5 Mmrmfer {qund e nennen ' ' -
). Das
zieht sich rinnu mit m ‘hrewn “_.immlfeien und vie | Ac-
tion bis zum 13. level hin. Die Serie richtet sich an11-
bis ]-ilj('}hriqaif konnte aber trotz ordentlic
: n ist vom Drc

 Dragon Gues!V, SNES. Enic, RIG
Emgﬂn@l.ﬁl\ﬂ SINES, Enix; RPG
D 1 E

AN EPIC ASSAULT OGN THE SENSES!

TOTAL! 6/97



LTD hat mit diesem Titel einen ganz

groben Wurf gelandet. Im Gegensatz

zum groftenschlechten Realfilm oder Rol

lenspiel.

’\uch dieser Anime basiert auf einer erfol
eichen Manga-Reihe, die thr wie das

\frc‘n lund mit Glick die ACI'if.'_an{i{:}umm}
in gut sortierfen Geschatten finden sollfet.

Splelellste

'i(«.n M‘“S Tf-ex Armm SN
Hwkum ne Ken 2, NEJ, Toei baw. 'Imuﬁ Aclirmf
- Hokits ncr‘f(en 3, NES, Ttue ACH(‘H ke
Hekuia Ao N"H 4 NES, Tosi. RPG:

St en 8 N&§ Toei, RP‘“
?"okm o F{En al
%‘@hr:to no Ker} ‘%M—% 1':-91 Al
 Hokato nerKeny 6, SINES, Toei, l';gnhn

Hcpk,m ;.:, Ken. ,f "SNE‘: g

Mobile Suit Gundam

Eine der beliet
ist Gundam. Mit tber 250 Fern
sehfolgen, 19 OAVs, sechs Filmen und einer
M

IVACINE eihe kommen |‘(Jr vOorn |'v'{fi:'l

testen und ertolgreichsten Ani

mese| -;"..'.\ 2

.L ..ITI..,u'._..'l-';]II.".': ) otern seii
Kosten.

D . i
RODOIE]

Wb T : | T
Natiirlich sind die Mobile Suits keine

sondern bemannte Kc 1ME ytstationen

der Extraklasse. Mit ihrer H- Ife m.,H:[.‘il um

der vielen Erdko

das Jahr 2100 herum eine

SJD (ﬂozi“opan bé[tbhi pr!'}iﬁk ‘{utoir,-'z Aum
SDC' Gochapan Senshi 29

; ﬁDG Hochagaty Senshi 3
5D G, Guchopan Senshi 5, NES, Yutake, Aclion s Sim.

26, Hest Seiamible: NES, Bundon Shoot ‘em H‘p

- Kido Sensht_(:f £O1: Frarrruq wrklﬁi?g cNF‘&

: f(rithG SNES, A«'Hc.n Sl -

BBG. G Wars, NES, Banddi, Action: "mm

Sypard m:rhcpcn World SD G, X, SINES, Yulake, Acﬁcm-:.._-__
- Super Gatchaparn, Wrld SD G % 2 BNES: Yulgka Sl

3D G Peycho Salomander 2. SNES, Anqe: Amtr"\n
‘&*’G “NE‘"‘“_,._:_Ennd«:li ﬁ\dlrm i :

1979 voll aut thre

2 Copsyle Senki, NES, Yurcrk':
By Senki, NES. Yokoka, Sim..
- SDG. Gochapian Senshi 4: Nowhps Story, NES, Yuiska: -

': Der noch junge Ken mit einigen
8  cler méchtigsten Fighter der
Erde. Wird einer von diesen
Jungs ,Fist of the Northstar”2

Den miserablen Realfilm von
F.o.t.N. solltet Ihr Euch nur zur
Abschreckung anschaven

lonien um ihre S
| n Kamg

Sonnel \\.:4|-.'_‘.-!:'|

selbstandi 1|k sit. In den bruta
J - \\ﬂ } 1E(rs }

erlieren im laufe der Auseir

-. A UM .'|'. N unserem

'-EI. f "I. - .—.I - -
andersetzungen Milliaraen von Menscher
i | | L . L3 =4 e
hr Lleben — die scheinen ecnt nic nis ’4\ UZUr
"\«','\” l'Jt"“f Iﬂ \|T|J a_“c-,‘

assel geworae

lernen, schade eiger iltels
Animatior

aem gi ibt es

nen immer t
mittlerweile ein m\napm-ic;::w Uni-
versum um die Animes. Bausatze aller mog
lichen Mobile Suits sind da nur ein kleiner Teil.
Auch die |apanisc hen SoftwaretHauser haben

ich fleibig inspirieren lassen.

5 .Gﬂ;‘--SNES EiﬁﬁHGl Flghm;g S SRR
Nk obile Whittior G.. MES__ Bnndu_, Az:ﬁmnﬁim,_“'; S

Opsigition ., 6B

Keight G2 c;a <
' KﬁlghfIG_ g A _:
& 'oﬁ@ _'Senkt}iuder‘ﬁ GB

¥ SCIG W&Jrld NESDisk Bandai: -
e SD G Warkd Mop Cfﬂﬁ@tfier': ety
- Siper xmhamm SD G5 Gnext; SINES, Bundat + ‘Sups't <
Lakhopen SD G Gned Esponsion Cad 'l
: Ls ng Tndlw",s Du91 SNES Baﬂdm !.ghnrg

Adressen

Hervorragende Mitarbeit eurerseifs, wir sind echt stolz!
Hier einige Bezugsadressen fir Animes & Mangas.

10961 Berlin, Videodrom-Basement, Fiirbringerstr. 24

10961 Berlin, Videodrom-Mailorder, Fiirbringersir. 17,
Tel.; 030/692 13 11

10999 Berlin, Modern Graphics, Oraniensir. 22,
Tel.: 030/615 88 10

20146 Hamburg, Andere Welten, Grindelallee 77,
Tel.: 040/450 59 49

20146 Hamburg, Comic Cave, Bornstr. 1,
Tel.: 040/45 91 99

20146 Hamburg, WAHNSINN Comics,
Grindelallee 92, Tel.: 040/45 16 29

22087 Hamburg, Der Comic Laden,
Mundsburger Damm 48, Tel: 040/229 65 63

22844 Norderstedt, Studio Kedakai, Fadens Tannen 41,
Tel.: 040/525 24 49

30161 Hannover, Comics am Raschplatz,
Am Raschplatz 7, Tel.; 0511/33 13 88

30171 Hannover, Trivial Book Shop, Marienstr. 3,
Tel.: 0511/32 90 97

40210 D'dorf, Bookstore Nippon, Immermannstr. 45,
Tel: 0211/36 07-38 0. 39

40210 D’dorf, Fantastic Shop, GrafAdalfStr. 41,
Tel.:0211/385 75 35

41405 Neuss, Mailorder Fantastic Shop Medienveririebs

GmbH, Postfach 10 05 09, Tel.: 02131/94 09-73

7447798 Krefeld, Fantastic Shop, Osiwall 61,
Tel.: 02151/80 15 23

50672 Koln, Fantastic Shop, Habsburgerring 18-20,
Tel.: 0221/257 59 18

52064 Aachen, Fantastic Shop, Margenstr. 4,
Tel.: 0241/40 53 03

53111 Bonn, Bonner Comic Laden, Oxfordstr. 17,
Tel.: 0228/63 74 62

55543 Kreuznach, The Comic Cave, Tooferstr. 22,
Tel.: 0671/743 77

56068 Koblenz, Sammlerecke, Hohenfelderstr. 3,
Tel.: 0261/153 11

57647 Hinschied, A.C.O.G., Postiach 26,
Tel:. 02661/94 9470 0. 71

60311 Frankfurt, Super! Comic Laden, Berliner Str. 20,
Tel.: 069/28 18 83

66111 Saarbriicken, ZAPP, Berliner Promenade,
Tel:. 0681/39 77 76

70176 Stutigart, Comics Pur, Senefelderstr. 74a,
Tel.: 0711/636 85 80

72622 Nirfingen, Sammlerecke, Kirchmeimer Str. 4,
Tel.: 07022/362 61

80802 Miinchen, Nec Tokyo, Leopoldstr. 96,
Tel.: 089/34 69 86

82110 Germering, Videoworld, Obere Bahnhofstr. 37,
Tel.: 089/841 21 18

86150 Augsburg, High Score Games, Fuggerstr. 4-6,
Tel.: 0821/31 31 34

91586 Lichtenau, Media Man, Pefer-Vischer-Weg 6,
Tel.: 09827 /65 36

Dank an: Tobias Hoffmann, Thomeas Wohlrab,
Petral Rédig (1), Michael Hildebrand und Dimfri Kovalenko.

Die schwerterschwingenden Kampfroboter bieten einen
atemberaubenden Anblick vor der Weltallkulisse

TOTAL! 6/97 reportage




harts. Das heibt allerdings noch |c‘1n;:_;_;e r‘nir_'.lﬂ. duiﬁ Ihr die anderen Systeme
vernachl@ssigh habt, es sind halt nur noch einige Einsendungen mehr dazu

zy verstecken. Da sall nochmal einer sagen,

Servus, gritzi und héllo! Kaum ins leben

:TUhﬁﬂ

Videospieler seien faul.

bombardiert Ihr Uns auch schon
zu den Nintendo™-

DER GEWINNER AUS TOTAL! 5/97:

der glickliche Gewinner des |
Donm'd in Maui Maﬁard er v

~ SUPER MARIO KART

__Rennspiel » Note 1 » Test 10/93

933835&@&&33@

VORMONAT
VORMONAT

7~ SECRET OF MANA

VORMONAT
VORMONAT

~ Act./Adv. * Note 1- s Test 12/93

. DKC 3 - DIXIE KONG'S
' DOUBLE DOUBLE

J&R * Note: 1- = Test 12/96

VORMONAT
l N

VORMONAT

TERRANIGMA

 Act./Adv. s Note 2+ » Test 1/97

VORMONAT

- DKC 2 - DIDDY'S
KONG QUEST

- J&R ¢ Note: 1- » Test 1/96

INTERN. SUPERSTAR
SOCCER DELUXE

Sport » Note 1 » Test 11/95

- YOSHI’S ISLAND

J&R * Note: 1+ » Test 10/95

STREET FIGHTER

ALPHA 2

~ Priigelsp. * Note 1- » Test 1/97

" DONKEY KONG
COUNTRY

SSILE COMMAND \

~ J&R  Note: 1- » Test 1/95 i\ B . ; yter « Note 2- » Test 11/95

1
I

“SUPER STREET

FIGHTER 11

Priigelsp. » Note 1 » Test 9/94

W e |0 gelochﬂ Das Ergebms Eurer person‘lchen Huma Ch
: der folgenden Se:ie nochleser‘ Um einmal

- spannungsgelo- B
"'Eme der wenigen guten Filmum- §
» die mit wohldosiert ansteigendem
igeifsgrad den Spieler vom Anfang bis
seli. Viele packende Missionen |
¢ d anspruchsvolle Action.

‘Alien 3 » Note 2+ » Test 6/93



J&R *» Note 1 » Test 3/97

I
I

TUROK-DINOSAUR
HUNTER

Action * Note 1 » Test 3/97

VORMONAT

WAVE RACE 64

Rennspiel » Note 1- » Test 4/97

VORMONAT
W >

Spieletip von Alexander Tilgner
Lufia Il (SNES)

Dieses Spiel ist einfach eines der besten Rollenspiele, die es
gibt. Mit den einzelnen Charakteren gegen die vielen
verschiedenen Damonen anzutreten, macht riesig Spald, und
auch die Idee mit den Kapselmonstern ist einfach super. Vior
allem Tio und Selan gefallen mir gut. Lufia I hat nicht umsonst die Note 1=
erhalten. Mit diesem Tifel kénnen Freunde des Genres definitiv nichts falsch
machen. VWer ihn noch nicht sein eigen nennt, der sollte schnell zugreifen.

Viele, viele Stunden Spielspaf sind garantiert. Auch wenn das Spiel an einigen

Stellen efwas schwierig ist, alle Probleme sind I&sbar.

SHADOWS OF THE
EMPIRE

Action *» Note 2 » Test 3/97

VORMONAT
4w

PILOTWINGS 64

Simulation * Note 2+ * Test 3/97

VORMONAT
4~

NES

THE LEGEND OF
ZELDA

Act./Adv. * Note 2 » Test 3/96

VORMONAT

Spieletip von Robert Holterhof

Blackhawk (SNES)

lch bin ein groBer Fan von Actionspielen und Adveniures.
Da kommt mir das famose Blackhawk gerade recht, denn
es hat von beiden res mehr als genug. AuBerdem
gefallt mir sehr gut, dal® man oft sehr schnell reagieren mub;
Wenn ich erst mal anfange Blackhawk zu spielen, dann kann ich gar nicht
wieder authdren. Jedem, der sich auch nur anndhernd fir diese Genres begerr
stern kann, mochte ich diesen Titel warmstens empfehlen. Wenn Ihr Euch ein-
mal in die tiefen Welten des Blackhawk begeben habt, wird Euch dieses Aben-
tever erst wieder loslassen, wenn lhr auch den lefzten Level gemeistert habt.

gl

SUPER MARIO
BROS. 3

J&R * Note 1 * Test 6/95

VORMONAT
w >

SUPER MARIO
BROS

L J&R s Note 2+ » Test 7/94

VORMONAT
<‘lw

I

- PIRATES!

3 Strategie » Note 2+ ¢ Test 7/96

VORMONAT

W
=5

‘..

ZELDA li

0\
A\
Act./Adv. » Note 2+ » Test 7/94 ~

GEWINNEN MITmI

Diesen Monat verlosen wir Waterworld (SNES)

Hier die Auflistung derLenf en Spiele, die Euch
am meisten das Zwerchfell massiert haben. Ein
kleiner Wurm machte dabei das grofle Rennen.

EARTHWORM JIM 11

Act./J&R » Note 1- » Test 1/96

“EARTHV/ORM JN

Act./J&R * Note 1 * Test 12/94

SECRET OF MANA

0‘“ .
-
%

L

Act./Adv. » Note 1- » Test 12/93

~ SUPER MARIO 64

J&R » Note 1 » Test 3/97

T CLAYFIGHTER

Prilgelspiel » Note 2+ * Test 5/94

Cudah

e T

Unter allen Charts-Teilnehmern verlosen wir jeden Monat ein
SNES-Modul. Ihr braucht nichts weiter zu tun, als uns Eure per-
sonliche Chartsliste oder den Titel Eures Lieblingspiels zu schicken.
Wer einen Spieletip abgeben méchte, ist dazu herzlich eingela-
den. Bitte notiert auf der Riickseite jedes Fotos und Eurer Brief-
bégen noch einmal Namen und Adresse, damit es

keine Verwechslungen gibt!
Ciao, bis kommenden Monat!

X-plain Verlag
TOTAL!-Charts
Friedensallee 41
22765

Einsendeschluf ist der 2.6.97 (Poststempel). Der Rechtsweg ist ausge- Hamburg

schlossen. Mitarbeiter des X-plain Verlages und deren Angehérge diirfen
an dieser Verlosung nicht teilnehmen. Allen anderen viel Gliick!



Unsere person-
liche Meinung zu:

Bevorzugte
Renn-und Prigelspile
Storfox 64 (N64)

Thomas

Bevorzugte Genre:

Rennspiele
Derzeitiges Lieblingsspiel:
Stor Wars: S. 0.1, E. (N64)

Sandra

Bevorzugte Genre:
Shoot ‘em Up und Jump&Run

Damiﬁges Lieblingsspiel:
Starkox 64 (N64)

 Bevorzugte Genre:
Jump&Run und Actionspiele

Lieblinasspiel
SrmEm: 64 (N64)

Klaus-D.

Pl sk
Game & Watch Gallery (GB)

Die Wertungs-
erklarung:

IN ist Ll L]

StarFox 64
(Né4-Preview)
Seite 20-23

T

Y7777

Mit StarFox 64 verab-
reicht GroBmeister (jap.:
Shihan) Miyamoto der
Spielewelt eine Uberdosis
f&cﬁon. Eieﬁr pc;?e\r\’;echs-
ungsreich u fekt prér
se?n%ierte 3D-Shooter c?;ﬁ-
niert das Genre neu.

Y777

StarFox 64 ist durchaus
ein wirdiger Nachfolger.
Ich hétte mir jedoch eine
nicht ganz so Uberladene
PadBelegung gewinscht,
Auch die Farben freffen
nicht unbedingt meinen
Geschmack.

YYYYY
Ja, ia, ia, ich will mo-
mentan nur noch eins: Mt
dem Fuchs auf die jogd
gehen. Brillant, exzellent,
total genial - ich denke,

damit ist alles gesagt.

19777

Endlich gibt es ein Wie-
dersehen mit dem alten
Houdegen Fox McCloud.
Das abgebrannte Ac-
fionfeverwerk st im
wakhrsien Sinne einzigariig
~ genau wie das apsolut
geniale Rumble Pak.

Lbhhi

StarWing gehért zu mer
}neno ebungrNEleéeb
ingsspieten. Der (zu leichr
terigilsgichfoi r erfillt fast
alle meine [sehr hohen)
Erwartungen. Nur ein
paar echte Innovationen
atien nicht geschadet.

Y7797
TOTAL! genial!

Mehr davon!

Es ist mal wie-
der soweit, TO-

TAL! sagt Euch, was
dieser Tage in ist und was nicht.

® sich jetzt ein schickes Nintendo® zuzule-
gen, denn noch billiger wird’s nun erst ein-

mal wohl kaum

® nun nicht mehr Fritz 3 (der beste Serien-

Schachcomputer), sondern Deep Blue vom
IBM, denn einen der beiden Schachwelt-
meister (Kasparow und Karpow) zu schla-

IR oo o/57

... und ewig

grift die Intern-Seite!

Bereits zum 24sten Mal geben wir an dieser Stelle unsere ganz personlichen Meinungen iiber
aktuelle Spiele ab. Zudem findet Ihr von Zeit zu Zeit brandheif3e In-and-out-Listen, die eine oder
andere Anekdote oder auch mal kurzweiligen Nonsens zum Schmunzeln auf der Intern-Seite.
Héufig tauchen neue Redaktionsmitglieder erstmalig mit einem Bild in dieser Rubrik auf, und
lhr kénnt auf diese Weise sofort einen Eindruck von den Neulingen gewinnen.

In zahlreichen Briefen schreibt Ihr uns immer wieder, wie grof3 Euer Interesse an dieser Seite
ist, und deshalb starten wir nun frohen Mutes in die 25ste Runde. Viel Spaf3!

Mario Kart 64
(Né4)
Seite 28-31

Y777

Auch wenn aer Einspie-
lerModus im direkien Ver
gleich zum SNESVorbild
etwas nachgelassen hat,
dieses Modul darf in ke
ner Sammiung fehlen, Ab-
soluter PartyspaB mit milli-
metergenauer Steverung.

YYYYY
Mario Kart 64 macht im

VierspielerModus einen
Heidenspaf und wird zu-
dem noch nicht einmal
ansatzweise  durch
Ruckeln beeintrachtigt.

Danke, Herr Miyamotol

11777
Mit Mario, Bowser una
der Pri ‘

5,1‘,\_5&“—:|';—.l-.'
Wette zu fanren, oringt
ricntig Fun. Tia, w
moto drauf steht, ist eben
auch .’I"»*”'.i"-l,'-.'_l moto arin.

Y77

Mario Kart 64 ist brillant
aber der wahre Spielspal®
kommt erst im Vierspieler-
Modus auf. Schade nur,
daf die jopanischen Stim-
men in der PAl-Version
durch schlechtere engli-
sche ersetzt wurden.

ahh

Der EinspielerModus kann
aufgrund des extrem nied-
rigen Schwierigkeitsgro-
des leider nur bedingt
geistern. Unverzeihlich ist
auf jeden Fall die engli
sche Synchronisation der
Waric-Stimme.

1777

Gutes und inter-
essantes Spiel!

Klor, Spafd macht's schon,
aber man muB einen
Draht zum Spiel finden,
womit ich so meine Pro-

bleme habe.

1777
Tin Stor versetzt mich in
gute Llaune. Schone Grar

fiken, einfache Handha-
oung und pGSSE‘r"IdE M-
siken machen das Game
rund. Mit dem Cowboy
kann man sich immer wie-
der mal ein Duell liefern.

Y77
Tin Star ist zwar ein neftes
Kleines Spielchen fur zwi-
schendurch, aber auf Daw
er kann mich dieser be-
scheidene Cowboy Jim
aus Texas nicht reizen.

2k

Ein netlres und Uberoui
urzweiliges ShootingGa
lefySpie?fﬁen. Allerdings
ist es auch kein grofer
Verlust, daf es keine PAL-
Version von Tin Star gibt.

777

Noch gut, aber
nicht mein Ding!

gen, ist schon eine mdchtig tolle Leistung

* Vierspieler-Modi mit Splitscreen (z. B.
Mario Kart 64) - da lacht das Spielerherz
* Individualitéit — mitschwimmen und sich der
Meinung anderer anpassen kann halt jeder,

das ist keine Kunst

* Rudi Carrell, der sich nicht scheut, offen zu
sagen was er Uber diverse Kollegen denkt

OUT ist aee

* Garri Kasprow, weil er nicht einmal ...
* das SNES verstauben zu lassen, denn
keine andere Konsole hat so viele, interes-

Tin Star Game&Watch
(SNES) Gallery (Game Boy)
Seite 36 Seite 38/39
o S
2/ 2/
lch habe in meiner Kind  Nie vergesse ich meine
heit sehr viel und  original gﬂ?&&Wﬂt{tﬁ&,
Indianer gespielt. John  die mir unzahlige lang-
Wayne war mein Held,  weilige Schulstunden ver-
ebenso wie Old Shatter  siiBten (Lautsprecherkabel
hand. Tin Star ist mir ok durchgeschnitten!]. Inzwi-
lerdings eine enfschiedene  schen haben sie jedoch
Nummer zu lahm. ihren Reiz verloren,
Yy 7Y
Jim bleibt in Sachen Ga-  Natirlich, auf der einen
meplay auf dem Teppich.  Seite Kulf, auf der anderen

eigentlich nicht mehr als
nett verpackie Nostalgie,
wichtig ist aber nur, ob's
denn auch Spaf} bringen
kann - und das kann die

G&W Gallery durchaus.

1

Sorry, aber ich kann an
solch &den Spielen heut
zutage nichts mehr finden.
Dann lieber noch mal auf
dem Atari 2600 Tennis
spielen, denn das kann
man wenigstens zu zweit
spielen.

1777

Fire und Oclopus sind de-
finifiv die Highlights dieser
lsblichen Reinkarnation.
Obwohl die Spiele Uber-
aus anfiquiert sind, kon-
nen sie mich dennoch fiir
einige Stunden an den
Gome Boy fesseln.

YYYY7Y
e i
K A
Sicht kaum nachvollzieh
bar, legte Nintendo mit
diesenegpielchen Anfang
der 80er Jahre einen
Grundstein fir den welk
weiten Erfolg der Firma.

2 A 4
Lahme Gurke!

Brauche ich nicht.

Shadowrun
(SNES-Classic)
Seite 51

Yy
Es ist nicht zu leugnen,
daB Shodowrun zu den
besten Vertrelern seiner
Zunft gehért. Bekanntfich
bin ich jedoch kein grofer
Rollenspietfan, so ma
mich auch dieses Spi
nich so recht faszinieren.

Yy
Shadowrun gehért in die
Riege der besseren Rob
lenspiele fir das Super
Nintendo. Genrefans sol
ten sich Sonniag morgens
einen Flohmarkt aus-
gucken und die Adleralr
gen kreisen lassen.

A/

Shadowrun mag spiele-
risch auch heute noch fiir
RollenspielFans ein ech-
fer Kna[fer sein. Allerdings
gehdrt dieses Genre nichf
zu meinen Vorlieben.

1777

Shadowrun lebt beson-
ders von seiner dichten
Atmosphare. Wenn lhr
dieses seliene C nk-
abentever noch irgend-
wo sehen solffet - zugrei-

fen! Es lohnt sich!

Yy Yy
Klassische FantasyRPGs
& la Final Fantosy sage
mir zwar mehr zu, den
noch hétie Shadowrun
durchaus eine Fortset
verdient gehabt (oder
éwei F?ﬁsetmngen, oder

e ...

1

Spiele, die die Welt

nicht braucht!

sante und vielfdlltige Games zu bieten wie

dieser Daverbrenner

* (immer noch) Harald Schmidt, der wei-
terhin an seiner mickrigen Einschaltquote zu

knabbern hat

* Bratwurst vom Imbif3stand. Die Wurst
wird nicht mehr gebraten, sondern in altem
Feft quasi heif3 gekocht — Mahlzeit!

e Eddi Murphy, denn Gliick ist Geschick

* Buschauge Theo Waigel — er kann sein
Darth-Vader-Atmen gerade noch so unter-
driicken und baut klammheimlich am To-
desstern (kostet Milliarden Stevergelder)

—



Ehre wem Ehre gebiirt. Endlich wird auch dem
amtierenden Fu3baller Europas, dem Libero der _
deutschen Nationalmannschaft und Borussia Dortmunds

eine personliche Fufball-Simulation gewidmet.

