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Die ganze Welt der Nintendo®-Spiele gibt es jetzt im
Zeitschriftenformat!

DIE GEBALLTE LADUNG INFORMATIONEN ZUM NINTENDO®* BIETET DAS 64FAN MAGAZIN. HIER FINDET IHR
ABSOLUT ALLE SPIELE FUR 97/98. UND DAS GIBT ES NUR BEI UNS: EIN EXKLUSIV-TEST ZU NINTENDOS ANGE-

x-pLAIN HENDEM MEGA-SELLER GOLDENEYE 007. AUSSERDEM: NEWS, PREVIEWS, REVIEWS, ZUBEHOR UND
x NATURLICH DIE BELIEBTEN SPIELETIPS ZU ALLEN WICHTIGEN TITELN. |
VERLAG

EINFACH RUNDUM INFORMIERT — UND DAS ALLES ZU EINEM PREIS VON NUR 3,90 DM.



Die Gedanken sind frei

Eine kurze Erklarung vorweg: Die B

sprechend fihrt sie Geselze aus, macht

mations- und Kommunikationsdienste Gefﬁéfzes (IuKDG]
Regelung ausfihren. SchlieBlich wird die Stevergesetzg

AuBerdem wahlt die BP|S nicht nach Lust und Laune e

Antrc.g tatig. Wir gingen eigentlich davon aus, die:

B Wi werden solche unsachlichen Kommemclre jed
Fir alle, die die vergangene TOTALI nicht gelesen haben,
~ dem 1. August outomo’nsch als mchznerr sobc:ld ein mhol“'

B dﬁls beshmmte Versuonen gegebenenfa”s von- o
~ sicherlich bei Mortal Kombat fir Game Boy magl
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ge Gzchf B e o ich il ;eden Fall ezrfﬁwbt
r wird uns dieses Thema noch efliche Monate beschaftigen.
itte November statifindet, sollte eine Klarung erfolgen. Wir kénne
keinesfalls so drastisch sind, wie Anfangs befiirchtet.
 Wir kénnen Euch nur empfeh en: Abwarten, Tee trinken, Ruhe bew:
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Bombermun
64

Wer sich zu besten SuperNES-Zei-
ten allein oder mit Freunden hefti-
ge Bombenduelle lieferte, der
wird die 64-Bit-Variante dieses he-
liebten Mehrspieler-Vergniigens
sehnsiichtig erwarten. Unerfahre-
nen sei nur soviel verraten: Geht
lieber in sichere Deckung, denn
dieses Modul hat es gewaltig in sich! Mehr g
ab Seite ..

GoldenEye 007

Bond im Test. Der smarte Englinder weiff auch
im eng an die filmvorlage angelehnten Video-
spiel zu iberzeugen. Die hohe Spielbarkeit, das
auBergewdhnlich gut designte Ambiente der
Raumlichkeiten und Umgebungen sowie ein

Vierspieler-Modus, der es ordentlich krachen
lifit, werden auch Spieler in ihren Bann ziehen
konnen, die mit dem Secret Service nicht allzu-
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Diddy Kong Racing

Ja, nun bekommt Mario Kart 64 echte Konkurrenz.
Das neue Rennspielvergniigen um Diddy, Conquer und
all die anderen niedlichen Helden machte sich nicht
nur auf der [FA in Berlin viele Freunde, es schlug auch
in der Redaktion ein wie eine Bombe.

Auf sechs hachst interessanten Seiten bieten wir Euch
tiefere Einblicke das gelungene Werk. Wird Diddy
Kong Racing den Erfolg von Mario Kart 64 iherirump-
fen konnen? Mehr ab Seite ...

.t.0¢40

Game-Boy-News ..
Besitzer der kleinen Keksdose dirfen sich freu
en: Es gibt Nachschub. Im Gegensatz zum
langsam dahinsiechenden SNES wird der Ga-
me Boy noch nicht zum alten Eisen gelegt.
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viel am Hut haben. In der Rolle des Alleskdnners
treibt [hr Miss Moneypenny schier in den Wahn-
sinn, und das N64 erblisht in voller Pracht. Also
durchladen und rein ins Vergniigen! :

Harvest Moon

Selten, aber ungewdhnlich! Landleben auf dem Su-
perNES — Kishe melken, Eier suchen, shen und be-
stellen — das Dasein eines naturhezogenen Landwirts
kann ja so herrlich unbeschwerlich sein. TOTAL! bringt
Euch die ausgefallene Splehdee in einem nkologmh
einwandfreien Preview ndher ..

== e eSS e e

ITE ?mmm




e ® 2

Harvest Moon . . ... .ccceeee 46
NINTENDO®**

F1 Pole Position 64 ......... 56
GoldenEye 007 (Import) .....64
LylotWars . <o s s oo s0euinie ole 58
Casper ... ssvacsvenes 54
GAME BOY

Der Glockner von

NotreDame ...cccceeeeveses 55
TetrisPlus . .« v v v e e 0 v ne .Y |

Action-Replay-Codes .......73
Euch erwartet ein Special zu Lufia mit etlichen
Action-Replay-Codes, u. a. fir die Waffen.

Helpline «sccoeovosnssnoss 74
Shorties

Borse ...... SRRy £ -
Das interessante Forum fir alle, die ein ver
griffenes Spiel oder eine giinstige Konsole su-
chen. Wer sich von seinen antiken Schatzen
frennen mochte, kann in unserer Bérse sein
Angebot machen.

Editorial
Héandlerregister . ..........81
Heftshop .:icccoecencnsies 72
I.eser-Charis cesscssessee 2
Die Seiten zum Mitmachen: Wie in jeder
Ausgabe prasentieren wir Eure Lieblingsspiele
in der geordneten Ubersicht.

EoSerpost s voosvocnocscsns 16
Die unterhaltsame Rubrik, in der Eure leserfra-
gen zu aktuellen Themen rund um die Video-
spielebranche geklart und beantwortet wer-
den. Hier kénnt |hr auch einen Grofiteil der
eingesandten Zeichnungen wiederfinden.
NeWS scsscsvmnsswsns coedb
Poster: Bomberman 64
TOTAL!-Intern ............44
Auf dieser Seite geben wir unsere personli-
chen Meinungen zu aktuellen Spielen wieder.
TOTAL!-labor . ............ 45
Professor Dr. Kurzkopf informiert Gber Neues
und Wissenswertes aus der Welt der Video-
spiele.

Vorschau/Impressum ......82

® 2 0 5 0 0 @

satte Portion Action den Spieler erwartet.

Die PAL-Version des bereiis seit langerem auf dem US- und Jo-
pan-Markt erhililichen Starfox 64, steht nun zum Test an. Das
TOTAL!-Team ist fiir Euch unerschrocken vorausge-

flogen und weil nun Niheres zu erzihlen. Einen

ausfihrlichen Lagebericht findet Ihr ab Seite ...

LylatWars

Fox McCloud ist ein iiber-
aus brillanter Flugknstler
der zusammen mit seiner
eingeschworenen Truppe
gegen den (natirlich)
B8 oberfiesen Andross in den
- \i Kampf zieht. Wem dos Vor-

8 bild, StarWing/Fox ein Be-
griff ist, der weiB, welch

.—I.
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Tlielthemen
Bomberman 64 (N64)
Diddy Kong Racing (Né4)
F1 Pole Position 64 (N64)
Ganbare Goemon (Né4)
GoldenEye 007 (N64)
Harvest Moon (SNES)
LylatWars (Né4)
Messe-Berichte:

*European Computer Trade Show .10
*|FA Berlin

*Tokyo Game Show

Né4-Rollenspiele:
*Mother 3 (Né4)

*Quest 64 (N64)
*Zelda 64 (N64)
Quix Promotion
Tetrisphere (N64)
Tetris Plus (Game Boy)
Tips&Tricks

Ganbare Goemon:
Neo Momoyama
Bakufu No Odori

Was fiir ein Titel! Ubersetzt bedeutet der Endlos-Un-
tertitel soviel wie: Der Tanz der neven Momoyama-
Regierung. In diesem ersten 128-MBit-Modul steckt
eine Menge Fun fiir all diejenigen, die Kid Ying alias
Goemon in seinem Action-Adventure mit Jump-
&Run-Einlagen begleiten wollen. Mehr

ab Seite ...

Problem erhalfet.

viele Codes fiir Lufia wollen von Euch emgegeben werden. Ab Seite 74 fulgi wie im-
mer die beliebte Helpline, in der Ihr Gffentlich Fragen zu Euren Spielen stellen
konnt und direkt oder ein paar Ausgaben spiter die erwiinschte Losung fiir Ever

TIPS&TRICKS

sem Monat Neues aus der Tips-und-
| Tricks-Ecke zu berichten. Das mittler-
| weile gute alte SuperNES wird nafiirlich &%
weiterhin mit hilfreichen Cheats und
Tips beliefert. Doch auch Nintendos Z/%
groﬁe und kleine Konsolen sollen nitht

TOTAL! 10/97 o




* Auf der ITA zeigte Nintendo sowohl dl-
+ tere Titel als auch Neuheiten. Beson-

*+ dere Beachtung fanden Diddy Kong

= Racing und LylatWars. Banjoo-Ka-

+ zooie wurde ebenfalls prisentiert

Internationale

Nintendo — Einholen
und liberholen

Marz in Grofostheim, als die
Frage nach verkauftfen N64-
Konsolen aufkam. Wahrend sich
die Kollegen von NoA, allen vor-
an natirlich Howard Lincoln, mit

Funkstiie herrschte seit dem 1.

neven Erfolgsmeldungen gerade-
zu Uberschlugen und Monat fir
Monat ein N64-Spiel die Ver-
kaufs-Charts dominierte, herrschte
bei NoE eisiges Schweigen.
Lauft das N64 so mabig, fragten
sich nicht nur Fachzeitschriften.
Selbst FAZ und Spiegel sahen
Sony schon als vorzeitigen Sie-
ger im Kampf um die Next-Gene-
ration-Markianteile.

Gespannt stirzten wir uns des-
halb in Berlin auf die Pressemap-
pe von Nintendo. Irgendwo muf3-
te doch eine Zahl zu finden sein.

Und tatscchlich: Unter der Uber-

sind vorbei.

Vielleicht sollte
man die Zeichen
der Zeit erkennen
und Erfolge auch wer-

bewirksam vermarkten. ¥
Die Kollegen in den USA

haben das schon lange er-
kannt und ziehen rund um das
N64 eine Show ab, wie es in
der Vergangenheit nur im Musik-
und Filmbusiness iblich war.
Aber nein, irgendwo in der Pres-
seinfo versteckt siot man auf die
Aussage: ,Der Start des Ninten-
do* ist ein sensationeller Erfolg,
der sogar den des Vorgéngermo-
dells Super Nintendo aus dem
Jahr 1992 ibertrifft. Noch nie
wurden in Deutschland in so kur
zer Zeit so viele Videospielkonso-
len verkauft ... Bis Ende 1997

In nur sechs Monaten wurden
350.000 N64-Konsolen verkauft

schrift ,Bilderbuch-Start fir das
Nintendo 64" fand sich immer-
hin ,schon’ auf Seite 3 die ge-
suchte Angabe: 600.000 Konso-
len habe der Handel geordert
und davon schon jetzt rund
350.000 weiterverkauft. Ein sen-
sationeller Erfolg, denn, wie ein
Stick weiter zu lesen war, hat
,das ndachste 32-Bit-Gerat"
ganze 20 Monate gebraucht,
um auf die gleiche Stickzahl zu
kommen.. Setzt man die Grofe
des Deutschen Marktes in Rela-
tion zu den USA, Ubertrifft der Er-
folg sogar den von Nintendo
Amerikal

,Hallo, Nintendo, jemand zu
Hause?” Offenbar ist in Grofdost
heim noch niemandem aufgefal-
len, daf sich die Zeiten gedndert
haben. Die frihen 90er Jahre,
als Nintendo allein auf weiter
Flur den Markt beherrschte und
keine nennenswerte Konkurrenz
weit und breit auszumachen war,

werden sich nach Schétzungen
von Nintendo 750.000 Men-
schen eine 64-BitKonsole zuge-
legt haben.” Man fuhlt sich an
Douglas Adams legendéren Ro-

man Per Anhalter durch die Galo-

xis erinnert. Vielleicht hatte man
diese Informationen auch in ei-
nem Keller, in dem das Licht ko
outt ist, in einem verschlossenen

Funkausstellung

.
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gen den Effekt, daB auch Sony
vollig tberrascht von Nintendos
Mitteilung war. Dort verkindete
man zu Beginn der IFA noch
stolz, innerhalb von zwei Jahren
850.000 PlayStations an den
Handel verkauft zu haben (Stich-
tag: 31.8.97). Nach zwei Tao-
gen hatte bei Sony offenbar je-
mand auch das Kleingedruckfe in
der Nintendo-Erklarung gelesen
und erkannt, daf} das Né4 drauf
und dran ist, innerhalb kirzester
Zeit der PSX den Rang abzulau-
fen. In Windeseile wurde ein
never Text aufgesetzt, und so kin-
defe am 4.9. ein neues Pressefax
plétzlich von 1.000.000 an den
Handel verkauften Einheiten!
Ganz offensichtlich wurden wohl
auf die Schnelle die Bestellungen
fir das bevorstehende Weih-
nachtsgeschaft miteinberechnet.
Sollte man plétzlich die Felle do-
vonschwimmen sehen? Denn im
Gegensatz zu Nintendo wurde
nicht erwdhnt, wie viele Konsolen
auch wirklich Kaufer gefunden
haoen.

Fazit: Noch ist Nintendo in

Noch nie wurden in Devtschland
in so kurzer Zeit derart viele
Videospiel-Konsolen abgesetzt

Aktenschrank hinter einer Tur mit
der Aufschrift ,Vorsichi! Bissiger
leopard!” aushangen kénnen,
damit Uberhaupt niemand davon
erféhrt. Negative Berichte in
Spiegel und FAZ (,Sony spielt
Nintendo an die Wand") erwei-
sen sich nun als unbegrindet und
wdren vermeidbar gewesen.

Zumindest hatte das Stillschwei-

Deutschland die Nummer 2,
doch dies ist bei einem Zeitnach-
teil von 18 Monaten keine
Schande. Ganz im Gegenteil:
Der Erfolg kann sich sehen las-
sen. TOTALl meint: Weihnachten
gehort dem N64, und 1998
wird die alte Ordnung wiederher-
gestellt sein. Nur, dab Sony an-
stelle von Sega getreten ist.




Tokyo Game

Show

Diddy Kong Racing

ast ware es eine Weltpremie-
re gewesen, doch den Ruhm
wollte NoA den Kollegen aus
Grofdostheim nicht génnen. Did-
dy Kong Racing, das Geheim-
projekt von Rare, konnte auf der
IFA ab dem 30. August von den
Messebesuchern probegespielt
werden. Zwei Tage zuvor gab

es fir die USFachpresse die er-
ste Vorfihrung des Spiels Uber-
haupt.

Wieder einmal ist es Nintendo
gelungen, ein Spiel zwei Jahre
komplett geheimzuhalten und
plétzlich aus dem Hut zu zau-
oern. Die einzigen Indizien, die

auf dieses Spiel hindeutefen, wa-

ECTS

ren vage Aussagen von Rare-Mif-
aroeitern auf der E3. Man habe
noch ein Spiel in der Entwick-
lung, das fast fertig ist. AulBer-
dem orakelte man von einem
Rennspiel ...

Allerdings war keinesfalls ge-
plant, DKR schon in diesem Jahr
zu veroffentlichen. Die Charakte-
re sollien erst mit Banjo-Kazooie
und Conker's Quest etabliert
werden. B ist zwar so gut wie
fertig, Rare hate jedoch die Be-

Konami —

Gute Zeiten, schlechte Zeiten

o

KONAMI.

m IFA-Stana von Konami
sorgten zwei GZSZ-Darstel-
ler fir Aufmerksamkeit und
Werberumme!. Ein besseres Mot-
to hétte man fir das traditionsrei-
che japanische Software-Haus
nicht wahlen kénnen. Zu NES-
und frihen SNES-Zeiten war Kon-

ami nach Nintendo der wichtig-
ste und angesehenste Spieleher
steller Japans. Spiele wie Castle-
vania, ISS oder Probotector diir-
fen in keiner Software-Sammlung
fehlen, und Mystical Ninja sowie
Parodius = um nur ein paar zu
nennen — erlangten Kultstatus.

Mitte der 90er folgte dann zeit-
gleich mit dem Umschwung auf
die 32-Bitter der Einbruch. So-
wohl kreativ als auch qualitativ re-
gierte das MittelmaBB. Doch seit
kurzem geht es wieder steil berg-
auf: Als erstes der grofen japani-
schen Software-Hauser erkannte

G.A.S.P!! - Fighters’ NEXTream

it dem Spielautomaten Yie
Ar Kung Fu (1985) zahlt
Konami zu den Pionieren
der heute so beliebten Beat ‘em
Ups. Zwolf Jahre spater macht
sich Konami nun ouf, die
schmerzliche Durststrecke der

N64-Besitzer in diesem Genre
zu beenden. In der spielbaren
Vorversion von G.A.S.P!! (ur-
springlicher Titel: Baitle Dancers|
standen vier verschiedene Kamp-
fer zur Auswahl (insgesamt wer-
den es voraussichtlich mindestens

Die Moves der Kdmpfer wirken sehr komplex. Da sich das Spiel noch in einem
sehr frithen Stadium befindet, sind wir schon jetzt auf die Endversion gespannt

zehn), mit denen man schon ein-
mal aufeinander einprigeln
konnte. Laut Konami ist das Spiel
erst zu 30 % fertig — es steckt al-
so einiges Pofential in dem Titel.

Wer ISS 64 kennt und die reali-
stischen Bewegungen der 22

firchtung, das Spiel bis Novem-
ber nicht ausreichend auf Herz
und Nieren testen zu kdnnen. Al
so gibt es einen neuen grofden
Weihnachtstitel. Bedauerlich
daran ist lediglich, daB Super
Mario 64 weiterhin das einzige
Jump&Run bleibt. Aber vielleicht
gibt es ja noch eine grofie Uber-
raschung, und Yoshi’s Story lan-
det noch vor Jahresende in den
Kauthausregalen. Aber das ist
sehr, sehr unwahrscheinlich.

Konami das Potential des N64,
und gleich das erste Spiel, ISS
64, Uberzeugte auf ganzer linie.
Mit Ganbare Goemon (vgl. S.
36 ff] setzt Konami den Héhen-
flug fort, und bislang ist kein En-
de abzusehen. Ganze sechs
No64-Titel stehen zur Zeit auf der
Versffentlichungsliste, drei Vorver-
sionen konnte TOTAL! auf der IFA
hinter den sprichwértlich ver-
schlossenen Tiren begutachten.

Spieler gesehen hat, kann viel-
leicht erahnen, wie geschmeidig
die Bewegungen von nur zwei
Figuren auf dem Bildschirm aus-
fallen kénnen. Die Kleidung der
Kampter ist zwar noch nicht
Ubermabig defailliert, dafir legte
Konami aber viel Wert auf die
autwendige Gestaltung der Ge-
sichter. Vergleichbares findet
man bislang nur bei wesentlich

Bisher konnten acht verschiede-
ne Charaktere gesichtet werden,
es sollen aber noch mindestens
zwei hinzukommen.

Einige der Kdmpfer und Kdmpfe-
rinnnen erinnern optisch stark
an die Fighter aus Capcoms Star
Gladiator (PlayStatiom) und Se-
gas Fighting Viper (Saturn)

news




kostspieligeren Spielautomaten.
Das Gameplay orientiert sich an
den erfolgreichen ArcadeReihen
Tekken und Virtua Fighter von
Namco und Sega, bietet jedoch
auch Neues. So erméglicht
G.A.S.P!l echte Interaktion mit
den Hintergrinden. Herumliegen-
de Gegensténde kénnen aufge-

Wenn Thr mit allen Kimpfern gesiegt habt, braucht Thr das Modul nicht in die

* Tonne zu treten, speichert Eure selbstgebauten Fighter auf dem Controller Pak!

Fighters’

nommen und als Waffe einge-
setzt werden, oder Gegner kon-
nen in einen Reifenstapel im Hin-
tergrund geschleudert werden.
Uber die Spielbarkeit laBt sich
noch nicht allzuviel sagen, da
die Steuerung in der Vorversion
noch nicht ganz ausgereift war.

G.A.S.P!l ist fir Anfang 1998

Soping]

Wer sich nicht hauen mag, der wirft
seinen Gegner einfach aufs Kreuz

Die Abkiirzung G.A.S.P!! steht fur
Generation of Arts, Speed and Power

Nagano Winter Olympics 98
NBA In the Zone 98

onamis 1SS 64 verdammte
die gesamte FuBball-Konkur-
renz auf einen Schlag zur
~ Zweit- und Drittklassigkeit, nun
. will Konami den grinen Rasen
* verlassen und weitere Sportarten
" erobern. Fir Nagano Winter
Olympics 98 sicherte man sich
die offizielle Lizenz der Olympi-
schen Winterspiele. In zwalf ver-
schiedenen Disziplinen kénnen
N64-Besitzer in die Wettkampfe
" vor dem heimischen Bildschirmen
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aktiv eingreifen. Alpine Skiwett
bewerbe (Abfahrt, Slalom, Rie-
senslalom und Freestyle), Snow-
boarding, Skispringen, Eisschnel-
lauf, Bob und Curling werden
auf das Modul gebannt, vier wa-
ren in der frihen Vorversion be-
reits spielbar und vermittelten ei-
nen ersten Vorgeschmack auf
das fertige Spiel. Wie es aus-
sieht, werden Fans unterhaltsa-
mer Sportwettkdmpfe wie Kon-
amis Track & Field oder Epyx’

16 K <onam! 158, 0:58.49
J 20,7 G
Die vier anspielbaren Sportarten machten grafisch bereits einen ordentlichen
Eindruck, sind allerdings noch weit von ihrer Fertigstellung entfernt

Summer Games-Serie
nicht enttduscht.