Eﬁ‘a S -ﬁl‘&i.’iﬁiiﬁ'}- = o

Auf dem Super Game Boy gewinnt die fiir Handheld-Verhdltnisse sehr aufweno‘rge Grafik zu-
sdtzlich an Klasse. Die Sprites sind grof3 und bewegen sich absolut fliissig iiber das Spielfeld

chwarzGelb iiber alles, méchte
man meinen. Doch bis auf den Ti-
tel hat Tomys FuBball-Simulation

nicht viel mit dem RuhrpottVerein ge-
mein. AuBer dem FC St. Pauli, dem

sauberes Scrolling,
Batteriespeicher

MSV Duisburg, Arminia Bielefeld und
1860 Miinchen stehen Euch bei Mat
thias Sammer Soccer sémtliche Ver-
eine der kirzlich abgeschlossenen

Ein Schatfen erleichtert es, den Ball in der Luft
zu orten und zum Kopfball anzusetzen

Bundesliga-Saison zur Auswahl. Die
fehlende FIFA-Lizenz umgingen die
Programmierer geschickt, indem sie
die Kicker nur beim Vornamen nennen
und somit auch weiterhin ein Matthias
und ein Andy die Stars bei Borussia
Dortmund sind. Ne-
ben einer komplet-
ten Bundesliga-Sai-
son, die automatfisch auf Batterie zwi-
schengespeichert wird, durft Ihr auBer-
dem ein Trainingsprogramm sowie
auf dem Super Game Boy auch einen
ZweispielerModus anwahlen.

Bevor |hr Euch auf die Jagd nach
Punkten und Ruhm begebt, dirt lhr die
Aufstellung Eurer Elf bestimmen und
eine von vier fakfischen Formationen
wahlen. Die Spielfeldansicht wird
Euch sicherlich an das antike Super
Soccer fir das SNES erinnern: Im
Gegensatz zur traditionellen Seiten-
linien-Ansicht wahlten die Entwickler
eine steil angesefzte Hintertor-Per-
spektive, so daf} sich die Tore am
oberen und unteren Spielfeldrand be-

Zuséitzliche Symbole, die auf den ballfihrenden Spieler hinweisen,
sind unnétig, weil das runde Leder stets gut zu erkennen ist

BUNDESLIGA-SPANNUNG
FUR UNTERWEGS

Aufgrund des zu kleinen Spielfeldausschnitts sieht man das gegneri-
sche Tor erst, wenn man in den Fiinfmeterraum eingedrungen ist

Punkieteilung gibt es nicht - bei unem‘schledenem Endstand kommt es zum Elfmeterschief3en

finden. Auf dem Game Boy fast ein-
zigartig ist das absolut flissige, feh-
lerfreie Scrolling des leider etwas
kleinen Bildschirmausschnitts. Ein at-
trakfives Kombinationsspiel mit Passen
und Flanken ist schwierig aufzubau-
en, da man seine
Mitspieler nicht im
Blickfeld hat. Wollt
lhr Euch bis vor das gegnerische Tor
vorkdmpfen, miBt Ihr in Einzelkémp-
fermanier Solos starten und durch
Dribblings die gegnerische Hintfer-
mannschaft aushebeln, was dank
der fadellosen Steuerung aber auch
kein Problem ist. Eure Kicker reagie-
ren ohne Verzdgerungen auf jeden
Steverungsbefehl und erlauben viel
faltige Maglichkeiten der Spielge-
staltung. Einziger gravierender
Schwachpunkt des Spiels ist die Um-
setzung des ElfmeterschieBens. Auf
grund der unsensiblen Steverkreuz-
abfrage ist es kaum méglich, einen
Strafstof in den Torwinkel zu plazie-
ren. Trotz dieser Einschrénkungen ist

~ TOTAL! 6/97 4

\ ANEGATINIA 4

Zu kleiner Spielfeldausschnitt,
Strafstofle sind kaum
ausfihrbar

Matthias Sammer Soccer eine aus-
gezeichnet spielbare FuBball-Simu-
lation mit einer sauberen Grafik, die
den Game Boy bis auf das letzte
ausreizt und FIFA 97 um Langen vor-
aus ist. Wollt Ihr also das pralle Bun-
desliga-Erlebnis fiir unterwegs haben,
ist das Spiel zum Dortmund-Star si-
cherlich eine gute Wahl.

Marco Héintsch




e ij Es

1-2 Spieler (simultan)

Namco/Midway

ca.

DM 100

Sie ist klein, gelb und
rund - wie Frauen nun
mal sind. Ms. Pac-Man

erscheint erneut auf
der Bildflache.

ac-Man ist unbestritten der High-

lander unter den Spielfiguren.

Nur der beriihmte Ausspruch,
,Es kann nur einen geven!”, trifft auf
den verfressenen kleinen Kerl nicht zu.
Seit seinem erstmaligen Auftreten
1980 in der Spielhalle sind unzéh-
lige Versionen des Labyrinthspiels
erschienen. Ihr kénnt ihn fir alle er
denklichen Systeme kaufen, er ist im
Internet vertreten und bringt sogar
seine Familie ins Spiel. So hatte auch
sein weibliches Gegenstiick, Ms.
Pac-Man, schon unzéhlige Auftritre.
Nun gibt es die Dame mit roter
Schleife auf dem haarlosen Kopf er-

\POSTIINEYY

Ms. Pac-Man bringt
Nostalgie ins Spiel,
Zweispieler-Modus

\ ANEGATINIA 4

Schlechtes Preis-/
Leistungsverhdalimnis, es
fehlen neue Ideen

neut firs SNES. Ein richtig tolles

lerlebnis ist Ms. PacMan heute je-

doch nicht mehr, denn am Erschei-
nungsbild hat sich kaum etwas gedn-
dert. Inr konnt die Laay durch insge-
samt 36 Irrgarten steuern, von denen
sieben direkt anwahlbar sind, die
Ubrigen missen erspielt werden. Eine
Unterteilung der Garten in mini, big
und strange macht das Spiel leider
auch nicht viel inferessanter. Bei den
beiden letzteren Varianten ibersteigt
das Labyrinth die GréBe des TV-
Schirms und scrollt deshalb in verti
kaler Richtung.

Vom Spielprinzip her ist alles beim at
ten geblieben. Es geht nach wie vor
ausschlieBlich ums Essen und dar-
um, sich von den, mit steigendem Le-
vel schneller werdenden Geistern

nicht erwischen zu lassen. Auf der

B R B B N BN E S R
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Verweilt Ms. Pac-Man an einer bestimmten Stelle, lassen sich so die Gespenster bestens in die
gewiinschte Richtung locken, wobei natiirlich auf einen offenen Fluchiweg zu achten ist

Speisekarte stehen ordindre kleine
Punkte, Friichte und einige grobe
Punkte. Werden die diinn gescten
Big Points aufgesammelt, erweitern
diese kurzzeitig den Essensplan: Die

feindlichen Gespenster fangen an

zu blinken, was bedeutet, daf sie
sich Ms. Pac-Man nun auch einver-
leiben kann.

Begleitet wird das grofle Fressen
nicht von lautem Schmatzen, son-

dern von dem unverkennbaren — wer
h

D}

-

tte das gedachte — Schrab,

THE NEVER ENDING STORY

Schrab, Schrab. Wenn Ihr nun lieber

Problem, Mr.

zu zweit diniert, kein
Pac-Man gesellt sich gem dazu. Im
Zweispieler-Modus konnt |hr ent-
SCN {'-'_":".-ie.r‘ l.F,"h nac }'-I'.'f.‘ir '\’J'_'I":J‘-? r ':dil
gleichzeitig gespielt werden soll,

womit sich die Wahlméglichkeiten

dieses Spieles auch schon erschépft

. letztendlich ist Pac:Mans

weibliches Gegenstiick, ebenso wie

er selbst, heutzutage nicht mehr ge-
ide das Gelbe vom Ei.

Bedenkt man das fortgeschrittene Al

ter des Spiels, ist das ja auch

wenig

verwunderlich. Daf} das Spiel mit

| 1 O A A .
der Dame dennoch Q0 DM kostet, ist

allerdings

Kaum zZu

mal Ms. Pac-Man aulder dem Zwei-
spieler-Simultanmodus keine Neue-

rungen zu bieten hat.

Eine Collection, aus PacMan, Ms.

n)
@

i Dy A 5 (R S T
tessor Fac/Vlan, wurge d!-‘:.“:f:.’l D'r‘,_.' S

rechtferticgen und hdatte sicher man-

Wer im Zweispieler-Modus einen blinkenden Punkt einsammelt, kann zwar auf Geisterjagd ge-
hen, sollte aber bedenken, daf3 der andere Spieler in dieser Zeit nichts abréumen kann

TOTAL! 6/97
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Fac Man, Junior Fac '.-"'\"1{,}:'.' U-'fd Fro-

Gespenstertreiben

Ein Gespenst kommt seften allein. Meist
bewegen sich die spukenden Feinde ge-
meinsam in die gleiche Richtung

Im Zweispieler-Modus erweist sich das
Scrolling als unpraktisch, da nicht im-
mer beide Spielfiguren zu sehen sind

schirmrand zeigen an, wofiir es zusdtz-
lich Bonuspunkte gibt

Neben den unterschiedlichen Formen
der Irrgdirten dndert sich mit steigendem
Level auch deren Farbgebung

Gameplay 3-

Die Steuerung ist o. k., einige Level entsprechen
originalgetreu der Spielautomatenversion,

Daverspab |ER

Da sich grafisch und spielerisch mit steigendem Level
koum etwas indert, kommt schnell Langeweile auf.

X -

Nach wie vor ist dos Erscheinungsbild simpel, und
einige Effekte hiitte man sicher einbauen kinnen.

Sound

Die Soundeffekte sind Klassisch, und die Musik Bt
wirklch einiges zu winschen ibrig.

TOTAL!I-CHECK

Schwierigkeit
LT i
Speicherkopazital ...
Erhiltlich ...................im Hondel




lhr morgen!

neXt Level informiert nicht nur Gber alles Wissenswerte aus dem Hause
Nintendo, sondern verschafft auch einen Blick Gber den Tellerrand.
Neben ausfiihrlichen Tests, News und Infos zu den 32-Bit-Konsolen,
Sega Saturn und Sony PlayStation, gibt es zudem brandheiBe Facts zu
allen Systemen aus der Welt der Videospiele.

DAS VIDEOSPIEL-MAGAZIN Juni 6/97 41473 5Sch 48 sFr 5,90 Lit 6.900 kil 7,90 DM 5,90

Formel 1 '97, PlayStation

Das
Multiformat-
Magazin Eurer

Sony PlayStation - Sega Saturn - Nintendo®* To-r Al..!-
[ : Redaktion!
Die aktuelle Saison
Formel 1 '97
Der Castlevania-

Nachfolger
Dracula X

Dracula X/Castlevania X, PSX

House of the Dead, Sega/Arcade

Rollenspiel-Klassiker
Shining the
Holy Ark

Neue FuBball-Referenz
Int. Superstar

Jeden Monat fur
5,90 DM beim

Zeitschriftenhandler!

neXt Level 6/97 steht ganz im Zeichen der Rennspiele! Neben einem Uberblick i{iber die Genre-Highlights fiir PlayStation und Saturn
sowie Previews und Tests der aktuellen Spiele gibt es auch eine Vorschau auf die kommenden Highlights dieses Sommers, zum Beispiel
Formel 1 '97, die Fortsetzung des erfolgreichsten 32-Bit-Spiels in Europa. AuBerdem gibt es in diesem Monat einen Import-Test der US-
Version von Doom 64 sowie aktuelle News aus Japan und den USA zu Spielen wie Breath of Fire Ill, Front Mission Alternative oder Panzer
Dragoon RPG. In dem Report {iber die Tokioter Arcade-Messe AOU '97 berichtet neXt Level liber die kommenden Spielhallen-Hits von
Capcom, Konami, Namco und Sega sowie iiber die geplante 64-Bit-Hardware von SNK, das Neo » Geo 64. Dariiber hinaus findet lhr in
der Ausgabe wie immer Tests und Infos zu aktuellen Spielen, Tips&Tricks, Zubehor-Empfehlungen, Gewinnspiele und vieles mehr!
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AT L e

er zweite Classic-Titel im,

Bunde, das Game-Boy-Debiit

von Kirby, kam lange vor
der ersten TOTAL!-Ausgabe auf den

’ _) Jad, % J‘;‘) KOn -) _l_, 'J\“).] If Markt, so daB es auch nie einem
er gewaltige Er- rie. So leidet das vom Game- i: Neben Mario und Donkey reguldren Test unterzogen wurde. Im
folg von Donkey play her geniale und sehr X ] m’;z?frg::ﬂ:ﬁj;” den Gegensatz zu seinen spiiteren
Kong Country fiir - abwechslungsreiche Spiel Charakteren Auftritten auf GB, NES, SNES kann
das Super Nintendo veran-  unter der uniibersichtli- der unférmige Held noch nicht die
laBte Nintendo dazu, die ge-  chen, kontrastarmen Grafik. Fihigkeiten seiner Gegner
renderte Affenbande auch Wer Donkey und Diddy aber annehmen, wodurch das Spiel etwas
auf den Game Boy loszulas-  auch unterwegs immer da- schwicher als seine Fortsetzung
sen. Leider ist das Display bei haben méchte, bekommt ausfillt, die wir in der TOTAL! 8/95
des kleinen Handhelds mit DKL ein sehr umfangrei- mit einer glatten 2 bewertet haben.
denkbar ungeeignet fiir die  ches und solide spielbares _
grafische Pracht der DK-Se-  Jump&Run geboten. . K00 ST DY R0 MIGRY

\
L
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'JJ-»)J dp 42L
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as vierte Zelda-Abenteuer sowie der deutschen Texte ist

wird von vielen Zelda IV auch Genre-Einsteigern
Rollenspiel-Fans als das
beste der Serie und Meilenstein
des Genres angesehen. Obwohl
Link erstmals nicht die Prinzessin
Zelda befreien muB, sondern mehr

mit seinem eigenen Schicksal als

zu empfehlen.

Schiffbriichiger auf einer
Donkeys und Diddys Abentever auf i

dem Game Boy sind mindestens so
spannend wie die auf dem Super
Nintendo, grafisch sind sie aber et-
was Uberladen

le muf3 sich Link frem-
tevern stellen

Fern seiner Heimat

den Gefahren und

tropischen Insel kampft, erwarten
Euch wieder zahlreiche knifflige
Ritsel, fiese Monster und eine

N

Thti(Le en% of Zelda - (wllm

wa (91]”19
... Nintendo

wunderschone Geschichte. Bevor
Ihr es schafft, den Windfisch zu

wecken und so von der Insel zu

entkommen, stehen Euch Wochen
voller Abenteuer bevor. Dank des
komfortablen Batteriespeichers

e DiETIE
o— i
s 95

TOTAL! 6/97




’ Donkey Ko

it DKC sorgten

Nintendo und

Rare fiir eine
Sensation. Nie wurde es fiir
moglich gehalten, je eine
solche grafische Pracht auf
dem Super Nintendo zu
Gesicht zu bekommen. Durch
gerenderte Sprites und
Hintergriinde gewinnt das
Dschungelabenteuer enorm
an optischem Reiz und dank

s wird wohl kaum

einen SNES-Besitzer

geben, der Super Mario
World nicht kennt, schlieBlich
war das Grundgerit lange Zeit
nur zusammen mit diesem
Modul erhaltlich. Allen
Spiteinsteigern sei Miyamotos
Meisterwerk aber hiermit
uneingeschrankt empfohlen,
denn mit Marios 16-Bit-Debiit
wurde der Siegeszug des Super
Nintendo in der ganzen Welt
eingeldutet. Die fiir heutige
Zeiten schlichte Prasentation
macht der Klassiker mit einem
an Abwechslungsreichtum und
Umfang kaum zu
iiberbietenden SpielspaB
wieder wett und schafft es
auch heute noch, Jump&Run-
Fans in seinen Bann zu ziehen.

A Connrry

des genialen, sehr
abwechslungsreichen
Gameplays wurde das Spiel
zum erhofften Megaerfolg.
Auch wenn DKC sicherlich
der schwichste Teil der
Donkey Kong-Reihe ist, weiB
die phdanomenale
Prasentation und der
Ideenreichtum der
Entwickler bis heute zu
faszinieren.

bei Super Mario World wird ein wahres
Feverwerk an Ideen abgebrannt

Super Mario World

Herstaller ... Nintendo
Spieler .......... 1-2 {abwechselnd)
Jump&Run
Schwierigkell ...................... mittel

(€71 S — Batlerie
Speicherkapazital ............. 4 MBit
(Classic-Test in TOTALL.......... 8/94

Die Donkey Kong Country-Reihe sefzt bis heute
Grafikmafstéibe auf dem Super Ninfendo

ach dem Ur-Street
Fighter II und der

Turbo-Version legte

die dritte SNES-Version des

Priigelspielklassikers vor.
.~ Wichtigste Neuerungen sind die
~iiberarbeitete Priisentation, die
- neuen Special-Moves sowie die

Bosewicht King K. Rool fordert die verbiinde-
ten Donkey und Diddy zum Kampf heraus

by

Geniay

Donkey Kong Country G

Hersteller .............Rare/Nintendo
Spieler ......oorrer ] —2 (simultn)
T Jump&Run

| F— T T
I i niedrig
S [
——yy
S |

Capcom mit der Super-Variante

SWper Street Fishter i)

vier neuen Kampfer Cammy,
Dee Jay, Fei Long und T. Hawk
die das Feld auf insgesamt 16
Teilnehmer erweitern. Bis heute
ist Super Street Fighter II das
beste SNES-Priigelspiel und
harte Konkurrenz fiir das Ende
vergangenen Jahres erschienene
Street Fighter Alpha 2.

Super Street Fighter Il bie-
tet einen Turnier-Modus,
an dem bis zu acht Spieler
teilnehmen kénnen

~ | Super Street Fighter I ‘\’@W

farsteller ..............c......(OprOm
Spieler ... 1-2 (simultan)
BRI <.oocvcsisnsrssccncnnns Prigelspiel
Lavel eeensensiissennne 1B Kimpher
Schwierigkgil ..................B Stufen
Continues .................. unendlich

...................... 9/94

Test in TOTAL!

TOTAL! 6/97



An einigen Stellen
warten auch etwas |
grofere Monster auf [
eine Tracht Priigel. |
Diese léistigen Bosse
bewachen meist einen
fiir das Weiterkommen

wichtigen Gegenstand
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Nein, es muf3 nicht immer der griinberockte Link sein, der seinen Kopf herhdlt, wenn irgendwo mal

wieder Chaos angesagt ist. Dieser Klassiker entfGhrt in die Urzeit der Action-Adventures, in der es

noch nicht, wie spdter meist allgemein iblich, in der Vogelperspektive zur Sache geht.

s gibt einige Dinge, mit denen

man traditionsbewubte Elfen wahr-

haftig zur WeiBglut treiben kann
— indem man sie beispielsweise als
Spitzohren” bezeichnet oder mit Vul
kaniern verwechselt. Und ebenso al
lergisch regieren sie auch, wenn sich
irgendwelche Brunnenvergifter an
den elfischen Wasserquellen ver-
greifen und dadurch den Bestand

des Weltbaumes, der Heimat der E
fen, gefdhrden. Solche hinterhélti-

gen Akfionen schreien natiirlich nach
Gegenmaldnahmen, und so muf mal
wieder ein spitzohriger Held her.

Acht Welten muf3 dieser erkunden, bis
den finsteren Méchten Einhalt gebo-

T NAT r T
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Die Ausriistung des Elfenkriegers kann im
Verlauf des Spiels aufgebessert werden

ten werden kann. Und natirlich wim:-
melt es in diesen Welten nicht nur von
Monstern, sondern auch von Rétseln.

Gegen die einen kann sich der Ret-

ter der Elfen mit Schwerthieben und
Zauberspriichen zur Wehr setzen,
gegen die anderen hilft der Einsatz
von Gehirnschmalz und bestimmten
zu findenden Gegenstanden.

Vom Spielprinzip her présentiert sich
Faxanadu als Action-Adventure in
der Seitenperspektive, ein Genre,
das in den 80ern insbesondere in Jar
pan sehr populdr war. Das Software-
Haus Nihon Falcom hat sich beson-

Heldenalltag

Die Shops in den Dérfern
bieten allerlei interessante
ltems feil. Das dafir notige
Kleingeld gibt es natirlich
im Kampf gegen die zahl-
reichen Gegner zu gewin-
nen, die zusatzlich auch
noch Erfahrungspunkte fiir

die Weiterentwicklung des
Helden spendieren.

et giale—

n
o

ders um dieses Genre bemisht, wenn-
gleich auch viele Vertreter nicht den
Weg (iber die Ozeane fanden. Ein
besonders bemerkenswerter Erfolg
des Hauses war aber beispielsweise
Sorcerian, das dieses Genre in der
westlichen Welt erstmals auf den PC
brachte. Fiir dessen Soundtrack zeich-

GENRE-KLASSIKER
AUF DEM NES

nete Ubrigens ein gewisser Yuzo Kos-
hiro verantwortlich, der sich in der
Konsolenwelt noch einen Namen
machen sollte. Weiteres Genre- und
Firmen-Highlight ist auch die YsSago,
die allerdings hiﬂr?ubnde nur we-
nig Beachtung fand.

Tedwr- sch vermag das Abenteuer nur
noch bedingt zu Uberzeugen, erlaubt

Herumliegende Zuckerstangen fiillen die
Lebensenergie des Helden wieder auf

dem Interessierten jedoch einen gut-
en Rickblick in die gute alte Zeit der
Videospiele. Ach ja, noch ein Wort
zum Tnel_ Als Nomensgebe' fun-
gieren das FAmicom (NES in Japan)
und die XANADU-Saga, eine in Jor
pan damals wie heute extrem po-
puldre Fantasy- und Rollenspielwelt.

Michael Anton

Gameplay 2

Ein gelungenes Action-Adventure im Sfil der guten
alten Zeifen der Videaspiel-Geschichle.

DaverspafB 2

Die zu erforschenden Welten bieten dem Spieler viel
Abwechslung und jede Menge Uberraschungen.

2-
Abwechslungsreich gestaltete Gegner und stimmungs-
volle Hintergriinde erfreven das Auge.

Iwar wird das Gedudel mit der Zeit etws eintdnig,
hat aber dennoch gewisse Ohrwurm-Qualititen.

TOTAL!-CHECK

Genre .............. Action/Adventure
| e eria

Schwierigkeil ...
Confinues ........ i
Speicherkopazitit ..............2 MBit
Erhalthich .....................seil 1988




Schlaflos in Seattle? In der Tat kommt der Held

dieses Cyberpunkabenteuers wirklich nur selten

zur Ruhe. Willkommen in der schonen neuen

Welt des Jahres 2053 ...
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Feuer freil Bis zu drei Mitstreiter kann Jake fir sein Abentever anheuern, allerdings nur, wenn er
es sich leisten kann oder iiber geniigend Verhandlungsgeschick verfiigt

1B einem bald der

ist nicht nur bei
ospiel-Redakieuren
akut. WWahrend die es bislang aber
immer Uberlebt haben, geht es bei
Jake, dem Helden von Shadowrun
tatsachlich um die Waurst. Als Sha-
dowrunner in den StraBen von Seatt-
le hat man es im Jahre 2053 oh-
nehin schon nicht leicht. Das Uber

eben zwischen allmdchtigen Me-

Erfahrungspunkfe kénnen auf verschiedene
Attribute des Helden verteilt werden

| . I-
gakonzernen, der nicht sonderlich
freundlichen RunnerKonkurenz und tbombe in seinem Kop e
diversen Mutanten erfordert Gliick hat. Genau das passiert Joke, der zu

| | | AIRETRS O (L s o~
em ubel auch noch an eqadc

nisschwund leidet. Als

k. Argerlich, wenn @

o gilt es nicht

da ein auszufilhrender Auttrag mal
ebenge

danel rin er nur, die Bombe zu entschdrten, son-
er halle autwacht (immer- h das Dunkel der eigenen
hinl), sondern auch noch eine wah-  Vergangenheit autzukléren und dabei

herischen

gleich noch einem verbrec

JKONZErn in "J'?

Ohne Moos nix g,
los: Fiir Ein- AR
kivfe muBdas ¥ VEN ich keine leichte
Geld der Au n ja be, aber die Sha-
Gegner einge-  dowrunner haben da so
sammelt ihre Tricks und Hilfsmittel.
Werdeﬂ

s g i P
pe ZU DF_JU:_.K.'":|I.
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Die Dialoge mit anderen Figuren funktionieren iiber Auswahlmeniis. Dabei kann sich Jake
natiirlich nur Gber jene Dinge informieren, von denen er die Schliisselwérter schon kennt

Aus der Mafrix miissen wichtige
Computerdateien entwendet werden

Zum einen gehéren natiirlich diverse
Waften zu den Arbeitsmitteln. aller-

dings giot es auch noch anderes Hi-

1
o

ech-Spielzeug. Beispielsweise die

ATMOSPHARISCHE
ENDZEITSTIMMUNG

Cyberware, biomechanische Im-
plantate, die dem Tréger besonaere
Fahigkeiten wie etwa verbesserte Re-
flexe verleihen oder gar den Ausflug
in die Matrix, den weltumspannenden
Cyberspace, erlauben. Aber selbst

e kom-

4 . 1) TR (T (.
Freunde altbewdhrter Mat

men nicht zu kurz, denn auch die gibt

es in den Schatten von Seatile.
Die Entwicklungsméglichkeiten des

elden sind vielseitig, denn als Be-
ohnung fir erfolgreiche Kampfe gib
es sogenannte Karma-Punkte, die auf
die verschiedenen Attribute des Hel-
den verteilt werden kénnen. Vom

PG | R . NSO TS ppp—
.'“;L.ls|<u=mr_zp:_1c_e<.'-$_—|| und komplett mit

Cyberware verdrahteten Strafensa-

murai, der alle Probleme locker mit

der Wumme |6st, bis hin zum
schwachbriistigen Magier, der dem
Feind mit coolen Spriichen einheizt,

Ist s0 z emlich alles vertreten.

TOTAL! 6/97

Die Umsetzung der beriihmten Ro
lenspielwelt nimmt sich zwar einige
Freiheiten im Umgang mit dem Ori-
ginalregelwerk aus dem Hause FASA
heraus, die storen aber ebensowenig
wie die doch recht biedere grati-
sche Gestaltung. Denn dafiir ent
schadigt nicht nur die spannende
und abwechslungsreiche Story, son-
dern auch die packende Atmos

re des Spiels,

Endzeitstimm ung vermittelt. VVer nach

die eine gelun

einer guten A
Ro

Shadowrun bestens bedient. Mit et

ternative zum Fantasy-

. | | Lo o] x "
"C—:‘T'IfﬁpIE:i&i-r(]r'I(]f_'}f(] sucht, ael '-f-wrd mit

r

was Gliick 1aft sich vielleicht noch ef-
nes der wenigen deutschen Exem-
plare auftreiben, ansonsten hilft nur
der L_,:S--I.fnpr:'rt.

Gameplay

Eine zwor etwas freie, aber dennoch gelungene Kon-
solenumsetzung des FASA-Rollenspielklassikers.

Daverspafl

Die packende und komplexe Story voller Abwechslung
und Uberraschungen kann nicht nur Fans begeistern.

Twar wirkt das Spiel optisch an vielen Stellen recht
drége, dem Spielspafl tut dies aber keinen Abbruch.

2+

Dem an sich sehr horenswerten Soundirack hatte an
einigen Stellen etwas Abwechslung nicht geschadet.

TOTAL!-CHECK

B i Rollenspiel

Continues ......... Batterie
Speicherkopazitl . .5 MBit
Erhalthch ...l seit 1993




D@ TOTAL) Féifr+ Gérur+S+ag"

Auf Flohmérkten und Video-
spielbérsen sowie in unseren
Kleinanzeigen und bei vielen-
Nintendo-Fan-Clubs gibt es ein
ganz besonderes Sammlerob-
jekt zu kaufen und zu bestau-
nen: Die allererste Ausgabe der
TOTAL! (6/93) ist méichtig be-
gehrt. Der Preis fiir ein gut er-

haltenes Exemplar liegt feilweise

: : : A locker iiber 30 DM.
Big N feiert mit! Kein Wunder, denn die Erstaus-
Anliflich unseres Jubiliums —— TN gabe kann nicht mehr nachbe-

stellt werden — schade eigent-

verlosen wir in Zusammenar- lich nicki wohrl2

beit mit Nintendo Deutsch-

land folgende Gewinne: | 3 A“&E ..\ TOTAL!

Ein Nintendo® plus ein g en'|0|

Spiel Eurer Wahl A
‘“m\‘m ] 00 % Nintendo, schrieb

) sich vor vier Jahren eine
w kleine Truppe begeisterter
Videospiel-Freaks auf die Fah-
ne. Das erste unabhdngige Vi-

Ein Spiel Eurer Wahl & deospielmagazin fir den
fiir das SNES deutschsprachigen Raum, das sich
Teilnahmebedingungen auf Seite 57. ( ausschlieBlich mit Produkten fir Nin-
k tendos Konsolenpark beschdftigt, war

geboren. In kiirzester Zeit hat sich TOTAL!

zu einem der beliebtesten Magazine gemausert.

TOTAL! ist nicht nur in der Branche angesehen, sondern genief3t
auch bei jung und alt den Ruf einer schnellen und zuverléssigen In-
formationsquelle. Dies ist in der Anfangszeit zu einem grofien Teil in
der engen Zusammenarbeit mit dem englischen Muttermagazin be-
griindet. Nach und nach hat sich TOTAL! jedoch zu einem selbstéin-
digen Kraftpaket entwickelt und den Namensgeber sogar iberdavert.

Einen Game Boy pocket
plus ein GB-Spiel
Eurer Wahl
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Auch die Firma
Acclaim halt ein
paar schicke

Als Mitte der 80er Jahre das NES auf den Markt kam, dachte noch nie-
mand daran, wie grof3 und wichtig die Videospielebranche einmal wer-
den wiirde. Mit dem Game Boy (Ende der 80er) und dem spéfer ...

Nicht zuletzt liegt der
stete Erfolg sicherlich
auch am Boom des Vi-
deospielemarktes in Euro-
_pa. Euch mit Informationen
und aktuellen Testberichten

aus der Welt der Heimkonso-

len zu versorgen, das ist unser
erklartes Ziel. Und das hohe
Maf3 der aktiven Mitwirkung an
unser aller TOTAL! zeigt sich im-
mer wieder in der Leserpost, die
besonders in den vergangen Mona-
ten mit total genialen Zeichnungen
geradezu Uberschiittet wurde. Rubriken
wie die Tips&Tricks, die Highscore-Sei-

te und die Kleinanzeigenbérse unter-

Das TOTALI-Team (von links nach rechts):
Marco Hantsch, Klaus-Diefer Hartwig, Sandra Al-
fer, Frederic Berg, Christian Henning, Thomas
Hellwig. Einer der Volontdre (Klaus Kock) konnte
durch einen gefélschten Urlaubsantrag voriiber-
gehend aus unserem Redaktions-Dungeon enfflie-
hen. Wegen der Auenaufnahmen wurden den
restlichen Team-Mitgliedern gegen deren Willen
kurzzeitig die FuBketten gelést und die Pads
aus den Hénden gerissen

Gewinne fiir Euch
bereit:

Die Miinchner unterstiitzen unse-
re Aktion mit einem Haufen coo-
ler Turok-Utensilien. Im einzel-

nen sind das:

15 Turok-Comics
3 bedruckte
Turok-T-Shirts
10 Turok-Poster
10 Turok-Avfsteller

Teilnahmebedingungen ouf Seite 57.

streichen dies zudem. Rekordverdéchtig sind die
Einsendungen fir die Charts. Nicht selten kam und
kommt es vor, daf3 meferlange Listen mit weit Gber 200
Titeln bei uns eintrudeln. Eure Beteiligung ist iber die
Jahre hinweg nicht weniger geworden, ganz im Ge-
genteil, wir miissen uns an dieser Stelle einmal besonders
herzlich bei Euch bedanken.
Um Euch einen kleinen Uberblick zu verschaffen, wer ei-
gentlich hinter der TOTAL! steckt und was die einzelnen Re-
dakteure und Volontére in der Redaktion so alles tun, stellen
wir uns auf den folgenden Seiten vor. Am Ende dieser Re-
portage findet |hr einen kurzen Fragebogen, durch den Ihr an
den Wettbewerben feilnehmen kénnt. In der Hoffnung, Euch noch
lange, lange Zeit mit Informationen iber Ever Hobby versorgen
zu kénnen, starten wir ins finfte Jahr — mége es in Zukunft noch
viele packende Spiele fir Nintendos Konsolen geben!
Ever TOTAL!-Team

usuuyniBojo pisia - axdoly pjnplon) 50jo




FuBballspezialist
Konami beteiligt
sich mit folgenden
Gewinnen:

5 echte ISS-FuBhille
und
5 Spieleklassiker fir Euer
Super Nintendo:
Axelay
Pop ‘n Twinbee
Tiny Toons W&W Sports
Turtles in Time
Zombies
Teilnahmebedingungen auf Seite 57.

Die Firma Ubi-
Soft stellt fur
unser Jubilaum
zur Verfligung:

10 Versionen von
Street Racer fir
das Super Nintendo
sowie
4 coole Street Racer-
Miitzen in dunkel blau

Teilnahmebedingungen auf Seite 57.

Durchschnittlich
Weit iiber 100 der begehrten TO-
TAL!-Genial-Giitesiegel haben wir
in den vergangenen Jahren verge-
ben. Dabei haben Nintendos Pro-
dukte klar die Nase vorn, Konami,
Virgin, Capcom und Acclaim folgen.
Jdahrlich gehen durchschnittlich um
die 150 Spiele durch unsere kriti-
schen Finger, wobei der Anteil der
SNES-Games ungefdhr 60 % aus-
macht. Game-Boy-Spiele liegen zir-
ka bei 30 %, und den Rest von etwa

10 % steuern NES-Spiele bei.

DIV TOKre
1995 & 1996

) &
&y -
. -
g

1995 sollte das letzte TOTALI-
Jahr fiir unseren alten Verlag
werden. Vom Konkurs geschiif-
telt, doch ungebrochen, zogen
wir aus unseren damaligen
heiligen Hallen im luxuriésen
Eppendorf (Wir hatten sogar
‘nen schicken Balkon!) in die
Friedensallee (besser bekannt
als Hamburg Altona vorne
rechts). Gut eineinhalb Jahre ist
dieser Umzug nun schon her,
und wie lhr unschwer erkennen
kénnt, sind wir immer noch
guter Dinge und werden Euch
auch weiterhin Gber alles Wis-
senswerte rund um Ninfendos
Spiele informieren.

wi@ Lewlrele
TOTALY?

eit vier Jahren ist es nun schon unser erklartes Ziel, den
deutschsprachigen Raum in Europa mit Informationen, Tests,
Tips&Tricks und vielen anderen interessanten Dingen aus dem
Bereich Videospiele zu versorgen. Weit iiber 700 Spieletests
rund um Nintendos Heimkonsolen und etliche Previews, -
News und Reportagen kamen in den mittlerweile 53 Ausgaben (in-
klusive der finf Sonderbéinde) zusammen. Doch wie werden die
Spiele eigentlich getestet, nach welchen Kriterien entscheidet das
TOTAL!-Team, ob ein Modul den Anspriichen der potentiellen Kéu-
ferschaft entsprechen kann oder nicht?
Am Anfang einer Produktion werden die zum Test anstehenden Spie-
le verteilt. Jeder Redakteur/Volontér hat natiirlich seine speziellen Vor-
lieben, quasi Spezialgebiete, auf denen er sich besonders gut auskennt.
So ist beispielsweise Mitch seit eh und je unser Fachmann fiir Rollen-
spiele, Christian testet vorzugsweise Jump&Runs, Thomas beschdftigt
sich u. a. mit Rennspielen usw.
Doch ganz so streng, wie es den Anschein macht, ist die Aufteilung

nicht. Prinzipiell muf3 jedes Redaktionsmitglied in der Lage sein, ein
Spiel aus einem beliebigen Genre zu bewerten. Dazu wird zunéichst
einmal kréiftig gezockt. In unserem Testraum geht es daher héufig recht
hektisch und lautstark zu -

besonders die Mehrspie- ' e '
lermodi bringen reichlich [ M K [ N u E Rk' p’; b E N
Leben in die Bude. Beim ' |
anschlieflenden ,Grabben’ \ B E v I R \ [:
(Bildermachen) tauscht man H A N v N A H
dann Meinungen aus, so

ist ein Test niemals nur das Lc n =3 S P ! E I_E N
Ergebnis eines einzelnen

und seines Standpunktes. .[ \ .[ | E E ' E
Jeder von uns ksnn auf S F‘ -[ N L‘ H i N M
eine sehr lange Liste von -

Games zuriickblicken, die S E H N U l_ I_ E R

er schon gespielt oder ge-

sehen hat, was eine objek- (" E C iJ R l E

tive Beurteilung iberhaupt b S i N

erst moglich macht. Wir

sind dem Thema Videospiele eben alle schon seit unserer Kindheit hoff-
nungslos verfallen — macht ja auch ‘ne Menge Spaf3.

Im Anschluf3 wird der Testbericht verfaf3t, bei dem vordergriindig die
Punkte Gameplay und Dauerspaf3 ausschlaggebend sind. Selbstver-
stiindlich ist es aber auch von Wichtigkeit, wie sich ein Spiel optisch

und akustisch darstellt. Doch ein grafisch opulentes Game, das zu-
séitzlich hervorragende Sounds liefert, kann keinen Blumentopf ge-
winnen, wenn sich der Spielablauf trége dahinzieht und kein Spiel-
spaf3 aufkommen mag. Ungekehrt ist es jedoch sehr gut moglich, daf3
allein die geniale Spielidee zéhlt - bestes Beispiel ist Tetris.

Die Chefredaktion bringt dann am fertigen Text nicht nur inhaltliche
Ergénzungen an, sondern entscheidet ggf. in demokratischer Ab-
simmung mit dem kompletten Team ber die Wertung. So kénnen in-
dividuelle, subjektive Einflisse weitgehend ausklammert werden.



Name:
Sandra Alter

Mein Aufgabenbe-

reich: Ich bin seit

Anfang des Jahres

Klaus-D.s Stellvertre-

terin, d. h. ich muB all das

tun, was er aus zeitlichen Griinden nicht ma-
chen kann.

Mein liebstes Spiel: Fiir den Fall, dap ich
nachts aufwache und nicht mehr einschla-
fen kann, liegt der Game Boy samt Tetris-
Modul neben meinem Bett bereit.

Privat: Wenn ich mal nicht mit dem neue-
sten Jump&Run oder Ballerspiel beschaftigt
bin, versuche ich meinen beiden schwarz-
en Katzen das Sprechen beizubringen.

Mein Fortbewegungsmittel: Das ist mein
roter Fiesta. In dem sieht man mich all-
morgendlich gegen 10 Uhr vor dem Re-
daktionsgebaude nach einem der wenigen
Parkpldtze suchen. Auferdem mache ich
gern lange Spaziergange in Feld, Wald und
Wiesen oder am Strand (Ostsee).

Das kann ich am besten/das kann ich gar
nicht: Spielen, schreiben und telefonieren
kann ich am besten. Meinen Katzen das
Sprechen beibringen kann ich anscheinend
gar nicht. Wer einen Tip fiir mich hat, wie ich
das schaffen kénnte, schreibt bitte schnell-
stens an TOTALL

Was ich an TOTAL!
besonders mag:
Dap jeden Tag
ein riesiger
Haufen tol-
ler Zeich-
nungen und
Leserbriefe
von Euch in
der Redakti-
on eintrudelt,

V'
und lhr somit

A
" o
dafiir sorgt, dap jeder

Morgen in den dunklen TOTAL!-Dungeons
kunterbunt beginnt. Danke!

Meine Prognose fiir die Zukunft der Bran-
che: Wahrscheinlich hat in ferner Zukunft
jeder Haushalt sein eigenes Holodeck. Via
Telefonleitung (oder was auch immer) kann
man sich an einen beliebigen Ort dieses
Universums schalten und jedes erdenkliche
Abenteuer erleben.

Was ich noch zu sagen habe: Thomas, wenn
Du mich noch einmal nétigst einen solchen
Fragebogen auszufiillen, verbrenne ich dei-
nen Duden.

Was verzehre ich bei einer TOTAL!-Pro-
duktion? Christians Granola-Kekse.
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Name: Klaus-
Dieter Hartwig

Mein Aufgabenbe-
reich: Le Chefredak-
teur, c’est moil (Mein

ii Franzosisch ist etwas ein-

gerostet.)

Mein liebstes Spiel: Seit Reza sich den ano-
nymen Super-Mario-Kart-Spielern ange-
schlossen hat, verstaubt der Klassik er stréf-
lich im Regal. Seit 1992 spiele ich so oft wie
maglich in Hildesheim Bomberman (...’93,
PC-Engine), obwohl wir seit der Desertie-
rung von Julian vor einem Jahr immer noch
keinen vierten Mann gefunden haben, der
das legenddre und patentierte Weise-
Mandver TM beherrscht. Auperdem werde
ich im Sommer mit Maris im Stadtpark ver-
weilen, falls ich mal vor Einbruch der Dun-
kelheit Feierabend mache oder der Ham-
burger Senat unserem Antrag auf eine
Flutlichtanlage stattgibt.

Privat: Entspricht dem Punkt liebstes Spiel,
hinzu kommen noch meine liebsten Frei-
zeitbeschaftigungen: schlafen und fernse-
hen (abwechselnd oder in Kombination),
ins Kino gehen und Star-Trek-Folgen aus
Amiland sichten (zusammen mit ch).

Mein Fortbewegungsmittel: Da mein sie-
beneinhalbminiitiger Fubmarsch jeden mor-
gen unzumutbar ist (obwohl meine Verfas-
sungsbeschwerde gegen die typischen ham-
burger Witterungsbedingungen noch nicht
verhandelt wurde), kann ich auf mein Auto
natiirlich nicht verzichten—zumalich einen
langeren Weg habe als Christian.

Das kann ich am besten/das kann ich gar
nicht: 1. Auch am besten Spiel noch etwas
zum Meckern zu finden.

2. Friih aufstehen, vor 10 Uhr in der Re-
daktion einzutrudeln und vor dem Lesen der
aktuellen Leserpost der TOTAL! mit der
Arbeit beginnen.

Was ich an TOTAL! besonders mag:

Das umfangreiche Feedback der Leserinnen
und Leser in Form von Briefen, Postkarten,
Bildern, Zeichnungen usw. Und natirlich das
Redak tionsteam an sich.

Prognose fiir die Zukunft der Branche: Die
ganze Konsolenwelt ist von Full-Motion-Vi-
deo-Spielen, Film- und Comicumsetzun-
gen und Fortsetzungen von Renn- und
Prigelspielen besetzt. Die ganze Konso-
lenwelt? Nein, denn Shigeru Miyamoto wird
nicht aufhdren, den 08/15-Produkten un-
ermidlichen Widerstand entgegen zu set-
zen. Der vermeintliche Erfolg des N64 wird
zahlreiche andere Magazine anlocken, die
versuchen, sich an den Erfolg des 64-Bitters
anzuhdngen und plotzlich den Markt mit
Nintendo64-Magazinen iiberschwemmen.

Electronic Arts spendiert den
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Name: Thomas Hellwig (Akido)

Mein Aufgabenbereich: Seit ich nach dem
Ausscheiden unseres ehemaligen Chefre-
dakteurs, Reza Abdolali, zum Ritter ... dh,
zum stellvertretenden Chefredak teur ge-
schlagen wurde, hat sich mein Aufgaben-
bereich natiirlich stark verandert. Als ich im
Herbst 94 zum erstenmal aktiv an einer TO-
TAL!-Ausgabe mitgearbeitet habe, waren
meine Steckenpferde die Tips&Tricks, spa-
ter zahlreiche Rubriken sowie die interne
Pflege der Datenbanken.

Mein liebstes Spiel ... ist mittlerweile nicht
mehr Schach (dafir reicht meine Freizeit
hinten und vorne nicht), sondern mein tiber
alles geliebter Macintosh-Computer, den
meine Freundin komi-

nicht: Am lieb- -
sten wirde ich

den ganzen Tag

in einem schauri-
gen Dungeon
hocken und irgendwel-
che Datenbanken verwalten. Halt! Das
kommt mir bekannt vor ...

Was ich an TOTAL! besonders mag:

Ganz besonders mag ich das meist her-
vorragende Verhdltnis unter den Kollegen
und naturlich, dah wir erst so gegen zehn
Uhr morgens an die Konsolen gekettet
werden ...

Prognose fiir die Zukunft der Branche:
Wenn wir erst alle mit Gelenkschmerzen
und dicken Pickeln

scherweise gar nicht so
recht leiden mag...

Privat: Ich habe eine
zuckersiipe, zweieinhalb
Jahre alte Tochter, die
im Gegensatz zu meiner
Freundin begeistert mit
mir am Rechner sitzt.

krummbucklig vor unse-
ren Heimrechnern mit In-
ternetanschluf dahinve-
getieren, wird niemand
mehr bereit sein, drei
Schritte zum Kiosk zu ge-
hen, um sich eine TOTAL!
zu kaufen. Deswegen
missen wir alles fir ein

Mein Fortbewegungsmittel: Da ich sehr um-
weltbewupt bin, habe ich u. a. auch deswe-
gen keinen Wagen, gehe also zugunsten
meiner Beinmuskulatur stets zu Fup. Na qut,
ab und zu fahre ich mit dem Taxi ...

Das kann ich am besten/das kann ich gar

d\e redoxH\on

Name: Frederic Berg

Mein Aufgabenbereich: Im September 1996
begann ich mein Volontariat beim X-plain
Verlag. Fiir die TOTAL! betreue ich regel-
mabig die Charts, aber auch Tests, Pre-
views und alle anderen Formen der Be-
richterstattung gehdren zu meinen tagli-
chen Aufgaben.

Mein liebstes Spiel: Abgesehen von Video-
spielen aller Art, spiele ich sehr gerne in ei-
ner gemiitlichen Runde die verschiedensten
kreativen Gesellschaftsspiele, wie bei-
spielsweise Outburst oder Tabu. Auch Dop-
pelkopf bereitet mir viel Freude, ebenso wie
die meisten Sportarten, insbesondere Ka-
rate. (Extreme Beat ’em Uping — Terror!!!)

Privat: Gott sei Dank gehore ich nicht zu
den notorischen Sammlern, die alle Kon-
solen und jedes Spiel besitzen missen. Dies
danken mir sowohl mein Portemonaie als
auch Duscha und Max (Freundin und Sohn),
die ebenfalls ganz gerne mal ein bichen
Zeit mit mir verbringen. Max (7) hitte zwar
nichts dagegen, den ganzen Tag mit mir Nin-
tendo zu spielen, aber ich erlaube es ihm
nicht (Man sieht ja an mir, was aus so je-
mandem wird.). Zweimal wochentlich musi-

TOTAL!-Lesern folgende Preise:

5 Versionen NBA 97 fiir das Super Nintendo plus
20 Mini-Baskethall-Spiele

(Der Vertrieb von Electronic-Arts-Spielen liegt bei der Firma Konami.)

Teilnghmebedingungen siehe Seite 57.

-~ Internet-freies Europa
tun, in dem die Redaktion und die Leser im
Einklang mit der Natur spielen, leben und le-
sen konnen.

Was ich noch zu sagen habe: Wo ist mein
Rotstift, und wer hat eigentlich meinen
Duden angesengt?

ziere ich mit
Freunden in der
Punkband COM-

BAT SHOCK -
merkt Euch den Na-
men! Am liebsten ware
ich Lehrer geworden, hatte bereits mein
Studium fiir die Oberstufe (Sport und
Deutsch) begonnen, Da mir die Ausbildung
jedoch zu lange und zu theoretisch war,
habe ich mich umorientiert.

Mein Fortbewegungsmittel: Ich habe drei
Fortbewegungsmittel: mein Auto, meinen
linken und meinen rechten Fufb.

Das kann ich am besten/das kann ich gar
nicht: Am besten kann ich mich an schier un-
moglich zu schaffenden Passagen eines
Spiels festbeiBen, und sie immer und immer
wieder probieren, nur um dann irgendwann
zu beweisen, daP es doch geht. Am schlech-
testen kann ich nein sagen, wenn sich ein
Stiick Schokolade auf 50 Meter ndhert.

Was ich an TOTAL! besonders mag: Am
meisten mag ich, dab wir hier ein bunter
Haufen Freaks sind, die schon Videospiele
gespielt haben, bevor sie von der Windel
entwohnt waren.

Prognose fiir die Zukunft der Branche: Die
rasanten Fortschritte in der Welt der Tech-
nik und der unermiidliche Einsatz umsatz-
orientierter Hersteller wird uns schon bald
eine Vielzahl qualitativ hochwertiger Spie-
le bescheren. Die Prasentationen werden
viel realitdtsnaher (bis hin zur virtuellen
Realitit), echte Innovationen hingegen im-
mer seltener.
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Infogrames

und TOTAL! verlosen
zum vierjdhrigen
Jubildum:

5 x Tim — Der Sonnen-
tempel fiirs SNES
5 x Die Schiimpfe reisen
um die Welt fiirs SNES
und
5 x Die Schliimpfe reisen
um die Welt fiir GB
sowie einige Trostpreise

Teilnahmebedingungen auf Seite 57.

ReAQK+\ONS-
ChQraS

SNES:

1. Super Mario Kart

2. Zelda Il

3. Yoshi’s Island

4. Super Street Fighter Il
3. F-Zero

NES:

1. Super Mario Bros. 3
2. Super Mario Bros. 2
3. Zelda

4. Castlevania lll

5. Metroid

Game Boy:

1. Tetris

2. Zelda IV

3. Wave Race
4. Nemesis

5. Donkey Kong

Né64:

1. Super Mario 64

2. Turok — Dinosaur Hunter
3. Wave Race 64

4. StarFox 64

5. Blast Corps

Name: Marco
Hantsch

\F 3 3
Mein Aufgabenbe-

-t
reich: Ich bin seit fast
einem Jahr bei der TO-

! TAL! und durfte in die-

ser Zeit schon so ziemlich alles
machen, wozu der Rest der Redak tion kei-
ne Lust hat (Sportspiele-Tests, Vorschau
und dhnliche Gemeinheiten)...

Mein liebstes Spiel: Fupball und Tennis in je-

der Form und Farbe sind meine absoluten

Favoriten. Nachdem mit International Su-

perstar Soccer 64 ein lang gehegter Traum

von mir in Erfillung ging, warte ich nun

auf Jimmy Connors Tennis 64. Priigelspie-

le (Street Fighter Il, Kil-

ler Instinct Gold)

. und Rennspie-

. A W le (Super

N ‘(_\\0 Mario Kart

;,; und Wave

: : ﬁ f Race 64)

L ¥ / stehen bei

mir eben-

falls hoch im
Kurs.