NBA In the Zone 98

ist das neuste Up-

date der erfolg-
reichen Basket-

NEXTream

angekindigt. Somit bleibt also
noch geniigend Zeit, das Game
zu perfektionieren. Konami hat
mit G.A.S.P!! ein ganz heiBes Ei-
sen im Feuer. TOTAL! geht davon
aus, daP Konami ein &hnlicher
Erfolg gelingen kénnte wie Nam-
co mit Tekken fir die Sony Play-
Station.

Dank waghalsiger Kamerafahrten und
Zooms seid Thr immer mittendrin

Bei diesem Rowdy hat wohl die Erzie-
hung des Verkehrskaspers versagt

ball-Serie, die schwerpunki-
maBig weniger auf Simulation,
als auf rasante Action ausgelegt
ist. Im kommenden Jahr wird
das Spiel in direkte Konkur-

renz zu NBA live 98 von Elec-
tronic Arts, NBA Hardwood
Heroes von Midway und NBA

‘ Jam 98 von Acclaim trefen. Wer

das Match gewinnt, 165t sich zur
Zeit allerdings noch nicht sagen.

Snowboard liegt im Trend. Atlus, Kemco und Imagineer bringen jeweils ein
N64-Spiel zu dieser Sportart aber auch NWO 98 beriicksichtigt diese Disziplin
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Game Boy Revival:

Lamborghini 64 - Edle Karossen o

Der Game Boy ist wie der VW-Ka-
Er ist klein und handlich, und

er lauft und lauft und lauft

er Traum aller Autofahrer

sind italienische Nobelkaros-

sen der Marken Lamborghi-
ni, Ferrari und Bugatti. Genau
diese Wagen gehen bei lam-
borghini 64 an den Start. Ko-
nami bringt das Titus-Spiel in
Deutschland auf den Markt, und
auf der IFA gab es die aktuellste
Version zu sehen, Die Grafik

Lamborghini 64 besticht durch duerst detailliert dargestellte Rennboliden und einen Viespieler-Splitscreen-Modus

weid zu begeistern: Die Autos
sind erstaunlich detailliert und
werden keinesfalls so unscharf
wie bei vielen anderen N64-
Spielen dargestellt. Zwar sind
die Hintergriinae nicht besonders
spektakular, dafir gibt es aber
sechs komplett verschiedene
Strecken, einen Vierspieler-Split-
screen-Modus und eine Vielzah!

| Tl‘r"]q[’lr‘llﬂn stemen er-
von Spielmodi und Optionen,
Uber die wir noch ausfihrlich be-
richten werden. Die Steuerung ist |fi‘f‘t—‘al1lTlT wurden
zwar immer noch hypersensibel,
wird allerdings in der Verkaufs-

ben Nachfrage

Autgrund der g

version justierbar sein. Ab An-
wird der Game Boy pocket ab
Herbst in neuen Farben zu haben

1 der bekannten Vari

fang November ist Lamborghini
64 erhélflich — ein Titel, den sich
Rennspietrans auf jeden Fall vor-
merken sollten

y) und Trarsparen
Die unverbindliche F

lung fur die n

n den geplan-

Tokyo Game Show

kf auch

n Japan fand im September die

Tokyo Game Show, ein Able-

ger der fraditionellen Tokyo
Toy Show, statt. Nintendo glénz-
te wie immer mit Abwesenheit,
obwohl diese Arroganz aufgrund
der schleppenden N64-Verkgufe
in Japan duBerst unangebracht
ist. Doch die Third-Parties waren
vollzéhlig angetreten und prasen-
tierten eine ganze Reihe neuver
oder verbesserter N64-Spiele. Al-
len voran Seta mit Rev Limit, das
man grafisch nur noch als sensc-
tionell bezeichnen kann. Optisch
muf sich das Spiel kaum noch
vor wesentlich kostspieligeren Ar-
cade-Automaten verstecken. Aller-
dings hapert es weiferhin an der
Spielbarkeit. Nintendo of Ameri-
ca gab bekannt, den Vertrieb in
den USA selbst zu Ubemehmen,
damit gilt auch eine Veréffentli-
chung bei uns als gesichert.
Hudson Softs 3D-Beat-"em-Up
Dual Heroes kann immer noch
nicht begeistern, grobe Hoffnun-
gen braucht sich wohl kein Pri-
gelspielHran machen.
Der Trend geht hin zu Snow-

board-Spielen. Mindestens drei
N64-Varianten sind derzeit in Ar
beit: bei Aflus, Boss Games Stu-
dios und Imagineer.

Imagineer présentierte mit
Fighting Cup ein neues Beat 'em
Up, das als originelle Variante
keine Energiebalken, sondern ein
Punktesystem (ahnlich wie beim
Judo) enthalt.

Eine der grobten NO4-Attraktio-
nen war das japanophile Puyo
Puyo Sun 64 von Compile — fur
Westler leider vollig unversténd-
lich, ist die Serie in Nippon der
tofale Kult.

Ascii présentierte erstmals die
Né64-Version des futuristischen
Rennspiels Aero Gauge.
AuBerdem gab es einen ganzen
Schwung neuver Baseball- und
Mah-Jongg-Spiele, die fir den
Westen aber relativ unbedeutend
sind. Insgesamt lockte die Tokyo
Game Show in diesem Jahr mehr
Publikum an als im Vorjahr. Allein
am zweiten Tag waren es Gber
50.000 Besucher. (Im Gegen-
satz zur E3 und ECTS ist die TGS
keine reine Fachmesse.)

B. Anima-

L e niacs), doch es gibt auch Neues.
Konami Japan arbeitet germ_k—: an
Castlevania 3 und Goemon. Bei
Acclaim stehen unter anderem Tu-
rok (als 2D-Action-Game) und ein

neues WWEF aut dem Programm.

Das SNES ist tot!

Die Zeit des Super Nintendo Enter-

Obwor

me Boy r‘ii#

in Deutschland ist (Se

den rund 2,5 r\’\|I||urwr|
kauft ], heibt es wc ohl oder Ube

Abschied nehmen. Am Nintendo-

Stand auf der IFA konnten w

noch drei neue .‘"' NE

fen Lucky

Harvest Moon [w. S

nicht gelun-

tage in Japan zur

ﬂ‘ — v b A o)
Ein weiteres Highlight aul der dies-
jahrigen Tokyo Game Show war das
grafisch duBerst eindrucksvolle Art of
Fighting Twin von Culture Brain




: ie grof3en Neuigkeiten wur-
: Dden in diesem Jahr eher auf

der IFA als aut der ECTS
* prasentiert. Bei Nintendo stand
~ alles im Zeichen von Golden-
. Eye 007 (fir die meisten Fach-
* besucher DAS Messehighlight),
" Diddy Kong Racing blieb dem
. Publikum der Berliner Funkausstel-
* lung vorbehalten. Ansonsten gab
_ es am Nintendo-Stand an Neuig-
. keiten nur die oktuellste Version
- von Top Gear Rally zu begut
" achten. LylatWars war den
. meisten leuten bereits als Japan-

" Top Gear Rally

» und USdmport (Starfox 64) be-
" kannt. Auch die Konami-Spiele
. konnten wir schon eine Woche
- zuvor auf der IFA fir Euch antes-

" ten.

. Lamborghini 64 von Titus
« war im Gegensatz zur IFA nur
" auf Video zu begutachten, datir
. prasentierte uns die anwesende
+ Pressesprecherin der franzési-
" schen Software-Firma neue Infos
. zu Virtual Chess 64. Der PC-
+ Vorganger Virtual Chess gewann
' 1996 die Weltmeisterschaft der
. Computer-Schachprogramme.

internationale

Funkausstellung

European Computer Trade Show '97

Virtual Chess 64

la, so etwas gibt es wirklich! Do-
bei sind allerdings nur kommerzi-
elle ,Spiele’ und keine Rechenmo-
nster wie IBMs Deep Blue zuge-
lassen. )

Die N64-Version verspricht also,
auch Schachprofis eine Heraus-
forderung zu bieten. Doch auch
Anfénger haben dank der ver
schiedenen Schwierigkeitsstufen
(inklusive lernmodus) eine Chan-
ce auf Erfolg. Als besonderes
Feature bietet Virtual Chess 64
die Méglichkeit, Simultanschach
an vier Brettern zu spielen. Fir
grafische Abwechslung sorgt das
optionale Battlechess-Feature, bei
dem sich die Figuren auf dem
Schachbrett bekémpfen. Spéte-
stens im Februar 1998 soll die
Software-Palette fir das N64 um
dieses vielversprechende Pro-
gramm bereichert werden.

Bei GT Interactive konnten wir
beobachten, dald die N64-Spie-
le von Williams/Midway Fort-
schritte machen. Duke Nukem
64 und Quake 64 wurden ge-
zeigt, Uber die Qualitat der bei-
den Titel kénnen wir jedoch kel
ne Angaben machen (vgl. Editori-
al dieser Ausgabe). Mace -
The Dark Age, die Umset
zung des Arcade-Priglers von
Atari, ist nach Angaben des Her-

Chameleon Twist

stellers zu 80 % fertig. Zu Jubel-
schreien gab es zwar keinen An-
laB3, aber mit Sicherheit wird Ma-
ce besser als Gurken wie Dark
Rift oder War Gods.

San Francisco Rush, cben-
falls im Original aus der Spielhal-
le, ist nun zu 70 % fertig. Leider

Wetrix

konnten wir gegeniber der E3-
Version (30 %) keine grofden Ver-
besserungen ausmachen. Die sie-
ben Strecken sind zwar jetzt fer-
tig, Spielbarkeit und Steuerung
verlangen jedoch noch weitere
Arbeit. Hoffen wir das beste,
denn mit der originellen Strecken-
fihrung (inklusive zahlreicher,
versteckter Abkirzungen), haar-
stréubenden Springen und
wilden Rempeleien mit den Com-
putergegnemn oder via Splitscre-
enModus kénnte N64-Besitzern
ein weiteres Rennspiel-Highlight
ins Haus stehen. Beide Spiele
sind noch fir Ende 1997 an-
gekindigt. Wir wiirden uns je-
doch nicht wundern, wenn es
erst Anfang 1998 soweit ist.
Robotron X, lange Zeit fir
Septembper (USA] angekindigt,
scheint offenbar von der Bild-
flache verschwunaen zu sein. Es
heift, das Spiel sei ouf unbe-
stimmte Zeit verschoben, nach-
dem sowohl der Automat als

auch die PSX-Fassung floppten.

Infogrames/Ocean iberraschte
auf der ECTS mit einem unkon-
ventionellen Puzzlespiel namens
Wetrix. In bester TetrisManier
fallen Steine von oben herab, die
auf einer Spielflache so plaziert
werden missen, daf sie als Auf-
fangbecken fir Wassertropfen
dienen. (Daher der Name des
Spiels: Wet ist das englische
Wort fiir naB.) Erdbeben und an-
dere Stoérfaktoren erschweren
dem Spieler dos leben. Wie die
meisten N64-Games bietet das
originelle Wetrix einen unterhalt-

samen ZweispielerModus.

Sunsoft hatte ebenfalls eine Uber-
raschung in Petto. Offenbar ist
man gewilli, Chameleon
Twist von Nihon System Supply
auch den Europaern zuganglich
zu machen. Wer hatte vermutet,

Mace - The Dark Age

daB dieses Japano-Game, das
optisch an Doraemon erinnert, je-
mals das land der aufgehenden
Sonne verlassen wirde? Der
Held von Chameleon Twist —
High Voltage Screaming Action
ist, wer héatte das vermutet, ein
Chamaleon (namens Davy). Mit
seiner langen Zunge kann es
Gegner bekémpfen, Gegenstéan-
de greifen oder Abgrinde iber-
queren. Ein BaifleModus ermég-




Tokyo

licht, hnlich wie bei Bomber-
man, haarstréubende Gefechte
fiir bis zu vier Spieler.

Sowohl Wetrix als auch Chame-
leon Twist sollen angeblich noch
in diesem Jahr zu haben sein.
Den Vertrieb in Deutschland iber-
nimmt wohl Laguna.

Bei UBI Soft wurde das bekann-
t= F1 Pole Position gezeigt,
von Tonic Trouble gaob es wei-
terhin nur eine unfertige PC-Versi-
on — dies spricht nicht gerade

THITTER £ +0)
| 285V LEFT

SR ST
St. Andrews Golf

dafiir, daB man die N64-Umset-
zung im Marz ‘98 erwarten
kann. Dafiir plant UBI Soft, die
Europa-Rechte fir Setas Hub-

SCORE (1% llS

H'-_’.] puei178pe (mlsa| T

Wild Choppers

schrauber-Kampfspiel Wild
Choppers (vgl. T! 8/97) und

NFL Qluarterback Club 98

Setas St. Andrews Golf zu
erwerben. Das Japan-Original
konnte zwar nicht voll Uberzeu-
gen, doch das Beispiel Human
Grand Prix/F1 Pole Position 64
stimmt optimistisch, daf bei der
PAL-Version noch nachgebessert
werden koénnte.

Last but not least: Acclaim. Ne-
ben dem endlich fertigge-
stellten Rennspiel-Uberflieger

GCame

Show

Forsaken

Extreme-g (Test in der kom-
menden TOTAL!), war die erste
Né4-Vorversion von Forsaken
zu sehen. Noch waren keine
Gegner eingebaut, aber man
konnte zumindest schon die flissi-
ge Grafik begutachten. (Forsaken
lief bereits auf der IFA am Nin-
tendo-Stand.] NFL Quarterb-
ack Club 98 begeisterfe um so

San Francisco Rush

mehr. Die hochauflésende Grafik
kann man nur als sensationell be-
zeichnen. Glaubt man den Reak-
tionen in Amerika, steht das Ga-
meplay der Optik in nichts nach.
WWEF 98 wurde mitilerweile in
WWEF: Warzone umgetauft.
Beeindruckend ist, daf® man die
Wrestler nicht nur an ihrer cha-
rakteristischen Kleidung, sondemn
auch an ihren Gesichtern pro-
blemlos wiedererkennt. Ein
grobes Geheimnis macht man
derzeit um ein Projekt mit dem
unspektakularen Arbeitstitel
Balll. Acclaim spricht lediglich
davon, daP es Ahnlichkeiten mit
dem Klassiker Marble Madness
haben soll.

Nicht gesichtet wurde das Soc-
cer von Probe. Offenbar ist man
von dem Ziel, Konamis Internatio-
nal Superstar Soccer 64 zu iiber-
treffen, noch ein gutes Stick ent
fernt. Eine schlechte Nachricht
miussen wir leider im Fall
Shadowman iberbringen:

Zelda 64

Acclaim zog die
Ankindigung fur
N64 (vgl. TOTAL
8/97) zuriick, das
Horror-Adventure
wird nur fiir PCs er-
scheinen.

Crystal Dynamics
prasentierte wie
schon auf der E3
das von Super Ma-
rio 64 inspirierte 3DJump&Run
Gex 2 - Enter the Gekko
fir PlayStation. Das Spiel iber-
zeugte vor allem durch die be-
eindruckende technische Um-
setzung. Der Producer bestatig-
te auf unsere Nachfrage das
Geriicht, daP Gex 2 auch fir
das Ninfendo® kommen soll —
allerdings erst in der zweiten

Jahreshalfte 1998.

Insgesamt war die Londoner
ECTS wie schon im Vorjahr ei-
ne Messe ohne spektakuldre
Highlights. Fast alle Spiele wa-
ren seit der E3 bekannt. Dies
betrifft Gbrigens nicht nur das
Né64, sondern auch PlayStati-
on und Saturn. Lediglich im PC-
Bereich stach das eine oder
andere Spiel dank 3D-Grafik-
karte aus der Masse heraus,
zumeist handelte es sich dabei
um Rennspiele. Systemibergrei-
fend waren es die N64-Spiele
Extreme-g und GoldenEye
007, die am besten beim
Fachpublikum ankamen.

Wie immer wurden am Abend
des ersten Tages die ECTS-
Awards vergeben. Das Ninten-
do®* wurde als. beste Hard-
ware des Jahres ausgezeich-
net. Fast alle Ubrigen Preise
gingen erwartungsgemafd an
Tomb Raider von Core De-
sign/Eidos.

Rande

Dafd Rare noch an Donkey Kong
Country 4 arbeitet, ist wohl ausge
schlossen. Schade, ein trauriges
Ende fir das altehrwiirdige SINES
das Erinnerungen an den unrihmli
chen Abschied des NES wachwer

den lafst.

64DD

Erwartungsgemald machte Ninten-
do aut der IFA keine Angaben
en plant Nin-

7 1998 die

es 64DD, einem zu

ettenlaufwerk fir die

keiten des Markles ist dc

den

s seit Monaten

Res
E. Bl

t der Welt

| mac |". en
.i‘-'-"'i}"'l ||“ e

die Ende

dald die Hardware zusam-

men mit dem PC-Gratikkarten-Her

werVR-Technik
Aut Seiten der 5[_.‘:-1-" sleentwickler
macht sich bislang wenig Euphorie
breit: Ohne Zweitel wird der Sa
turn-Nac l'|[f._':.|._l.;.:I (Arbeitstitel: Dural
k‘..\ yannt I'i_(']i'_l'l '."'45'—_?”'! EnfJf‘.;e'u:.'.;ln-"-r r'.i*:_':r
Virtua Fighter-Serie) leistungstahiger
als das N64 “".Hifi Wunde
Nintendos 64-Bitter wird Ende ‘98
auch schon wieder iiber zwei Jah
re auf dem Buckel haben), doch
wer wird bereit sein, wegen besse
n wieder eine neue,
teure Konsole zu kauten?

I:".l O VA =1 + 1C1 | I siC ‘ ) ["! O wesen ri ICN

ste Sony-Hard

lahr 2000 erwartel, wenn die
Technik wirklich einen Schritt we
ter und auch bezahlbar ist. Wir er

innern uns station und Saturn

kamen 1995 tir 700
DM aut den Marki
unter 300 DM kam die PSX so

Fic |1|] in f'_"r'-ﬁ |l"f'u-l|-"‘."_]




gano Winter Olympics

Yoshi’s Story - schrill,
bunt und herrlich verriickt

man

an das Ende
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Wivamoto verspricht bei Yoshi's Story in puncto grafische Spezialeffekte aus Ob sich die verschiedenfarbigen Yoshis, abgesehen von ihrer Kolorierung, in
dem Vollen zu schopfen, Bisher hat er seine Vorhaben meist eingehalten irgendeiner Form unterscheiden, wollte Nintendo zur Zeit noch nicht verraten

news 12



Die Sendu

wieder moglich sein, jedoch in
einer verdnderten Variante, (ber
die Herr Miyamoto sich noch
nicht weiter dubern wollte. Datfir
bestétigte der Meister der Video-
spiele, daf® Baby Mario nicht auf
Yoshi reiten wird, lieP jedoch of
fen, ob der Klempnersaugling in
anderer Form anzutreffen sein
wird [Miyamoto druckste etwas
herum, sprach einen halben Satz,
in dem die Rede von einem End-
boss war, und erklarte dann, es
sei noch zu frih, etwas zu die-
sem Thema zu sagen). Des weite-
ren wurde bekanntgegeben, daf’
lhr unter sechs verschiedenfarbi-
gen Yoshis wahlen kénnt, ob sie
Uber unterschiedliche Fahigkeiten
verfigen, dariber schwieg Nin-
tendo sich ebenfalls aus. Ende
November soll Yoshi’s Story auf
einem 128-MBitModul in Japan
erscheinen (bisher war stets die
Rede von lediglich @6 MBit). Fir
Amerika wurde der 9. Februar
als Release-Tag genannt. Mo-

mentan heift es, daf} die deut-
sche Fassung spatestens zeitglich
mit der amerikanischen Version

mit der

veroffentlicht wird. Wir halten
Euch selbstverstandlich wie immer
aut dem laufenden.
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ei Nintendo scheint kein
Rédchen stillzustehen. Die
grundlegenden Programmier-
~ arbeiten zu F-Zero 64 sollen in-
. zwischen abgeschlossen sein,
* das Spiel befindet sich laut Nin-
" tendo bereits in der letzten
Feinschliffphase, in der eventuelle
Bugs beseitigt werden. Aus die-
~ sem Grunde gab Big N einige
. neve Bilder zu dem kommenden
* High-Speed-Game an die Presse
~ weiter, die sehr vielversprechend
. aussehen. [Anm. d. Red.: Es mu
* sich bei den Screenshots aller-
* dings nicht automatisch um Bilder
. aus der aktuellsten Version han-
+ delnl)

" F-Zero 64 soll ca. 20 verschiede-
ne Strecken bieten, die vor Ac-
+ tion nur so sprihen. Beim Game-
" design wurden die Pisten mit Loo-
. pings, Steilkurven, Korkenzieheri-
+ berschlagen, Sprungschanzen
" und jeder Menge anderer spekia-
. kularer Elemente versehen. Auf-
+ grund der hohen Framerate, 60
" Bilder (NTSC) bzw. 50 Bilder
(PAL) pro Sekunde, soll das Spiel

. Bitte anschnallen! Gleich werdet auch

« Ihr zum Weitsprung abheben

ARFTITE

G.A.S5.P1!}

Fighters'’

F-Zero 64 gibt Gas

Im Dreispieler-Modus bleibt, wie bei
GoldenEye 007, ein Fenster dunkel

mit einer atemberaubenden Ge

schwindigkeit und einem extrem
Hlissigen Bildautbau ablaufen.
Wenn man sich Titel wie Wave
Race 64 und Mario Kart 64 an-
schaut, besteht Grund zu der An-
nahme, daf die Nintendo-Pro-
grammierer in puncto Steuerung
wieder das derzeit Bestmégliche
aus dem Analogstick herauskit-
zeln werden.