Privat: ... bin ich eigentlich nicht so ein mie-
ser Typ wie mein Foto vorgaukelt. Trotz ab-
gebrochener Ausbildung zum Rechtspfle-
ger, abgebrochenem Geschichts- und BWL-
Studium sowie einer Untauglichkeitsbe-
scheinigung des Kreiswehrersatzamtes
sehe ich mit einer dezenten Zuversicht in
die Zukunft und habe mich gerade meiner
Lebensaufgabe zugewandt: das chronolo-
gische Ordnen meiner Sammlung von Vi-
deospiel-Magazinen.

Mein Fortbewegungsmittel: Opel Corsa, -
1.4i, 60 PS, Baujahr 1990. Der schafft die
anderthalb Kilometer in die Redaktion in
knapp zehn Minuten und ist somit qut zwei
Minuten schneller als der 6ffentliche Nah-
verkehr — Laufen is nich ...

Das kann ich am besten/das kann ich gar
nicht: Ich kann ohne die Aufnahme von Vi-
taminen und Mineralien Uiberleben, rechnen
ohne die Finger zu benutzen und die Le-
bensldufe samtlicher Bundesligaspieler run-
terbeten. Ernsthafte Schwierigkeiten be-
reiten mir dagegen die einfachsten Inter-
punktionsregeln und gegen die Laufrichtung
gespielte Passierbadlle.

Was ich an TOTAL! besonders mag:

Diese kleinen bunten Aufkleber, die ab die-
ser Ausgabe der TOTAL! beigeheftet sind
und die beweisen, dap wir alle Tricks ken-
nen, uns bei Euch einzuschleimen. Anson-
sten gefallen mir die Leserbriefe am besten,
weil diese uns zeigen, dap lhr mitdenkt und
nicht alles bedenkenlos schluckt.

Prognose fiir die Zukunft der Branche:

Es gibt eine Theorie, die besagt, dap Com-
puter in ferner Zukunft fdhig sind, eine
kiinstliche Welt zu generieren, in die sich die
Menschen vor der Realitdt fliichten und
nach ihren Vorstellungen gliicklich werden
konnen. Eine andere Theorie besagt, dap
dies schon geschehen ist.

Was ich noch zu sagen habe: Ich hasse Fra-
gebdgen in jeder Form und verfluche den
Verfassser dieses Teufelswerkes.

Name: Christian
Henning

Mein Aufgabenbe-
reich: Ich bin nun-
mehr schon seit fast
2wei Jahren dabei, be-
treue hauptsachlich Jump&
Runs in Form von Tests und Komplettlo-
sungen. Selbstverstandlich schreibe ich
aber auch noch andere Berichte und Re-
portagen rund um die Nintendo-Welt.

Mein liebstes Spiel: Super Mario 64 hat
meine kiihnsten Erwartungen tibertroffen
und mich vom N64 (iberzeugt (Hab’ sowie-
so nie daran gezweifelt!). Aber ich denke im-
mer noch sehr gerne an die Zeit zuriick, als
ich wie ein Besessener die Game&Watch-
Version von Donkey Kong JR. spielte.

Privat: Privatleben? Da gibt es eigentlich nur
die taglichen 5 Minuten Verschnaufpause
auf dem Weg vom Biiro ins Bett und um-
gekehrt. Sollte sich tatsdchlich mal ein frei-
er Tag ereignen, gehe ich mit Klaus-D. ins
Kino oder philosophiere mit ihm iber un-
sinnige Star Trek: Voyager-Plots und deren
unlogische Inhalte.

Mein Fortbewegungsmittel: Meine Woh-
nung liegt an einem strategisch wichtigen
Punkt, ndmlich in Hamburg Altona hinten
links (zirka 200 m Luftlinie ndher am Ver-
lag als das Domizil von Klaus-D.). Da der
Verlag in Hamburg Altona vorne rechts
ansdssiq ist, reichen mir Schusters Rap-
pen, um mein Ziel zu erreichen.

Das kann ich am besten/das kann ich gar
nicht: Mir tiber die unwichtigsten Dinge
Gedanken machen, Urlaubsantrage ein-
reichen und Hiahnchen-Sticks zubereiten,
das kann ich am besten. Meine Kochkiinste
sind zur Zeit zwar noch etwas einseitig,
aber ich arbeite daran.

Was ich an TOTAL! besonders mag: Die
meist positive Resonanz der Leserschaft,
die uns zeigt, daP wir unsere Sache gut
machen, und dab es sich lohnt, unzdhlige
Uberstunden iiber sich ergehen zu lassen.
Auberdem konnte ich mein Hobby zum
Beruf machen, was mir in meiner geliebten
Heimatstadt kaum moglich gewesen ware.

Prognose fiir die Zukunft der Branche:
Meiner Meinung nach wird der nachste
grofe Einbruch der Branche,
wie sie ihn Anfang der acht-
ziger Jahre erlebt hat,
noch sehr lange auf
sich warten lassen. Ich
kann nur mutmapben,
zu welchen Begeiste-
rungsstiirmen uns die
kommenden Konso-
len-Generationen aus-
brechen lassen. Und ich
freue mich schon jetzt
auf den Tag, an dem wir
das N64 fiir seine Fahig-
keiten nur miide
belicheln werden, wie
wir es heute mit dem
NES tun.

Was ich noch zu sagen
habe: Mein Heimatort
heiBt Telgte mit g und nicht wie in T! 1/96
abgedruckt mit k. Ihr solltet unbedingt mal
die Homepage aufrufen (www.telgte.de)!

Name:

Klaus Kock

Mein Aufgabenbe-
reich: Hauptsach-
lich bin ich fir die
News zustdndig. Abund
2u fallen jedoch auch Tests in

meinen Aufgabenbereich. Dartiber hinaus
arbeite ich standig am quten Betriebsklima.

Mein liebstes Spiel: Super Mario 64 stellt
aufgrund der vielen Innovationen, derzeit
das Nonplusultra fiir mich da. Shigeru Miya-
motos Jump&Run-Meisterwerk wird jedoch
dicht gefolgt von der SuperNES-Raserei F-
Zero und The Legend of Zelda— A Link to
the Past. .

Privat: Wenn ich mich nicht gerade in den
Katakomben der TOTAL!-Redaktion auf-
halte, verbringe ich viel Zeit mit meiner
Freundin Diana und hére gerne Musik (Ja-
miroquai, Acid Jazz, Hip-Hop und Jungle).
Zudem stehen Kinofilme bei mir hoch im
Kurs—vorzugsweise die Werke von Quen-
tin Tarantino und James Cameron.

Mein Fortbewegqungsmittel: Neben dem
Mercedes meiner
Mutter — jaja, ich
wohne noch
Zuhause ...
mache ich

die Strahen
Hamburgs ab

und zu mit
meinem Ska-
teboard unsi-
cher. Watch out!

Das kann ich am besten/das kann ich gar
nicht: Ich denke, dab ich ein Gespiir dafiir
habe, die allerneuesten Videospiele-Infos
aus den Weiten des Internet zu holen. Wenn
es darum geht, die Chefredak tion mit sinn-
entleerten Fragen zu nerven, bin ich
jedoch auch unschlagbar ... Ich bin nicht
gerade der ordentlichste Mensch, was
sich zum Leidwesen mancher Kollegen, un-
mittelbar auf alle Server-Festplatten und
dementsprechend auch auf das Aussehen
meines Schreibtisches auswirkt.

Was ich an TOTAI besonders mag: Meiner
Meinung nach handelt TOTAL! Themen
nicht nur oberflachlich ab, sondern geht
auch auf alle wichtigen Aspekte ein. Und fiir
einen Blick iber den Tellerrand ist die Re-
daktion stets offen.

Prognose fiir die Zukunft Branche: In fiinf-
2ig Jahren werde ich vermutlich den grof-
ten Teil meiner Freizeit in einer Nahrfliis-
sigkeit verbringen und mir via neuralem
Internetanschluf Virtual-Reality-Schlach-
ten mit anderen Freaks liefern.

Was ich noch 2u sagen habe: Ich mochte al-
len Leuten, die Videospiele nicht nur als Mo~
deerscheinung einer reiziiberfluteten Ge-
sellschaft ansehen, meine Hochachtung
aussprechen. Keep it real!

Was verzehre ich bei einer TOTAL!-Pro-
duktion: Unmengen von Fruchtzwergen,
Kartoffelchips, Moevenpick-Marmelade,
Corny-Miisliriegel, Coca Cola und andere
sehr gesunde Grundnahrungsmittel.
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Name: Julian
Eggebrecht

Mein Aufgabenbe-

reich: Kompetente ()
Hardware-Berichte
und Technikreportagen
sowie Background-Infos.

Mein liebstes Spiel: Super Metroid (SNES)
habe ich neben Super Mario 64 am haufig-
sten gespielt; Super Mario 64 ist sicherlich
besser, aber es ,nutzt sich ab’. Am meisten
vermisse ich M.U.L.E. fir meine Nintendo-
Konsole.

Privat: ... kimmere ich mich um meine in-
zwischen zwei niedlichen Kinder und ver-
suche hauptsachlich zu verhindern, dap es
drei werden. Ansonsten lasse ich mir die
Sonne Kaliforniens auf den Bauch brennen.

Mein Fortbewegungsmittel: ... ist ein BMW
Cabrio, denn in den USA geht nichts ohne
Auto ... und in Kalifornien nichts ohne einen
offenen Wagen.

Das kann ich am besten: Telefonieren;
Klaus-D. das Ende von Filmen verraten,
die in Deutschland erst etliche Monate spd-
ter anlaufen (,,Und am Ende fahren Thelma
& Louise dann iiber die Klippe, aber das
kann man sich ab der Halfte des Films
schon denken ...

Was ich an TOTAL! besonders mag: Das sich
das TOTAL!-Magazin Uiber vier Jahre hinweg
eine kritische Haltung gegeniiber Ninten-
do und anderen bewahrt hat und nie ver-
sucht hat, sich bei Firmen anzubiedern, um
eventuell Vergiinstigungen zu bekommen.

Prognose fiir die Zukunft der Branche:
Sega ist tot, Sony und Nintendo werden sich
die nachsten fiinf Jahre bek dmpfen, wobei
Sony zumindest in Japan leicht die Uber-
hand behalten wird. Ab’98 kommt dann die
groPe Software-Schwemme fir das N64, im
Schnitt wird die Qualitét aber besser bleiben.

Um an den Jubildums-Competitions teilnehmen zu kénnen,
mupt lhr lediglich diesen kleinen Fragebogen ausfiillen und

W W

Name: Maris
Feldmann
(slimjim)

Mein Aufgabenbe-

reich: Vor vier Jahren

habe ich mal mein Vo-

lontariat bei der TOTAL! ge-

macht. Mittlerweile studiere ich aber (Ober-

stufenlehrer fiir Mathe und Physik — hey,

nicht weglaufen, was habt lhr denn plétzlich

alle?!) und kiimmere mich in der TOTAL! um

die Anime&Manga-Seiten oder springe mal
fir ’nen kranken Kollegen ein.

Mein liebstes Spiel: Eines der wenigen Spie-
le, die ich haufiger mal auf meinem Mac
zocke, ist immer noch Civilization (oh, und
Worms!). Ansonsten mag ich auch noch
Tekken, Samurai Spirits, Mario Kart und Su-
per Metroid. Bei den CCGs hat’s mir Star
Wars angetan, und auf dem Brett ist seit
Jahr und Tag Axis&Allies mein Favorit. Das
allerbeste aller guten Spiele ist und bleibt
aber Petanque —manche sagen auch Bou-
le oder Boccia dazu, das ist aber was an-
deres. So richtig in der Sonne rumlimmeln
und ab und zu mal eine schone glatte Me-
tallkugel werfen: Ca’va vivre!

Privat: Ich ziehe gerade mal wieder um,
diesmal aber fiir ldngerfristig und endlich in
die Schanze. An der Uni laufen natiirlich
auch’ne Menge Frauen rum, so dap ich
im Gegensatz zu meinen Kollegen
ab und an auch mal’ne Freundin habe.
Da bleibt leider nicht viel Zeit fiir
meine diversen Hobbys: Mac (7500er),
Comix (Silver Surfer, Fantastic Four
und verschiedene, nicht jugendfreie
Mangas), Videos (Star Wars/Trek,
Lec Besson/Jean Reno, Anime —eng-
lischer Humor) und natirlich Konsolen (jap.
NES mit Disk, SNES, GB, Master System,
Mega Drive, VCS, Lynx, Jaguar, jap. Play-
Station, Neo-Geo und zirka ein Dutzend
Pong-Gerdte—fiir den Rest (N 64, 3D0O, Sa-
turn etc. habe ich seit meinem Studium lei-
der kein Geld mehr — dumm gelaufen!))

Mein Fortbewegungsmittel: Ha! Mein Auto
hab’ ich im Frihjahr in Estland verkauft
und bewege mich nun dkologisch sinnvoll
per pedes und Bus und Bahn durch die
Hansestadt. Fiir ein Rad (lhr ahnt es) fehlt
mir das notige Kleingeld—Spenden ruhig an
den Verlag schicken!

Das kann ich am besten/das kann ich gar
nicht: Wild im Internet rumrecherchieren
und dann auch noch sehr ordentliche Tex-
te zusammenschreiben, das kann ich gut.
Termine einhalten, das ist weniger einer
meiner positiven Zlge.

Was ich an TOTAL! besonders mag: TO-
TAL! war nicht nur das erste Nintendo-Ma-
gazin (oder kennt noch irgendwer die N?),
sondern ist tiber die Jahre auch das bestre-
cherchierte geblieben. Auperdem hat mein
alter Schulkumpel Martin K. mich damals
nach Hamburg zur TOTAL! geholt, was ich
ihm heute noch danke.

Prognose fiir die Zukunft der Branche:
Hm, Sega scheint tot 2u sein, das M2 ist ab-
geschrieben, und Pippin kommt wohl nie
uber die Nische hinaus. Also bleiben
nur Big N und Sony als Global Player. Al-
lerdings zeigt der Erfolg der
PlayStation, das auch Neu-
einsteiger eine reelle Chance
auf dem Markt haben. Com-
puter werden, so meine Ein-

schitzung, auch auf mittlere Sicht kei-
ne Konkurrenz fiir Konsolen darstellen,
da Sie aufgrund ihrer komplexen An-
forderungen deutlich teuerer als Vi-
deospielgerate bleiben werden. Fir die-
ses Jahrtausend seid lhr mit dem Nin-
tendo® (und Sonys PlayStation) auf je-
den Fall auf der sicheren Seite der Spie-
lewelt.

Was ich noch zu sagen habe: Ich werde
wohl von Mathe zu Philosophie wech-
seln, bin fiir den Transrapid und gegen die

| Wieder-Wieder-Wiederwahl von Kohl =

ja, es gab auch schon ein Leben vor diesemn
Kanzler!

FragénLogén

ihn an die untenstehende Adresse schicken!

y ’. ‘ Y Ja Nein
1. Frage: Mochtet lhr auch weiterhin mit
Action-Replay-Codes versorgt werden? 00
2. Frage: Sollen wir die Anime&Manga-Seiten bei-
behalten? s Name, Vorname, Alter
3. Frage: Nutzt lhr einen Internetanschluf? L s
4. Frage: Sollen wir in Zukunft hdufiger Aufkleber s
i ?
bel'leqen. ' - ' (1 [ iz o
5. Frage: Seid lhr daran interessiert, daPB wir
alte Titel aus der Nintendo-Classic-
Reihe erneut ausfiihrlich vorstellen und
testen? O O Abonnent Ja Nein

Aus unserem

Privatbesitz
verlosen wir:
einige handsignierte Module
fiir das Super Nintendo und
den Game Boy,
zusatzlich noch
10 Frei-Abos sowie diverse
Kleinigkeiten
(Lafit Euch iiberraschent!)

Auch die Teilnahme an dieser Verlosung
lauft Gber den Fragebogen auf

dieser Seite.

Unsere Adresse:

TOTAL!
Jubildum
Friedensallee 41
22765 Hamburg

Einsendeschlup ist der 2.7.1997 (Poststempel). Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des X-plain Verlages sowie deren Angehdrige und Mitarbeiter der
beteiligten Firmen diirfen nicht an der Verlosung/den Verlosungen teilnehmen.

s peci




Die Trovinsch

Welcher fanatische Videospieler traumt nicht davon, sein
Hobby zum Beruf zu machen? Doch vor Ruhm und Reichtum
REPORT — eines Jung-Miyamoto steht der Schritt ins Ungewisse und

DigiPen i natiirlich die Frage: Wie und wo werde ich Videospielmacher?
Die Antwort darauf heipt DigiPen.

chon seit mehr als 20

Jahren boomen die vielfdltigen Arten der Video und Computerspiele, sei es in der

Spielhalle oder zu Hause. Giganten wie Nintendo, Sega, Namco und Kenami zaubem ighrlich Hun-
derte von Spielen auf die Mattscheiben dieser Welt. Doch bevor Mario sich in einem Spiel wie Su-
per Mario 64 geniiBlich auf dem Boden rekelt, steht die harte, zweijshrige Arbeit eines 40+képfigen
Teams von hochbezahlten Spezialisten.

Was in Japan zur Tagesordnung gehért und in Form von mehreren Firmen-gesponserten Schulen und Universiféiten
(z. B. HAL Laboratories oder Human) der breiten Masse an begeisterten Videospielemn zugénglichdst, gehét
im Westen noch immer ins Reich des Sagenhaften: die Ausbildung zum Spieledesigner, -programmierer und
grafiker. Diesen Mifistand erkannte 1994 der Kanadier Claude Comair und sorgte dafiir, da'im Septern-
ber ‘94 in Vancouver, Kanada, DigiPen seine Tore &ffnen konnte. Der komplette Name der Sehule deutetan,
worauf man in der Frihzeit abzielte. DigiPen Applied Computer Graphics School lautet die komplette Be-
zeichnung der Ausbildungsstatte, was andeufungsweise die dohinter steckende Grundidee preisgibt.
Ganz aut Grafik spezilisiert, startete das Unfernehmen damals mit nur 3Q.Studenten, doch bald stieB Nin-
tendo of America als finanzkraftiger Sponsor dazu.‘Comair und sein Stab erkannten, daf mehr als nur Gro-
fik hinter den Produkten der Mulfimedio-Branche steckt, Die intenisive Suche brachte geeignete Lehier mit sich
und so konnte Anfang 1995 neben dem zweijshrigen Studiengang zum Spielegrafiker derwichtige Bereich
Spieleprogrammierung und -design eingerichtet werden.

Laut Studentenaussagen witd die Ausbildung bei DigiPen sehr infensiv und extrem anspruchsvell angegangen.
Den Schiilern wird nicht nur der Umgcmg mit allen nétigen Grefikprogrammen, 3DModellierung und -Animation,
Programmieren in Hochsprachen und maschinennahes Progiammieren beigebracht. Auch der gesamie Ab-
lauf eines Spieleprojekies, von der Idee iiber die Planung bis hin zum Projekimanagement, wird erklart und
anhand mehrerer konkreter Spieleprojekte durchgefishit.

Uberraschend veraltet und realiféitsfern mutet das: Equipment der Schule an. Die Studenten arbeiten mit
PowerMacintosh Computern von Apple und dem Super Nintendo. Gerade da der PC-Spielemarkt boormt,

Apple in die Krise rutscht, in prakiisch allen Firmen die Entwicklung auf PCs oder SCI-

Maschinen statifindet und nafirlich auch das SNES nicht mehr die Spit

ze der akiuellen Technologie darstellt, fragt man sich,

ob der Ansatz so noch Sinn macht.

530 Hornby St "SS5

reet: In den oberen ®

Stockwerken resi- S
diert DigiPen £55 5

Rob Cunningham hilft einem Stu-
denten beim Programmieren

BDigiPen backt

derVideospiel-

Diese beiden Schiller arbeiten an
einem neven Videospiel



pieer

Doch alle Zweifel werden von den Studenfen der
ersten Siunde, die allesamt in renommierten Spielefirmen gelandet sind, zersireut. Spiele-Entwick-
lung ist in der zweiten Hélfte der 90er nicht mehr so streng maschinengebunden wie noch vor einigen Jahren. Das Su-
per Nintendo schafft mit seiner recht kemplizierten Hardware-Grundlage ein Verstindnis der Materie, das eine Play-
Station einfach nicht vermitteln kénnte. Sieht man sich die wahrend der Studienzeit entstandenen Werke der ersten Di-
giPen-Generation an, glénzen die Studenten nicht gerade durch Originalitét. Zum Handwerkszeug gehért nun mal,
ol man ein 2D-Shoot 'em Up der simplen Art aus dem Effeff beherrschen muB3, doch auch die AbschluBarbeiten sind
bisher pure Standardware. Dafd das Vertrauen in die Spielemacher-Schmiede trotzaem groB ist, zeigt der immense And-
tang von USFirmenvertretern in den Schulidumen. Alle paar Monate schauen interessierte Talentjéger bekannter Fir-
men wie Elecironic Arts oder Microseftaerbei, um die Stars der Spieleabteilung zum frihestméglichen Zeitpunkt an
sich zu binden. Ob dieses Interesse nicht nur, durch das breite Presseecho angesichts dieses Unikats in den USA ge-
rechifertigt wird, werden die ersten kommerziellen Spiele der Ex:Studenten in den néchsten Jahren zeigen.
Auch dem gebirtigen Kanadier Claude Comair ist in der Zwischenzeit aufgefallen, dab die USA eher als Kanada die
Brutsttitte des verspielien Digital-Zeltalters sind. Mif etwas Hilfe von Nintendo und Microsoft entschlof man sich kirz:
lich, Anfang 1998 nach Redmond, nahe Seatile in den USA umzuziehen. Gleich neben Nintendo und Microsoft wird
dann DigiPen in grofere Gebaude mit mehr Personal und sehr viel mehr Studiengebieten einziehen. Mit dem Umzug
soll dann auch die offizielle stoatliche Anerkennung durch Magister- und Doktortite| anstehen — die hoffentlich nicht zu
einer Erhéhungider Studiengebiihren fihren wird. Solltef lhr an der zweijéhrigen Ausbildung in Kanada (ab 1998 in
dendJSA vieriahriglinteresse haben: Einer der begehrten Studienplétze fiir Spieleprogrammierer schiagt mit $10.000
iéhrlich, die Grafikerloufbahn mit $16.000 im Jahr zu Buche: Ein feurer Spaf’, der allerdings fir die wenigen Gliick-
lichen, die das rigerese Auswahlverfahiren bestehen, zur Zeit eine sichere Stelle in der Industrie garantiert.
Sollfet thr nach'dem Abitur nicht gerade dazu in der Lage sein, ein Studium in den USA oder Kanada anzufrefen, sieht
es eher schlecht aus. Denn in Dettschland oder dem néheren européischen Ausland ist leider noch keine Besserung
in Sicht =angesichts der hierzulande diégen Entwicklersituafion istdas auch kein VWunder. Doch vielleicht besinnt sich
Nintendo auch in Deutsehland demndchst auf das Nachwuchspotential und schafft eine eigene Schule
— anInterssierten sollte es nicht mangeln.{Infernetadresse: http://www.digipen.com|
Julian Eggebrecht

An der Tafel zeichnet
ein Student vor der
Klasse den Ablauf sei-
nes Spieles auf

laude Comair, Préisident
nd Begriinder der berihm-
n und heifbegehrten Schu-

: in Kanada

fas
-

Solche 2D-Shoot ‘em Ups
und réumliche Grafiken be-
herrschen ehemalige Digi-
Pen-Studenten sinnbildlich
mit verbundenen Augen

reportage
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—TEIL 2

Willkommen bei dem
zweiten Teil unseres
grofien Zubehor-
Reports.

In dieser Ausgabe
erkldren wir Euch
einige wissenswerte
Dinge iiber den
Analogstick und das
neuve Rumble Pak.
Dariiber hinaus stellen
wir Euch noch weitere
Joypads von Drittan-
bietern und den Game
Killer firs N64 vor.

NINTENDOS*

ZUBEHOR-REPORT

itlerweile hat es sich wohl schon her-
Mumgesprochen, dafB der N64-Controller

schlichtweg genial ist. Ninfendo hat mit
dieser Peripherie die ausgefeilteste Steverein-
heit geschaffen, die jemals fir den Heimge-
brauch veréffentlicht wurde. Am interessante-
sten ist der kleine Knippel, der in der Mitte aus
dem Joypad ragt. Dieser 3DJoystick ist fir

eine genaue Steverung in den Welten von Su-

per Mario 64 unerlaBlich. Mit dem digitalen

DIE ANALOGE STEUERUNG OFFNET DAS
TOR ZU DREIDIMENSIONALEN
SPIELEWELTEN

Steverkreuz kénnt |hr die Spielfigur nur in acht
verschiedene Richtungen bewegen. Mit dem
Analogstick kénnt lhr Euren Helden nicht nur in
samtliche Richtungen bewegen, sondern auch
die laufgeschwindigkeit mit dem sensiblen
Stick regeln. Je nachdem, wie stark |hr den He-
bel in die gewiinschte Richtung driickt, léuft Mar-
rio schneller oder langsamer. Dieses Prinzip |t

Analog - und warum?

sich selbstversténdlich auch auf andere Spie-
le Ubertragen.

Einen nicht zu unterschatzenden Vorteil bietet
diese Steverungform auch den RennspielFans.
Bei dem wilden Seegang von WaveRace 64
wart |hr ohne eine prézise Analogsteuerung auf
geschmissen, da Euch die unberechenbaren
Wellen standig aus der Bahn werfen wiirden.
AuBerdem lassen sich mit dem tberaus sensi-
blen Hebel sehr feine Kurskorrekturen absolut
problemlos vornehmen.