Sicherlich wird auf der diesjghri-
gen Shoshinkai-Messe in Tokio,

Vil

o 2@@ -m

Wenn Ihr in die Kurve geht, schwingt
die Kamera dementsprechend mit

Anscheinend wird nicht nur der Verkehr, sondern auch die Streckenfithrung
, auBergewdhnlich sein (beachtet auf dem rechten Bild den Hintergrund)

Erfreulicherweise scheint Nintendo nicht den gleichen Fehler wie bei Lvilat-
Wars zu begehen, der Zweispieler-Modus nutzt den gesamten Bildschirm

die Ende November staftfinden
wird, eine spielbare Version von
F-Zero 64 prasentiert. Sobala wir
Hand an das Game anlegen
konnten, erfahrt |hr natiirlich so-
fort unsere ersten Eindriicke.

Die Positionsanzeige verrit, daB das
Feld aus 30(!) Fahrern besteht

Mivamoto wies bei seinen Ausfithrungen darauf hin, daB sich die Computerfah

rer sehr realistisch verhalten und auch mal Unfiille verursachen werden

NEXTream




350.000 N64 verkauft

1 MB PSX
Memorv C
15 Spielsta
10 Farben -

» Test Mega
‘97: sehr

Hybrid Heaven -
Ein neuer Stern am Himmel?

Die ersten Videodemos von Hybrid Heaven haben uns, bildlich gesprochen,
die Schuhe ausgezogen. Hoffentlich sieht das Spiel auch wirklich so aus

nen, in das Spielgesche-

cscsccsen . by

hen ein fen. Unter ande-
rem l"1s::‘.=|_ S lhr o:fjt-f in der 32 MB P
), herumliegende Ge- Memory Car
in den Handlungsa- - bis zu 48
mit einzubeziehen. |hr Spielsténde, l
eispielsweise einen Ge- LCD-Display. |
ahud nehmen und diesen Brandneu!

Die Mega Memory Card
32 MEG empfiehlt
sichsgringend foir
alle Viek Sever...
e R Next Lavgl 8/97

f einen Gegner werten kén-
nen, um ihn an einer bestimm-
ten Handlung zu hindern.
Wenn das Spiel auch nur

halbwegs das huij;r, was die B G as it e - I 09 9;
ersten Bilder versprechen (laut et %
Konami handelt es sich nicht ™ E . :
um Grafikstudien, die auf :
Hochleistungsrechnern erstellt :
wurden, sond : -
hots aus der N64-Version], ¢
steht uns ein absoluter Ober- ’
hammer | 44.

Hyper Controller PSX

in 10 verschiedenen

Farben, mit TURBO

und SLOW MOTION.

Test Megafun 6.97: gut |

1

VRF1 X-Cellerator
PSX / Saturn

Lenkrad mit Pedalen
Test Megafun 6.97: gut

152.95°

| g It Pures Tuning fir Eure Konsolen erhdltlich bei
. HERTIE, KARSTADT, allkauf

und im gut sortierten Fach- u. Versandhandel.

Distribution: speed! GmbH - D « ABC So ware - EHE! i i




;.\ f der. InternationdIENREIRENSSIENIung {14y in Berlin gl
Anfang September NiMendes* oBer Mano' Kart 64 Race
Fun-Wettbewerb zu Ende. And the winner is ...

. Am 23. Juni startefe Offenbar liegt das Talent

Nintendo den bun- ahnlich wie bei den Schuh-
"y '# desweiten Wettbe- machers in der Familie,
werb bei dem der denn den zweiten Platz si-

cherte sich sein Bruder
John, 15. Die Platze 3 und
4 belegten Evren Anzovski,
%16, aus Stuttgart und Ste-
“fan _‘ickel 13 aus Berlin.

_ KarihMelster

- Beteiligung war
enorm, sicherlich nicht nur, weil es als
Hauptpreis ein ousgewochsenes Mario-

Go-Kart zu gewnnnen gﬁb NQChdem SICh Beteil '-a. : | Der gliickliche Gewinner bekommt den
d V. h S XN ; SO SIS sl IEA B Siegerpokal nebst -kranz iberreicht. Links
in den Voraussc el L , v"(-'. SR A R 9.0 % im Bild seht lhr Michcel Friesl, den Leiter

winner und Bestzeifer
hatten, ging es uater
letzte Runde. Natt

""erduskrlsiall'swrf “sich bestimn ‘einid. . N der Konsumentenberatung von Ninfendo

ach einer Reihe spannen- und unterhaltsame Akfier

der Matches stand der Meister schlieBlich organisiert hat, und man
fest: kann nur hoffen, daB} es
solche Veranstaltungen

noch haufiger geben wird.




Versyehe, , alle Kunstwerke gesammélt
apszubreiten, bereits im Ansatz. Eins muf}
man Euch lassen - lhr seid TOTAL! genial!

AKTION

Eines war ziemlich schnell klar:

Einen Hauptgewinner nach dem Motto , Dies ist die
beste Malwettbewerb-Einsendung von allen” war
nicht zu ermitteln. Auch eine Auswertung getrennt
nach Altersgruppen scheiterte an der Flut der Ein-
sendungen und fehlenden Altersangaben. Schlief3-
lich mu3te das Los entscheiden:

1. Preis: Eric Meyer, Ellenstedt
2. Preis: Fabian Graf, CH-Schaffhausen
3. Preis: Ingrid Miiller, lishofen

.,

Herzlichen Glickwunsch! Einige ausgesuchte Wer-
ke, deren Kinstler ebenfalls nicht leer ausgehen,
wollen wir Euch hier schon einmal vorstellen. Kom-
menden Monat geben wir die iibrigen Gewinner be-
kannt und bilden weitere Highlights ab.

Christian Peter Emst {17) aus Weillenburg
ferfigte diese folle Radierung an. Leider
kommt bei diesem Scan die Qualitit der

> : Y Arbei nicht mehr so gut 'rliber

Preise ein N64 plus Super M Fig‘64 und

Mario Kart 64, ein SNES plus, gbpngario

Kart sowie einen Game Boy pbcket plus’FJ

Race. DaB viele von Euch ohnehin gerne ‘”"ﬁ ’
zeichnen, konnten wir ja beklts monatlich g
an den Leserpost-Seiten erkennen, doch was
jingst auf uns zukam, war wirklich
unglaublich. (Selbst uns{il Brieftrdger, der
sonst schon einiges geﬁohnt ist, konnte es
nicht fassen.) Bis einen Tag vor
EinsendeschluB wdren bereits 420 Beitrage
bei uns eingetr ;_ __i zum SchiuB waren es

Diese Seidenmalerei (inklusive aufgetragenem
Goldstaub) stammt von Ingrid Mller aus llshofen

Jedenfalls schenrerten uns

Preis erhalten. Auch Nintendﬁ zeigte sich B Pollavs DHT -Mardeh
beeindruckt von der Masse und Klasse der bastelf (und verschweif¥el) ein
Einsendungen. Das Ergebnis: Zusétzliche i G
Preise wird es auf jeden Fall geben, doch
durch MessestreB (IFA und’ECTS) konnte uns
noch niemand eine genaQé’Zusage uber Art

und Anzahl der zusatzlichén Preise geben.
s 8 e o4 Markus Kraiczy (14) aus Leipzig
Damit wir auch etwas zu ¥erschenken zeichnete und basielte einen

Mario Kart-Comic in Form einer

haben, lieBen wir auBerdem einen ganzen TOTALL Sonderausgabe

Berg exklusiver TOTAL!-T-Shirts drucken, die
wir unter den Einsendern vérlosen.

Dies ist ein Ausschriiff einer sehr
lustigen Zeichnung von Danjel
Kindinger aus Firth-Ellenbach
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Dennis Strillinger aus Homberg hatte auch
Probleme mit den PW é4-Spielstéinden ...

Alokhe?

Was haben wir da nur ange-
richtet? Aufgrund des riesigen
Feedbacks auf den Sailor
Moon-Artikel in TOTAL! 9/97
werden wir das Konzept unse-
res feinen Videospiel-Magazins
wohl éndern missen. Ab sofort
berichten wir nur noch iber
Sailor Moon-Videospiele, listen
die Handlung aller 200 Folgen
auf, stellen alle Charaktere aus-
fihrlich vor, drucken Poster,
T-Shirts, Bettwésche usw. efc.
Nein, aber mal im Ernst: Wir
wuflten zwar ob der Beliebtheit
der Serie, aber daf3 sie sooo
beliebt ist, hat uns dann doch
ein wenig Uberrascht. Voraus-
sichtlich werden wir in T! 11
auf ein paar Fragen eingehen,
bei der am hdufigsten gestell-
ten konnen wir Euch leider nicht
weiterhelfen. Uns ist kein Ver-
sand bekannt, der die ge-
nannten Sailor Moon-Spiele
derzeit im Angebot hat.

In diesem Monat muf3te unser
Anime&Manga-Onkel wohl
oder iibel wieder pausieren.
Die iUberraschende Flut neuver
Spiele wollten wir nicht an Euch
vorbeiflieBBen lassen. Aus dem-
selben Grund haben wir auch
den zweiten Teil des Earth-
worm Jim-Reports auf die kom-
mende Ausgabe verschoben.

(kdh)

Schickt Eure Fragen, Anregun-
gen, Meinungen, Kritik, Fotos,
Bilder und Zeichnungen (bitte
nicht auf kariertem Papier, no-
tiert Euren Namen und még-
lichst Euver Alter auf der Riick-
seite) an folgende Adresse:

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

Quix-Nr. 0165-3-222 22 13 x
o s

Stichwort: :

TOTAL!-Post

get the message] Q

Zukunftsmusik
1. Habt ihr schon eine graue Ahnung,
wann Command & Conguer fiir das
N4 herauskommte
2. Wird es bei Turok 2 zwei unter-
schiedliche Fassungen (mit Menschen
bzw. Robotern) geben?

Timo Richard, Tibingen

Ti: 1. Nein. AuBer einer Absichtser-
kiérung, daf das Spiel kommen soll, gibt
es noch keine Infos.

2. Nach unserem exklusiven Bericht
(TOTALl 8/97) verkiindete Acclaim,
aaf es bis Anfang 1998 keine weiteren
Infos geben werde. Die Programmierer
von Iguana sind jedenfalls nicht beger-
stert von der Idee, emeut zwei Versionen
programmieren zu miissen. Acclaim
sieht das natiirlich anders, denn da Tu-
rok 2 nicht weniger blutig als der Vor-
génger sein wird, wdre das Spiel ein
brandheifer Indizierungskandidat.

Rollenspiele
Erstmal ein grofies Lob fir euren inte-
ressanten und umfangreichen Bericht
zur E3. Ich war begeistert von den vie-
len neuen 64-BitHighlights, aber auch
sehr enftduscht Gber die wenigen, nicht
sehr vielversprechenden Spiele fiirs gute
alte SNES. Ich verstehe nicht, warum
selbst Nintendo kaum neue Spiele fir
das doch weit verbreitete SNES auf
den Markt bringt. Zum Positiven: Vor ein
paar Wochen habe ich mir [ufia gekauft
und war véllig begeistert. Lufia ist mein
ersfes Rollenspiel, und ich kenne mich in
diesem Genre nicht besonders gut aus.
Meine Frage: Gibt es ein Spiel, das Lv-
fia dhnlich ist (Kampfsystem, Party)2
Wenn ja, welches?

Michael Klitzsch, Tostedt

T Riesig ist die Auswahl nicht: Das be-
ste der bei uns erhalilichen Spiele ist
Capcoms Breath of Fire Il (2+, Tl
4/96). lllusion of Time [2—, T! 8/95) ist
noch zu emofehlen, grafisch aber recht
unspektakular. Terranigma {2+, T!
1/97) ist ebenfalls empfehlenswert,
biefet aber als Action-Adventure weder
das von dir gewinschte Kampf noch
das Partysystem. Ebenso verhdlt es sich
mit Secret of Evermore, dem sehr guten
Secret of Mana und dem phantasti-

schen Zelda — A link to the Past.

Virtual Boy

lch kaufe mir TOTALI zwar erst seit Aus-
gabe 6/97, trotzdem finde ich, dafd
TOTAL! das beste NintendoMagazin ist.
lch habe jetzt erst mal eine Frage: Lohnt
es sich, den Virtual Boy zu kaufen oder
nichte Bei uns in Fulda gibt es den Vir-
tual Boy mit Mario’s Tennis fir 150
DM. Glaubt man den Worten des Ver-
kaufers, hért es sich nach einem guten
Angebot an. Da der Virtual Boy in Japan
aber ein Flop war, weif} ich nicht, ob es
sich lohnt, ihn zu kaufen. Welche Spie-

o TOTAL! 10/97
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Kai Fahrenholz nutzt unsere Schwéiche fiir Ranma aus und ist schon wieder mit einem
Bild dabei. Zur Strafe fiir die Sache mit dem Urlaub muf3t Du ein paar Monate aussetzen

le wiirdet ihr fir den Virtual Boy emp-
fehlen?

Jens Schmidt, Fulda-lehnerz

T Wir empfehlen Dir unseren Virtual
Boy-Uberblick in TOTALl 10/96. Das
beste Spiel ist mit Abstand VB Wario
land, das der Game-Boy-Variante al-
lerdings sehr Ghnlich ist. Galactic Pinball
ist ein sehr unterhaltsamer Flipper. Ma-
rio’s Tennis ist gut, aber leider gibt es kef
nen ZweispielerModus. Die beiden
Ballerspiele Red Alarm und Vertical
Force sind auch recht ordentlich.

Der VB ist kurzfristig ganz unterhalisam,
kann aber nicht langerfristig begeistern.
Erstens, weil es so wenige gute Spiele
gibt, vor allem aber, weil einem nach
kurzer Spieldaver die Augen rausfal-
len. Generell ist der VB eher etwas fiir
Konsolen-Sammler, da er sehr schnell nur
noch als skurrile Dekoration und Staub-
fanger fungiert. AuBerdem sind 150
DM ein wenig tever. In den USA wur-
den die Restposten gerade fir 29,95
Dollar verramscht (inklusive Mario’s Ten-
nis). Rechnet man Transportkosten, Zoll
und Steuern hinzu, ist ein Preis von 100
DM realistischer. Spiele kosteten zum
Schiuf tbrigens nur noch 2,95 Dollar,
also etwa 20 DM.

64DD im Frishjahr ‘98?
Als wir kirzlich bei der Nintendo-Kon-
sumenfenberstung onriefen, wurde uns
mitgeteilt, dof® das 64DD kurz nach
Zelda 64, das im Januar/Februar '98
auf dem deutschen Videospielemarkt
erscheinen soll, rauskommt. Als wir die-
se Nachricht horten, waren wir doch
sehr verwundert, da wir erst kiirzlich in
der TOTAL! gelesen haben, daf das
64DD Ende '98/Anfang ‘99 heraus-
kommen soll.
Claas Bitter und Stephan Nettelstroth,
Nordenham

T!: Entweder habt lhr, oder aber die be-

freffende Person in der Konsumenten-

beratung, da etwas falsch verstanden.
Zu dem Zeitpunkt soll das 64DD in Ja-
pan rauskommen (vgl. News dieser
Ausgabe) — wenn NCL das Gerét nicht
in einer Nacht-und-Nebelaktion schon
Ende des Jahres verdffentlicht, was Nin-
tendo durchaus zuzutraven ware. Auler-
dem erscheint uns der Zelda-Termin et
was optimistisch. Miyamoto erwdhnte
kirzlich, die Ubersetzung wiirde efwa
drei bis vier Monate dauern. Also ist
Mérz/ April realistischer.

Termine fiir Osterreich
Wann kommt LylatWars voraussichtfich
nach Osterreich, und wird das Rumble
Pak ebenfalls inklusive sein?

Albert Hollerwsger, A-Schérfling

T!: Die deutschen Verdffentlichungster-
mine gelten in der Regel auch fiir Oster-
reich (und die Schweiz). lylatWars soll
te also ab dem 3. Oktober (das ist zu-
mindest derzeit der geplante Termin)
zu haben sein. Das Rumble Pak ist welt-
weit inklusive.

Feedback
In der TOTALI 8 /97 bekam ich [als ich

Sacha Bachim (14) aus LUX-Rodange
verdanken wir dieses Né4-Kaleidoskop




Die Zeichnung von Bianca Schneider (17, Augsburg) tréstet uns
dariiber hinweg, daf3 Final Fantasy nicht mehr in den Charts ist

die leserbriefe studierte) beinahe einen
Schock! Es dreht sich um den Leserbrief
Deathmaten’. Nun drei Punkte, die ge-
gen den Brief sprechen:
1. Ich glaube kaum, daf viele Bock da-
rauf haben, zwei Fernseher in einem
Raum aufzustellen, nur um ein Spiel zu
zweit zu spielen.
2. Ich finde, wer beim VierspielerModus
schaut, was Spieler B, C oder D anstell,
verdirbt sich doch selber die Spannung.
Und wer hat schon eine so gute Ori-
enfierung, in dunklen Labyrinthen, wie z.
B. bei Hexen 64, genau zu wissen, wo
er sich aufhalt, Oder wer hat schon
die Zeit dafiir, die Taktiken der Gegner
zu beobachten, ohne Gefahr zu laufen,
von den anderen beiden Spielem ab-
geknallt zu werden?
Ach, und bevor ich's vergesse, was
machst Du eigentlich beim Vierspieler-
Modus: Benutzt Du dann vier Fernseher?
André Yorulmoz, Recklinghausen

Ich selbst bin erfahrener PC-Netzwerk-
Zocker (mit bis zu zehn Mann). Auch
das Spiel zu zweit, vergleichbar mit
Spielen tber Llink-Kabel an diversen
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Und nochmal Luxemburg: Jéréme Boor
(13) wohnt allerdings in Walsdorf

Konsolen, macht un-
glaublichen Spaf. Bei
der Methode von Nin-
tendo ist dies nicht im-
mer der Fall. Zu eu-
ren Argumenten: Ja,
es ist aufwendig und
teuer, wenn beide
Spieler je eine Kon-
sole |oder PC), ein
Spiel und einen Fern-
seher parat haben mi-
sen. Ja, es ist vorteil-
haft, wenn man nur
ein Gerdt fir den ge-
meinsamen Spielspal
braucht. Dem muf}
man jedoch die
Nachteile der N64-
Methode gegen-
Uberstellen, Hochge-
fuhle erlebt man si-
cherlich nicht, wenn
man zu viert dichtgedréngt vor einem
Fernseher sitzt und seine Augen quélen
mul}, um etwas auf seinem fitzelkleinen
Bildschirmausschnitt zu erkennen, wobei
aie drei mifspielenden Freunde’ jeder-
zeit, wenn auch nur mit Mishe [kleiner
Bildschirm), die eigene Position erspdhen
konnen. Einziger Vorteil: Im Winter
spendet man seinen Mitspielern kor-
perliche Warme. Das Argument, daf3
alle Teilnehmer eine Konsole haben
miissen, zieht auch nicht, da wohl jeder
der Mitspieler meist seine eigene Kon-
sole hat [, Was, du hast auch ein N642
LaB}’ uns mal gegeneinancer zocken!”).
Auch die Spiele fir Sonys PlayStation
und den PC sina wesentlich preiswerter
als N64-Spiele (Doom 64: 179 DM).
Fir diesen Preis kann man sich eben-
sogut die zwei PSX-Games kaufen, die
man fir das Spiel zu zweit per Link-Ka-
bel unbedingt braucht! Auch ist es vdl
lig blédsinnig, der Methode von Nin-
tendo wegen héherer Verkaufszahlen
Recht zu geben! Durch geschickteres
Werben und eine gréBere Fangemein-
de wird die Technik von Nintendo auch
nicnt besser! Da meine Schwester, Le-
serin der TOTALL, ein N64 besitzt, kom-
me ich gelegentlich zu dem zweife-
haften Vergnigen, ein Spielchen zu
zweit zu wagen (sie vertritt brigens
ebenfalls die Meinung, dof Multiplayer-
Spiele zu uniibersichilich sindl]. Der
SpielspaB bei Mario Kart 64 ist zu
zweit noch ganz ordentlich, aber zu viert
ist es unspielbar! Schlecht ist die Idee
von Nintendo wirklich nicht, fir ein
schnelles Spielchen zu zweit eigentlich
die beste Lésung. Aber letztendlich zie-
he ich die mit doch ach so hohem
Transportaufwand verbundene Methode
des PCs bzw. der Konsolen mit Link-Ka-
beln eindeutig vor!