Turok — Dinosaur Hunfer bietet eine andere un-
konventionelle Anwendungsart. Durch Betciti-
gung des Sticks bestimmt |hr lediglich die Rich-
tung, in die Turok marschieren soll. Erst wenn
lhr einen der gelben Knépfe driickt, geht der
Indianer auf den Kriegspfad.

Die analoge Steuerung ist aber keine Ninten-
doErfindung. Den PC-Usern unter Euch ist die-
se Form der Steuerung schon seit mehreren Jah-
ren ein gangiger Begriff. Auf dem PC sind vor
allem Flugsimulatoren sehr weit verbreitet, und
weil die Programmierer das Fluggefihl so rea-
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Wahrend das NES-
Joypad noch in einer
recht simplen Form
erschien, bewies
Nintendo mit dem
SNES- und schlieBlich
dem Né4-Controller

schon weit mehr
Gefiihl fiir Ergonomie

listisch wie méglich gestalten wollen, bedienen
sie sich haufig der Analogsteuerung. Obwohl
die Regale in den Kaufhdusemn bereits von
Flightsticks Uberquellen, kann es keiner mit
dem simplen kleinen Stick auf dem Né4-Pad
avfnehmen.

Die Vorraussetzung firr ein langes Leben liegt
bei solch einem empfindlichen Teil natirlich im
Umgang. Ihr sollfet den Controller deshalb
niemals mit dem Stick nach unten-liegen lassen,
da er ansonsfen mit der Zeit ausleiert. Achtef
beim Einschalten des Gerdtes darauf, dafd
lhr den Stick nicht in eine Richfung gedriickt hat
tet, da das N64 sonst einen falschen Aus-
gangspunkt berechnet. Bislang waren die
Pads nur in einem graven Gehduse fir ca. 60
DM zu erstehen. In Japan wurde Mario Kart 64
mit einem grauschwarzen Pad ausgeliefert.
Mitflerweile bietet Nintendo auch baugleiche
Pads zum selben Preis in den sechs verschie-
denen Farben an, die lhr auf der nebenste-
henden Abbildung seht.

Christian Henning

Das Rumble Pak benétigt zwei kleine
Mignon-Batterien, wie lhr sie vom Game
Boy pocket her kennt. Trotz des zusditzlichen
Gewichts liegt das Pad gut in der Hand

Sinnloses Gimmmick oder

vibrierende Offenbarung?
Das Rumble Pak

Schon seit mehreren Jahren versuchen sich PCFir
men an mehr oder weniger gelungenen Profofy-
pen von Joysticks, die dem Spieler sogenanntes
Force Feedback geben — auf Deutsch bedeutet
dies, daB der/das Joystick/Joypad eine Art Ei-

genleben entwickelt und mit Bewe-
gungen wie Zittern und
Widersfand auf Spielsi-
fuationen reagiert. Die
Prototypen der PC\Welt
treiben dies so weit auf
die Spitze, dab gleich
mehrere Motoren in ei-
nem Stick mit bis zu
zwei kg Widerstand ge-
gen den Spieler kdmp-
fen’ — eine beein-
druckende Erfahrung,
wenn der Spieler gegen
eine Wand l&uft oder
sein Fahrzeug seitlich
gefroffen und aus der
Bahn geschleudert wird.
Auch Nintendo Uber-
legte schon seit gerau-
mer Zeit, ob eine Form
von Force Feedback
nicht auch in den Nied-
rigpreis-Regionen der
Konsolen machbar

wdre. Im Gegensatz zu

der langsamen Entwicklung auf der PC-Seite
stellte Nintendo darauthin im November 1996
auf der Shoshinkai-Messe das Rumble Pak vor -
das erste erhéltliche Force Feedback der Kon-
solenwel.

Das ist ein Force-Feedback-Joystick fir den PC. Wie Ihr
unschwer erkennen kénnt, ist diese Aparatur ungleich
komplizierter als Nintendos schlichtes Rumble Pak, aber
dafiir auch etwas leistungsfahiger

TOTAL!6/97 reportage




War die Version auf der Shoshinkai noch ohne
Batterien und wurde von der Konsole mit Strom
gespeist, dnderte man dies fiir die endgiiltige Ver-
sion, die jetzt mit StarFox ¢4 zusammen ausge-
liefert wird. Warum2 Das Rumble Pak wird in den
ControllerPak-Schacht des Né4-Pads gesteckt
(macht bei Rumble-Pak-Spielen das Abspeichern
auf Paks unméglich) und beherbergt einen kleinen
Motor mit einer Unwucht. Sobald der Motor an-
getrieben wird und die Unwucht anféngt sich zu
drehen, wird das Pad je nach Geschwindigkeit
des Motors von kleinen ,Schiéigen erschilttert. Je
starker der Effekt sein soll, desto gréBer muf3 die
Unwucht sein und desto mehr Strom wird vom Mo-
for verschlungen. Da die Reaktion des Publikums
und vieler Entwickler auf der Shoshinkai noch nicht
positiv genug war (Man verglich das Rumble Pak
wie auch Sonys neues Analog-Pad mit-einge-
bautem Motor und Unwucht mit einem Rasier
apparat.), wurden die Dimensionen desMotors
noch gréfer ausgelegt = allerdings reichte zum
schnellen Anwerfen der vorhandene Strom micht
mehr — daher also die beiliegenden Batterien.
Dal sich der Aufwand gelohnt hat, zeigen die en-
thusiastischen Reaktionen von japanischen Star-
Fox 64-Spielen und der allgemeinen Video
spiel-Presse, TOTALl und neXt level einge-
schlossen: Das Rumble Pak trégt einen erklégli-
chen Teil zum Spielgefihl in Starfox 64 bei, So
spirt |hr ein leichtes Vibrieren, wenn Endgegner
herannahen, starke Schléige, wenn Euer Schiff ge-
troften wird oder ein groPer Gegner explodiert,
Je nach Spielsituation wird das Pad mehr oder we-
niger durchgeschiittelt. Nintendo selbst hat ver-
sprochen, das Rumble Pak auch in zukiinftigen
Spielen stark zu unterstiitzen — und auch Dritt-
entwickler kiindigen schon Tifel mit Schitteleffekt
an. Einziger Haken: Das Memory Pak hat in die
sem Moment ausgespielt. Fir alle, die Blast Cor-
ps mit Schitteln erwarten, sei noch angemerkt,
daf Rare die Rumble-Untersfiiizung zugunsten
zusatzlicher Abspeicherméglichkeiten auf dem
Controller Pak weggelassen hat — schade, denn
auf der Shoshinkai war Blast Corps noch mit vor-
refflichem Geschiittel verbunden.
Wie auch im Rest der Welt wird das Rumble Pak
wahrscheinlich auch bei uns im Lieferumfang
von StarWing 64 enthalten sein.

Julian Eggebrecht

Bisher unterstitzt nur StarFox 64 das Rumble Pok. In |
Zukunft sollen unter anderem folgende Spiele vom
Rumble Pak unterstiitzf werden:
Clayfighter 63 1/3, Donkey Kong 64, Extreme 6, Kir-
by's Air Ride, Robotron 64, San Francisco Rush, Sonic
Wing Assault, Wayne Greizky’s 3D Hockey und Zelda 64.
0b sich Drittanbieter diesen Luxus finanziel wirklich
~ leisten konnen, bleibt abzuwarten (Zum Abspeichern
" wire dann niimlich eine Batterie im Modul nétig.).

Bisher wird das Flight Force Pro
von keinem Spiel wirklich
ausgenuizt. Hoffentlich éndert
sich das bald, denn dann diirfte

echfes Cockpitfeeling aufkommen *

Act diese Kombination aus analogem Stick

und Schubkontrolle. Beide Einheiten sind mit-
einander verbunden, d. h. es wird lediglich ein
Confroller-Ausgang des N64 beansprucht. Be-
daverlicherweise wird diese Stevereinheit bisher
von keinem Spiel geblhrend untersiitzt, auch bei
PilotWings 64 kommt die Schubkontrolle nicht
zum Einsatz. Insgesamt vertigt der Flight Force Pro
[ca. DM 149) Uber 15 programmierbare Tasten,
die Schubkontrolle |63 sich leider nicht konfigu:

Spezel fir Flugsimulationen entwickelte Inter-

Der Game Killer machts méglich. Plétzlich erscheinen
in der Anzeige 182 eingesammelte Sterne, obwohl
es nur 120 Sterne gibt. Spart Euch also lieber gleich
das Suchen nach den iibrigen 62 - es gibt sie nicht!

rieren. Als grobtes Manko schlagt jedoch das Fehr
len eines Slots fir das Controller Pak zu Buche.
Ansonsten macht das Produkt den Eindruck, sehr
gut verarbeitet zu sein, seine wirkliche Praxis-
tauglichkeit wird es allerdings mit dem Erscheinen
unterstiitzender Software unter Beweis stellen
missen. Fir herkémmliche Spiele, die lediglich
den Analogstick bendtigen, lohnt sich die An-
schaffung nicht, ein Joypad leistet da wirklich deut
lich bessere Arbeit.

Frederic Berg

fir das N64 im Programm, erhaltlich ist es

zu einem Preis von 69 DM iber den Ver
sandhandel Cross Computersysteme. Wie auch
das Action Replay fiir das SNES, wird der Game
Killer in den Modulschacht des N64 einge-
steckt, das bevorzugte Spiel findet in einem Slot
auf der Oberseite des Moduls Platz. Fiir Cruis'n

D ie Firma Datel hat das erste Schummelmodul

USA, Super Mario 64, Mario Kart 64, Pilot-
Wings 64, Shadows of the Empire und Wave
Race 64 sind bereits Cheats im Game Killer in-
tegriert, die Uber eine Drucktaste an der Gehdu-
sefront angewdhlt werden kénnen. Es gibt kein
Meni zum herausfinden eigener Cheats, dennoch
wird es in naher Zukunft Cheats fiir weitere Spie-
le auf kleinen Speicherkarten nachzukaufen ge-
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ben. Auf jeder dieser Scheckkartenahnlichen Er-
weiterungen werden sich mehrere Spielstande zu
verschiedenen Spielen befinden. Wie viele und
zu welchem Preis konnte uns Cross zu diesem Zeit
punkt noch nicht sagen. Leider funktionierten die
Pilof\Wings 64 Cheats nicht, im Gegenteil, unsere

gesamten vorhandenen Spielstéinde wurden
geldscht — aber das hat ja mitlerweile Tradition.
Es ist also Vorsicht beim Umgang mit dem Game
Killer geboten, da er grundsatzlich samtliche
Spielstande [&scht, um dann seine eigenen, fort
geschrittenen bis perfekten auf dem Modul ab-

Die Firma Jollenbeck wird bald das N64 Steering Wheel fiir
149 DM anbieten. Es ist in Hohe und Neigung verstellbar

mercouch soll das lenkrad von Mad Caiz (ca.
DM 180) vermitteln, erfiillt diesen Anspruch al-
lerdings nicht zufriedenstellend. Wéhrend das
Llenkrad an sich einen recht stabilen Eindruck ver
mittelt, wirken die Pedale sehr unstabil. Dafiir sind

Echtes RennfahrerFeeling aut der Wohnzim:-

sie mit einer analogen Abfrage versehen, die je-

doch bisher von keinem Spiel unterstitzt wird. Im
lenkrad sind samfliche Butions und ein Digitalpad
integriert, des weiteren befindet sich in der
lenkséule ein Modulschacht fiir ein Controller Pak.
Die Lenkung vermiftelt kein gutes Fahrgefhl, die
lenkwege sind viel zu weit definiert und der Fe-

Diese Skizze zeigt Euch, wie der
" Adapter anzuschliefBen ist. Oben
wird das Import-Modul, hinten ein
Modul mit konsolenidentischer
Lénderkennung
eingesfeckt

Nachdem das Mad Catz-Llenkrad
fiir die PlayStation sehr erfolgreich
war, folgt nun das entsprechende
Modell fiir Nintendos 64-Bitter

zulegen. Cheats wie unendlich Energie, unend-
lich Leben oder ahnliches bieten die bestehenden
Codes nicht, sondern alle Stere bei Super Ma-
rio 64, alle Strecken bei Mario Kart 64 oder auch
alle Challenge Points bei Star Wars: Shadows
of the Empire.

Frederic Berg

derdruck fir die Riicksetzung in die neutrale Po-
sition ist viel zu stark. Praxistbungen mit Cruis'n
USA, Human Grand Prix und Wave Race 64 ver-
liefen enttuschend bis frustrierend. Bei Mario Kart
64 ist es schlieBlich sogar unmgglich, die
Powerslides auszufilhren, das zum Aufladen
ndtige Hin- und Herlenken arfet in wildes, den-

Die Firma speed!/Blaze (in England unter dem
Namen Fire bekannt) bietet seit jener eine reich-
haltige Palette an sinnvollem Zubehér fir samili-
che Videospielsysteme an. Da ist es nur natirlich,
daB sie auch fir das Nintendo® schnell ein
maBgeschneidertes Sortiment in vielen Kaufhau-
sem und im gutsorfierten Fachhandel parat haben.
Bereits in der vorangegangenen Ausgabe stellten
wir den Fire Adapter vor, der es den Besitzem von
NTSCKonsolen erspart, ihren Modulschacht aus:
zufeilen, falls sie den Wunsch verspiiren, NTSC-
Module mit anderer Lénderkennung zu spielen.
Des weiteren prasentierten wir die hauseigenen
bunten Memory Cards, die im Vergleich mit
dem Nintendo-Original eine Speicherkapazitat
von vierfacher GréBe besitzen. Nun gibt es zu-
saitzlich zu diesen Modellen, die Memory Card
256, die einen Speicherumfang bietet, der iden-
tisch mit Nintendos Controller Pak ist, ca. 30 DM
kostet und ebenfalls in verschieden Farben er
haltlich ist. Auch ein Adapter fir Importspiele ist
neverdings im Programm. Das Modell SFX** ko-
stet elwa 80 DM, hat jedoch mit denselben Pro-

noch unwirksames, Lenkradgezerre aus. Einzig
der Gyrocopter und der Hang Glider aus
PilotWings 64 lieben sich gut steuem, allerdings
gilt dies nur fir Bewegungen nach links und
rechis, denn mit dem lenkrad kann man logi-
scherweise nicht nach oben oder unfen stevern.

Frederic Berg

blemen zu kémpfen wie seine Konkurrenzprodukte
aus dem Hause GT Electronic, Cross oder Dy-
natex. Wie bereits in TOTAL! 6,/97 ausfihrlich
beschrieben, laufen nicht alle Spiele fehlerfrei mit
den derzeit existenten Importadaptern. Besonderes
wenn mit einem PALGerat NTSC-Games ge-
spielt werden sollen, kénnen Schwierigkeiten
auftreten. Bei Wave Race 64 kommt es bei-
spielsweise zu Siérungen im Tonbereich. Wer zu-
dem iiber keinen 60-Hztauglichen Ferseher ver-
figt, wird ohnehin kein brauchbares Bild erhal-
ten. Wie sich inzwischen herausstellte, léuft ein
NTSC-StarFox 64 mit einem der genannten Ad-
apfer auf einer PAL-Konsole Gberhaupt nicht.
Dies kénnte moglicherweise fiir alle zukiinftig
erscheinenden Spiele gelten. Eine Anschaffung
zum gegenwadrtigen Zeitpunkt ist daher mehr
als fraglich.

Frederic Berg

Vielen Dank fir die freundliche Unterstiitzung an: Cross Comr
putersysteme 0231/531 13 34, Vidis 040/51 48 40 und
die GroBhandelsfirma speed! aus Krefeld.
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Unsere Levelkarrensene neigt sich so langsam dem Ende
zZU. ln diesem Monat unterstiitzen wir Euch in den Leveln

sechs und sreben Ihr werdet schnell merken, daf3 diese

nesengroﬁ und schwierig zu bewdltigen sind. Im kom-

menden Monat folgt der achte und letzte Level. Bis dann!

Teleport A Teleport B

tips&tricks @TOTAL!6/97



Legende:
Schlissel: e rot
Bonusrdume: e grin
Speicherpldtze:
Chronozepterteile: e blau
Waffen: tirl

Teleport E

Teleport ‘D |

Ziel C

Fahrstuhl

TOTAL! 6/97 tips&tricks



<

Teleport F

ALNNMYH $NAVSONIQ

Teleport E
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Legende:

Schlissel: e rof
Checkpoints: e grin
Speicherplétze:
Chronozepterteile: o blau
Waffen: Fiirki

Teleport C

TOTA:.!@/97 tips&tricks



Teleport C
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Schlissel: e rot
Checkpoints: e grin
Speicherplétze:
Chronozepterteile: e blau
Waffen:

Teleport E
Teleport H

Teleport F

v Ziel H

1T 71

Teleport G

Teleport E

T.OTA;.!*&/w' tips&tricks
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And the winner is ...

In diesem Monat kiiren
wir die glorreichen Sie-
ger der spannenenden
Super Mario Kart- und
F-Zero-Wettbewerbe!

Herzlichen
Glickwunsch!

Wir méchten uns bei allen Teilnehmern
bedanken, auch bei denen, die es nicht
bis aufs Siegertreppchen geschafft ha-
ben. Die Ersiplazierten diirfen sich auf den
Hauptgewinn freven. Jeder Champion
erhilt ein Uberraschungsmodul sowie
eine von der Redaktion handsignierte
TOTAL!-Ausgabe. Die Zweit- und Dritf-
plazierten kénnen sich den Gang zum Ki-
osk demnéichst sparen, sie gewinnen ein
sechsmonatiges TOTAL!-Freiabo.
In der kommenden Ausgbe werden wir
noch keine neue Highscore-Rubrik starten.
Wir warten auf Eure Anregungen, Ideen
und Vorschlage. Wenn lhr beispielswei-
se denkt, daf} Ihr in einem Spiel un-
schlagbar seid, dann schreibt uns einen
Brief. Teilt uns mit, in welchem Game Ihr
Euch mit anderen TOTAL!-Lesern messen
wollt. Besteht grofles Interesse Eurerseits,
werden wir einen neuen Highscore-Wett-
bewerb starten.
Schickt Eure Einsendungen an folgende
Adresse:
TOTAL!
Stichwort , Highscore”
Friedensallee 41
22765 Hamburg

Super Mario Kart

ario Circuit 2:

F-Zero

Mute City lli:

1 Andre Niendorf 1:13:84 2 Jennifer Wichmann

3 Melanie Wichmann

1 Alex GrieBing 2:42:50
2 Eric Wechdorn 2:42:62
3 Rene Krostewitz 2:43:10

Death Wind Il:

1:45:14 2 lars lorenz

3 Sascha Dragomiroy  1:46:92

1 Matthias Jacker 2:48:54

2 Patrick Halter
3 Alex Grieﬁing

2:51:87
2:52:16

1:03:64
1:03:66

Jennifer Wichmann
Melanie Wichmann

=

Ghost Valley 3:

EF‘E(;_I__QL:_CUF‘ CGHOST \%!..LE‘& =

il o it e e e e e e e et

1:15:12 2 Stefan Terkowski

3 Mike Gimmer

1 Markus Hansen 1:15:24

1:15:54

4



Im Heft-Shop konnt lhr TOTAL!-Ausgaben nachbestellen.
Follt dazu einfach den Coupon aus und schickt ihn an

untenstehende Adresse!

TOTAL! 3/96

N Krieg
der Sterne
bt TESTS NI \ "i-."'."h' 'I:m
Spedials: N64-Software, K1 2, Star
Wars-Poster
SNES-Tests: FIFA Soccer ‘96
NES-Test: The Legend of Zelda
Tips&Tricks: DKC 2, WeaponLord,
Chrono Trigger

TOTAL! 9/96
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TOTAL! 4/96

§ NONINTENDO

SNES-Tests: Toy Story, Breath of
Fire I, Final Fight 3

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

Tips&Tricks: DKC 2, Chrono Trigger

TOTAL! 10/96

= A
>

TOTAL! 5/96

=t

7 WANIHTENGD

Specials: Mega Man-Report, Die 50
besten SNES-Spiele (Teil 1)
SNES-Tests: Civilization, Kirby's
Dream Course, Mega Man X3
GB-Tests: Killer Inst., Mega Man 5
Tips&Tricks: Secret of Ever., DK( 2

TOTAL! 11/96

B

+ HENINTENDO

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

SNES-Tests: 0. Summer Games,
Adraiser GB-Test: GB-Clossic-Reihe
Tips&Tricks: 5. Mario RPG (Teil 2)

TOTAL! 3/97

Specials: SM 64 (Teil 3), PW 64
(Teil 2), Virtual-Boy-Rep., DK-
Biographie (Teil 2), FX-Spiele, Lufia
II (Teil 1) SNES-Tests: Lufia & The
Fortress of Doom, Super R-Type
GB-Tests: Sword of Hope Il

TOTAL! 4/97

| EXPLOSIY 55‘&““!5 l‘;l\
BLAST CORPS

TESTS \J&' Wi S mes & mRicks )

TOTAL! 5/97

FIFA 84V, isS 64

TESTS (e & nesaricks X1

f g

Spedials: N64 in Deutschlond,
Mario Kart 64 (Teil 2), Dragon Ball
N64-Tests: Turok, SM 64, PW 64,
Star Wars: . o. 1. E. SNES-Tests:
Dragon Ball Z GB-Tests: Casper
Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 2)

Stick Ausgabe

|| 3/96 DM 5,80
SONDERHEFT
3/96 DM 6,80
4/96DM 680 |
5/96DM 6,80 |
7/96 DM 6,80

L' 8/96DM6,80 |

| 9/96DM 6,80

L1 10/96 DM 6,80

L 12/96 DM 6,80

Specials: N64 — Die kommenden
Spiele, Videokult Anime, 64 DD
N64-Tests: King of Pro Buseball
Wave Race 64 SNES-Tests: The
Lost Vikings Il GB-Tests: Mole
Mania Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 3)

1/97 DM 5,80
64 fan magazin

__| 1/970m6,80
| 2/97 DM 6,80
=
| 3/97 DM 6,80

[ _I 4/97 DM 6,80

5/97 DM 6,80

_—_:"?-___*___'—_-—_
PLZ/Or

Spedials: Akte N — Ninfendos SNES-
Projekte, FuBball-Vergleichstest,
Anime und Manga

N64-Tests: KI Gold SNES-Tests:
Tim — Der Sonnentempel GB-Tests:
Wave Race T&T: DKC 3 (Teil 4)

S vl 1 v o Ly N
StraBBe

TOTAL! 6/96
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TOTAL! 7/96
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TOTAL! 12/96
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Specials: 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)

_ Achtung!

Altere Jahrgiinge knnen
leider nicht mehr nach-
bestellt werden. Wer
Informationen aus alten
TOTAL!-Ausgaben sucht,
kann sich an einen der
vielen Nintendo-Clubs
wenden. Fast alle Clubs
besitzen eine vollstandi-
ge Bibliothek und helfen
Euch sicherlich gern wei-
ter. Entsprechende
Adressen findet Ihr z. B.
in der Borse!

e o WP
Name

. . (i 2 #
-
Q‘.‘? g
- Ay
R 4 *'._'n : -ﬁ‘a
= Mt ™. g )
= = 1 € 7
S o : .
2 — Ly wintendo™ r 1,
Specials: E3-Messe-Report, Die 50

besten SNES-Spiele (Teil 3)
SNES-Tests: Super Mario RPG, Star
Trek: Deep Space Nine GB-Tests:
Probotector NES-Test: Pirates!
Tips&Tricks: Toy Stary (Teil 2)

TOTAL! 1/97

¢ faNINTENDO

Sthm.vn! - k-
Das Klr-Ronnspiel geht .
il weitt Rm::?-i o
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X TESTS 007" TIPS & TRICKS

TOTAL! 8/96

= 1UHINTERID

x Tk STS NEWS 958 e

Specials: Inferview S. Miyomoto,
N64-Special, SM 64 (Teil 1), Die 50
besten SNES-Spiele (Teil 4)
SNES-Tests: Donald in Maui M.
GB-Tests: Toy Story, Kirby's B. Ball
Tips&Tricks: S. Mario RPG (Teil 1)

X TESTS! e

Specials: SM 64 (Teil 6), Shoshinkai
‘96 Messe-News, W. Gretzky's 3D
Hockey, Killer Instinct Gold
SNES-Tests: Terranigmo, SF Alpho
2, Winter Gold Tips&Tricks: GB-
T&T-Register, Secref of M. 2 (Teil 2)

TOTAL!-Special 3/96

Specials: SM 64 (Teil 7), Mario Kart
64 (Teil 1), KI Gold, Star Wars: SofE,
Jahresriickblick ‘96 SNES-Tests:
Lufia, Sim City 2000 GB-Tests:
Pocahontas T&T: DKC 3 (Teil 1), KI
Gold, Super Mario 64

TOTAL!-Special 1/97

Alleg
uber das
x| Nintendo*

Das Tips&Tricks-Special des
Juhres "96 bietet die besten Kniffe
2u iiber 350 Spielen fir GB, NES und
SNES. Hinzu kommen verschiedene
Komplettlasungen sowie einige
Hunderf Action-Replay-Codes.

Achtung! Bitte verﬁeﬂi die Versandkosten nicht!
Lieferung per Nachnahme nicht maglich.

L] per Euro-Scheck zur Verrechnung
(Kartennummer bitfe nicht vergessen!)

Bitte keine Uberweisung!