Hendryk von der Burg, Kénigswinter

lch finde es unméglich, daf} sich das
N64 immer wieder vor der PSX recht

fertigen muB. Es liegt wohl klar auf der
Hand, welches das technisch hoher
entwickelte System ist. Normalerweise
habe ich nichts gegen die PSX, aber
wenn ich immer die Argumente hére,
die manche leute haben, um das Né4
schlecht zu machen, wie z. B. Kinder-
garten’ oder ,zu wenig Spiele’, werde
ich TOTAL! witend. Vielleicht wollen es
die PSX-Besitzer nur nicht wahrhaben,
daf’ bereits nach zwei Jahren eine bes-
sere Konsole auf den Markt kam. Um
auf die Aufforderung von Alexander
Tinschert zuriickzukommen, ich finde
seine Meinung Uber Deathmatches auf
dem Né4, bei denen man immer sehen
kann, wo sich Spieler B, C una D ge-
rade aufhalten, schwachsinnig. Wenn
man auf zwei- oder viergeteiltem Bild-
schirm spielt, hat man doch gar keine
Zeit, auf das Bild des anderen zu schau-
en, weil man sich doch auf sein eigenes
Spiel konzentrieren muB3. Wer sich die
Aktionen der anderen Spieler dennoch
ansieht, ist doch wohl selbst schuld.
Ein link-Kabel fiir das Né4 wiirde ich
mir nur kaufen, wenn ein Freund von mir
auch ein N64 und Spiele hat, die ich
ebenfalls besitze. Erst dann wiirde es
sich lohnen. Das Problem mit zwei Fern-
sehern ist nicht so groB, denn fast jeder

erliche Einstellung, auf Geniestreiche
wie Miyomotosans Super Mario 64 nur
wegen des angeblich (1) kindischen In-
halts zu verzichten. Ich habe nichts da-
gegen, daf jemand War Gods besser
findet als SM 64 — wer allerdings so ar
gumentiert wie er, stellt sich ein echtes
Armutszeugnis aus. Wie heil3t es doch
so schén: ,Fir ‘ne Extraportion Spielspaf?
ist man doch nie zu altl”

2. Ebenfalls kritisch stehe ich dem le-
serbrief ,Deathmatch’ von Alexander
Tinschert aus der T! 8/97 gegeniiber.
Um Himmels Willen! Hoffentlich ver
zichtet Big N auch weiterhin auf ein Link-
Kabel. (Beim GB war das o. K.} Ich fin-
de es wirklich toll. daf3 Nintendo &
Co den Vierspieler-Splitscreen von An-
fang an so gut unterstiitzen. Sony und
Sega sollten sich hier einmal eine gehdri-
ge Scheibe abschneiden! Oder doch
nichte Vielleicht bietet der HexenNach-
folger auf der PSX ja einen Vierspieler-
Medus per LinkKabel2 Und so einfach
geht's: Man organisiere mal schnell
vier PlayStations, vier Fernseher, vier
CDs, die dazugehérigen Link-Kabel
und drei Mitspieler, die sich das antun!
Nein dankel!

3. Ich weif, daf} ihr nicht gerne (oder
nur indirekt) Uber Kollegen urteilt. Aber

Laut Lennart Rubach (15) aus Hamburg zieht es auch Sega und Sony in den Bann der
neuen Wundermaschine. Als Beweis hat er gleich noch ein Bild mitgeschickt

Haushalt hat zwei davon. Aber eine
Konsole mit VierspielerAdapter ist doch
viel praktischer.

Dennis Dreger, Gelsenkirchen

lch {17) bin seit Uber zwei Jahren
[TOTALl 3/95 war meine erste) nun zu-
friedener Stammleser des besten N-
only-Magazins in Deutschland. Auch
ever MuliiformatMag neXt Level ist ao-
solute Spitzel Hier einige Fragen und
Kommentare zu eurer LeserbriefRubrik:
1. Zum Leserbrief Williams — ex und
hopp' von S. Baumer in der T! 8/97
hétte ich folgendes zu sagen: Es ist, wie
ihr bereits erwdhntet, eine sehr bedau-

TOTAL! 10/97

mich wirde doch interessieren, was
ihr Uber den ersten Multi-Racing Cham-
pionshipTest (N64| der XXX denkt. Die
Screenshots kamen mir merkwirdig be-
kannt vor — und tatséchlich: Fast alle er-
schienen schon in der neXi level 7 /97
auf Seite 29 und auch in der TOTALI,
als es das Game noch gar nicht gab!
Demnach stammen die Bilder aus Vor-
versionen. Und wo sind Screenshots
vom Zweispieler-Modus, der im Text
erwdhnt wird? Mir kommt ein leiser
Verdacht ...
PS: Zum Glick gibt es TOTALl und
neXt Levell

Flotian Reichart, Marktoberdorf

leserbriefe
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Ti: 1. Dem ist nichts hinzuzufigen.

2. Der LinkModus der PlayStation ver-
bindet maximal zwei Konsolen. Fir ei-
nen VierspielerModus mifte die Dar-
stellung auf jedem Fernseher zumindest
zweigeteilt sein. Echte Netzwerk-Op-
fionen gibt es nur bei Computern — und
die sind bekanntlich ein ganz klein we-
nig teurer als Konsolen.

3. Prinzipiell wollen wir in der Leserpost
keine Heftinhalte von Mitbewerbern dis-
kutieren, es sei denn, ihr habt zwei un-
terschiedliche Informationen gelesen
und habt den Verdacht, dafd wir etwas
Falsches geschrieben haben (was natir-
lich nieeeee vorkommt). In dem Fall sor
gen wir gerne fir Klarheit.

Zu Deiner aufmerksamen Beobachtung
méchten wir nur soviel sagen: Wir hal-
ten eine Messe wie die E3 nicht fir
den geeigneten Ort, um in dem ganzen
Trubel einen kompetenten Test vorzu-
nehmen und hoffen, daf das Beispiel
keine Schule macht.

PS: Witzigerweise finden sich die be-
sagten IntemetBilder auch im ¢4 fan ma-
gazinSonderheft, obwohl zu dem Zeit-
punkt schon léngst eigene Screenshots
vorlagen — eine argerliche Verwechs-
lung, die aber nicht die Qualitét des
Tests in Frage stellt.

Telefongebiihren
1. Wie ihr es in einigen TOTALl-Aus-
gaben schon geschrieben und bestétigt
habt, wird das 64DD einen Modem-
anschluB haben. Werden wir dann
auch genauso viel Geld fiir Telefonge-
biihren bezahlen miissen, wie das beim
Computer der Fall ist2
2. Ich glaube nicht daran, dafl Big N
mit BanjoKazooie zwei neue Helden er-
schaffen hat, die Mario und Yoshi das
Wasser reichen kdnnen. Ich hétte mir ef-
gentlich mehr von diesem Spiel erhofft,
doch leider kommen die Programmierer
nicht vom hochgelobten Mario-Stil weg.
Was haltet ihr von den zwei neuen
Helden?
3. Warum enden fast alle Namen der
Spiele mit dem Anhdngsel ,64'2 Ich
finde, daf sich das ziemlich dumm an-
hért!

Patrick Gugg, Eggelstetten

T 1. Dariiber 1aBt sich im Moment
nur spekulieren. Theoretisch ja, aber
man kann ja immer noch hoffen, daf
nach Beendigung des TelecomMono-
pols die Gebihren gesenkt werden. Es
ware durchaus denkbar, daf’ ein Online-
Anbieter wie zum Beispiel AOL/Ber-
telsmann in Kooperation mit einer neu-
en Telefongesellschaft einen deutlich
gunstigeren Zugang erméglicht. Mal
sehen, wieviel Fantasie Nintendo in
puncto Kooperation entwickelt.

Bis es jedoch soweit ist, muf3 das 64DD
allerdings zuerst in Japan und dann in
Amerika erfolgreich anlaufen. Floppt
das Gerdt, werden wir es (wie den

Hallo, Virginia Hilf3 aus Potsdam! Haben wir eines Deiner TOTAL! ge-

nialen Bilder nicht neulich in der AnimaniA gesehen? (Kein Wunder)

Virtual Boy offiziell nie kaufen kénnen.
2. Wir denken, daB die beiden min-
destens genauso kultig werden wie
Donkey und Diddy Kong. Miyamoto
denkt das Ubrigens auch: Er zeigte sich
vollig begeistert von dem Spiel. Darf
man einigen Quellen glauben, war er
fast schockiert davon, da er es nicht fir
méglich gehalten hatte, dal® Rare so et

Sag’ das Zauberwort und Du hast die
Macht. Halt’ den Mondstein fest und spiir’
die Kraft. Du kannst es tuuun, oh Sailor
Muuuun ... (Sorry! Das Bild stammt von
Michael Stipp aus Lennestad)

was zustande bringt. (Wir erinnern uns
an seine Reaktion auf Donkey Kong
Country: ,Beeindruckende Grafik”.)
Wie schon vergangenen Monat er-
wahnt: Die auf der E3 préisentierte Ver-
sion war mit Sicherheit eine frihe Vor-
version, um der Konkurrenz nicht allzu-
viel zu verraten. Das MariocGameplay
versucht cerzeit leider, die gesamte
Welt zu kopieren. Bislang hat das al

lerdings noch niemand auch nur im An-’

satz geschafft. Fir ein wirklich gutes, neu-
es 3DJumpdRun wird es jedenfalls lang-
sam Zeit.

3. Biéd nért es sich in der Tat an, aber
Sinn macht es trotzdem. Fans sollen auf

TOTAL! 10/97

den ersten Blick erkennen, daf} es sich
um die Fortsetzung eines beliebten Spiels
handelt. Fir das SNES beginnen un-
endlich viele Titel mit ,Super’. Hatte
Nintendo den Namen Ulira 64 beibe-
halten, wiirden die entsprechenden Ti-
tel zweifelschne alle mit Ulira beginnen.

Vergessene Welt

1. Was ist Mahdongg?

2. Wird Vergessene Welt — Jurassic

Park 2 auch fiirs Né4 erscheinen®
Heiko Wortmann, Osnabriick

Ti: 1. MahJongg loder auch Mah-
Jong) ist ein chinesisches Gesellschafts-
spiel fir vier Personen. Gespielt wird mit
144 Spielsteinen (etwa so groB wie
Dominc-Steine|, die Regeln Ghneln ganz
entfernt dem Kartenspiel Rommé. [Mah
longg-Spieler mdgen uns diesen exirem
weit hergeholten Vergleich verzeihen
und auf Schmdhbriefe verzichten.] Die
Steine werden Ubrigens bei dem be-
kannten Computer- und Videospiel
Shanghai benutzt, das ansonsten aber
nichts mit MahJongg zu fun hat.

2. Nachdem wir die PSX- und Saturn-
Version kirzlich in neXt level getestet ha-
ben, kénnen wir sehr gerne darauf ver-
zichten. Steven Spielberg hat zwar vor
einigen Monaten gesagt, er sei iberaus
beeindruckt vorn N64 und wiirde gemn
ein Spiel daraut produzieren, bislang hat
die Software-Abteilung seiner Firma
Dreamworks aber noch keine N64-
Spiele angekindigt.

No response
lch bin stolzer Besitzer einer kom-

pletien TOTALFSammlung (seit Aus-

gabe 1/95 mit allen Sonderhefien)
und war auch immer sehr zufrieden mit
eurem Mag. Doch ich will auch Kritik los-
werden: Das ist jefzt schon mein funfter
Brief (okay, okay, vier Briefe und ein
Fax), und noch keine Reaktion von euch.
Mir dréngt sich langsam der Verdacht
auf, daB ihr (fast) nur Briefe mit toll be-
malten Umschldgen lest! Ich arme See-
le kann aber nicht zeichnen (na gut,
schon, aber nicht gut) und wiirde mich
trotzdem freuen, wenn meine Fragen be-
antwortet wiirden.
1. letztens hat jemand geschrieben,
warum bei euch nicht mehr Virtual Boy
vorne drauf sfeht, und da habt ihr ge-
antwortet, weil der nicht im Heft ist,
durft ihr damit auch keine Werbung
machen. Warum steht dann vomne noch
NES draufe Nur wegen den Charts?
2. leh war von ;meinem’ Turok begei-
sfert, ois ich die englische Version bei ef
nem Freund gespielt habe. Nicht, daf
ihr glaubt, ich denke ,Gewalt = gutes
Spiel”, aber es ist schon redlistischer und
igrofisch‘p schoéner, wenn ein Dinosaurier
durch eine Granate in hohem Bogen
wegfliegt und dabei eine rofe Spur hin-
terlaPt, oder sich ein angeschossener
Soldat an den Hals fal3t und im Tedes-
ampf noch ein paar Meter ber den Bo-
den kriecht. Da kénnen aie Roboter, die
einfach immer nur auf die gleiche Wei-
se nach hinten fallen, nicht mithalten.
AuBBerdem sieht es ja wohl lacherlicn
aus, wenn kurz vor dem T-Rex und dem
Campaigner Roboter aufgehdngt bau-
meln. Warum sollte jemand einen Ro-
ooter erhdngen? Auberdem wurden bei
meinem Freund zwischendurch davernd
Cheats angezeigt und bei mir nur am
Schlu drei Stiick.
3. Wie war das, Nintendo? Qualitéit
statt Quantitate Ich sage nur Williams,
FIFA 64, PC-Umsetzungen ... Sind das
Spiele, fir die man iber 100 DM be-
zanlen muf32

Stefan, Kempen

T Wir lesen ausnchmslos alle Briefe,
kénnen aber nicht alle Briefe beant
worten oder, genauer gesagt, leider
nur aut den leserpostseiten in der

lesbar) ist offensichtlich Batman-Fan
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Wir brauchen ein Maskottchen! (Sagt Christian, 19, aus Ansbach). Einen Vorschlag hat
er freundlicherweise gleich mitgeliefert — mit der Anregung, doch ‘mal so was éhnliches
zu machen. Wie sehen das die anderen Leserinnen? Sollen wir ,,sowas ‘mal machen“?

TOTALl beantworten. Aufwendig ge-
staltete Briefe oder Bilder finden wir
zwar richtig klasse, aber deshalb ziehen
wir sie nicht unbedingt anderen vor. Wir
waéhlen die Briefe unter anderem nach
folgenden Kriterien aus:

a) Werden bestimmte Fragen haufig
gestellte (In dem Fall ist es relativ egal,
welcher Name unter dem Brief steht,
wichtiger ist doch, dab die Frage be-
antwortet wird.|

b) Wird eine Meinung, ein Vorschlag
oder Kritik gedulert, bei der uns die
Meinung anderer leser inferessiert?

c) Finden sich in TOTALI widerspriich-
liche Aussagen, die der Kldrung be-
dirfen?

d) Gibt es zu irgendeinem Artikel der
TOTAL! neue Infos, die wir an der Stel-
le unferbringen kénnen?

Aussortiert werden Fragen, die ohnehin
in der ckivellen Ausgabe behandelt
werden (oder die wir erst ein oder zwei
Monate zuvor als Thema hatten. Positi-
ves Feedback taucht zwar nicht so héu-
fig auf diesen Seiten auf, ist aber fir uns
nicht minder wichtig, damit wir wissen,
was Euch an der TOTAL! geféllt und
was wir beibehalten sollen.

1. Wenn wir uns recht entsinnen, hatten
wir in den vergangenen Ausgaben héu-
figer NES-Classic-Tests und sogar eine
NESReportage. Sobald wir keine NES-
Classics mehr bringen, verschwindet
auch das ,NES' vom Cover.

2. Zugegeben. Aber ein PAL-Turok mit
Robotern ist deutlich stimmungsvoller
als ein schwarzer Bildschirm (da Turok
mit Menschen nach drei Tagen indi-
ziert und damit vom Markt verschwun-
den ware).

Die Cheats werden im Spiel bekannt-
gegeben, sobald bestimmte Voraus-
setzungen erreicht sind. So gibtes z. B.
einen Lleben-Cheat, wenn geniigend
Extraleben eingesammelt wurden.

3. Sobald ein unabhangiger Hersteller
eine Lizenz erworben hat, darf er auch

ein Spiel herausbringen. Wie stellst Du
Dir das vore Soll Nintendo vielleicht
zu EA sagen: Jungs, ihr habt jetzt ein
Jahr an dem Spiel gearbeitet, aber FIFA
64 gefallt uns nicht. Sorry, aber vielleicht
diirft ihr ja ever néchstes Spiel fiir unsere
Konsole rausbringen, falls es besser ist.
Und tberhaupt: Alle Welt meckert, weil
sich davernd Verdffentlichungstermine
verschieben. Das passiert natlirlich des-
halb, weil die Spiele noch nicht den
selosigesetzien Qualitatsanspriichen der
Entwickler gentgen.

Nintendo selost hat bislang nur gute
Spiele fir das N64 veréffentlicht — ob-
gesehen von Cruis’n USA in Amerika,
aber Ausnchmen bestétigen bekannilich
die Regel.

PS: Nein, 170 DM muld man fir die ge-

nannten Spiele nicht ausgeben.

- \'.
g

Fadi El-Majzoub (17) aus Stuttgart kann
sich noch an die Turtles erinnern

Wunschlos gliicklich

1. Warum ist TOTAL! so total genial@
Pl: Ist doch klar! Wegen der vielen Re-
porfagen, Specials, Previews und Tests
natirlich!

2. Warum stelle ich in diesem Brief
keine Fragen?

Pl: Weil bei TOTALl keine Fragen of-
fenbleiben.
Patrik Saleh-Zaki, Kempen

T!: Danke! Wir haben oben einen Punki
vergessen: e Wir drucken auch gem
mal Briefe ab, die besonders originell
sind oder in denen leser die Beant-
wortung ihrer Fragen selbst Gbemeh-
men.

Hier kommt die Maus
Bevor ich euch mit Komplimenten iiber-
héufe, méchte ich auf den leserbrief
Rollenspiele, Frage 3" aus TOTAL
7 /97 zurickkommen. Ich finde, der
Ciptel der N64-Technik wird viel schnel
ler erreicht als beim SNES, denn zur Zeit
von Donkey Kong Country wurde die
Gittermodell / Wireframe-Technik gero-
de erst erfunden. Beim N64 hingegen
wird sie schon von Anfang an verwen-
det.
1. Wieso gibt es keine Rollenspiele
wie Simon the Sorcerer oder Monkey Is-
land fir die Nintendo-Konsolen?
2. Kénnte man die Mario Paint 64-
Maus auch fiir andere Spiele benutzen
(z. B. Command & Conquer 642
3. Bekommt ihr manchmal von Firmen
Celd geboten, damit ihr ein Spiel fir sie
gut schreibt?

Marcello Pisanu, Moers

T!: Die Wireframe-Technik wurde fir
DKC nicht erfunden, die Art der An-
wendung war jedoch neu. Ansonsten
hast Du mit Deiner Aussage recht. Al-
lerdings &Pt sich in anderen Bereichen
zweifelsohne noch eine ganze Menge
mehr aus dem N64 herauskitzeln.

1. Gute Frage. Adventures haben zwar
eine eingeschworene Fangemeinde,
aber wie bei Rollenspielen ist die Ziel
gruppe, anders als bei Renn- oder Pri-
gelspielen, insgesamt recht klein. Wenn
Maniac Mansion aut dem NES iber-
maBig erfolgreich gewesen wiére, hat
te es sicherlich auch Umsetzungen an-
derer LucasAris-Adventures gegeben.
Selbst fir PCs gibt es heutzutage we-
sentlich weniger Adventures als noch vor
ca. finf Jahren, da die Verkdufe nicht
mehr sehr hoch sind.

2. Wenn die Programmierer eine Maus-
unterstUtzung programmieren, unterstutzt
das Spiel auch die Maus ... Vielleicht
gibt es aber auch gar keine Maus fur
Mario Paint 64 — schlieBlich hat der
Analogstick eine dhnliche Funktions-
weise.

3. Nein, leider nicht, sonst wiirden wir
heute BMW:s und Porsches fahren statt
Civics, Kias, Peugeots oder Fahrréidern.
Die Firmen drohen uns eher Schlage an
und haben uns nicht mehr lieb, wenn wir
es nicht fun ... Im Ernst: VWenn die Wer-
tung nicht den Vorstellungen der Her-
steller entspricht, muf> man manchmal
endlose Diskussionen und/oder Vor-
wiirfe Uber sich ergehen lassen: Man
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Katharina Swat (15) aus Alpenrod kre-
ierte in den Ferien ihre eigene Heldin

habe das Spiel nicht lange genug ge-
spielt, sei voreingenommen oder hétte
die verborgenen Qualitéten nicht er-
kannt. Bislang konnten wir unseren
Standpunkt jedoch immer sachlich be-
legen.

Folterkeller
Was ist ein Dungeon?
Jan-H. Furchner, Bleckede

T!: Bei Rollenspielen im Allgemeinen ist
ein Dungeon meisfens ein unterirdisches
Hahlenlabyrinth oder Kellergewdlbe
voller Monster. Bei uns im Speziellen ist
es das Verlies, in dem die Redakteure
nach dem Spielen zum Schreiben der
Texte mit einer schweren Eisenkugel am
Fuld an ihre Rechner gekettet werden.

Die Welt ist ein Dorf
Wird es bald méglich sein, daB US-
Spiele und PAL-Spiele zur selben Zeit er-
scheinen?

Alex Gabler, Adnnsbruck

T!: Nein. Es sei denn, der Hersteller wir-
de das Original solange auf Halde lie-
gen lassen, bis die Programmierer mit
der Konveﬁierung Ferﬂg sind. Aber war-
um sollte er das tun?

Ein Aspekt, den bei diesem Thema an-
scheinend niemand bedenkt: US-ame-
rikanische Filme laufen zum Beispiel in
Europa auch viel spater an, da sie zu-
erst synchronisiert werden missen. Da
beschwert sich auch niemand. Ebenso
kommen in den USA unzéhlige Filme in
die Kinos, die floppen und bei uns gar
nicht mehr anlaufen. Wartezeiten sind
also ganz normal und bedeuten nicht au-
tomatisch, daf wir benachteiligt oder un-
fair behandelt werden.

E f@ 7 \
/;‘? \ EA

Das Wort zum Sonnt..., Gh, AbschfuB,
von Thomas Sonsalla (14) aus Berlin

leserbriefe




¥ So werten wir

Mit der Einfihrung des N64 haben wir
eine ganze Reihe neuer Leserlnnen hin-
zubekommen. Deshalb ist es wohl an der
Zeit, einmal wieder ein paar Worte zu
unserem Wertungssystem zu verlieren.
Die Verwendung von Schulnoten sollte
natirlich bei jedem fir einen gewissen
Wiedererkennungseffekt sorgen. Nor-
malerweise ist das Maximum eine glat
te 1.

Nintendo oder andere Hersteller neh-
men keinen Einflub auf unsere Wertun-
gen, da wir ein 100%ig unabhéngiges
Magazin sind. Samtliche Wertungen
beziehen sich natiirlich auf die techni-
schen Méglichkeiten des jeweiligen Sy-
stems.

Gameplay: tine originelle Spielidee
nitzt gar nichts, wenn die Steuerung
miBlungen ist. Haben sich die Spielde-
signer Milhe gegeben, biefet das Spiel
viele Variationen, oder gab es bereits vor
der Erfindung des Rades bessere Ideen?
Ist das Leveldesign gelungen oder total un-
faire Ein paar Innovationen kénnen auf je-
den Fall nicht schaden, sonst wiirden
wir heute immer noch ausschlieBlich Ten-
nisVarianten spielen.

Daverspaf: Es wird nicht allein der
Umfang gewiirdigt, der Spal® mu® auch
gegeben sein. Das Gameplay wirkt sich
also auch auf diesen Punkt aus. Ein Spiel

Nintendo A-Z

Wertungserklarung

mit 128 leveln davert sicherlich sehr
lange, aber wenn alle langweilig sind,
niitzt das gar nichts. Oder ist nur der er-
ste level gelungen, die lefzten finf jedoch
véllig miBlungen?

Einen Richiwert, wie lange ein Spiel dau-
ern sollte, gibt es nicht. Datir unter-
scheiden sich die verschiedenen Genres
viel zu sehr. Rollenspiele oder

le. Rauschende Sprachsamples sind nicht
sehr horenswert, und selbst die beste
Melodie wird mal langweilig, wenn es
nur eine einzige gibt.

Fazit: Diese Angabe ist natirlich am
wichtigsten. Das Fazit setzt sich in der Re-
gel zu gleichen Teilen aus Gameplay und

Dauerspafd zusammen.

Jump8Runs wandern nach
dem ersten Durchspielen eher
ins Regal als z. B. Sport oder
Rennspiele. Fehlt bei den bei-
den letztgenannten Genres
ein MehrspielerModus, ist
das ein deutlicher Negativ-
punkt, bei Jump&Runs und
Rollenspielen ist dieser Punkt
jedoch weniger wichtig.

Grafik: Sowohl die techni-
sche Umsetzung als auch die
optische Gestaltung der Gra-
fik spielt eine Rolle. Ruckelt

Gameplay 2+

Daverspaf

Schwankt der Mitielwert
zwischen zwei Noten
(Gameplay: 3, Daver-
spaP: 4 >> Fazit 3-
oder 4+), bilden Grafik
und Sound eine Ten-
denz zum Positiven
oder Negativen.

Grafik und Sound kén-
nen sich jedoch auch
deutlicher auf das Fazit
auswirken, z. B. wenn
sie so schlecht sind,
daB das ganze Spiel
keinen SpaP mehr

das Scrolling, flackern die

Sprites, schmerzen die Far-

ben? Oder scrollt der Bildschirm butter-
weich und rasend schnell2 Zaubern die
Programmierer spekiakulére Effekte auf
die Mattscheibe?

Sound: Die Soundwerlung seizt sich zu-
sammen aus Musiken und Soundeffekten.
Neben der Komposition an sich spielt
auch die fechnische Umsetzung eine Rok

macht. In anderen Fal-

len spielen sie iber-
haupt keine Rolle — als Standardbeispiel
bietet sich Tefris an.

TOTAL! genial: Spicle, die mii einer
1, 1- oder 2+ gefestet werden, zeichnen
wir mit dem TOTALl genialGiitesiegel aus
— ein Garant fiir héchste Qualitét. Fans
des entsprechenden Genres sollten un-
serer Meinung nach auf jeden Fall einen

Blick riskieren. Aber auch Spiele mit ei-
ner 2 oder 2- sind noch gut - wir emp-
fehlen, mal ein Probespiel zu wagen.
Selbst Spiele im Dreierbereich werden
vermutlich ihre Fans finden.

TOTAL! intern: Eine Erklarung zu den
Statements auf der Intern-Seite: Dort
steht die persénliche Meinung des Re-
dakteurs/der Redakteurin. Auch wenn
alle nur einen Stern geben, mu das
entsprechende Spiel nicht zwingend eine
5 oger 6 bekommen. Wenn uns z. B.
das 300ste Standard-Comicumsetzungs-
Jump&Run in den Modulschacht flattert,
wird von uns sicherlich niemand 130 DM
dafiir ausgeben wollen. Dennoch mag
das Spiel eine gewisse Qualitét haben.

Ubrigens bestimmt der Testschreiber kei-
nesfalls allein die Wertung. Auch wenn
nur ein Name unter einem Test steht,
spiegelt die Werlung einen Querschniff
durch die objektive Meinung der ge-
samfen Redaktion wieder. Hin und wie-
der stehen auch mal zwei Namen unter
einem Text. Dies bedeutet also keines-
wegs, daB in dem Fall ausnahmsweise
mal zwei leute dos Spiel gesehen haben,
sondemn daf zwei Leute an dem Text ge-
arbeitet haben.

So, damit miiften erst einmal alle Fragen
peantwortet sein. Sollte es dennoch Un-
klarheiten geben, kénnt lhr Eure Fragen
jederzeit in der leserpost stellen.

In unregelméBigen Absténden werden wir an dieser Stelle ein paar Grundbegriffe erlGutern, Personen vorstellen, Abkiirzungen erklgren usw.
Frischgebackene Nintendo-Fans finden hier nitzliche Infos, doch auch wer sich zu den Profis zahlt, erfahrt vielleicht noch etwas Neues.

Nintendo: Gegriindet 1889 in Kyoto,
Japan, von Fusajiro Yomauchi. Ur-
springlicher Geschafisinhalt war die Pro-
duktion und der Verkauf von Hanafuda-
Karten (japanische Spielkarten).

Der Firmenname setzt sich aus drei Kaniji-
Zeichen zusammen, die Ubersetzung lou-
tet sinngemé&f , Arbeite hart, doch letztlich
ist alles in der Hand des Himmels."
NCL (Nintendo Company limited): die
korrekte Bezeichnung von Nintendo Japan
NoA (Nintendo of America): Die USNie-
derlassung wurde Anfang der 80er Jah-
re von Minoru Arakawa gegrindet. Fir-
mensitz: Redmont, Seattle.

NokE (Nintendo of Europe]: In erster Linie
verantwortlich fir den deutschen Markt, Fir
mensitz: GroBostheim, Bayern. Ge-

schéftsfihrer: Shigeru Ota.

Hiroshi Yamauchi: geb. 1928, Ur
enkel des Firmengriinders und Prasident
von NCL. Er hat bei Nintendo das ab-
solute Sagen. Unter seiner leitung wan-
delte sich Nintendo vom Familienbetrieb
zu einem der erfolgreichsten Unternehmen
unserer Zeit. Er kiindigte kiirzlich seinen
Rickiritt fir das Jahr 2000 an.

Minoru Arakawa: Schwiegersohn

von H. Yamauchi; Griinder und Prési-
dent von NoA. Wird als aussichtsreichster
Kandidat auf die Nachfolge seines
Schwiegervaters gehandelt.

Howard Lincoln: Chairman (Vorsit
zender) von NoA und ,Sprachrohr’ der Fir-
ma. Begann seine NintendoKarriere als
Firmenanwalt.

Shigeru Miyamoto: geb. 1953 in
der Néhe von Kyoto, verheiratet, zwei Kin-
der. Abgeschlossenes Studium zum In-
dustrie-Designer. Yamauchi stellte Miyo-
moto 1977 angeblich als Gefallen fiir
dessen Vater ein. Sein erstes Spiel war
Ninfendos bis dahin gréfiter Erfolg: der
Donkey Kong-Automat [Die Idee entstand
aus den Vorbildern Die Schéne und das
Biest und King Kong). Der Rest seiner
Llaufoahn ist legende.

Heute 'ist Miyamoto Leiter von NCls wich-
tigster SpieleEntwicklungsabteilung und als
Producer fir die Spiele verantwortlich.
Bei den wichtigsten Spielen, z. B. Super
Mario 64 und Zelda 64, ibernimmt er
personlich das Gamedesign.
Bekannteste und bedeutendste Person
der gesamten Videospielbranche. Das
renommierte Time-Magazine bezeichne-
te ihn als Steven Spielberg der Video-
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spiele. Eine amerikanische Zeitschrift kon-
terte: ,Man kénnte Spielberg auch ols
Miyamoto der Filme bezeichnen.”
Masayuki Uemura: Veraniworilicher
Hardware-Designer fir NES und SNES.
Genyo Takeda: \Verantworticher Hard-
ware-Designer fir das N64. Zuvor ent-
wickelie seine Abteilung unter anderem Zu-
satzchips. Producer von Spielen wie z. B.
Star Tropics.

Gumpei Yokoi: trfand 1971 das er
ste Nintendo-Spielzeug (Ulira Hand). Ver-
antwortlicher Hardware-Designer fiir
Game & Waich, Game Boy und Virual
Boy. Producer der Mefroid und Super Mo
rio landSpiele. Verliel 1996 NCL und
ist seitdem selbstdndig.

Famicom: Abkirzung fiir FAMily COM:-
puter; japanischer Name fiir das NES.
Dementsprechend heift das SNES in Jo-
pan Super Famicom.

GB (Game Boy): tragbare 8-BitKonsole
(Handheld) mit Liquid Crystal Display
(LCD), veréttentlicht in Japan: 1989.
Game & Watch: simple, ragbare
LCD-Spiele [es gab keine Module, ein
Spiel war fest eingebaut), die Anfang
der 80er Jahre einen Boom erlebten wie

heute Bandais Tamagotchi.

NES (Nintendo Entertainment System: 8-
BitKonsole. Verdffentlicht in Japan: 1983.
N64 (Nintendo™): 64-BitKonsole. Ge-
starfet unter dem Arbeitstitel Project Rea-
lity, sollte urspriinglich Ultra 64 heiBen.
Veroftentlicht in Japan: 1996.

SNES (SuperNES, Super Nintendo): 16-
BitKonsole. Verdffentlicht in Japan: 1990.
VB (Virtual Boy): 32BitKonsole, spezieller
3D-leuchtdioden-Bildschirm (LED) [Far-
ben: rot und schwarz); der gréhie Mifer-
folg Nintendos, wurde nur in Japan
(1994) und den USA versfentlicht.

Arcade: der englische Begriff fir eine
Spielhalle, Arcade-Games sind dement-
sprechend Spielautomaten. Nintendo be-
gann ihren Siegeszug im Bereich der Un-
terhaliungselekironik in den Arcades.
Grobter Erfolg: Donkey Kong (1981).
SGI (SiliconGraphics Inc.): fihrender
Hersteller von Grafikcomputern; ent-
wickelte im Auftrag von Nintendo die
Né4-Hardware. SGHComputer wurden
weltweit bekannt durch die Specialef-
fekte von Jurassic Park. Der Flugzeug-
hersteller Boeing ist der gréfiie Abnehmer
fir SGIRechner.



Sobald es brandheiBe Infos gibt, ist
unser Korrespondent mit dabei.
Das Bild zeigt ihn gerade, wie er
sich schleunigst in Bewegung
setzt, um die News noch in der
neuesten TOTAL! unterzubringen

ZEIT IST GELD' WER ALLE AKTUELLEN;NEUS

S 0 F O R T ERFAHREN WILL-. OHNE AUF KOMPETENTE
I N H A L T E ZU VERZICHTEN-. DEM EMPFEHLEN WIR 1LX MONATLICH T o T A L !
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Ja, ich bestelle die kommenden 12 TOTAL-Ausgaben
im Abonnement zum Preis von nur DM 72~ (Inland)
. bzw. DM 120~ (Ausland). Das Abonnement verldin-
gert sich automatisch um ein weiteres Jahr, sofern nicht

6 Wochen vor Ablauf schriftlich gekiindigt wird.

Zahlungsweise bitte ankreuzen:

< 260 1o bargeidlos durch Bank-
abbuchung/Lastschriftverfahre;

J Euro-Scheck zur
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Bitte keine Uberweisung!
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Straf3e, Hausnummer:
PLZ, Ort:

Datu

schrift:

Garantie: Ich weil3, daf ich diese Bestellung innerhalb von 10
Tagen schriftlich beim Verlag widerrufen kann. Zur Wahrneh-
mung der Widerrufsfrist geniigt die Absendung innerhalb von
10 Tagen (Poststempel). Die Kenntnisnahme dieses Hinweises
bestétige ich durch meine zweite Unterschrift.

Datum, Unterschrift:
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Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschritt des Erziehunasberechtigie



~ Die Sensation ist perfekt. Zwei Jahre lang hielten Nintendo und Rare die

scheinungstermin von BanjoKazooie,
dem eigentlichen groBen Geheim-
projekt von Rare, riickte immer néher,
und Tag fir Tag wurde es unwahr-
scheinlicher, daB der ReleaseTer-
min eingehalien werden konnte. Also
entschlossen sich Rare und Nintendo,
das schon fast fertiggestellte DKR
anstelle von Banjo-Kazooie im No-
vember herauszubringen.

Natirlich sind die Ahnlichkeiten zu
Mario Kart 64 uniibersehbar, doch
Rare hat das Prinzip eines reinen
Rennspiels mit einigen neuen
Features versehen. So
miBt lhr beispielswei-
se in einem Adventu-
reModus die Renn-
strecken freispie-
len, auf denen |hr
im Race-Modus
dann um Plo-

Der Aufmarsch der
neven Rare-Helden
ist die Uber-
raschung des
Jahres

Rares Ceheimprojekt
Nummer zwei - ein

zweites Mario Kart 64?
Auf den ersten Blick scheint es tat
sachlich so, als wére Diddy Kong
Racing nur eine Neuauflage von
Mario Kart 64, was einige leute
schon dazu bewegt hat, das Spiel
spaBeshalber in Diddy Kart 64 um-
zutaufen. Aus diesem Grund sollte
DKR eigentlich erst 1998 auf den
Markt kommen, wenn die MK64-
Fans nach einer Fortsetzung ihres
Lieblingsspiels verlangen und die
oeiden Jump&Run-Helden Banjo und
Conker durch ihre N64-Auftritte einer
breiten Offentlicht bekannt gemacht
\ wurden. Doch der anvisierte Er-
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Entwicklungsarbeiten an Diddy Kong Racing geheim. Am 27. August

wurde das Spiel erstmals der staunenden Offentlichkeit vorgestellt und

als offizieller Erscheinungstermin der 24. November genannt. Wer
auf der Internationalen Funkausstellung in Berlin war, hat vielleicht

schon einen Blick auf das brandneue Spiel werfen und probe-

spielen konnen. Das urspriinglich als diesjahriger Weihnachtstitel

angekiindigte Banjo-Kazooie wurde aufgrund von Terminproblemen

bei der Fertigstellung auf Anfang 1998 verschoben.

\

zierungen und Bestzeiten kdmpfen
kénnt. Der zweite grofe Unterschied
zu Mario Kart 64 ist, daP Euch ne-
ben Karts auch Propellerflugzeuge
und Luftkissenfahrzeuge zur Auswahl
stehen, was jede Menge Abwechs-
lung verspricht. Denn |hr werdet ein
und dieselbe Strecke mit anderen
Augen sehen, wenn |hr sie zu Llande,
zu Wasser oder in der Luft befahrt.
Natiirlich bekommt lhr auch ein um-
fangreiches Extrawaffensystem und
verschiedene MehrspielerModi ge-
boten. Dies alles, aber auch die un-
zéhligen witzigen Ideen bei der
Gestaltung der Rennkurse und
die phdnomenale 3D-Grafik
machen aus Diddy Kong
Racing ein Spiel, das sich sk
cher nicht hinter dem grofien
» Mario Kart 64 verstecken
mubl.
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Die Charaktere

Neben Diddy Kong, den Ihr sicher
schon alle ins Herz geschlossen
nabt, gehen auch die beiden neuen
Rare-Helden Banjo, der Bar, und
das Eichhérnchen Conker an den
Start. Dazu gesellen sich finf bisher
unbekannte Charakiere: Krash, der
Alligator, Timber, der Tiger, Pipsy,
die Maus, Bumper, der Dachs, una
Tiptup, die Schildkréte. Zudem ist
als geheimer Fanrer der Hahn Drum-
stick erspielbar. Neben den acht
Fahrern begegnen Euch in der Ober-
welt von DKR auch ein Elefant, der
nur als ,Der Wachter' bezeichnet
wird. Dieser gibt Euch niitzliche Tips,
wo lhr die versteckien Ballons finden
kénnt und fordert Euch in der Ober-
welt zu Rennen heraus. In den
Hahlen werdet |hr zudem auf die
Uhr TT treffen, die Euch Zugang zum
Time-Triak-Modus gewahrt.

e

/

(

Was wird aus
Banjo-Kazooie?

Die kurzristige Verschiebung von
Banjo-Kazooie auf das kommende
Jahr hat fir allgemeine Verwirung ge-
sorgt. SchliefBlich wurde um kaum ein
anderes Nintendo-Spiel ein gréBerer
Wirbel gemacht, als es die MarioEr-
finder auf der diesjchrigen E3 um
das neve 3DJumpdRun veranstalte-
ten. Nach Aussage von Howard
Lincoln (NoA ist Banjo-Kazooie auch
prakfisch fertiggestellt. Zur Zeit ist
Rare aber noch damit beschdttigt,
das unglaublich umfangreiche Spiel
auf Herz und Nieren zu testen und
auch die letzten Bugs auszumerzen.
lhr braucht Euch also keine Sorgen
machen, daf das HeldenDuo ganz
von der Bildflache verschwindet.
Ninfendo und Rare wollen mit dieser
Entscheidung nur sichersfellen, daf
Ihr ein technisch einwandfreies Spiel
fiir Ever Nintendo™ erhaltet.

<
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Der Adventure-Modus
In diesem Modus, den lhr nur alleine
spielen kénnt, miBt thr eine groBe,
frei befahrbare Oberwelt nach ver-
steckten Ballons durchsuchen. Die
Schwierigkeit beim Auffinden der
Ballons ist, daf} die entlegensten
Winkel der Oberwelt nur schwer er-
reichbar sind. thr mift also des 6
teren das Fahrzeug wechseln und am
Stever des Hovercraftfahrzeugs oder
im Cockpit des Flugzeugs Platz neh-
men, um Flisse Uberqueren, Hohlen
erforschen und Geheimgange fin-
den zu kdénnen. Schon bald werdet
lhr bemerken, daf die Oberwelt in
verschiedene Zonen unterieilt ist, die
mit Toren voneinander getrennt sind.
So gibt es beispielsweise auch eine
Wasser- und eine Schneewelt. In je-
dem Abschnitt der Oberwelt findet Ihr

L

Auf diesen Plétzen in der
Oberwelt kénnt [hr Ever
Fahrzeug wechseln und Euch
mit dem Weéichter unterhalten

Hinter diesen Toren findet
Ihr die Rennstrecken. Die ™ :
Zahlen geben an, wie viele | Sy , o ' 5-3
Ballons Ihr benétigt, um ein l.‘l - y

Tor passieren zu diirfen

eine Hohle mit finf Toren, hinter de-
nen sich jeweils eine Rennstrecke
verbirgt. Eine Zahl aut jedem Tor
zeigt an, wie viele Ballons |hr be-
nétigt, um den jeweiligen Kurs be-
fahren zu kénnen. Die Ballons haben
also eine ahnliche Funktion wie die
Sterne bei Super Mario 64.