Das ultimative N64-Fan-Magazin.
Jede Menge Tips, Infos, Specials und
Reportagen rund um das Nintendo®.
Technische Daten, Entwicklungsbe-
richte und Spielebeschreibungen sor-
gen fiir den natigen Uberblick

Fiir Mehrfochbestellungen bitte Stiickzahlen ein-
fragen! Die Liferung erfolgt schnellstmaglich nach
Vorafslage. Mit Erscheinen dieser Ausqabe verfie-
ren olle anderen Preislisten ihre Gultigkeit.
Briefmorken werdan als Zahlungsmittel nicht
angenommen! Die Ware bleibt bis zur vollstin-
digen Bezahlung Eigentum des Verlages.

Versandkosten
Inlond DM 5,~ / Auskand OM 12~

ADRESSE:
AVC Heft-Shop, Postfach 1208,
23613 Stockelsdorf




TIPS & TRICKS
WANTED!

Willkommen in der
Schummelecke!

4
Di

Wie immer sind wir auf Eure Hilfe bei den Tips&Tricks an-
gewiesen. Zu praktisch allen Spielen fiir Nintendo-Konsolen
kénnen wir nitzliche, aber auch kuriose Schummeleien,
Tips, Cheats, PaPwérter, levelcodes, SpecialMoves und was
sonst noch so in diese Rubrik paBit gebrauchen! Am besten
ist es, wenn lhr eine Schreibmaschine oder einen Compu-
ter benutzt, wenn |hr uns Eure Beitréige zuschickt. So kén-
nen eher MiBverstandnisse beim Ubertragen ins Heft (al-
les schon dagewesen) vermieden werden. Wir erwarfen
sehnsiichtig Eure Postl Schreibt an die untenstehende
Adressel Wir suchen T&T zu Game-Boy-, NES-, Super-
Nintendor, Virtual-Boy- und Nintendo*-Spielen! Ob |hr
Modulcodes, Kurztips, Cheats oder umfangreiche
Komplettlésungen beisteuert, ist egal, denn jeder, der
mitmacht und dessen Beitrag abgedruckt wird, hat die
Chance, belohnt zu werden! Vergef3t jedoch nicht, Ev-
ren Absender auch im Brief anzugeben! Es lohnt
sich! Unter allen Einsendungen verlosen wir jeden Mo-
nat drei halbjdhrige TOTAL!-Freiabos!!!

Blost Corps  Doom 64  Storfox 64
_ stand kommen lassen. Sobald der
Roboter freigesprengt ist, kénnt Ihr

mit diesem Uber das Gewdsser

Blast Corps (NTSC) zum Wissenschaftler fliegen.

Unser Service, Tips zu Spielen ab-
zudrucken, die noch nicht offiziell
in Deutschland erhaltlich sind, birgt
natiirlich die Gefahr, denjenigen
den Spaf zu verderben, die ge-
duldig auf die PAL-Version warten.
Zéhlt lhr Euch zu diesem Kreis, soll-
tet lhr an dieser Stelle nur autf eigene
Gefahr weiterlesen. Um bei Rares
aktuellem N64-Titel die Planeten-  Glory Crossing

Missionen freizulegen, missen im  Die Rampe direkt links vom Level
Spiel sechs Wissenschaftler ge-  ausgang ist kaum zu ibersehen.
funden werden, die eine kontrol-
lierte Detonation der Atomraketen
herbeifiihren. Sie halfen sich an
folgenden Orten versteckt:

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

Ironstone Mine

In einer Hohle auf der rechten Sei-
te ist eine Raupe versteckt. Mit die-
ser mub man zum Kran fahren,
Argent Towers Ubersetzen und auf der linken Sei-
Mit dem Untergrundzug mu auf  te den Block wegsprengen.

der linken Seite ein Zwischenstopp
eingelegt werden. Den Haltepunkf
markiert das Blinksignal auf der

Oberflache.

Wir verwenden folgende Richtungs- und Tastenkiirzel:
4,7, %, %,2,«x fir das Steverkreuz)

A, B, X, Y, Z, Lund R (fir die L- und R-Buttons), Start, Select,

C4,C=,C¥#, Ce (fir die C-Buttons auf dem Né4-Pad)

X-plain Verlag
TOTAL! Tips&Tricks

Friedensallee 41
22765 Hamburg

Oyster Harbor

Um mit der dritten Fahre zum Wis-
senschaftler fahren zu kdnnen, ist es
ndtig, mit dem TNT-Block nicht das
Ebony Coast Gebdude am levelende, sondemn
Zuerst gilt es, mit dem TNTBlock  die beiden Blocke im dritten Kanal
den Durchgang hinter dem Start-  zu sprengen.

punkt aufzusprengen. Danach mift

lhr mit dem Zug zum Bahnhof fah-  Tempest City

ren, um dort das Gebdude zu zer-  Mit dem Motorrad schieft lhr in das
storen. Danach dann den TNT-  grofie Gebdude im Norden des Le-
Block aufladen, schleunigst zuriick-  vels eine Rampe (Mitte des Hauses.
fahren und den Anhéinger mitdem ~ Oben st hinter einem Stapel Ki-
Sprengstoff vor der Statue zum Still-  sten der Wissenschaftler versteckt.

Die Gewinner aus TOTAL! 5/97 heifien:
Dagmar Krampe, Berlin
Bjorn Bortz, Frondenberg
Christian Doberschiitz, Kéln

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




Lampfe reiden am {ie Welt

Doom 64 (NTSC)

Um den ,God Mode’ zu aktivieren,

gebt |hr lediglich das PaBwort
<2TJL BDFW BFGV J\/\/B ein.
Dieses bringt Euch direkt in Le-
vel 1. Wenn Ihr nun das Sp|e|
pausiert, erscheint der Punkt
[Feature’ im Optionsmend.
Wdhh ihn an, und lhr kénnt
Euch in einige ausgewdhlte Le-
vel warpen, alle Waffen, un-
endlich Munition, Unverwund-
barkeit und auch komplette Kar-
ten akfivieren!

Die levelcodes zu den vier
Schwierigkeitsstufen fihren wir
aus Platzgrinden nur in Finfer-
schritien auf.

Skill Level: Be gentle!

level 05: dxh8 Pbjp 685s 1vk2
level 10: hd68 9bc2 69gr thke
level 15: kxw8 9bcf 69sq kbke
level 20: ntk8 9bbt 693n evke
level 25: qy88 9bf6 62dm 2bke
level 30: tfy8 9btk 68qgl tbke

Skill Level: Bring it on!

Level O5: d1hr 9bin 6859 zvke
level 10: hjér bc1 69g8 rbke
level 15: k1wr 9bed 69s7 hbke
Level 20: nkkr Obbs 6935 8vke
level 25: q28r 9bt5 62d4 Obke
level 30: tkyr 9bfj 623 rbke

Skill Level: | own Doom!
level 05: d5g8 9bjm 686s xvke

g s

Finol Fisht 3

level 10: hn58 QbcO 69hr pbke
level 15: k5v8 9bec 69iq fbke

level 20: npj8 Pbbr 694n 6vk?
level 25: 678 9bl4 62fm ybke
Level 30: tox8 9bfh 62il pbke

Skill Level: Watch me die!
Level 05: d9gr Objl 6869 wke
Level 10: hs5r Pbcz 69h8 mbke
Level 15: kQvr Qbch 6917 cbke
level 20: ntjr Qobg 6945 4vke
level 25: q87r 9bf3 62f4 whke
level 30: tixr Qbfg 62r3 mbk?e

5 W
e, 7 g

StarFox 64 (NTSC)

Ahnlich wie bei StarWing fir das
SNES gibt es auch bei der 64-Bit-
Weliraumschlacht geheime VVarps,
durch die lhr die vorgegebene Rou-

te Uber die levelkarte verlassen

konnt,

Sector Z

Wahlt, nachdem Ihr den Confinue-
Ring passiert habt, die linke Ab-
zweigung! Die vier graven Me-
tallplatien miBt Ihr sehr schnell auf-
schieBen und dann durch die ent-
standenen Offnungen fliegen. LaPt
keine Offnung aus und Thr werdet
direkt in den Sector Z gewarpt.

Firdt Somarai

Titania

Am Ende des Meteorfeldes mif hr
die Ringe durchfliegen die aus
nach innen gerichteten Dreiecken
gebildet sind. Schafft Ihr es, alle sie-
ben zu durchiliegen gewinnt Ihr
ausreichend Geschwindigkeit fiir
einen erfolgreichen Warp,

SuPeErNEsS

Die Schlimpfe reisen um
die Welt

Zugegeben, einfach ist dieses Spiel
nicht. Deshalb liefern wir fiir alle,
die Probleme mit den blaven Wich-
ten haben, samtliche PaBwérter.

PaBwérter fir den Schlumpf:
level 7 {leicht): Schlumpfine, Be-
auty, Papa Schlumpf, Beauty
level 13 (leicht): Papa Schlumpf,
Schlumpfine, Schlumpf, Beauty
level 7 [mittel): Schlumpfine,
Schlumpfine, Papa Schlumpf,
Schlumpf

level 13 {mittel}: Beauty, Schlump-
fine, Papa Schlumpt, Beauty
level 7 (schwer): Beauty, Papa
Schlumpf, Schlumpfine, Schlump-
fine

level 13 {schwer): Schlumpf, Be-
auty, Beauly, Papa Schlumpf
PaBwérter fir Schlumpfine:

level 7 (leicht}: Schlumpfine, Papa
Schlumpf, Popo Schiumpf, Schlumpf
level 13 (leicht]: Schlumpf,
Schlumpf, Schlumpfine, Schiumpf
level 7 [mittel): Papa Schlumpf,
Schlumpf, Papa Schlumpf, Schlump-

122Y'S Gnedt for .,

fine
level 13 {mitiel): Beauty, Beauty,
Schlumpf, Schlumpf

level 7 (schwer): Schlumpf,
Schlumpfine, Beauty, Papa
Schlumpf

level 13 [schwer]: Papa Schlumpf,
Schlumpt, Schlumpfine, Papa
Schlumpf

Andreas Reuter, laatzen

Final Fight 3

Capcom hat sich bisher noch nie
grobe Mithe gemacht, die .gehei-
men” CheatMenUs der Final Fight
Serie hinter aufwendigen Tasten-
kombinationen zu verstecken. Hal-
tef sobald das Capcom-logo er
scheint auf dem zweiten Joypad
die Start und SelectTaste gedriickt
und laBt die Tasten erst kurz vor
dem Verschwinden des Logos wie-
der los! In dem darauthin erscher
nenden Meni kénnt |hr ganz be-

quem die verschiedensten Cheats

akfivieren. Hier eine kurze Be-
schreibung der einzelnen Meni-
punkte:

L + R Recovery: Durch gleichzeiti-
ges Driicken der |- und R-Taste
kénnt thr Eure lebens- und Ener-
gieanzeige auffillen.

X Enemy Clash: Mit Hilfe der XTa-
ste kénnen alle Gegner auf dem
Spielfeld ausradiert werden.

A2P To Full Auto: Eine selbstablau-
fende Demo des ZweispielerMo-
dus.

Everytime Super: |hr verfiigt tber
unendlich viele SuperSpecials.

TOTAL! 6/97 W



Pause Debug: Sobald Ihr die Start
taste befatigt, wird das Spiel in
Zeitlupengeschwindigkeit fortge-
setzt.

Stage Select: Durch Driicken der |-
und R-Tasten wahrend einer ab-
laufenden Zwischensequenz konnt
lhr eine Levelkarte aufrufen und mit
Hilfe des AButtons jeden beliebigen
level inklusive der Bonus-Stages
cnwdahlen.

Opening Select: Ihr dirft Euch alie
Abspénne anschauen.

Enemy Free: Es gibt keine Feinde

mehr.
Andi Hidas, CH-Schlieren

First Samurai

Auch wenn Schummeln eines wah-
ren Samurais unwiirdig ist, kann
diese Levelanwahl verzweifelien
Joypadakrobaten ein gules Stick
weiterhelfen. Haltet im Options:
menti die Tasten A, X, Lund R ge-
driickt und betdtigt fir den ge-
wiinschten Finstiegslevel eine Rich-
iungstaste des Steuerkieuzes (=
fir level 1-2, ¥ fur 2-1, = fir 22
und 4 fir level 3}l Wéhrend der
ganzen Zeit mussen die vier Knop-
fe gedriickt bleiben.

Thomas Kroll, lemberg

Izzy’s Quest for the
Olympic Rings

Auch wenn die Spétibertrogungen
der letziighrigen Olympiade in At
lanta an vielen vorbeigingen, das
Maskotichen lzzy habt Ihr doch si-

cherlich in guter Erinnerung behal-
ten. Mit folgendem Cheat konnt
lhr 1zzys SNES-Abenteuer vielleicht
noch etwas Inferessantes abge-
winnen. Pausiert das Spiel und
gebt folgende Kombination auf
dem Steuerkreuz ein:

4 ==

Tom Allicume u. Mike Euler,
LUX-Beidweiler

Mighty Morphin Power
Rangers

Unterstitzung im Kampf gegen das
Bése in unserer Welt erhalten die
tapferen Power Rangers in Form
einiger hilfreicher Pafbwarter.

Stufe 2 384/
Stufe 3 5143
Stute 4 3904
Stufe 5 1970
Stufe 6 8624
Stufe 7 2596
Special 1 0411
Special 2 1007
Special 3 1212

Adrian Gorawski, Nittenau

Secret of Mana 2 (jap.)
Fortsetzung aus TOTAL! 5/97

Durchsucht den Dungeon nach ver-
steckten Hohlen — dort wo lhr vom
Feuer zurlickgeworfen werdet,
kommi lhr erst spater hineinl So-

el orties <7 L

1229’9 Gwedt for Fhe Olympic Ringd

bald Ihr den Raum mit der goldenen
Statue gefunden und abgesper-
chert habt, miuft lhr Euch rechts
halten und bis zur Briicke gehen,
wo lhr auf zwei alte Bekannte trefft.
Woahrend Ihr Euch mit lhnen unter-
halret, wird die Konigin beschossen

;‘.-.'. i e

und flieht, Sprecht nun mit aer Per-
son im blaven Kleid, die daraufhin
verschwindet und so den Weg
zum Stein frei macht! Sobald Ihr

den Stein berihrt, er
haltet |hr die Feuer-
magie. VerlaBt
die Hohle und SN
besucht noch [
einmal die bei-
den Dérfer, in de-
nen thr Euch wie-
derum mit allen Bewoh-
nern unterhalten muBtl Die Tru-

he, die ihr bei Eurem ersten Be-
such noch nicht &ffnen konntet,
kénnt lhr nun mitnehmen. Geht zum
Strand hinunter, schwimmt mit aer
Schilakrote Richtung Norawesten zu
den weiBen Inseln, und laBt Euch
an dem Strand nordlich der Schnee-
landschaft absetzen! Rechts liegt
die Stadt, in der Ever Abenteuer be-
gann. Sprecht mit allen Bewoh-
nern, speichert ab und verlal3t den
Ort iiber den rechten unteren VWeg!

Haltet Euch links, und geht weiter
nach unten, bis lhr an der graven
Statue angelangt seid, an der lhr
wiederum abspeichem solltet! An
den beiden folgenden Kreuzungen
wahlt |hr zuerst den unteren und
dann den rechten Weg, bis Ihr vor
einer goldenen Statue steht. Spei-

Mishty Morphin Power RORYery

chert ab und geht nach links! Die
drei Roboter, die Euch nun angrei-
fen, kénnen nur durch Magje be-
siegt werden, schont also Eure phy-
sischen Krafte! Im ersten Raum der
Hohle wartet bereits der zweite
magische Stein auf Euch, der Euch
bei Berihrung miteiner neuen Zau-
berkraft ausstattet. Ruft am Strand
die Schildkréte und orientiert Euch
ins Llandesinnere auf der Suche
nach den zwei fehlenden Steinen!
Im Siiden des Landes erreicht lhr
Uber einen schmalen Pfad ein klei-
nes Dorf. Die kleine Statue, die
den Dorfeingang verspertt, ver-
schwindet, sobald Ihr sie berihrt.
Unterhaltet Euch mit den Bewohnem
und macht einen ausgedehn-
ten Einkaufsbummel in
b den Geschdaften
""‘__:‘lb der Or'rschclﬁti
A Verlabt  das

- Dorf iiber die

BI'U(ZL’\& in f"JtBF

oy Nahe aes Inn
oL . n . i
K und geht nach

links in den finsteren
Wald! Die folgende Passage
ist etwas unibersichtlich. Wahlt fol
gende Abzweigungen, bis [hr an
eine Statue gelangt: unten, links,
links, unten, links. Speichert ab und
wiihlt den oberen Weg, der Euch
direkt zu einem Endgegner fihrt!
Der Harlekin vernichtet nun die
zwei Zauberinnen, woraufhin ein
weiterer Verbiindeter erscheint, der
sich dem Harlekin in den Weg
stellt. Sobald Ihr Eurem Freund zu
Hilfe kommt, kehrt der weggelau-
fene Wolfsmensch zuriick, der sich
als besonders schwieriger Gegner
erweist. Habt Ihr den Wolfsmensch
besiegt, schlieBt er sich Euch an,
und lhr solltet dem Harlekin folgen,

der in das Schlof geflichtet ist.
Fortsetzung folgt ..
Maik Martin, Meerane
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Super Valis IV

Es gibt kaum etwas Prakfischeres als
einen levelskip, wenn man mal
nicht weiterkommt, Gebt einfach
die Kombination 4 & <« = ¢ ¥
«= 4 § = Sclect Y, Bund
Start ein, und ihr kdnnt den aktuel-
len Level § Uberspringen.

Andre Kénig, Remblinghausen

Adventure Island 2

Fur alle Jump&Run-Fans sind si-
cherlich die PaBwaérter fir Master
Higgins’ zweiten Game-Boy-Auf-
fritt hochinteressant.

level 1 7516
level 2 9529
level 3 5903
level 4 Q461
level 5 7262
level &6 4842
level 7 2026
level 8 7587

Stefan Lithy, CH-Bdriswil

Aladdin

Stecki Ihr mal in einem level fest
oder wollt einfach aus Bequem-
lichkeit die aktuelle Stage Uber-

Aladdin

springen, hilft dieser Levelskip. Pau
siert das Sp|e| und gebot folgende
Tastenkombination ein: A, B, B,
A A B, B, Al

Jens Matiern, lautersheim

Jelly Boy

Habt Ihr wider Erwarten Schwie-
rigkeiten, den kleinen sympathi-
schen Gestaltenwandler Jelly Boy
heil durch seine verriickte Welt zu
fihren, solltet lhr vielleicht mal eines
der aufgefihrten PaPworter aus-
probieren.

lce 8QI2HFTOYQKWIM
Aztec  8STONPRVYGQXKT
Space  8S52B81G/78FGDR
Desert  8QYZWW3ZK-33HT

Sky 8S2B8143KF37MT
Abspann 8S2B85BRD9J2IR
Adrian Gorawski, Nittenau

Jelly Boy

Pogemodter

Pagemaster

Biicherwiirmer haben es nicht im-
mer leicht in der harten Welt der Vi-
deospiele. Aber wozu gibt es das
TOTALI-Team, wenn nicht, um den
Schwachen zu helfen und mit star-
ker Hand sicher an allen Gefahren
vorbeizufihren, die sich thnen auf
dem Game Boy entgegenstellen?
Gebt das Pafbwort ,BBBBBBBD'
ein, und lhr konnt Ever Abenteuer
mit einer unbegrenzten Zahl von le-
ben deutlich einfacher iiberstehen.

John Hermann, Niederfischbach

Prehistorik Man

In der Steinzeit war die Welt noch
in Ordnung. Ménner waren noch
richtige Manner, Frauen waren
noch richtige Fraven, und die le-
velskips waren hinter derart fiesen
Tastenkombinationen versteckt, daf
sie bald aus der Mode kamen und
erst in der Revivalbesessen Neuzeit
wiederentdeckt wurden. Driicki im
Titelbild, wenn der Schriftzug , Titus
proudly presents ..." erscheint, fol
gendes: ¥, A ¢ ,B &« =» B A
B, A B A 4, ¥. Nunkénntlhr

ectTaste in den néchsten level ge-
langen.

Adrian Gorawski, Nittenau

TOTAL! 6/97

prefidtorik Mon

Fur alle freuen NES-Fans steht die

Classic Corner diesen Monat
ganz im Zeichen der klassischen
8-BitKonsole. Wir freuen uns auch
weiterhin Gber alle Cheats, die lhr
uns zu den alten Klassikern zu-
schickt und veréffentlichen auch
geme bisher nicht abgedruckie
Codes und PaBworter. Falls lhr
inen oder ande-
ren hilfreichen Tip auf lager habt,
zégert nicht lange und schickt
ihn uns zu,
den es Euch danken!

Banana Prince
Stage  PaBBwort
21 BBBXKBBK
o= XBKOKOKK
4-1 BBOKOKKX
9 BBXBOKKX
61 KBXXOOKB
71 OKBOOXOO

Kickle Cubicle

Level PaB3wort
Koke rQrT JLDJ
Fruit Land JHG DNBn
Piro gFgl GNCn
Cake land DntN bhCf
Kapan GPJt tKCt
Toy land MdhF JNBg
King Wizzard PhXg mHCe

Special Games  HmrM LhBg
Bisrn Raulfs, Bergheim




SuPERNES

Aladdin (ARP Iii)

7E03 6433 unend!. leben
7E03 6937 unendl. Apfel
7EO03 6708 unendl. Energie

Art of Fighting (ARP Ill)

/FQ3 OFFF  unend!. Energie
Player 1

7FQ@3 OBFF  unendl. S. Attack
Player |

7F94 4100 unendl. Energie
Player 2

7FQ4 45FF  unendl. S. Attack
Player 2

Batman Returns
7ECO 8A50 unend!. Energie

Bubsy
7E02 0003 unendl. leben

Bugs Bunny Rabbit
Rampage (ARP lil)
7E02 DAOS unend!. leben
7E02 220B unendl. Energie

Castlevania IV

7EOQ0 7CO3 unendl. Leben
7E13 F410  unendl. Energie
7E13 F216 unendl. Waffen
7E13 FO50 unendl. Zeit

Chrono Trigger
7EQQ 52FF 255 Silver Points

Crash Dummies
7E03 B6OS5 Unverwundbarkeit
7E03 B503 unendl. leben

Darius Twin
7E10 6803 unend!. leben

Dragon Ball Z

matisch fur das ARP II.

7EOS 60FF unend!. Energie
Player 1
unend!. Energie
Player 2
unendl. Fireballs
Player 1
unend!. Fireballs
Player 2

/7EQ6 60FF
7 EUSG2EF

/EQ6 62FF

Indiana Jones - Grea-

test Adventures

7EQ01 D799 Rubine sind
1Ups

7EOQ1 1AQ1 Peitsche

7EO1 1A11 Pistole

7EOT 1BOB levelskip

Kirby’s Ghost Trap

7E03 OA XX Geschwindigkeit,

XX=01-10
7EO3 10XX Levelanwahl,
XX = 01-OF
/7EO3 1BO1 unendl. Zeit

Magical Quest
7E02 B105  unbegrenzt

Herzen

Pocky & Rocky

7E00 6808 unendl. Energie
fir Pocky
7E00 6908  unendl. Energie

o T p - codes 75 RENER

Hallo, Action-Replay-Fans!
Die auf dieser Seite abgedruckien Parameter funktionieren nur in Ver-
bindung mit einem ActionReplay-Modul (Version 1, 2 oder 3). Wer
daheim ActionReplay-Codes fir unsere Rubrik herausgefunden hat, wem
Parameter fir seine Lieblingsspiele fenlen oder wer bestimmte Codes
aus dalteren (nicht menr verfigbaren] Ausgaben sucht, der meldet
sich bitte schriftlich bei uns. Wir werden versuchen, sie fir Euch auf
zutreiben und schnellsiméglich abzudrucken. An dieser Stelle noch ein
kleiner Hinweis: Die Parameter fir das ARP | und das ARP Il sind ex-
fra gekennzeichnet, demnach gelten alle anderen ARP-Codes auto-

Unsere Adresse lautet:
X-plain Verlag
TOTAL! ARP-Codes
Friedensallee 41
22765 Hamburg

An dieser Rubrik haben sich netterweise beteiligt: Daniela Hanke, Michael Wissel,
Tim Jédicke, Werner Tietz und Andreas Beewen.
Vielen Dank an Euchl

fiir Rocky

StarWing
OBE7 128D unend!. leben
OBEO 48AD unend!. Bomben

Super Probotector
7E1F 88A9 Unverwundbarkeit

S. Probotector (ARP lil)
7E1F 8801 Unverwundbarkeit

Super Star Wars

/EO8 FBO3  unendl. Leben
/EOA 7924  unendl. Energie
/EQQ 6FEA  unendl. Zeit

Terranigma
7EQ6 5DFF  unendl. Energie
7E06 5999 unendl. Celd

Turtles in Time

7E1A AO99 unendl. leben
Player 1

7E1A EO99 unendl. leben

6
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Player 2
7804 4A50 unendl. Energie
Player 1
/E04 8A50 unendl. Energie
Player 2 ‘
7E00 9661

kein Zeitlimit

Zool
7E02 CC/7X levelwahl

7EQ2 CA8X Llevelwahl

Castlevania 2

0102 C5C8 unend!. Leben
0105 86CC unendl. Herzen
040C 89CC unendl. Energie

Donkey Kong Land 2

0205 AAFF unendl. Leben

OAQO1 ADFF verlorene Affen
kehren immer
wieder sofort
zuriick

Kid lcarus
0000 A607 unendl. Energie

Kirby’s Dreamland

0106 86D0 unendl. Energie

0205 89D0 unend|. leben

O1XX 7EDO  Geschwindigkeit
XX =01-10

Mole Mania

0104 52CE unendl. Energie

04354BC1 unendl. Zeit im
Bonusraum

Parodius

0205 97DD unend!. Leben

030X 28C6 levelanwahl,
X=1-29

OAO1 070C Zusaizlevel

OA77 070C beste Bewaffnung

OAOF 08CO unendl. Schild

0AOQ 06CO PowerSpeed Up

0103 8DDD unend!. Satelliten

0102 8EDD unendl. Smartbombs

Wario Blast

O7E8 BACS unend!. Zeit
020X2CCO X-Bomben

0C02 00CO Unverwundbarkeit
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Elevator Action (GB)
Steven Tarbotton aus Berlin bittet
um Unferstitzung bei der Suche
nach Cheats fiir den Oldtimer Ele-
vator Action. Hat zufdliig jemand et
was Entsprechendes auf lagere

International Superstar
Soccer Deluxe (SNES)
Maria Muccio aus Stuttgart sucht
nach einem PaBwort, mit dem sie
das All-Star-Team spielen kann.
Die Losung haben wir und sie einem
alten TOTALI-Fan zu verdanken:
Sven Pefersen aus Bremen schlagt
das Pafdwort ,53M$6SIN vor. Viel
Spaf} damit!