Habt [hr geniigend Ballons gesam-
melt, um ein Tor zu passieren, konnt
lhr Euch in ein Rennen stirzen. Ge-
lingt es Euch dabei, im Feld der
acht Fahrer den ersten Platz zu er-
ringen, erhaltet lhr einen Ballon als
Belohnung, und die Strecke wird im
Race-Modus freigelegt. Einen Exira-
ballon gibt es, wenn lhr es schafft,
die acht auf der Strecke verstreuten

TOTAL! 10/97

No64-Minzen einzu-

sammeln und gleichzeitig als erster
durch das Ziel zu kommen. Dadurch
wird im Race-Modus auch die freie
Wah! des Fahrzeugs aut dieser
Strecke erméglicht. Als besonderes
Bonbon sind auf einigen Kursen
Schlissel versteckt, die Euch Zugang
zu den leveln des BattleModus ge-
wahren. Nachdem |hr alle zehn Bal-

lons (zwei pro Strecke) einer Héhle
gewonnen habt, dirft Ihr Euch mit e /
nem der Endgegner messen. /
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Fiir einige Strecken
haben die Rare-
Entwickler Elemente
der Donkey Kong
Country-Spiele wie
dieses Piratenschiff

Der Race-Modus
Wer im Adventure-Modus erfolg-
reich ist, kann bis zu 28 Strecken fir
den RaceModus freispielen. Dieser
bietet einen MehrspielerModus fir
bis zu vier Teilnehmer und dhnelt
stark Mario Kart 64. Die Wahl der
Spielfigur (siche auch unter ,Die
Charakiere”) hat airekten Einfluf® auf
die Hochstgeschwindigkeit, Be-
schleunigung und Kurvenlage Eures
Fahrzeugs. Bei einigen, aber nicht ok
len Strecken steht es Euch offen, aus
den drei fahrbaren Untersdizen frei
zu wahlen. Je nachdem, ob Ihr im
Kart, Flugzeug oder Luftkissenfahr
zeug startet, stehen Euch unter-
schiedliche Abkiirzungen offen. So ist
das Hovercraft zwar langsamer als
das Kart, kann dcfiir aber auch
Wasserfldchen und unebene Ober-
flachen ohne Geschwindigkeitsverlust
passieren. Wer sich erst an die fein-
fihlige Steverung des Luftkissenfahr-
zeugs gewshnt hat, lernt schnell die
Vorteile eines geldndetauglichen
Bootes zu schatzen, das sogar la-
vafliisse unbeschadet befahren kann.
KartFahrer profitieren von der Mog-
lichkeit zu Driften und so auch enge
Kurven schnell zu durchfahren. Ein
spezieller PowerDrift, der durch
gleichzeitiges Driicken der A-, B-
una R-Butions ausgelést wird, erlaubt
sogar Drehungen von 90 Grad auf
engstem Raum. Mario KartVeteranen
werden sich an dieser Stelle etwas
umstellen missen, denn die Karts
brechen weniger leicht aus der Kur
ve aus, sondern liegen Guerst stabil
auf der Fahrbahn. Wahlt |hr das
Flugzeug, habt Ihr sowieso weniger
Hindermnisse als die am Boden fah-
rende Konkurrenz. Ihr kénnt Loopings
und Schrauben fliegen sowie engsfe
Felsspalten passieren. Sowoh| am
Boden als auch in der Luft findet Ihr
Beschleunigungsfelder und Turbo-
Ringe, die |hr auf keinen Fall aus-

lassen solltet, wenn lhr die Rennen
@re‘ch beenden wollt.

D1 21 41

e

Die einzelnen Rennstrecken orien-
fieren sich thematisch Gbrigens an
dem jeweiligen Abschnitt der Ober-
welt, in der sie freigespielt werden
missen. So gibt es beispielsweise
Kurse mit Lavaseen, verschneiten Pr-
sten, auf denen Euch gewaltige
Schneekugeln entgegenrollen, und
Wasserkurse mit schwimmenden
Baumstémmen und zu Sprung-
schanzen umfunktionierte Wale.
Ihr werdet dem zur Hélfte im Wi
stensand versunkenen Knochengerist
eines gewaltigen Dinosauriers be-
gegnen und ganze Schwarme von
vorbeiziehenden Flugsauriern be-
staunen kénnen. Wir lhr seht, gibt es
iede Menge zu entdecken.

Spielt lhr zu zweit, diirft hr
wabhlen, ob lhr zwei, vier, sechs
oder gar keine Computer-Fahrer
als Konkurrenten haben wollt. Im
Vierspieler-Modus kénnt lhr
grundsdtzlich nur in einem
Viererfeld starten

TOTAL! 10/97
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Wer sich an der teilweise etwas langweiligen Streckengrafik von Mario Kart 64 stre,
kommt bei DKR voll auf seine Kosten ~ Uberraschungen findet hr auf fast jedem Kurs
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RDA icpedi
Die 3D-Grafik-Engine von Diddy
Kong Racing basiert nicht auf der von
Mario Kart 64, sondern auf der von
Banjo-Kazooie. laut Howard Lin-
coln, dem Chairman von Nintendo
of America, hielt man DKR auf
Wansch von Rare so lange geheim,
damit die Konkurrenz nicht frihzeitig
die revolutionéire RealTime-Dynamic:
Animation-Technologie (RDA) zu Ge-
sicht bekommt. Diese erlaubt die
Realisierung einer Guberst detaillier
ten und schnellen 3D-Grafik mit auf-
wendigen Texturen und lichteffek-
ten. Besonders eindruckvoll sind bei-
spielsweise die Magmafonténen,
die Euch beim Durchfliegen eines
Vulkans entgegenschlagen oder auch
der gewaltige Dinosaurier, der sich
neben einer der Rennstrecken be- |
wegt. Cratisch bekommt lhr also
deutlich mehr als bei Mario Kart éy

geboten.

_

Das Extrawaffensystem

tionen spannender zu gestalten, be-
sitzt auch Diddy Kong Racing ein
ausgefeiltes Exirawaffensystem. Durch
das Berthren der auf der Strecke
verteilien Luftballons konnt lhr Raketen,
Turbos, schmieriges Ol oder Ma-
gneten aufsammeln. Mit Hilfe des

5 Um den Kampf um die Spitzenposi-

Hufeisenmagneten kénnt Thr Euch
an vorausfahrende Gegner anhén-
gen und durch die Anziehungskraft
des Magneten Uberholen. Die lo-
dung Ol wirkt sich natiirlich verhee-
rend auf die nachfolgenden Fahr
zeuge aus, und mit den Turbos kénnt
lhr auch Abkiirzungen durch das

el 12542

Gelande wagen. Sammelt hr farb-
gleiche Ballons mehrmals hinterein-
ander ein, kénnt lhr aus einer einfa-
chen Rakete eine Lenkrakete oder ein
ganzes Paket, bestehend aus zehn
Geschossen, machen.

Qﬁker aufgepaft! Sammelt Ihr ein und dasselbe Extra mehrmals hintereinander ein, erhéht sich die Durchschlagskraft der jeweiligen Waffe j

..o preview TOTAL! 10/97
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2= Abkirzungen gibt es auf fast
jeder Strecke. So muf3 man
beispielsweise einen Wal als
Sprungschanze benutzen, um
ein gestrandetes Schiffswrack
iiberqueren zu kénnen

Der Battle-Modus

Die Aufgaben der einzelnen Battle-
Kurse sind recht unterschiedlich. So
ist der Schauplatz des ersten Kurses
ein Vulkankrater, in dessen Zentrum
Dinosauriereier abgelegt sind. |hr
mift mit dem Flugzeug die Eier auf-
sammeln (immer nur eins zur Zeit) und
in Eurem Nest ablegen, das sich in
der Kraterwand befindet. Wer es
schafft, vier Eier einzusammeln, hat
gewonnen. Aber aufgepafit, die
Konkurrenz schléft nicht! VWéhrend |hr
ganz friedlich auf Eiersuche geht,

stibitzen Euch die Mitspieler mégli-
cherweise die Eier aus dem Nest.
Um dies zu verhindern, kénnt |hr Ra-
keten einsammeln und die Diebe
abschiefen.

Ein anderer Battle-Kurs erinnert stark
an Mario Kart 64. Dort ist es Eure
Aufgabe, in einem mehrstockigen
Areal, die Gegner mit Waffengewalt
von den zehn Miinzen zu frennen,
die als lebensanzeige dienen. Den
Battle-Modus konnt Ihr alleine oder
mit bis zu drei Mitspielern spielen.

die Rare-Entwickler

Fiir den Battle-
Modus haben sich

einiges einfallen
lassen. Bevor Ihr die
Battle-Kurse spielen
kénnt, miiBt lhr erst die
versteckten Schliissel auf den
Rennkursen eingesammeln

/ Die technische Seite

Diddy Kong Racing unterstitzt das
Rumble Pak und das Controller Pak,
bietet aber auch eine Batterie zum

Abspeichern von drei Spielstdnden.
Das 128 MBit grofie Modul wird mit

deutschen Bildschirmtexten versehen
\ sein und ca. 130 DM kosten. Tech-

nische Probleme im VierspielerMo-
dus, wie sie leider bei Mario Kart 64
auftreten, sind nicht zu erwarten.
Rare bewies bereits mit Blast Corps,
dab eine PALKonvertierung ohne
schwarze Balken und ohne Ge-
schwindigkeitsverlust méglich ist,

weshalb |hr Euch auch fir das Affen-

Rennen berechtigte Hoffnungen auf
eine technisch einwandfreie Anpas-
sung machen diirft. Nintendo plant,
DKR im November zeitgleich aut
der ganzen Welt herauszubringen.

Marco Héntsch
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! E Bislang mufBten N64-Besitzer, mit einem
@ Faible fir Rollenspiele, neidisch auf die

PlayStation schauven, doch die

Durtsstrecke néihert sich ihrem Ende. Drei grofie Titel (von
Nintendo und T*HQ) sind kurz vor der Fertigstellung und
werden noch dieses Jahr in Japan erscheinen. Grund genug fir
uns, einen genaven Blick auf diese Produkte zu werfen und Euch
die neuvesten Infos zukommen zu lassen. Erfahrungsgemdf
) werden in den ndchsten Wochen noch viel mehr Details
@ g offenbart, so daf3 wir Euch hoffentlich schon im

néchsten Heft mit weiteren Berichten erfreuen dirfen.
Ihr konnt Gbrigens sicher sein, daf3 die Redaktion genauso
ungeduldig auf diese Spiele wartet, wie lhr zu Hause. Gemeinsam
stehen wir auch die letzten harten Wochen noch durch.
Maris Feldmann

ZELDA 64
‘e Wit o/ &

R et

R S S T S

So verdindert sich im Laufe der
Entwicklung das Aussehen eines
Spieles. Von oben nach unten néhert
sich Zelda 64 der Fertigstellung

ie ganze Welt warfet sehnsiich-
tig auf ein Spiel, auf DAS Spiel,

und Euch geht es nicht anders:
die SpecialCharts (auf S. 43) spre-
chen da eine deutliche Sprache.
Natirlich haben wir auch diesen
Menat wieder die neuesten Infos fiir
Euch aufgetrieben und sagen Euch,
dab sich das Warten lohnt. Die Mo-
dulkapazitét wurde nochmals von
128 MBit auf 256 MBit erhioht. Ein
Grofiteil dieses zusaizlichen Spet
chers wird von Miyamotos Pro-
grammierern fir Unmengen von
Sprachsamples verwendet, Bis auf
link werden alle anderen Charakie-
re mit Euch sprechen. Auch die Gro-
fik wurde weiter verbessert.
Endlich sind (trotz Miyamotos unge-
wohnlicher Verschwiegenheit] auch
erste Informationen zur Story ,durch-
gesickert’. Zelda 64 schlieft nicht an
die letzte Version (Zelda IV, GB) an,
sondern ist zeilfich vor den bislang er
schienen Teilen des Epos angesie-
delt. Link reift gerade zum Manne
heran und soll bei einer feierlichen
Zeremonie seine personliche Schutz-

5 1
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Sprachausgabe

ohne Ende

und unterliegen dem Einfluf3 der Tageszeiten

nun zu Links Aufgabenbereich

fee erhalten, die jeden Einwohner
Hyrules sein lepen lang begleitet.
Dummerweise wurde aber der hei-
lige Feenbaum von einem Monster
enifihrt. Bei der anschlieenden Be-
freiung wird er t6dlich verletzt und
UberlaBt Link, neben seiner Fee, Na-
vie, einen heiligen Stein und warnt
den Schwertschwinger vor dem K&-
nig der Diebe, Ganon. Dieser, uns
allen bekannte Bosewicht, hatte es
auch damals schon auf das machti-
ge Triforce abgesehen, und so sucht
Llink die liebreizende Prinzessin Zelda
auf, die ihn mit wichtigen Informar-
tionen versorgt. Mit Hilfe seiner Fee,
die link bei Raiseln hilft, ihn vor Geg-
nerm warnt und ltems aufspliren kann,
zieht er los, um das Triforce zu finden
und Ganon zu besiegen.

Zelda 64 wird definitiv noch dieses
Jahr in Japen erscheinen. Auf der
Shoshinkai (Ende Nov.] wird das

Die Landschaften sind sehr detailliert entworfen

Auch weite Spriinge iiber tiefe Abgriinde gehdren

Ungewshnliche
Gegner sind bei Zelda
64 ganz normal. Wer

Hyrule kennt, weif3 was

sich dort fir

sonderbare Typen
herumtreiben

fertige Modul der Fochwelt vorgestellt
und bevor die versammelten Jour-
nalisten (wir sind natiirlich exklusiv fir
Euch dabei] ihre heruntergefallen
Kiefer wieder schliefen konnen in die
Verkaufsregale der japanischen L&-
den wandemn. Deutsche

Spieler missen
aver kein Jo-
oanisch ler
nen, denn
die aufwen-
dige Uber-
setzung sollte
laut Miyamoto nicht
mehr als vier Monate in
Anspruch nehmen. Pinkilich zum

Ahnlich wie bei Super
Mario 64 dndert sich
die Kameraeinstellung
automatisch. Dadurch
kénnen die
Programmierer wie im
Film die Szenen
dramaturgisch perfekt
schneiden und den
jeweils besten
Blickwinkel wahlen.
Besonders im Kampf
sorgt dies fir Dynamik
und Ubersichtlichkeit

Osterfest dirfen wir also endlich
durch Hyrule laufen. Falls sich Euer
Porfemonnaie gerade schmerzlich
in der GesaBtasche regt, konn
hr ruhigbleiben. HansJirgen Kohrs
von Nintendo Deutschland kindigie
an, daP Zelda 64 trofz

Licht- und Nebel-
effekte vom
Feinsten gehdren
zum Standard-

reperfoire bei
Zelda 64

seiner gigantischen 256 MBit (im-
merhin 32 MByte) voraussichtlich
ca. 150 DM kosten wird. Damit
wird Nintendo zwar nicht viel ver-
dienen, aber die Kunden (also Ihr)
werden dieses Geschenk zu schét
zen wissen. Also: Schon mal Geld
beiseite legen und aufs Frihjahr
warten [die Zeit vergeht schneller
als man denki)!

Die vier Vorgdnger auf dem NES (oben), GB (links unfen) und SNES
(rechts unten). An der 64DD-Version wird momentan von einem
zweiten Team hart gearbeitet. Wer weif3, was uns noch erwarfet?!

TOTAL! 10/97 4




Ach, wie sii3! Die
Band bietet uns
zum Spielstart ein
Ténzchen dar

i

ein 6400

Mutter will

Alle Charaktere, Landschaften,
Stiidte und sogar Stimmungen
wurden zuvor in Skizzen fest-
gehalten, damit die Grafiker eine
klare Vorgabe hatten und auch
alle im selben Stil arbeiten konnten

eit den letzten ausfihrlichen

News zu Mother 3 ist schon ein

gutes halbes Jahr ins land ge-
gangen. Vor kurzem brach der
Chefgrafiker Benimaru Itoh das fast
eherne Schweigen, und weitere in-
teressante Neuigkeiten Uber eines
der ersten 64DD-Spiele wurden of-
fenbar. Wie wir schon berichteten
(Tl 4/97), nutzt Mother die
Schreibméglichkeiten des
Nintendo-Disk Drives voll aus. So
werden z. B. alle abgelegten Ge-
genstdnde gespeichert (PC-Spieler
kennen so etwas z. B. aus Ulima V),
aber nicht immer findet man sie so
vor, wie sie hinterlassen wurden.
Ein Samenkom kann etwa zu einem
sfatttichen Baum heranwachsen, oder
Fleischreste kdnnen ein
fieses Monster an-
locken. Die im 64DD
eingebaute Uhr sorgt
dafir, daf sich die
Spielwelt sogar bei
ausgeschaltetem Geréit
verandert (bzw. nach
dem Einschalten neu
berechnet wird). Durch
solche (und viele wei-
tere) Programmiertech-
niken will Projektleiter
Shigesato ltoi {der auch
schon die beiden Vor-
gdnger entwickelte)

Mother (links) fiirs NES war nur in Japan ein Erfolg (da es das Spiel sowieso nur dort
gab). Mother 2 (rechts) fiir das SNES erschien auch unter dem Namen Earthbound in
den USA. Mother 3 wird hoffentlich auch bei uns in Europa veréffentlicht

.

r 1 Die Wiiste wimmelt " :
von Leben. Leider ist  Sicherstellen, daf jedes Spiel an-
' osmeistdie Atvon  ders verlduft. So gibt es neben den
Leben, mitder man  verschiedenen Haupthandlungs-
gor nichtsovielzu s 0n quch unzahlige Neben-

tun haben méchte 5 _ w
handlungen, die das Spiel so un-

vorhersehbar wie die Redlitat ma-

chen sollen. Endlich wird man also
auch ein spannendes RPG zwei-,
drei- oder auch viermal durch-
B spielen konnen, ohne sich zu
langweilen. Die Story erstreckt
sich Uber einen Zeitraum von ca.

o o zehn Jahren, der in zwdlf Kapitel
unterteilt ist. Zehn spielbare Cheo-
rakfere stehen zur Verfigung, wo
bei nicht immer dieselben die

Hauptakteure sind. Der wichtigste

3 i N Held eines Kapitels kann zu einem

rotau 10/97



Mother 3 kennt natiirlich auch die kalfe
Jahreszeit. Liegengelassene Gegensténde sind
dann nur noch sehr schwer zu finden

Hast Du eine Mutter,
hast Du immer

anderen Zeitpunkt noch ein kleines,
unschuldiges Baby sein.

Auch in grafischer Hinsicht haben
sich die Programmierer viel vorge-
nommen. Se wie Toy Story den Stil
fir 3D-Computerfilme vorgab, soll
Mother 3 die Filmartigen 3D-Spiele
revolutionieren und ihm seinen Stil

aufdriicken. VWenn man sich die Bil-

der befrachtet [und an die Ameriko-
liebe von Herrn ltoi denkt), fallen
die Ahnlichkeiten zum Lucas-Ats
Adventure Day of the Tentacle (Ma
niac Mansion 2} auf. Bunt, knudde
lig und abgedreht kommen die Fi
guren und landschaften daher.

Vergleichbar mit anderen RPGs wird
der Bildschirm bei Feindkontakt auf
einen Kampfscreen umblenden.

il 2 . - B

In dieses Militércamp einzudringen, wird nicht
einfach sein, da muf3 man sich gut tarnen

Butter! - .
kunden [wie etwa bei de;L
inal Fantasy-Games) zum Duell.

Im Gegensatz zu den beiden Pre-
quels, Mother und Mother 2 (bzw.
Earthbound in den USA), spielt
Mother 3 nicht in der fikiiven, kli
scheebehafteten Welt des Fernseh-
Amerikas (wie der Japaner lioi es
sah), sondern biefet eine Mischung
aus Fantasy, Sciencediction und Mit-
telalter. Trotzdem schliel3t das Spiel
an das Ende des zweiten Teils an
und gewdhrt allen Kennern die noti-
ge Kontinuitét. Eine Versftentlichung
in den USA ist fest geplant, und
auch fir uns Deutsch sprechende
Menschen dirfte mit Einfiihrung des
64DD eine dritte Mutter' zur Verfir
gung sftehen.

Allerdings sind die Mon-
ster auch auf der norma-
len Llandkarte zu sehen und
bitten nicht clle paar Se-

Auf dieser Waldzeichnung ist die beabsichtigte
Stimmung besonders gut zu erkennen

- :

Super Mario RPG 2 [(6400]
Super Mario RPG war das letzte Produkt der fruchtbaren Zu-
sammenarbeit zwischen Nintendo und Square. Vollig tber-
raschend verkiindeten beide Firmen damals, daf sie ein 3D
Adventure mit Mario in der Hauptrolle entwickelt hatten, wek
ches bald auf den Markt kame. Leider konnten sich beide
Firmen nicht auf eine weitere gemeinsame Firmenpolitik e
nigen, so daf® Square Big Ns Dunstkreis verlie und fortan
fir die PlayStation entwickelte. Deswegen schaffie SM RPG
auch nie den Sprung nach Europa. Der Nachfolger wird nun
exklusiv bei Big N fir das 64DD programmiert. SM RPG 2
kommt sicherlich nicht vor Ende 1998 nach Deutschlana.
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Pocket Monsters RPG [(6B400)

In Japan ist seit Monaten ein Pocket Monsters-Spiel fir den
Game Boy unglaublich erfolgreich {Tamgotchi sind nur klei-
ne Kitken dagegen). Dabei ziichtet lhr nicht nur Eure eige-
nen Monster, sondern kénnt sie auch per LinkKabel gegen
Kreationen eines anderen Ziichters hetzen. Wegen der
groBen Popularitét erscheinen gleich zwei PMGames fiir das
64DD. Das Action-Spiel erscheint piinkfich zum Start des Add:
ons und die RPG-Variante einige VWochen spater. Dank der
Speicherméglichkeiten solitet Ihr gigantische Armeen von Mon-
stern aufstellen und vielleicht sogar per Modem gegen Eure
Freunde antrefen kdnnen. Ob die Spiele den Weg nach Eu-
ropa finden, wird sich zeigen.

Ogre Battle Saga (6400])
Ogre Battle und der Nachfolger Tactics Ogre (beide SNES
und von Quuest) waren in Japan sehr erfolgreiche strategische
Kampfspiele. Nachdem Squere fir Final Fantasy Tactics ef-
nen Teil der Programmierer abgeworben hatte, begannen
die restlichen Mannen einen Ogre BaffleErben fir das
N6é4 zu entwickeln. Da beide Games nicht in Europa er-
schienen {und nach japanischer Auffassung zu strategisch fir
uns waren), bleibt es ungewil, ob der 64DDTitel irgenawann
‘98 auch in einer PAL-Version erhéltlich sein wird.