Secret of the Stars
(SNES)

Reinhold Lerch aus Firstenau hat
folgendes Problem: Cody ist be-
reits in seiner Truppe, doch nun
rennt er mit der Parly ziellos zwi-
schen den Stadten Old Hill, Bee-
gees, Giant, Decatas, Bonzley und
Winds hin und her. Die Frage ist
auch, was es mit dem antiken Mon-
ster in der Bucht auf sich hat. Auler-
dem fragt sich Reinhold, was mit
der Zeitbombe zu tun ist. Wer kann
ihm helfen@

Sim City (SNES)

Karsten Kligel aus Welzheim
fragt, ob es ein PaBwort gibt, daf
ihm 999.999 $ verschafft.

Es gibt zwar kein direktes Pafdwort,
aber mit einem kleinen Trick &t
sich das Spielerkonto doch noch auf
999.999 $ aufstocken: Verbratet
einfach das gesamte Geld inner-
halb des ersten Jahres, bevor der
Steuerbildschirm erscheint! Stellt
dann die Steuern und Fonds auf
Nulll Haltet L gedriickt und verlafit
den Bildschirm, um gleich darauf
wieder zuriickzukehren und die
Stevern und Fonds auf das Maxi-

lhr kommt an einer bestimmten Stelle im Spiel einfach nicht weiter? Fuch
fehlen wichtige Gegenstinde, um den niichsten Level zu erreichen? Oder sucht
Ihr vielleicht spezielle Cheats oder Action-Replay-Codes fiir Ever
Lieblingsspiel? Dann schreibt an unsere
HELPLINE — LESER HELFEN LESERN!

® Umschreibt Ever Problem so genau wie maglich, und wir werden
versuchen, Euch direkt auf dieser Seite zu antworten. In besonders
schwierigen Fillen geht die Frage an alle Leser iiber, und wir werden die
eingesandten Losungen in spiteren Ausgaben fiir Fuch abdrucken.

® Natiirlich funktioniert das nur, wenn Ihr auch fleiig schreibt. Helft
anderen Lesern, wenn lhr eine Antwort oder die gesuchten Tips&Tricks wift!
Schreibt Eure Fragen und/oder Losungen an:

X-plain Verlag
TOTAL! Helpline
Friedensallee 41
22765 Hamburg

mum zu setzen! Laft dann die Ta-
ste L erst wieder los, wenn lhr den
Bildschirm erneut verlassen habt!
Ubrigens lautet der Action-Replay-
Code firr unendlich viel Geld: 7EOB
QE4E. (Weitere Tips findet lhr in der
TOTALL 1/97 in den Shorties.)

Soulblazer (SNES)

Ute Scheibner und ihre Freunde ho-
ben ihre Mih und Not mit der Er-
langung des ersten Schwertes. Des
weiteren werden sie von dem
Spruch des Knaben vor der Héhle
(,Ohne Pafd kann ich Dich hier
nicht durchlassen!”) beinahe um
den Verstand gebracht. Etwas Hil-
fe von fortgeschrittenen ,Soulble-
zern' kdme da sehr recht.

T2 - Judgement Day
(SNES)

Benjamin Liebe kémpft verbittert
gegen den T-1000 und héngt bei
der Fahrt von Enrique’s Port nach
Miles Dygen's Haus fest. Kann ihm
jemand den Weg weisen?

Theme Park (SNES)
Timo Nause hat bei Theme Park
ein dhnliches Problem wie Karsten

bei Sim City: Es mangelt an Barem.
Jedoch méchfe Timo gleichzeitig
den Parknamen sowie den Schwie-
rigkeitsgrad selbst bestimmen kén-
nen. Ein entsprechender ActionRe-
play-Code fiir das Action Replay
MK 1 wére auch genehm.

Artworten

Super Mario World
(SNES)

Caroline Ernst, Ausgabe 4/97:
Biérmn Bebeniss, Tim Holsken und ei-
nige andere Leser missen Dich lei-
der enttduschen,

—} den Geister-
hausern (Vanil-

o’ Und Choco Ghost Vi
House] gibt es kei- #
ne geheimen Ausgénge zu finden.

Terranigma (SNES)

Robert Zaak, Ausgabe 4/97:
Auch zur Frage von Robert kamen
zahlreiche Hilfsangebote:
Wichtig ist vor allem, daf> Du den

.
B

denn in den bei- /g

la Ghost House

Anweisungen im Spieleberater ge-
nau folgst. Der Weg fithrt nach
Seeheim, wo Dir Will, der Flug-
zeugbaver ein Blech iberreicht,
das dem Fischer von Ahola ge-
bracht werden muB. Zum Dank er-
halst Du eine Dose Olsardinen
(miefl), die Du dem Feinschmecker
Tom in Liberita bringen muft. Dann
wandest Du in die Sahara und
kaufst von den Nomaden einen
Bergkrisiall fir 1000 Taler. In Ahola
gibst Du den Kiristall an den Kunst-
handwerker weiter, der daraus Fen-
ster herstellt, und besorgst Dir das
Fiebermittel aus dem Hospital. Dar-
mit kannst Du spéter einem Fieber-
kranken an der weiterentwickelten
Goldkiiste helfen. Nachdem Loire
eine Stufe gewachsen ist, muBt Du
Pierre helfen und die Kamera neh-
men, um damit in den Stadten Fo-
fos zu machen. Diese bringst Du zu
den Tourismusbiiros, und nach einer
Weile sollte sich Ahola weiterent-
wickelt haben.

Zelda Il (SNES)
Thomas, Ausgabe 4/97:
Ein ganzer Berg von Zuschriften
trudelte bei uns ein, alle mit dem
Ziel, Thomas beim Betreten des Ei-
spalastes zu unferstiiizen.
Um in den Eispalast zu gelangen,
muP man, wie Thomas schon rich-
tig vermutet hat, in der lichtwelt ei-
nen Teleporter finden. Auf der
. groPen Insel des Hylio-
% Sees, genau an der Stek
/' le, wo sich in der Schat
tenwelt der Ein-
gang zum Eis-
palast befindet,
A Hrifft man un-
"‘ ter einem
~ schwarzen
Stein {umringt von
Biischen) auf den
. besagfen Tele-
, porter. (Der
- Stein &bt sich
am besten mit
den Titanhand-
schuhen wegréu-
men.|

L
-
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VERKAUFE

Verkaufe SNES mit 2 Joypads und
15 Spiele + TOTALl 6/93, dlle Spie-
le mit Anleitung, z. B. Secret o. M., Su-
per Mario, Earthworm Jim, Donkey
Kong Country, StarWing DM 600,
Tel.: 07123-61646, ab 18.00 Uhr,
Marcus

SNES it 2 Pads u. Zubehdr, Action
Replay 2, Chrono Trigger us., Mega
Man X 1 us. und X2 us., Secret of
Mana, Street Fighter Alpha 2 di. friher
komplett DM 970 jetzt nur noch DM
325, Tel.: 0911-615117, Volker
Verkaufe fir SINES Battletoads, F-
Zero, Super G'n'G, Zombies, je DM
20, Ghoul Pafrol, Primal Rage, Star-
Wing, Lost Vikings, Samurai Shodown,
ie DM 30, Tel.: 04637-1046,
Maithias

Verkaufe SNES DM 90, Blackha-
wk, Mario Kart, Indiana jones, Flash-
back, Star Wars 3, je DM 40, True
Lies, Front Mission (jp.} + Adapter, je
DM 50, Tel.: 04637-1046, Matthias
WOW! Flashb., Zelda, Plok, Starw.,
lemmi., Pugsl. Sc. Hunt, Turfles T.F.,
Actr. 2 usw. DM 35-40, Met. Mar.
DM 65, Th. Park DM 55, Zubehor
(Arp 1, Joystick] + Game-Boy- Spiele,
Tel.: 05231-58100, Alex

SNES Spiele von DM 30-50, z. B. For
tal Fury 2, Final Fight 2, Samurai She-
down, legend, Slammasters, Super
Street Fighter, Street fighter Turbo {us. )
und vieles mehr, von 14=17 Uhr, Tel.:
05491-7917, Joachim

SNES mii 2 Controllern und 14 Spie-
le, z. B. Weapon lord, Mario Kart,
ISSD, Street Fighier Alpha Il, Mega
Man X alle Spiele sind neuwertig und
originalverpackt und sinzeln erhaltlich,
Tel.: 06701-672, Marcel

SNES + 2 Pads DM 100 u. Toy Story
DM 40, Mickey & Minnie DM 20, GB
+ looney Tunes, Tetris DM 90, Mega
Drive + 2 Pads DM 100 u. 8 Spiele je
DM 30, Game Gear + 2 Spiele DM
100, Tel.: 0284527618, Daniel
SNES + 3 Pads + US Adapter + Ac-
tion Replay 2 + Multiplayer Adapter +
8 Spiele, u. a. Super Street Fighter, Su-
per Scope, Bubsy, VB DM 350, ab 15
Uhr erreichbar, Tel.: 0221-
Q3465517, Ahmad

SNES - 2 Pads [ASClHPad) + DKC 2,
SM All-Stars, Coolspot (orig.verpack),
SMW 2, GrinMonitor, Topzustand fur
nur DM 250 VB, Tel.: 0237365398,
Andreas

Verkaufe SNES, 2 Pads, 7 Spiele,

z. B. SSF 2, Mario Kart, Weapon
lord, EWI 2, SMW, SF 2, F-Zero, su-
che Nintendot4, (kompleit DM 340)
Tel.: 02241-79470, Martin
Yoshi’s Island, Asterix & Obelix, K&
nig der Lowen fir je DM 50, Mega
Man X, Top Gear 3000, Micro Ma-
chines, Tiny Toons fir je DM 30, Ma-
rio World fir DM 25, Tel.; 02508-
984141 Tobi

Verkaufe SNES mit 2 Pads, Adap-
ter, Super Game Boy us. u. 8 Spiele,
z. B. ISS - Delux, Yoshi's Isiand u. Stre-
et Fighter 2, alles zusammen DM 450,
Spiele auch einz. zu verk., Tel.:
04621-33745, Henrik

Biete nur Toptitel, 1A Zustand, alle mit
Anleitung + Verpack. zw. DM 35-55,
z. B. SoM, Jurassic Park 1+2, Turrican
142, Batman Forever, RRR, Indiana
Jones, Clayfighter 2, Refum of the Jed:
usw., Tel.: 030-8037607, Michael
Verkaufe Morefun-Set mit 2 Joy-
pads und 10 SNES-Spiele, z. B.
S.o.M., DKC 3, Street Fighter Alpha 2
u. a. + Spieleanleitungen + Spielebe-
rater fir DM 600, Tel.: 03332-
31178, Gurdrun

Wizardry V DM 85, Herr der Rin-
ge DM 50, FF il DM 65, Lufia | DM
75, Breath of Fire Il DM 80, Equinox
DM 45, Secret of Mana DM 60 oder
tausche gegen andere RPGs, Tel.:
0791-72848, Tobias

Verkaufe 20 SNES-Spiele (z. B.
Earthworm Jim, Secret of Mana, Alad-
din, Goof Troop, Dschungelbuch, Zom:-
bies ...) fir je DM 50, ab 18 Uhr, Tel.:
02232-47357, Christoph

SNES + ASCIl - Pad + SGB und 10
Spiele: EW), S. Turrican, SMK, Y. Is-
land, Zelda, Might & Magic Il, Super
Star Wars etc. zu kleinen Preisen,
dozu T1 4/96-11 12/96 0. TI 7 /95,
Tel.: 0231-692633, Alex

15 Super NESSpiele DM 30-40
pro Stick, Tel.: 0228-374919, Alex
aus Bonn

Verkaufe SNES + 2 Pads DM 150,
Yoshi’s lsland DM 50, Theme Park
DM 50, Action Replay 3 DM 50, Syn-
dicate DM 30, Dr. Frankenstein DM
30, alles zusammen DM 310, Tel.:
02845-10304, Stefan

SNESKon. + 2 Pads (1x ASCIl +
Adapt. DM 100, Mario All-Stars DM
40, Prin. o. Pers. DM 40, Sec. o.
Mana DM 40, J. Connors T. DM 30,
Madden NFL 95 DM 30, Madden
NFL @4 DM 20, F-Zero DM 20, Tel.:
08821-57648, Chris

SNES, 2 Pads, Universal-Adapter, 7
Spiele {Samurai Shodown, World
Heros, Joe & Mac 3, RType, Pop'n
Twin Bee, F-Zero] tir DM 400, Tel.:
08282-5279, Rolf

Mega-Preis, SNES mit 2 Joypads Fr.
50, 16 Spiele, Flashback, Time, Equi
nox usw., alle originalverpackt und in
Deutsch, Spiel & Fr. 20 plus Nachnah-
megebthr, Tel.: 071-463-14-13, Pe-
ter, Schweiz

S. Tennis DM 30, MWorld DM 25,

o TOTAL! 6/97

S. Metroid DM 60, M. Kart DM 50,
Kick Off 3 DM 35, Street Fighter 2 DM
30, Virt. Soccer, Young Merlin, Black-
hawk DM 45, SNES m. 2 Joysticks
DM 150, Tel.: 06331-40929,
Thomas

Verkaufe SNES in Topzustand mit &
Spielen, z. B. Asterix & Obelix, Kick Off
3, NHL ‘93 fiir insgesamt DM 285, 2
Pads vorhanden, Tel.: 03944-
352300, Martin

SNES mit | Programm-Pad, 1 ASCHi-
Pad und 2 normale PADS + 8 Spiele,
z. B. Super Street Fighter, Super Mario
RPG und SGB, f. DM 550, Tel.:
057337194, Marlon
SNES-Spicle! Preis: DM 15-60 je
Spiel. Standig dnderndes Angebot.
Heute, 12.03.97: 20 Spiele, z. B.
DKC 2, Asterix & Obelix, Secret of
Evermore/Mana ..., Tel.: 0641-
84130, Stephan

Verkaufe SNES + 3 Pads + Maus
+ 14 Topspiele, z. B. Secret of Mang,
Populous 2, Super Mario Kart ... + Zu-
behér fir DM 700, Tel.: 03437-
761286, Rico

Verkaufe SNES mit 5 Spielen + 2
Pads, 5-6 Monate alt, Spiele: Toy
Story, Sim City, Theme Park, Super
Mario World, Yoshi's Isiand fiir DM
500, Tel.: 07154-181668, Phillip
Verkaufe SNES mit 10 Spielen fir
DM 600, z. B. NBA Jam, StarWing,
Zelda 3, Virtual Scccer, All-stars, Int.
Supersiar Soccer. Habe sine Maus u.
ein Pad. R. Péhlitz, Sumbach 9,
Q9998 Kormer, Tel.: 036025-50513,
ap 19.00 Uhr

SNES mit Super-Game Boy, Theme
Park, Super Mario Kart, Street Fighter
Il Turbo, Stunt Race FX, llusion of Time,
Secret of Mona, SMW 2, Worms und
4 anderen Spielen fir DM 380, Tel.
0712163618

Cheats, Tips, Codes, ARP-Codes zu
mehr als 100 SNES-Spielen in einem
DIN-AS-Heft, Nur DM 10 inkl. Porfo.
Jetzt bestellen bei: Christian Dahl, Feld-
str. 53, 21335 Lineburg, Nachnahme
+ DM 3

N64 + SNES! [6sungen, Moves,
Tips, Tricks, Hints usw. fiir tber 1000
Spiele! Auch Saturn, PSX u. PC, liste
bei: Christian Dahl, Feldstr. 53, 21335
Lineburg, Tel.: 04131-732444
Verkaufe Terranigma fir DM 80
{zzgl. Versand und Nachnahme). Ver-
packung, Spieleberater und Modul
{Pal-Version) sind in Topzustand. Tel.:
08072-8281, Bernd

Achtung!!! Verkaufe fir Né4 Pilok
Wings 64 fir DM 100, deutsche Ver
sion. Verkaufe auch GB- und SNES
Spiele. Tel.: 022264896, Michael
Super Nintendo D\ 160, Game
Boy DM 100, Tel.. 09174-2993
Verkaute SNES-Spiele, habe z. B. Sha-
dowrun, Punchout, Syndicate, Street Ra-
cer u. v. m., Tel.: 0171-3694459, ab
14 Uhr

Super billig: Sircet Fighter Alpha 2
und Joypad Super Score fiir nur DM

150, auch einzeln! Wenn méglich nur
Hessen (Gelnhausen), Tel.: 06056
5879, Benni

EWJ, Skyblazer, Warlock, Primal
Rage, Doffy Duck, Pocky & Rocky 2,
Kid Clown u. v. a., Suche: Theme
Park, Shadowrun, NBA Live 96, Sim
City u. a., die ganze Waoche ab 17
Unr, {wenn nicht da, wieder probieren),
Tel.: 03522-502084

Verkaufe SNES mit 2 Pads und 11
Spielen, habe z. B. Terranigma, Secret
of Evermore, und Rock 'n’ Roll Racing,
habe zu fast jedem Spiel Codes. DM
440, Tel.: 02166-15704, Kai Hihn
Verkaufe SNES mit 2 Pads, Action
Replay, Chrono Trigger us, Mega Man
X, Mega Man X2, Secret of Mang,
SFA 2, gesomt; DM 330, Tel.: 091 1-
615117, Volker, ao 18 Uhr

SNES mit 2 Joypads, Mr. Nutz DM
35, Twin Bee Il DM 45, Super Drog-
zone DM 30, SNES DM 100, Tel.:
04644-7291

Verkaufe SNES mit 2 Pads + 15
Spiele, z. B. DKC 1 + 2, Secretf of
Maria, Mega Man X, Stunt Race FX,
Star Wars, Earthworm Jim, Flashback,
Alien 3, Pitfall usw., Neupreis: DM
1800, Tel.: 04821-7891 3, Eric
F-Zero, dlle Super Ninfendo Super Soc-
cer, Tournament Fighters auf VB, Tel.:
021267217

Verk./Tausche iiber 20 Spiele, 2.
B. Anocther Werld, Air Diver, Legend,
Darius Twin, WC W, Termin. | 4 1i,
Battelship, Final Fight ll, Boxen, 5 Ac-
fionsp., Blackhawk, Ser Adapt., Pads,
Tel.: 02501-58613

Verkaufe Seciat of Evermore, Goof
Troop, AllStars, Aladdin, Mystical Nin-
ja, Mario Paint, Mickey Mania, Super
Mario World, je Spiel DM 55, Tel.:
03322-237407, Thorsten
Verkaufe S. Mario RPG, ARP 2 + 3,
Mystic Quest, Pinball, DKC 2 + 3, R-
Type, Zool, WWEF, Pitfall, versch. Fuf>
ballsp., Blackhawk, Actraiser 2, SSF i,
FF 1 + 2, Kawasaki, Star Trek, Top
Gear 2 usw., Tel.: 02553-6959
Verkaufe Final Faniasy 3 mif ent-
spr. Adapter gegen Geboi, Mindest-
gebot DM 200,- per NN, Tel. /Fax:
0511757516

Verkaufe SNES mit 4 vers, Pads +
/7 Spiele, z. B. SSF 2, S. Mario RPG,
Primal Rage, Unirally + SGB + 7 GB-
Spiele und 1 US Adapter fiir DM 450,
Tel.: 05733-7194, Marlon

The Lost Vikings DM 50, Taz Ma-
nic DM 40, Theme Park DM 60, Aste-
rix & Obelix DM 50, The First Samurai
DM 30, Mario Ali-Stars, On the Ball
DM 20, StarWing DM 30, dlle VHB,
Tel.: 076316524

Verkaufe SNES mit 11 Spielen
(DKC, JOT, SFZ ...} und 2 Pads {1 AS-
Cl-Pad) + ARP MK 3 fiir DM 650!
Verkaufe auch einzein! Tel.: 035876-
668, Michoel

Phalanx DM 35, Axelay DM 15,
Bubsy DM 20, lllusion of Time DM
50, Putty Squad DM 10, Street Fighter



Il Turbo DM 20, Yoshi's Island DM 50
Verkaufe SNES mit 2 Pads |1 ASCI-
Pad) + 9 Spiele: Indy Car, Anima-
niacs, FZero, Super Maric World,
Unirally, Bugs Bunny, Magical Quest
(Mickey Mouse), Rage, DM 450, Tel.:
06131-504035, Maike!

SNES + 2 Pads und Spiele, S. of
Mana, S. of Evermore, lllusion of Time,
Terranigma, SMW 1 + 2 und weitere
8 Spiele + 2 Action Replay 2 + 3, al-
les fir DM 450, Tel.: 03461-503461,
von 17-21 Uhr, Klaus

SNES mit 2 Pads (Controller + Propa
D2 + 6 Spielen fir DM 300 + Spie-
leberaler, Tel.: 03529-511657
Verkaufe gut ethaltenes SNES mit 7
Spielen + SuperGame Boy und 2 Joy-
pads fir DM 400, Angebote an Tel.:
076326391, Patrick

Verk. SNES mit 2 Kontr., Game Ge-
nie u. 55 versch. Spiele, VHB DM
2000 und 2 NES Gerdie mit je 2
Kontr, u. 16 versch. Spiele u. Game
Genie VHB DM 700, Game Boy + 20
Spiele DM 500, Tel.: 06241-593987
PilotWings, Mario Paini, Lemmings,
Sim City, Shadowrun, Sunset Riders,
Smash Tennis, Starfleet Academy, Turt
les in Time, lilusion of Time, Bugs Bunny
RR, SMW, Preis nach Vereinbarung,
Tel.: 0371223912

Né64-Spiele: Pilot\Vings 64 unc Star
Wars (S. o. 1. E.) fir je DM 100 (bei-
de Deutsch), Tel.: 022264896
Verkaufe Sireet Fighter 2, Street
Fighter 2 Turbo, F-Zero, Axelay, Aster
rix & Obelix, Super Mario World,
Donkey Kong Country, Mega Man X,
Actraiser 2 usw., Tel.; 03695-84499,
Jens Werner

11 Spiele, Tenanigma, Flashback, I
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lusion of Time, Act Raiser, Chrono Trig-
ger, lord of the Rins, Earthworm Jim,
Secret of Evermore, Brain Lord, Breath
of Fire Il, Paladin’s Quest, DM 450,
Tel.: 05901-561

Verkaufe Totcll 11/95-03/97,
SNES + 12 Spiele, ARP 2 u. 3,
Mehrspieleradapter, US-Adapter, SF,
SoM, SoE, lll. of Time, Zelda 3, DKC
3,A3, T2[AG), NHL'97, SMK, The
Flinistones usw., Tel.: 02234-48634,
werkiags 18-19 Uhr, Michael Frey
SNES (inkl. SMW + 2 Pads + Tribal
Tap) DM 115, Striker, Sensible Soccer,
W. C. Striker, NBA Jam, StarWing,
Metroid, Super Soccer, DM 30-35,
DKC 1, 2, 3, EW], ISSD, Terranigma,
DM 55-75, Tel.: 09433-1774,
Martin

SNES, 2 Controller, Tragetasche und
6 Spiele: Super Mario Werld, Mario
Kart u. a. fir DM 300, Gome Boy mit
6 Spielen fiir DM 50, Tel.: 0621-
815170, ab 18 Unr

Donkey Kong 1, Super Soccer,
Soul Blazer, F-Zero, Pitfall. Secret of
Evermore, StarWing, Street Fighter 2
Turbo, Tiny Toons Adventure, Fifa Int.
Soccer, je DM 50, Tel.: 06195-
@11375, Matthias

Zocker sucht Spiele zum Zocken.
Zocker verkauft auch durchgezockte
Games, z. B. 2 x SoM, 1SS Deluxe,
Terranigma und EWJ 1 + 2, Tel.:
0/11-8873922, Fax: 0O711-
8876970, Sebastian

Verkaufe SNES + 2 Pads + 7 Spie-
le gegen Gebot, verkaufe Niniendo64
+ 1 Pad + Mario + Turok + Komplett-
l6sung + Mem-Card (44ach), Tel.:
02662939381

SNES, 2 Pads, 10 Spiele, Super
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Game Boy, u. a. Terranigma, Asferix
& Obelix, PilotWings fir DM 500,
Tel.: 02827-5275, Alexander

Verkaufe SNES mit 2 Controller u.
5 Spielen [DKC 3, Player Manager, Re-

tumn of the Jedis, Zelda u. Yoshi's Is-

land), Tel.: 04435-3586, Marko
Verkaufe SNES + Super Game
Boy-Aufsaiz + 2 Controller + Spiele, z.
B. Donkey Kong I, I, ll, SMW usw. +
SNES Spieleberater, komplett VB DM
400, Tel.: 02066-33563, Tanja
Biete NBA Jam T, E., NBA Live ‘95,
ISS, Street Racer, Mickey Mania, Pitfall,
Star Wars 3, Suche: Donkey 3,
Schlimpfe 2, Maui Mallard, Terra-
nigma, Pac in Time, Asterix 2 nur PAL,
Tel.: 03917224112, Ronald Ay,
Der Wahnsinn! Tips, Tricks, Cheats,
ARP-Cedes, Pabwarter ete. auf tber
300 DIN-A4-Seiten fiir nur DM 35 (fir
SNES und MD erhdltlich), habe auch
Spiele giinstig abzugeben, Tel.: 0821-
437995, Ralph

Wahnsinn! Jeizt ist es da, Tips &
Tricks-Buch, Teil 2 fir SNES [Pafwor-
fer, levelcodes, ARP-Codes, Cheats. ..
von 350 Spielen, auf 550 Seiten, fiir
nur DM 50, Tel. /Fax: 0821-437995,
Ralph

Verkaufe SNES mit 2 Pads, Board,
US-Adapier, Koffer und 8 Spiele (Yos-
hi's Island, ISS Deluxe, Mario Kat,
Weapon lord, u. a.) fir DM 500.
Nur komplett! Tel.: 0611-423929,
Daniel

Verkaufe Big Sky Trooper, A. Family
Values, Unirally, NBA Jam, Yoshi's Is-
land, Firmemen, Earthworm Jim, Su-
per Mefroid, je DM 50. Axelay, S. Pro-
botector, Magical Quest, je DM 40.
Fifa Soccer DM 30, Tel.: 02191-

Bitte in Druckschrift und mit Leerzeichen schreiben!

68121, Wolfgang

7 Spiele zus. DM 250, einzeln: Yos-
hi's Island, Asterix & Obelix je DM
735, Mr. Nutz, Street Fighter 2 Turbo,
ACME-Animation Factory j&¢ DM 35,
Super Bang und Bust's loose je DM
25, Tel.: 06967801201
Verkaufe NHL 96 DM 50, Bubsy
DM 35, 1SS DM 70, Kénig der Llowen
DM 60, Super Game Boy DM 50, ot
les neuwertig, Tel.: 06441-28615
od. 34628, Dirk leidecker
Verkaufe \Warlock DM 40, NBA
Jam DM 30, Super Adveniure Island 2
DM 50, WWF Arcade Game DM
40, fir Game Boy: Super Game Boy
inkl. Tetris DM 40, suche fiir Né4 Star
Wars, Tel.: 04361-1238

SNES & Topspiele, 2 BDKL 1 + 2,
Terranigma, Yoshi's Island usw. + 2
Pads + kompl. Totall-Sammlung, ein-
schl. 6/93, zus. zum Wahnsinnspreis
VB DM 700, Tel.: 08122-86246 ab
18 Uhr, Andreas

SNES -+ 15 Spiele = DM 599, Super
Game Boy + USAdapt. DM 100,
Game Boy + Accu + Spiele DM 150,
weitere 10 Topspiele, Maus und Zu-
behér, alles 1 A Zustand, kompl. DM
1200, Tel./Fax: 063145189
Cliffhanger DV 40, Hagane, Alien
3, Tise of the Robots je DM 33, Hur-
ricanes, Zombies, Shagfu je DM 27,
Zelda 3 + SB DM 70, lllusion of Time
DM 60 + Versand, Tel.: 06023-
Q70045

Verkaufe SNES + 14 Spiele (u. a.
NBA live ‘96, SMW 1 + 2, DKC,
WWERR, Rock 'n" Roll Racing, Plok) +
ARP 2 + 2 Pads fir DM 700 VB, (INP:
ca. DM 2000), Tel.: 02233-67062,
Veith
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Verkaufe SNES mit 2 Pads, 1 Prog.
Pad und 11 Spiele, z. B. SMW 2, S.
O. Mang, S. o. E., NBAT. E., Mega
Man X, SF 2 Turbo, Plok, verkaufe
auch einzeln! Preis nach Vereinba-
rung, Tel.: 07348948100, Remy
E. V. O. [DM 60}, Robotrek, Shade
wrun (je DM 50, Lost Vikings, SF 2 Tur-
bo, King A. World, T. T. Fighters (je
DM 30}, Totall 6 + 7/93 u. a., wei-
tere Games vorhanden, Tel.: 05021-
62691, Thomas

SNES: 30 Spiele, Toptitell Z. B. Ter-
ranigma, DKC Il, Yoshi's Isl., NHL 97,
Extra-Angebot: US-Adapter + 4 Spiele
= DM 200, Super-GB + 2 Sp., Preise
telef. erfragen, tagl. ab 14 Uhr, Tel.:
08033-7684, Mike

SNES mit 2 Pads, B. O. F. 2 (DM 80,
WWE Raw (DM 45), Terranigma (DM
85), EWJ (DM 70), RRR (DM 45),
komplett fir DM 380, verkaufe auch
Zombies (DM 35). Wer alles kauft, be-
kommt Mario Kart gratis. Ruft an! Fast
alle Spiele kompletft, Tel.: 05922-
1331, Benjamin

Super Nintendo mii 4 Spielen (Ma-
rio World, WWF Raw, Secret of
Mana, Mystical Ninja), 5-Spieler-Ad-
apter + 3 Joypads (sehr giinstig!], Tel.:
09433-6748, Thomas

Achtung! Verkaufe SNES Spiele: Pit
fall DM 50, Parodius DM 50, Yoshi's
Island + Spieleberater DM 80, DKC 2
DM 70, Earthwarm Jim DM 60, Spiel-
box DM 15, Top Secref Spieleberater
DM 15, call Tel.: 064029791,
Sascha

Verkaufe Secret of Mana DM 60,
Street Fighter I| DM 40, Primal Rage
DM 50, Pinocchic DM 80 (2 Mona-
te alt), Tel.: 04954-6801ab 15 Uhr,
Timo

SNES + 3 pads + 12 Spiele (u. a.
Sim City 2000, SF Alpha 2, Fifa 97,
Terranigma, Bomberman 2, Unirally,
Rock ‘n" RR} + Super GB + GB + Kir-
by's Pinball Land fir DM 700, Tel.:
0521-72839, ab 14 Uhr, Marcel
Mario All-Stars, Yoshi's Island,
Zelda 3, Donkey Kong 2 fir je DM 50,
Earthworm Jim und Sim City 2000 fir
ie DM 60, Addams Family 2 (us.) und
Zombies fir je DM 30, Tel.: 05069-
2941

FF3 DM 90, Sots DM 80, Zelda + SB
DM 60, IOT DM 60, Zombies, Hurri-
canes, Shagtu je DM 25, Rotrob,
Alien 3, Sparkster, Hagane, Cliffhan-
ger je DM 33, SoM DM 70, Sok
DM 80, + VK, Tel.: 06023-970045
Achtung, verkaufe SNES mit 2 Joy-
pads und 12 Spielen, z. B. Yoshi's Is-
land, SMK, Diddy's Kong Quest, Dixie
Kong's Double Trouble, ARP 3 usw.,
Preis nach Vereinbarung, Tel.: 02173
12346, Dennis

Verkaufe \Warlock DM 30, WWF
Arcade Game DM 50, Blackhawk
DM 40 fiir GB, Super GB, inkl. Tefris
DM 40, suche fir Né4 Turok, Tel.:
04361-1238

SNES mit Zubehor, 4 Spieleberater,
3 Confroller, 1 Super Game Boy + 19
Spiele fir DM 1500, Spiele wie ISSD,
SoM, FF3, SMW 2, SSF 2, EW],
DKC, Sof, MMX, BOF 2 und SMWV
fir je DM 75, Tel.: 02932-81272
Cool Spot, Acio Acrobat, Carmen
San Diego, Tiny Toon, Rise of the Ro-
bofs, je DM 35, Game Boy: Toy Story,
Spider Man 1 + 2, looney Tunes,
Mr. Doodie, Schiimpfe, Speedy
Gonz., Golf, DarkWing Duck, je DM
25, Tel.:02850-7741

Super Nintendo plus 2 Pads und
Super Game Boy plus @ Spiele {z. B.
Terranigma, ISSD, SMW 2, T. S,
usw. NP DM 1000, VB 650 Son-

derpreis, Verkaufe auch Einzelspiele, .

Tel.: 06431-42677, Matthias
Verkaufe SNES 1 AZustand, 10
Spiele, z. B. Super G. B., Secret of
Mana, F-Zero, Street Fighter Il Turbo sor
wie weitere bekannte Titel und 2 Pads
fir DM 600, Tel.: 07261-12738
Super Nintendo mit Spielen DKC
3, DKC 2, Terranigma, SM 2, lliusion
of Time, 1 Pad und Zubehor fir Dm
420, Tel,: 0202-402617, Sven
Verk./Tausche Goof Troop, World
league Bask., Jimmy Conners Tennis,
Indiana Jones, Zelda, NBA Jam. Suche
Donald i. M. Mallard, Tel.: 07972-
5790, Rolf

SNES mit Spielen zu verkaufen, z. B.
Secret of Evermore, Street Fighter 2
Turbo und Super Mario All-Stars und 2
Controller, Preise VHB, auch Einzeh
verkauf, Tel.: 06701-1294, Andreas
Verkaufe 9 SNES-Spiele, alle in
Topzustand mit Anl. und Verp., z. B.
Secret of Miana, lllusion of Time, Secret
of Evermore u. a., Preis DM 40-70,
Tel.: 0221-4912347, von Mo-Do,
Christian

SNES mit 2 Pads, grofes Joyboard,
Super Game Boy + 4 Game-Boy-Spie-
le, 1. Galaga/Galaxian, 2. Defen-
der/Joust, Nintendo-Spiele: DKC, Stre-
et Fighter Il, Lost Vikings, u. a. , alles
nur DM 450, Tel.: 06589-7648
Verkaufe 22 SNES-Spiele + Total!
6/96-2/97, nur alles zusammen,
VB DM 660, Tel.: 08271-2389,
Mo—Fr 15-17 Uhr, Oliver

SNES, Earthworm Jim, Super Mario
World, Super Mario Alt-Stars, Super
Tennis, Plok, Super Game Boy, zus. f.
DM 250, Donkey Kong Country 3 f.
DM 90, Tel.: 02551-5756, Roman
Verkaufe Donkey Kong Counfry 3
DM 80, DKC 1 u. 2 DM 60, Secret
of Mana DM 50, Super Mario All-Stars
DM 40, Stunt Race FX DM 50, Bubsy
DM 40, dlle Spiele mit Originalver-
packung u. Anleitung, Tel.: 07130-
3827

Verkaufe SNES-Spiele, Busis Loose
DM 15, WWEF Raw DM 40, Brain
lord DM 45, Mystic Quest DM 45,
Tel.: 039453-50508

SNES mit 2 Pads und 11 Spiele, z. B.
DKC 2 + 3, Super Mario 1 + 2, mit

0 TOTAL! 6/97

Spieleberater, Animaniacs, Piffall, Sup.
RType, Rise of the Robots u. v. a.,
alle Spiele mit Anleitung fir DM 650,
Tel.: 0237168575, tagl. von 16-21
Uhr, Anton

Super Metroid, SoM, Asterix, Hu-
mans, Yoshi's Island, Tennis, Mario
Kart, Super G. 'n’ G., Hebereke's Po-
poon, Crash Dummies und SNES-Kon-
solel Spotbillig! Tel.: 09654718,
Mo~-Fr, Peter

Skyblazer, Tetris, Probotector, Star-
Wing, Goof Troop, Mario Kart, Axe-
lay, Batman Returns, Pac Attack, Plok,
Pittall, Cypemator, je DM 40, Return
of Jedi, Blackhawk, True lies, je DM
50, Yoshi's Island DM 65, Top Gear
(us.) DM 30, Tel.: 02241-405708,
Stefan

Verkaufe SNES mit 2 Pads + 18
Topspielen, z. B. EWJ, SF Alpha 2,
DKC 1, 2, 3! All-Stars, Bomberman,
Mario Kart, Unirally efc. fiir DM 650,
Tel.: 05263-1001, Sascha, 10-15
Uhr

SNES, DKC 3, Terranigma fir je DM
80, SMW 1, Mega Man X2-3 je DM
50, Mega Man X, Urban Strike je
DM 40, StarWing, Tiny Toons je DM
25, Actraiser 2 DM 40, Tel.: 073 1-
56433, ab 17 Unr, Robert

SNES it 3 Pads und 10 Topspiele,
z. B. Super Star Soccer Deluxe usw. fir
DM 650, Angebote an Ralf, Tel.:

03672-344419, ab 19 Uhr

SNES mit 3 Controller + 24 Top-
spiele, z. B. Earthwom Jim 1 und 2,
Donkey Kong 3 usw. und Super Game
Boy fiir DM 790, Tel.: 02294-1500
Verkaufe SNESKonsole + 2 Pads +
Adapter + 8 Spiele SMW, S. Me-
troid, NBA Jam und die Toptitel Ter-
ranigma, DKC 1, 2, 3, ISSD) fir sen-
sationelle DM 525, Tel.: 09433-
1774, Martin, ab 16 Uhr

SNES it lllusion of Time, Street Figh-
ier 2 Turbo, SM All-Stars, Super Me-
troid, Batile Toads und Super Game
Boy fiir DM 400, NP ca. DM 1000,
Tel.: 02463-5784, A. Hartung
SNES mit 13 Spielen, z. B. Terranig-
ma, DKC 1, 2, 3, Mega Man X3,
Asterix & Obelix, VWeaponlord, Yoshi's
Island, EW] u. a., kompl. mit Anleitung
fir DM 950 (NP DM 1500), Tel.:
09363-319, Martina, bis 18 Uhr
SNES-Spicle, z. B. Secref of Evermo-
re/Mana, Schlimpte 2, lllusion of
Time und viele mehr! (auch einzeln),
DM 15-60 je Spiel, Tel.: 0641-
84130, Stephan, ab 14 Uhr

SNES - schr giinstig zu haben! Preis:
VHB, ruft mich an! Verkaufe auch Spie-
le, z. B. Asterix, S. Mario, F-Zero und
versch. Rollenspiele, Tel.: 07721-
53187, Tom

SNES-Spiele, Lufia 2 (us.), lufia (dt.),
Terranigma (dt.) fir je DM 80, NES mit
8 Spielen, u. a. Mario 3, Schlimplfe,
Batile of Olympus usw. fir DM 250,
Tel.: 034772-30278, Andreas

Libeck

An- & Verkauf von Videospielen

A.B. GAMES

Mo-Fr 12-20 Uhr » Sa 12-18 Uhr
Andreas Bender

- Sega
- Sony
- Nintendo

andere Systeme auf Anfrage

A.B. Games
Moislinger Allee 40 a
23588 Lubeck

Nur Versand!

Héndleranfragen erwinscht!

0451-8717555
Wiirzburg

THEO KRANZ
GAMES

VERSAND & LADEN

SATURN
PLAYSTATION
NINTENDO 64

SUPER NINTENDO
MEGA DRIVE
GAME BOY
GAME GEAR
PC

HANDLERANFRAGEN
ERWUNSCHT.

LADEN & VERSAND
TEL: 0931-571601
JULIUSPROMENADE 11
97070 WURZBURG

LADEN PASSAU:
BAHNHOFSTR. 28
94032 PASSAU




Hamburg

Osnabrick

Nintendo®
Sega Saturn
Sony PlayStation
NeoeGeo (D
300
SNES
PC-CD-ROM
Zubehor
Kabelspezialanfertigungen
Express-Umbau
Animes ® Mangas
Importspiele & Zeitschriften

AN & VERKAUF VON
GEBRAUCHTEN VIDEOSPIELEN
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184, 185, 281, 182, 153, 39

SONNKE

STORBECK
Versand ¢ Verkauf

S-Bann VERBINDUNG
ELBGAUSTRASSE

AUTOBAHNVERBINDUNG
AT ABFAHRT STELLINGEN

SATURN 1S A TRADEMARK OF SEGA ENTERPRISES LTD. PLAYSTATION IS A TRADEMARK OF SONY INC.
NEO GEO IS A TRADEMARK OF SNK. NINTENDO IS A TRADEMARK OF NINTENDO INC.
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NinteEndo 64 .
3]

NINTENDOS?

@ss ., €
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Fifa 64 14,00 B Tor 5 Raider 79,00 l Donald DUtk In Mau 129,00
Goemon 5 139,00 B Sony Umbau fir jp/us. 85,00 ll Donkey Kong 3 119,00
Internuﬁo Superstar Soccer139,00 Sony Umbauchip ,,_,__,___,,2 '00 Fifa 109,00
Mario 3 89,00 54:u'|yr Link ouble Fire 29,00 M lllusion of Time 109,00
NBA Hnng Time 139,00 B Sony Multi Ta 6500 M Mario All Stars 5
Pilotwings 119,00 B Sony RGB - Fire 29,00 rl
Star Wars shadow of empire 129,00 Sony Grundgerdt 289,00

¥ Turok 14500 i =

Wave Race Hockey ]gg 00 i s a t u r n ' ‘

| N Grondaarst 399,00 |l Andretti Racing 89,00

A N “’“c‘:.".‘é"i Meg ‘;3 %0 dor 89,00

g melbibi bl 1500 | Dle Hard Acade 89,00

§ Né4 Corfrolier farbig ey e

lay Sfoﬂom- M 00

2- Soviet Strike 89,00

79 OO
79,00
89,00
79,00
79,00

A.dldas Power Soccer 2
Andretti Racing
Excalibur
Exhumed

Porsche Challenge

Ankauf von Spielen und Konsolen..

LiE® GRvES,

EJC]@D]W@E?CB&]U]H&W@TS@[UG]

; Playstation . Satur-n SNES 2{D10),

 Nintendo 4] tbelascrz o

Munich
Software
Center

.. wer sonst!

Grillparzerstr. 42
81675 Miinchen
Tel.: 089-470 21 22

(e %)

. Haberlstr. 26
@ 80337 Miinchen
Tel.: 089-53 41 15

Theresienstr. 152
80333 Miinchen
Tel.: 089-52 27 87

fes, 6 %

‘In Zusammenarbeit mit Playcom

. MD . '.V.‘C

Wing Commander 3
Einfachanrufen.

GroBe Auswahl auch an gebrauchten Games.

lhr bestellt wir liefern,

4‘9‘
° Fordern Sie unseren kostenlosen Katalog

Porto und Versand 12,- DM, ab 250,- DM Versandkostenfrei
Preisanderungen + Druckfehler + Preisirfurner vorbehalten
Es gelten unsere allgemeinen Geschdftsbedingungen

Uro GAMES . Bundesallee 71 .

Nahe [¥] Bundesplatz
fon+fax . 030 859 36 35

12161 Berlin
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special: TOTAL!
hesucht Prohe
Entertainment

Dafl man in England nicht nur abwartet
und Tee frinkt, stellte sich bei einem Besuch
der Probe-Studios in England heraus. TOTALI
hat fir Euch nachgeschaut, wie weit das 64-
BitRennspiel Extreme G gediehen ist. AnlaB
zum Staunen gaben zudem erste Blicke auf
Forsaken — unheimlich ist nicht nur die Story
des Games, sondem auch die herausragende
Technik: Volle Bewegungsfreiheit in 3D. Was
die Englénder sonst noch in der Mache ha-
ben, bleibt bis zur Jul-TOTAL! ein Geheimnis.

Forsaken (N64)

Die groBe
Show auf dem
SNES

Extreme G (N64)

Mohawk&Headphone Jack (SNES)

Lucky Luke firs SNES ist so gut
wie fertiggestellt. TOTALI nimmt
den Cowboy samt seinem Plerd
lolly Jumper schon mal vorab uner
die lupe. Neben dem Western-
helden geben sich in Scooby-Doo
Mystery auch Scooby und Sheg
gy, die Charaktere aus dem

berlhmten Hanna-Barbera-Cartoon
auf dem 16-Bitter die Ehre. Was
Figuren aus Gelee und Musik ge-
mein haben, klart der Test zu Mo-
hawk&Headphone Jack. Und
natiirlich braucht der Mensch Be-
wegung: Es lebe der Sport, heift
es deshalb mit NBA Hang Time.

Es kommt

Leben ins N64

Bringt Wayne Gretzky's 3D
Hockey fir das Nintendo® tatséich
lich coole Action aut dem Eis2 Die

Goemon - Mystical Ninja (N64)

Antwort auf diese Frage gibt Euch
der Testbericht in der kommenden
Ausgabe. Sportliches bringt auch
die Firma Midway mit NBA Hang
Time auf den Plan. Ob das Kérbe-
werfen in 64 Bit neben Fun auch
eine ausgereifte Technik bietfet,
wird TOTALl bis zum Juli fir Euch
in Erfahrung bringen.

Auberdem gib’ die nevesten Infos
zu Go! Go! Troublemakers, das
erste 2D-Actionspie! firs N64 und
Goemon/Mystical Ninja, die
Nb4-Fortsetzung des SNESKlassi-
kers von Konami.

SV orschau <o Rty

CALGARY
SO AL PINA

Go! Go! Troubl, (N64) W. G.’s 3D Hockey (N64)

NBA Hang Time (N64)
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- 39.99

- Super NES e

'Big Bad Bee Fighter dt *129.00 0

Breath of Fire 2 dt  109.00 dt  69.00

Casper dt  119.00 - 59'99

Civilization us 129.00 & 49‘00

Dirt Racer FX dt  89.00 : o 39-00

Inona?d in Maui Malladt 129.00 :W ianis &t 30.90
- Super NES-Zubehér

i '_ ennenkabel SNES dt  19.00

ich dt  10.00

dt  19.00

119.00
99.99
79.00

ma_M Mogelmodul &t 69.00
Joypad dt  39.99
d (Nintendo)  dt  39.00
ypad JT 364 Action dt  13.00

Pad SV-334 dt  29.00
'_ i + Mario W.2dt 239.00
Fighter Joystick dt  69.99
gerung Joypad dt  15.00
‘Raw Video VHSdt  9.00

Gameboy
: i

119.99

1 gt  129.00
Piggs dt  79.99

dt 79.99

w'éamea Energy Packdt  29.00
iLicht & Lupe Classic dt  19.00

dt  119.99

dt  109.00 Barrel gt *139.00
dt  129.00 us 199.00
hter 3 dt *149.00
64 dt *149.00
ome Park (kp.dt) dt  99.00 dt 124.99
’I‘&nimSonrmwmpeidt 109.00 dt *139.00
B dt *159.00
dt  139.00
dt *159.00
W Super NES- dt * 89.00
v us 189.00
x Sonderangebote -
: dt *149.00
dt  109.00
Gameboy- P 169.99
‘Sonderangebote o8 Licnit & *139.00
dt  24.99 ) 9 148,00
e dt *159.00
S = dt *139.00
S e dt  129.00

uk  34.99

dt  29.00

dt  39.00

29.00
o dt *169.00
o dt  89.00

ii‘gg "129.00
o dt *139.00
24.99 "148.00

39.99
29.00

: nenkabel N64 dt  49.00
1 Kabel N&4 dt 1499
t Force SV-366 dt *129.99

Ladenverkauf

KEIN Versand

n selben Tag versand.

Preise variieren Vorkasse 229

Munich Software Center

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

gt

Die Spielewelt hat einen Namen...

GO

dt  69.00
N64 SV-303 dt  44.99
Shark SV-362 dt * 64.99

uper SV-300 dt * 54.99
id Plus 8V-304 dt * 54.99
dt * 54.99
dd N64 schwarz dt * 54.99
dJT 377 Tride. dt  59.00
d N64 Griin®~ dt * 54.99

e dt * 54.99
dt * 54.99
dt  54.00
dt  49.00
dt * 89.99

ad N64 SV-380 dt *129.99
d Catz Joypad N64dt ~ 69.00
ory Card 1 Meg dt  49.99
‘Card N64 256K dt  34.99
ory Card 5 Meg dt~ 79.00
fario+PilotW. dt  579.00
dario 64 dt  479.00

; 399.00
29.00
29.00
149,00
24.00
29.00
89.00
19.99

6 Miinchen, Tel. 089/546 0 300

DM 18.- Versandkosten.

Druckfehler und Preisdnderungen vorbehalten.

* gekennzeichnete Spiele sind bei Erscheinen der
Anze ge voraussichtlich noch nicht lieferbar.

UPS auf Anfrage.Lieferung ins Ausland nur gegen

*109.00
* 94,00
89.00

~ Sonderangebote
Battle .Toshlnden 1 dt

69.99
34.99
69.00

289.00

‘Myétaﬁa Realms o.L.
ﬁNﬂ_ Quarterback'96 dt  79.99
NHL Hockey 97 dt  79.99
lﬁﬁghts {ohne Pad) dt  89.00
Oﬁ World Intercept.  dt  84.00
‘-9; ) Pinbaﬂ theWeb dt 79.99

Eewm Fire
Basa of the Robots 2

inYour House dt

dt
dt
dt
dt

49.00
69.99

dt 39.99

) dt 4499
dt  69.99

dt  39.99

 Fightet 1 OEM dt  34.99
1Children o.tA dt  69.99

Saturn-Zubehor
ad Saturn

dt
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