TOTAL! 10/97
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Obwoh! der endgiiltige Titel noch nicht feststeht, hat TeHQ
schon mal ein Packungsdesign fiir die USA entworfen

Entwicklung im Zeitplan, aber die
Konkurrenz von Nintendo hat in den
letzten Wochen ihre Bemihungen um
Zelda 64 und Mother 3 weiter ver-
starkt, so daP der angepeilte Quest
Erscheinungstermin (Ende ‘97 in Jo-
pan) vermutlich erst nach dem der
Nintendo-Spiele liegt. Doch dari-
ber brauchen sich TeHQ (Hersteller)
und Imagineer (Entwickler] keine
grauen Haare wachsen zu lassen,

In Gebéuden und Raumen kénnt lhr denn obwohl die Konkurrenz stark ist
frei herumlaufen und alle Gegenstéinde siche S. 28ff), muB sich Quest 64

befrachten bzw. benutzen nicht verstecken. Auch in diesem

Shanjaque ist nicht nur mit einem Wanderstock bewaffnet (obwohl es so aussieht),
sondern kann sich auch mit den méichtigen Magien der vier Elemente wehren Game werdet |hr Euch frei in detail

L

Wegen der grof3en Datenmenge aller Objekte in der ,echten’ 3D-Welt, mufiten die Solch ein Feverstof3 vertreibt nicht nur bése Monster und Chefredakteure (obwohl
Programmierer bei den Texturen efwas Speicherplatz einsparen unserer eigenflich gar nicht bése ist), sondern ersetzt auch das Zippo

en meisten von Euch wird Quest
64 noch unter dem Namen
T Holy Magic Century Eltale be-
VDIIIQE kannt sein. Solche Namen-Unge-
BEWEQUI‘II_:]S- heuer sind aber nur im lande der auf-

frEihEit in gehenden Sonne moglich, weswe-
% gen sich T®HQ fir den westlichen
30 zeichnet

Markt einen pragnanteren Titel hat

nicht nur einfallen lassen. Ob es allerdings
Mariu 54 bei Quest 64 bleibt, ist noch nicht

entschieden. Wundert Euch also

sundern nicht, wenn wir Euch im néchsten
auch uuest Monat wieder eine neue Version
B4 aus des Namens prdsentieren.

Das von Imagineer programmierfe
Rollenspiel sollfe eigentlich das erste
RPG fir das N64 werden. An-
scheinend verlief auch die gesamte

Auch bei Quest 64 gehdren Kirchen zum normalen Staditbild. Die gelehrten Priester
verstehen sich auf allerlei Heilkunde und Seelentrésterei

roratt 10/97
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Hier ist eindeutig Erdmagie im Spiel. Die nilpferdartigen Unholde hétten sich besser nicht mit

einem Zauberkundigen anlegen sollen. Sowas geht selten gut, besonders am Donnerstag

= -~ &

So eine schéne Kathedrale wiinscht sich wohl fast jede Kleinstadt in Deutschland. Dann kémen

endlich die Touristen, die alles vollmiillen, die Parkpléitze vollstellen und dlie Preise hochtreiben

lierten 3D-Polygonwelten bewegen
kénnen um zahlreiche Ratsel zu [Bsen
und Abenteuer zu bestehen. Alle
Gebdude und landschaften sind
komplett modelliert una kénnen somit
von allen Seiten befrachtet und aus
filhrlich erkundet werden.

Mit vier
Elementen gegen
das Bose

Der junge Held Shanjaque ist einer
der sogenannten Spirit Tamers der
Insel Setland. Dadurch hat er die
Macht, die vier Elemente, Feuer,
Wasser, Luft und Erde beliebig zu
beeinflussen. Da ein unbekannter
Widerling das Geheimnis der Spirit
Tamers gestohlen hat, braucht er sef-
ne Magie dringend auf der grofien
Suche aber auch im Echtzeitkampf
gegen die unzéhligen Gegner. Sin-
nigerweise nutzen die Programmie-
rer die vier CButfons des N64-Pads

fiir die vier Magien, so daf Ihr je-

derzeit komfortabel darauf zugrei-

ten koénnt. Im Laufe der Zeit lernt der
iunge Recke immer mehr Zauber-
spriiche, die, grafisch aufwendig
und mit vielen Effekten versehen,
den Bésen einheizen. Auf der lange
Reise durch die drei Lander Anglus,
Stonia und Velagoon, welche sich
auf Setland befinden, frifft Shanjaque
nicht nur auf hunderte von freundli-
chen oder bésen Charakteren, son-
dern auch auf zwei treve Freunde,
die ihn spater begleiten und thm bei
seiner Aufgabe helfen. Natirlich
konnt lhr mit den Personen sprechen
und erhaltet dadurch haufig wichtige
Informationen. Die Charakiere haben
den typischen Japanischen Knud-
dellock und bewegen sich in bunten,
ansprechend designten landschaiten.
Ein Erscheinen in den USA ist fir
das erste Quartal ‘98 bestatigt, und
auch eine Umsetzung fur den
europdischen Markt scheint doch
recht wahrscheinlich.
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Fire Emblem 64
Ein weiteres Produkt von Nintendo, das nur in Japan erhélr
lich war, ist Fire Emblem. Vier Teile dieses Sirategie-Adven-
tures stehen fir das SNES in Tokioter-Elekironik-Regalen und
wahrscheinlich in der zweiten Halfte des néichsten Jahres auch
ein N64-Sequel. Von diesem Titel ist eine europdische Ver-
sion eher unwahrscheinlich, da erstens die Vorgénger schon
nicht Ubersetzt wurden und zweitens wohl zu viele Strate-

gieelemente fiir uns dummen Llangnasen im Spiel vorhanden
sind. (Wo bleibt die Siemens/Nixdorf-Konsole?)

Tales of Phantasia 64 (6400]7
Namco l&Bt wenig verlauten, auBer, daB sie definitiv an ei-
nem RPG fir das 64DD arbeiten, was auch die Geriichte des
letzten Jahres bestatigen wiirde. Ob es sich dabei um eine Fort
setzung des 48-MBitKnallers Tales of Phanfasia fir das
SNES handelt, ist noch nicht offiziell bekréftigt, liegt aber durch-
aus im Bereich des Méglichen.

Dragon Quest 64 (6400)7

ragon Quest Vil wird definitiv nicht fir das Né4, sondem
fir die PlayStation erscheinen. Aber Fuji Horii {der Entwickler
der DQSerie) ist durchaus interessiert, ein DQ-Abenteuer
auf dem 64DD zu redlisieren, wenn die Leistung des Gerd-
tes ihn zufriedenstellt. Wir kénnen also recht zuversichtlich in
die Zukunft blicken.

Zelda 6400 (64D0)

Neben der ModulVersion von Zelda entsteht parallel auch eine
6ADDVariante, die weniger Gewicht auf Action und Kampf,
dafiir mehr auf Entdecken und Rétsellésen legt. Ahnlich wie
bei Mother 3 wird sich auch bei Zelda 64DD die Umgebung
mit der Zeit und Eurem Verhalten veréindern. Ob Besitzer des
Moduls dieses mit der DD-Kassette kombinieren kénnen (und
dadurch einen Vorteil erzielen), ist noch nicht bekannt.

f




Wahrend des
Spiels miift Ihr
Euch gegen die
kuriosesten
Figuren wehren

der da. Aber diesmal machen

sie sich auf Eurem Nintendo®
breit, und das nicht zu knopp, denn
das Spiel steckt in dem ersten 128-
MBitModul fir den 64-Bitier. Dem rie-
sigen Speicher angemessen, pré-
sentiert sich der Titel von seiner besfen
Seite. Es gibt sehr viele witzige und
technisch einwandfreie Zwischense-
quenzen. Nach dem Einschalfen er-
klingt der Titelsong in glasklarer
Soundqualitét (inklusive deutlichem
Gesang) und wird von einer Hel-
denVorstellungsintro begleitet, wie |hr
P sie aus Zeichentrickserien kennt.

K‘a Ying und Dr. Yang sind wie-

Die verschiedenen Jump&Run- und Action/Adventure-Elemente halten sich insgesamt die Waage

NEC MOMOYAMA
BAKUFU NO ODORI

Mit dem grandiosen International Superstar
Soccer 64 sorgt Konami hierzulande noch
immer fir erstaunte Gesichter, da veréffentlicht
der Software-Riese in Japan mit Ganbare
Goemon: Neo Momoyama Bakufu No Odori
bereits seinen ndachsten Hit, der nun doch auch

in Europa veréffentlicht werden soll.

Wenn |hr einen neuen Spielstand
anlegt, verwdhnt Euch das Game
sogleich mit einem zwesiten Filmchen,
das Euch die Titelstory erzahlt. Die
Grafik ist sehr defailliert ausgefallen

und zeichnet sich durch kraftige Far
ben sowie einen typisch japanischen
Zeichenstil aus. Wahrend der Zwi-
schensequenzen beeindruckt das
Game durch seine lupenreine Sprach-

8 00 -HWx0lA S e _ e Qusgabe, und im Spielverlauf be-

kommt Ihr noch einen weiteren kom-
plett gesungenen Song. Doch auch
die knapp 40 verschiedenen Instru-
mentalMusikthemen kénnen voll und
ganz Uberzeugen.

In Japan genieBt Kid Ying unter dem
Namen Goemon absoluten Kultsta-
tus. Neben einer sehr erfolgreichen

Wer der jungen Dame beim _. e o
Fischefangen hilf, erhéilt einen S Ze:chentncksene sind
Holzscheit, mit dem, geschickt . b” ?I}ic _}é:” im Land der aufgehen-
geworten, die Wache vor dem S‘;g:: Un;léfef; den Sonne bereits funt
Dorftor iiberwaltigt werden kann. sowiemanch  OINESTitel mit Kid Ying
einen Gegner ~ in der Hauptrolle ver-

@ TOTAL! 10/97
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Jeder der vier Charaktere hat besondere Féhigkeiten, die gekonnt eingesetzt werden miissen. Aber auch die nchnge Wahl der Ausriistung und geniigend Schlaf sind von grofer Bedeutung

Die Abentever des mystischen Ninja sind sehr abwechslungsreich und actionlastig in Szene gesetzt worden. So etwas wie Langeweile kommt bei diesem Spiel ganz bestimmt nicht auf

-.a"‘t

AR

Kid Ying muf sogar gegen ;apamsche
Reismatten (Tatamis) zum Kampf antrefen
&ffentlicht. Der erste Teil dieser Serie
erschien als The legend of the My~
stical Ninja auch in Europa und wur-
de.in TOTALl 4/94 mit der Note 1
bewertet. Abgesehen von Goemon
5 |Ebimasaru Puzzle) handelte es
sich bei allen Teilen der Serie um eine
Mischung aus Action-Adventure und
Jump&Run. Diese Tradition setzt auch
das jiingst in Jopan fir das Ninten-
do™ erschienene Ganbare Goemon:
Neo Momoyama Bakufu No Odo-
ri fort [Der Unteriitel bedeutet (ibersefzt
Uorigens soviel wie: Der Tanz der
neuen Momoyama-Regierung).

Den Programmierern ist es gelun-
gen, die verschiedenen Ratsel-, Ac-
tion- und Geschicklichkeitselemente so
gekonnt miteinander zu verbinden,

daf erneut ein herausragendes Spiel

B dabei entstanden ist. Abgsse"en
a

= Jump&Run-Passagen miBt Ihr auch

pitten Euch um einen Gefallen. VWenn , _
e N, %
lhr thnen diesen exfiilll, zeigen sie sich (RS y = ~-,.! L JT

in der Regel dafir erkenntlich und hef-

s

von den mitunter sehr kniffl |qen
fen Euch ein gutes Stiick weiter, in-
dem sie Euch beispielsweise einen
wichtigen Gebrauchsgegenstana
iberreichen. Dabei ist es manchmal
von Bedeutung, mit welcher Figur
Ihr gerade spielt, denn wie
auch schon bei den Vorgan-

Hofel einlegen, die zwar kost LAUERT
gem, stehen Euch neben Kid ¢
Ying noch drei andere zur r 7A7 ?Egntﬁfu

spielig, aber dringend not
wendig sind, um Euch zu e (JBERALL
generieren. Auch die Nah- Verfigung. Am Anfang wer- [a L T,
rungsaufnahme ist von grofer Be-  det Ihr lediglich von Dr. Yang (in Jo- .. 4
deutung, wenn lhr immer voll bei  pan Ebimasaru) begleitet, spater
Kréiften sein wollt. Damit Kid Ying ~ kommen noch ein Roboter mit Iroke-
nicht allzu geschwéicht auf gegner-  sen-Frisur und ein grinhaariges
sche Attacken reagiert, kann er auch ~ Md&dchen hinzu. Einige Infos geben

die Dorfbewohner nur heraus, wenn

sie von dem richtigen der vier Chor

s
in anderen Bﬂrﬁwhen Euer Geschick "mm
unter Beweis stellen. Es ist zum Bei-
spiel sehr wichtig, mit seinem Geld

femunth umzugehen. Beizeiten solr

tet Ihr Ruhepausen in einem DAS BOSE

»e

o svos " Cnu——
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eine Schutzriistung erstehen. In den
Geschdften kénnt Ihr auBerdem den
Spielstand abspeichern und sogar ein
Extraleben erwerben.

Ein weiterer, wich'riger Aspekt ist das
Gespréch mit den Dor fbewohnern.
Von ihnen erhaltet |hr Tips und Tricks
zum L&sen von Problemen, oder sie

Im geschrumpften
Zustand paf3t

Dr. Yang durch
Miniaturtiiren
und unter
niedrige Decken

TOTAL! 10/97 €74 preview



Zwischendurch gibt es immer wieder
spektakuléire Kémpfe mit Zwischen-
und Endgegnern zu bewundern.
TeiMeise stevert lhr dabei einen
igen Roboter, der sich seinen
eg auf Rollschuhen bahnt und in
einem Ghnlichen Stil wie bei Super
Punch Out seine Féiuste zu Hilfe
nimmt, Diese Art der Auseinandk
setzung kam bereifs in Goen
und Goemon 3 au
Anwendung, wurde je
weifer verFeme:f

.. steht der Drache zu Euren Diensten. Er bringt Euch an
alle bereits besuchten Orte, schnell und unverbindlich

rakiere angesprochen werden, Aus-
probieren lohnt sich also. Doch das
ist noch nicht alles, jede Figur des
Quartetts verfigt natirlich ber be-
sondere Féhigkeiten, die geschicki
eingesetzt werden missen. Dr. Yang
kann sich beispielsweise zusam-
menschrumpfen und somit Miniatur-
firen oder RGume mit einer niedrigen
Deckenhéhe betreten. Kia Ying ist in
der lage, eine TeleskopPleife an
be%hrvmmn KES ten ﬁlruhm’e , WO
rauf er beim anschliePenden Einfah-
ren der Pleife zu der Kisfe
hinibergezogen wird. Aut

KID YING

fransportieren lassen. Dies ist senr
hilfreich,” da das Geschehen iber
ganz Japan verteilt ist. Das Drachen-
Taxi funkfioniert allerdings mit einer
Einschréinkung: der Zielort muB vor-
her bereits auf dem normclen Weg
oesucht und dadurch freigelegt wor-
den sein.

Konamis neuester Titel besitzt sehr de-
taillierte Texturen und abwechs-
lungsreiche Szenarien. Dennoch bie-
tet aie Spielgrafik, oder besser gesagt
der Aufbau der Spielgrafik, Anlaf zur
Kritik. In einigen Situationen
[im Dorf oder auf freien Plat

ciese Weise kénnen Ab- KOMMT NACH zen vor einem Dorf] "“Dg‘nn
grinae Uperwuncen werden, DEUTSCHLAND des Game merklich zu

vorausgesetzt, auf der ande-

ren Seife befinaet sich einer jener Arr
kerpunkte in erreichbarer Enffernung.
Das grinhaarige Maachen dage-
gen gelangt schon recht bald in den
Besitz einer Fléte, die einen Dra-
chen heroeiruft, den lhr einige Zeit zv-
vor im Kampt besiegt habt. Auf dem
Riicken dieses Drachens kénnt Ihr

Euch von einem Ort zum anderen

TOTAL! 10/97

ruckeln. Dieses Manko tut
dem Spielspal zwar keinen Ab-
bruch, sorgt jecoch fir einen klei-
nen, unangenehmen Beigeschmack.
Wir hoffen, dab sich die Program-
mierer von Konami noch einmal hin-
sefzen und die Schwdchen fiir die
westliche Version beheben, so wie
sie es bei International Superstar
Soccer 64 gefan haben. Das Game

Vorsicht vor zwielichtigen Gestalten! Falls Ihr diesen zu nahe kommt,
klaven sie Euch einige Goldmiinzen und laufen eilig davon

soll Anfang ‘98 im deutschen Handel
erscheinen und sowohl englische
Bildschirmtexte als auch Sprachaus-
gabe besitzen. Da %nf“--Kazo oie
verschoben wurde [siehe Diddy Kong
RacingBericht S. 22-27) und Yoshi's
Story hierzulande erst im Februar
'98 zu erwarten ist, wird es mit
Mischief Makers zum diesjéhrigen
Weihnachtsfest lediglich ein
Jump&Run-ghnliches Game fir das
Nintendo® geben. Wir freven uns
trotzdem schon jetzt auf Mystical
Ninja 64 so der vorraussichtliche T
tel im Westen) und werden Euch, so-
bald die entsprechende Version ver-
figbar ist, einen ausfihrlichen Test
zum Spiel préisentieren. \/Qr Japanim:
porien sei gewarnt. Es gibt sehr vie-
le wichtige Texteinblendungen, die
bei denjenigen, die nicht der japa-
nischen Sprache und Schrift méchtig
sind, nicht nur dofiir sorgen, daf
die Story verborgen bleibt, sondern
ofimals ein Weiterkommen erheb-
lich erschweren.

Frederic Berg

Nachdem Ihr einen Kampf auf dem Riicken des Drachen zu Euren Gunsten ent-
schieden habt, erhaltet lhr eine Fléte, Ein PFiff auf diesem Instrument, und schon ...




Ebimasaru Puzzle

oemon ist in Japan fiir Konami
ein sehr wichtiger Charakter.
Die zahlreichen Spiele um den
sympathischen Ninja erzielten alle-
samt hohe Verkaufszahlen. Wie vie-
le andere Konami-Serien be-
gann auch bei Goemon dlles

In Goemon 1 konnfe der erste Level des
Klassikers Gradius gespielt werden

te der achtziger Johre. Es folg-
fe ein Auftritt auf dem NES so-
wie ein Spielautomat. Einzug nach
Amerika und Europa hielt Goemon
bzw. Kid Ying allerdings erst mit sei-
nem ersten SNESTitel The legend of
the Mystical Ninja = bis heute der be-
ste Teil der Reihe. Zundchst mufiten
Kid Ying (Goemon) und sein Ge-
fahrte Dr. Yang (Ebimasaru) die
Abentever allein bestehen, doch be-
reits im zweiten Teil kam ein hilfrei-
cher kleiner Roboter dazu und ein rie-
siger NinjaMech, in den lnr einstei-

Im zweiten Teil konntet Ihr erstmals in
einen riesigen Ninja-Mech einsteigen

AT
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Mitte der 80er Jahre begann Kid Yings
Karriere auf den MSX-Computern

leider nie im Westen der Welt, obwohl es das Potential zu einem echten Hit hatte

HISTORIE

DER
auf den MSX-Computern Mit- WERDEGANG
DES NINJA

gen konntet. Dieser Mech fand sich
fortan in jedem Jump&Run/Ac-
tion/Adventure um Kia Ying wieder.
Im driten Teil geselle sich dann noch
ein grinhaariges Mddchen zu der
Heldengruppe, welches
ebenfalls nicht mehr von der
Seite der Abenteurer wich.
Alle Teile der Serie hatten
eine dichte Aimosphare und
ein phantastisches Gameplay ge-
mein. Mit Goemon 4 wollte sich Ke-

nami dann selbst tbertrumpfen und -

orésentierte das Spiel feilweise mit ge-
renderten Grafiken. Leider entpuppr
te sich genau dieses Sequel jedoch
als spielerisch schwéchster SNES-
Teil. Ebimasaru Puzzle haite nichts
mehr mit dem Spielprinzip der Serie
zu fun, es handelte sich um ein reines
(sehr gutes) Puzzlespiel mit Dr. Yang
in der Hauptrolle, Kid Ying erschien

TOTAL! 10/97

Die Version fir Sonys 32-Bit-Konsole unterforderte die leistung
und machte den Eindruck einer lieblos hingepfuschten 16-Bit-Variante

nur am Rande. Es folgte dann ein
klassisches Goemon fiir Sonys Play-
Station, welches jedoch entiGuschte,
da es lieblos zusammengeschustert
wirkte und die Féhigkeiten der 32-Bir
Hardware nicht im geringsten aus-
nutzte. Insgesamt schien es, als fehl-
te es den Programierern an neuen
Ideen und der Fahigkeit, ein fes-
selndes Spiel zu erschaffen. Mit
Ganbare Goemon: Neo Momoya-
ma Bakufu No Odoryi fanden die
Entwickler jedoch zu ihrer alten Form
zuriick und bescherten den Ninten-
do*“Besitzern ein echtes Meister-
werk. Zur Zeit befindet sich eine
Game-Boy-Version von Goemeon in
der Entwicklung. Ob die Handheld-
Fassung allerdings jemals die japo-
nischen Grenzen gen Westen ver
lassen wird, ist derzeit noch nicht
entschieden.

sfih




€ Hugo 2

nglaublich, aber wahr.
U Unmengen von Menschen

schauen (mehr oder min-
der) regelmabig eine Fern-
sehshow, in der ein sonder
bares Tier per Telefoneingabe
durch (sehr] einfallslose Level
gelenkt wira. ,Hey, gut, jetzt
muBt du schnell nach links
driicken! Auf die vier, schnell!
Ohhh, schade!” klingt es ei-
nem dort aus dem lautspre-
cher der audiovisuellen Un-
terhaliungselekronik entgegen.
Nun gut, Brot und Spiele ka-
men schon immer gut an beim
Volk, und wer will ihm das in
diesen harten Zeiten auch ver-
Ubeln. Fir alle Fans des ultra-
coolen (2) Hugo gibt es bald
auch die zweite Megadosis

fiir zu Hause oder unterwegs —
da man den Game Boy ja be-
kanntlich in die Westen- bzw.
Hosentasche stecken kann. Das
Gameplay beschrankt sich wie
beim TV-Vorbild auf ,links”,
Jrechts” und die anderen bei-
den Richtungen. Man hat durch-
aus schon Innovativeres gese-
hen, aber das macht nichts.
Das erste HugoModul (wel
ches weniger ,Abwechslung’
als das aktuelle bot) verkaufte
sich — absolut unglaublich -
mehrere Hunderttausendmal.
Ein ausfihrlicher Test folgt si-
cherlich in einer der néichsten
Ausgaben, bis dahin wiinschen
wir allen Lesern viel Freude am
leben und eine niedrige
Telefonrechnung.

Och, der arme Hugo! Das tut uns aber wirklich leid, daf3 die gutaussehende,
wohlerzogene, dunkelhaarige Dame im Vordegrund diesen zerzausten Gnom
in den absolut ausbruchssicheren Kafig gelockt hat. Ts, fs, ts, béses Mddchen!

¢ GB Gallery 2

Gallery finden sich wieder finf

alte Game&Watch-Spiele von
Nintendo. Ihr kénnt sie jeweils im
Originallook oder in zeitgemalBer
Umsetzung mit den beliebten N-
Charakteren spielen. Zur Auswahl
stehen diesmal Chef, Helmet, Don-
key Kong sowie Parachute und Ver-
min. Ein Versffentlichungstermin fir

Im zweiten Teil der Game-Boy-

den Westen steht noch nicht fest,
wird aber sicherlich bald bekannt-
gegeben. Qualitativ kénnt hr das
Niveau der ersten Gallery zum Ver
gleich nehmen. Fir Fans und (ehe-
malige) Besitzer der Game&Watch-
Spiele ist dieses Modul natirlich
Pflicht. Fir OttoNormalverbraucher
kénnte das [etwas alte] Spielprin-
zip heute schon zuwenig sein.

Von links oben nach rechts

Spring nach vorne,
spring nach hinfen,
spring nach links,
spring nach rechts.
Hm, haben wir noch
irgend was verges-
sen?

| Die bekannten Spiele
W der Gameshow wur-
=t den mit viel Liebe
.| zum Defail umge-
"1 setzt, Sogar zwei 3D-

Sequenzen sind mit
von der Partie

unten: Chef, mif Prinzessin und Yoshi. Donkez Kong, mit Don-
key und (natiirlich) Mario. Helmet, mit Luigi und Hémmern. Sowie Parac

ute mit Mario




die Westentasche

& Die Maus

er kennt sie nicht, die Maus
Wdes Westdeutschen Rund-

funks und ihren kleinen Ele-
fanten-Freund? Die beiden stehen
fir ein kindgerechtes Unterhal-
tungskonzept, bei dem die klei-
nen (und groBen!) Fans nicht nur
Spaf vor der Clotze haben, son-
dern in erster Linie etwas lermen.
Sei es nun wie Bleistiftminen in
den Stift kommen oder wie man
Kaugummi vom Bordsfein entfernt.
Diesem Anspruch fihlt sich auch
das GBModul verpflichtet. In leicht

isometrischer Perspektive gilt es,

die Maus und den Elefanten durch
mehrere level zu stevern. Dabei
miBt lhr nicht nur Gefahren aus-
weichen, sondern auch Hinder-
nisse Uberwinden und Rétsel [6-
sen. Jeder der Protagonisten hat un-
terschiedliche Fahigkeiten, die sich
gegenseitig ergdnzen und nur zu-
sammen eingesetzt zum Ziel
fihren. Die Maus scheint das idec-
le Weihnachtsgeschenk von kriti-
schen Eltern fir aufgeweckte Kinder
zu sein, da Spiel und Spaf mit
Kombinieren und Lemen ohne jeg-
liche Gewalt verbunden wurden.

€ Die Schlimpfe 3

reichen Kinderserie sfeht uns mit

dem dritten Teil der Schliimpfe in
den Modulschacht. Nun a8t sich
zwar streiten ob Peyds Werk so
wertvoll wie die Maus ist (eine Blit
zumfrage in der Redakfion enthllte,
daP die Maus wohl padagisch wert-
voller sei), unterhaltsam ist es auf
jeden Fall. Wie schon seine Vor
gdnger zeichnet sich auch dieses In-
fogrames-Spiel durch besonders ge-
lungene und der Comicvorlage an-
gemessene Animationen und eine or-
dentliche bis hervorragende Spiel-
barkeit aus. Hefti-Schlumpf ist un-
terwegs im Schlumptdorf, um alle
alptrdumenden Schlimpfe von ihren
schlumptigen Tréumen zu er
schlumpfen — natirlich war mal wie-
der Gargamel alias Gurgelhals dar-
an schlumpf. Dazu muB Hefti in je-
des Schlumpthaus schlumpfen und
dort die unterschlumpfigsten schlump-
fe schlumpfen. Schlumpfige Schlump-
fe der Schlimpfe, schlumpfen mit
dem Schlumpf bestimmt schlumpfig.

Eine weitere lizenz einer erfolg-

%

Die Maus kann weit springen und Sachen fra-
gen, z. B. einen Stein, damit der Elefant ...

1 |
i e

Der heldenhafte Kampf gegen wildgewor-
dene Wiirstchen sowie der Ritt auf unza-
men Hasen ist bitter nétig, um Gargamels

bésen Zauber zu bannen

& Hercules

BewuBi als letztes Spiel plaziert,

kann auch dieses Modul fiir sich

die (zweifelhafte] Ehre in An-
spruch nehmen, eine CartoonUm-
setzung zu sein. Wann immer der
Disney-Weltkonzemn einen neuen
abendfiillenden, familienfreundlichen
und tofal amerikanischen SchnulzZei-
chentrickfilm auf den Vorweih-
nachtsmarkt wirft, sind die Umser-
zungen fir alle gangigen Konso-
lenformate nicht weit. Manchmal
werden Qualitatsprogrammierer mit
dem Spieldesign beauftragt (Das
Dschungelbuch, Aladdin), manch-

... auch Gber den FluB3 kommt (der springt
némlich nur ein ganz Klein biichen hoch)

mal soll nur die schnelle Mark ge-
macht werden (Der Kénig der
léwen, Der Gléckner von Notre
Dame). In diesem Fall 6Bt der erste
Eindruck kaum einen anderen als
den zweiten Schiul® zu. Doch vor ef
ner grindlichen Uberpriifung sollen
keine abschlieBenden Urteile geféillt
werden. Wahrscheinlich ist die
Qualitat dieses Produktes sowieso
egal, da geniigend uninformierte
GroPmiitter, Mitter und berufstéti-
ge Vater ,mal eben’ ein kindge-
rechtes’ Mitoringsel kaufen — steht
doch schlieBlich Disney drauf.

Der etwas dunklere
Pixelhaufen in der
Mitte des Bildschir-

mes stellt Hercules
dar. Die restlichen
Pixel sind entweder
Hintergrund oder

Gegner
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Herzlichen G}uckwunsch
aus Teuschnitz — coole Kartenlt
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GEWINNEN MITm!

Diesen Monat verlosen wir Mr. Nutz (SNES)

16 v

io v

Spieletip von André Kénig aus Korschenbroich
\ Mario Kart 64 (N64)

—

¢

o]

leh bin schon seit 1993 &in ¢

r Fan von Super Mario Kart und
anderen a n, und da kommt mir dieses
Spiel gera c.'“.s?u-":gs.re]r_‘l“.e:'i Sirecken und

sorgen fiir den absoluten Spielspaf).
Mario Kart 64 bietet den ulimativen Mehrspielersoals tiir bis 24

gie ungewchnlichen Fahrer

vier Fahrer. Jederm, der sich auch nur anndhemd fir dieses Genre
| begeistern kann, méchte ich diesen Titel widrmstens empfenlen.

Dies sind die Most-Wanted-Games, die am
sehnsiichigsten erwartefen Spiele des E3-Messereports.
Da so viele hervorragende Titel genannt wurden, ﬁ:ben

wir extra die Liste auf zehn Stellen erweitert.

8
s p e ‘ I u I Alle Spiele sind fiir das Ninfendo®.

T

LELDA 64

Act./Adv. * Hersteller: Nintendo Index: 9,0

LYLATWARS

Sﬁo'ot ‘em Up * Hersteller: Nintendo Index: 5,0

BANJO-KAZOOIE

J&R (3D) * Hersteller: Nintendo Index: 4,2
|

EXTREME-G

Rennspiel ¢ Hersteller: Acclaim Index: 2,4

|
I
i
!

TUF-ZERO 64

~ Rennspiel + Hersteller: Nintendo Index: 1,9

i

|
|
|

"GOLDENEYE 007

J ooter » Hersteller: Rare Index: 1,8

£ YOSHI’S STORY

~ J&R (2D) + Hersteller: Nintendo Index: 1,1

TRESIDENT EVIL 64

~ Act./Adv. * Hersteller: Capcom Index: 1,0

T COMMAND & CONQUER 64

% Etr;ate_g[_’e * Hersteller: Virgin Index: 0,9

I

). MISSION: IMPOSSIBLE

g 'Lﬁ%’é‘_-{h'd'v-_._ * Hersteller: Ocean Index: 0,9

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 Lieblingsspiels zu schicken.
Wer einen Spieletip abgeben méchte, ist dazu herzlich eingela-
den. Bitte notiert auf Eure Briefbégen und die
Riickseite jedes Fotos noch einmal Namen und X-plain Verlag
TOTAL!-Charts
Friedensallee 41

22765
Hamburg

Adresse, damit es keine Verwechslungen gibt!
Ciao, bis kommenden Monat!

EinsendeschluB ist der 27.10.97 (Poststempel). Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen. Mitarbeiter des X-plain Verlages und deren Angehérige diirfen an die-
ser Verlosung nicht teilnehmen. Allen anderen viel Glick!



Unsere person-
) liche Meinung zu:

mﬁ%ﬂﬁ?w

Goldentye 007 (HEd)

i

}\

Mmas

) ‘Bevorzugte Genre:
Priiget und Rennspiele

Derzeitiges el:
Bombermon 64 ( 65

it

Marco

Bevorzugte Genre:
Sport- und Acrmmpmheel

Biost Corps (No64) .

: Startox 64 (N6d)

\ Die Wertungs-
A erklarung:

=

Bomberman 64
(Né4, Preview)
Seite 48-51

Nach diversen Neuau
Eﬁm fir das SNES hatte
ch eigentlich keine Lust
mehr auf Bomberman,

«aber nun bin auch ich

wieder infiziert. B64 er
weitert das Gameplay in
die dritte Dimension.

Erinnert an alte Zeiten (Su-
er Bomberman| ent-
lammt das Fever der
Wegspreng-leidenschaft
nun neu. Der Einspieler-
Modus ist echt foll, der
MehrspielerModus aller

dings etwas zu konfus.

Das bewdhrte Bomber-
manGameplay gewinnt
dank der N64-Power vor
allem im EinspielerModus
gewaliig an Aftrakivitt.
Multiplayer-Sessions las-
sen sich besser auf dem
Super Nintendo spielen.

ich bin von dem Einspieler-
Modus positiv Uberrasch.
Eigentlich hotte ich ge-
glaubt, das Spielprinzip
sei qusgelutscht, aber was
Hudson da auf die Beine
gestellt hat, sieht wirklich
sehr vielversprechend aus.

Als Freund der UrPCEn-
gine-\/ersion war ich sehr
skeptisch, ob die Bom-
bermdnner den Sprung in

die dritie Dimension un-

Y9779
TOTAL! genial!

avon!

Mehr d

Herzlich will-
kommen zu

Herrlichkeit, und Sie sind mir véllig egal.

!  Pinneberg: Bei der diesjéhrigen HELP (Her-
steller entwickeln lustige Pldne) in Onkel
Hottes Bierstibchen beschlossen die teil-

/ nehmenden 36 Software-Firmen der Vi-
. deospielbranche, daf3 der ,grof3e Zusam-

' menschluf3 im Sinne der Geldscheffelei”

nicht mehr langer hinauszuschieben sei und

| 4 man von nun an einen einzigen Firmenna-

Sehr egeehrl'e Damen und Herren, liebe Kinder!

Wiein|

em Monat prasentieren wir lhnen und Euch auch diesmal wieger lustige Geschichten

mit der Maus — éh, nee, falscher Film ... Sie sehen nun einen Dokumentarbericht iiber die
selten gewordene Hutwurm-Meise aus Nordbolivien ... Ach, nein, was war es doch gleich?
lassen Sie sich in die wunderbare Welt der Geschichten aus Tausendundeiner Nacht ent-
fihren ... N&, das war's auch nicht. Aber jefzt haben wir's: Herzlichen Gliickwunsch zum
ersfen Preis im diesjdhrigen Ameisen-KarateVWettbewerb! (Hat der verantwortliche Redak-
teur bei Bomberman 64 eventuell eine Bombe zuviel auf den Kopf bekommen?)

Der Gléckner von
Notre Dame (GB)
Seite 55

f

Ach, nee, dos ich so et
was auf meine offen T
nocg;rleeieben muf x%i
waren ia

@Jﬁger ziemlich Ischier.:hr
(siehe z. B. Der Kénig der
[6wen), aber irgendwann
ist auch mal SchiuB!

1’

Die Abenteuer des Glock-
ners und seiner schonen
Esmeralda? Nein, weit
gefehlt. Finf mehr oder
weniger deprimierende
Mini<Games in Game &
Watch-Manier fungieren
als Einschlofhilfe, gdhn!

1

So etwas kommt eben dor
bei heraus, wenn man
gine lizenz, aber keine
passenden ldeen fir ein
Spiel hat.Selost Bucklige
mit Game Boy sollten ei

nen Bogen um diese Mo
ge|pc1c ung machen.

1
Gibt es jemanden, den
thr nicht ausstehen konnte
Werdet lhr standig gedr
gerte Dann solitet lhr Der
Gloéckner von Notre
Dame kaufen und das

Modul an die betreffen-

de Person verschenken.

1

Es gibt schlechte Spiele,
{iber die man nur lachen
kann, doch bei diesem
schabigen Kommerz-
machwerk vergeht einem
sogar das kleinste
Schmunzeln.

1777

Gutes und inter-
essantes Spiel!

LylatWars
(Né4)
Seite 58-60

P Py eae Ry

YYYYY
IylatWars hért sich zwor

lange nicht so gut an wie
StarWing/Fox, aber der
Spielspald bleibt dersel-
be. Dank der ordentiichen
PAL-Umsetzung kommen
nun auch deutsche Spieler
auf ihre Kosten.

19977

lylatWars ist genau das
richtige fiir Action- und Bak
lerfans, die gerne fakti
sche Angrifte giegen. Op
tisch, akusfisch und spie-
lerisch ist Miyamotos Hit
derzeit die absolute Refe
renz der Shoot "em Ups.

1777
Mitlerweile ist es woh! un-
méglich, die hochge-

yen, aber nicht

fisch gelung
unbedingt efwas Neues

Y7979

Mit lyiatWars setzt Big N
mal wieder MaBstébe.
Kein Genrevertreler bietet
mehr Abwechslung, Ac-
tion und Welraumatmeo-
sphdre. Eiwas dicht am
SNESOriginal, aber um
langen besser.

19777

Auch im Shoot'em-Up-
Cenre hat Shigeru Miyar
moto meine kihnsten Er-
wartungen Ubertroffen, Bei
ylatWars ist kompromif
lose Action angesagt. Fox
McCloud wirde sagen:
let's rock and rolll

777

Noch gut, aber
nicht mein Ding!

men tragen wolle. Fortan wiirde man jeden
Monat mindestens 1000 neue Spiele fir je-
des System entwickeln und Schwarze Listen
Uber Personen fihren, die noch keine Kon-
sole zu Hause stehen hatten.

Ru3land: Die Firma ®KEEIQY (ibersetzt:
Storfall) programmiert derzeit ein MIR-Spiel,
in dem man als Astronaut verschiedene
AuBBenarbeiten an einer uralten Raum-
sta—tion ausfihren muf3. Der Release-Termin
ist allerdings erneut verschoben worden.
Japan: Im Hause Capcom gibt es zur Zeit
heftige Diskussionen um einen endgiltigen

& TOTAL! 10/97

GoldenEye 007
(Né4, Import-Test)
Seite 64-67

Y7

Oh, Mann. Genou auf

dieses Spiel habe ich ge-
wartet. Endlich ein reali-
stischer F-P.-Shooter mit
coolen Waffen, coolen
Gegnemn und ‘ner coolen
Story. So macht Rumbat-
lem wieder richtig Spaf!

191777

Gut gerihre FirstPerson-
Action mit wenig ge-
schiittelter Grafik und efr
nem ordentlichen Schuf
Realifétsndhe vermitteln
ein unglaublich gutes
Bondfeeling, das aber
nicht penetrant wirk!.

17977
Ein ActionSpiel, bei dem
nicht nur ein gutes Auge
und ein flinker Daumen,
sondern auch Grips und
Ubersicht gefragt sind.
Endlich mal eine Filmum:
setzung, die die Kinovor
lage beriiff

2bbhh

Es ist eine Schande, daf
dieser Titel nicht offiziell in
Deutschlond erhdltlich sein
wird, aber TOTALHeser
wissen ja zum Gliick, wo
sie die PALVersion bestel
len kénnen. 007 ist
ein absoluter Pllichtkaut.

19777

Bereits zum drittenmal be-
weist die Firma Rare, daf}
sie sich mit dem N64 be-
stens auskennt. Die Sni-
perFunktion finde ich be-
sonders gelungen. Nie
war Bond besser!

v

Lahme Gurke!
Brauche ich nicht.

Unsere
persénlichen
Lieblingsfilme:

Hmm? lucBessonfilme (le
ggdeBbu, Nikita, leon),

r Wars, Dune, Alien{s),
Monty Python, Tofal Re-
coll, Kunning Man, T1 u.
2, Dark Star, Silent Rurr
ning, Hard Boiled, div.

Animes USW. USW.

lch bevorzu Fflme der
komischen Ar: clles mit
233&! }?ﬁe& 'rl;g;n F'ngnks

er john . Natir
ich lisbe ch auch di
Monvarhorr eifen unc
die SciencedfictionKulffik
me Dork Star und Alien(s).

Alle Filme von Peter
Jackson (Braindead); Tim
Burton (Batman), John
Woo (A Befter Tomormow)
und David tynch (Blue Vet
vell sowie akluelle Actiorr
Streifen wie Heat, The
Rock und Con Air.

Mir gefallen fost alle Filme
ven Quentin Tarantino
(z.B. Pulp Fiction, From
Dusk Till Dawn oder Ro-
meo is bleeding). Zu den
besten Filmen der okiuellen
Saison zahlen fir mich
Fargo und Men in Black

Nachdem mich Luc Bes
son mit Das Finfle Ele-
ment schwer enttduscht
hat {ich kam mir vor wie
bei den Power Rangers)
freve ich mich auf den
neuen JohnWooFilm.

1

Spiele, die die Welt

nicht braucht!

Titel fir das neve Mega Man-Spiel. Man
kann sich einfach nicht einigen, welche
Nummer das aktuelle Spiel tragen soll, da
sich niemand mehr so genau daran erinnern
kann, wie viele Mega Man-Spiele es mitt-
lerweile auf dieser Welt eigentlich gibt.
Gestern: Sparmafnahmen bei Sega. In Zu-
kunft sollen alle Sega-Spiele ohne Texturen
auskommen. Dafiir werden allerdings die
Hintergrinde vereinfacht dargestellt, um
nicht irritierend zu wirken.

Wir unterbrechen nun kurz fiir die Werbung,
bitte bleiben Sie dran! Ich zéhle fir Sie ...

\a/
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ielleicht mag sich an dieser
Stelle der eine oder andere
fragen, was das Ganze ei-
gentlich mit Videospielen zu'fun
hat, doch die Verbindung liegt
nither als man vermutet. Konfron-
fiert mit den unfreiwillig komischen
Werbetexten auf den Verpackun-
gen der Module, den héufig recht
seltsamen Spielbeschreibungen,

den herrlich unlogischen Anlei-

tungen und den noch viel ami
santeren Bildschirmtexten’

man schnell, daf Fehler nur allzu.

menschlich sind und den Alltag
ungewollt versiiBen konnen. Bei-
spiele? Kein Problem: ,auswahi-
bar”, ,mit unz%hligen Extras”,
JRennen ... Sie sich durch das
Chaos”, ,Urknaller-Theorie” oder
,Legen Sie die Spielcontroller ein!”.
Die letztere Anweisung macht Eure
Controller bei entsprechender La-
gerung sicherlich Ghnlich wie ein-
gelegtes Obst tber Juhre haltbar.
Viele Fehler, die uns dllen taglich
passieren kdnnen, sind so un-
scheinbar, so schwierig zu erken-

nen, daf3 man sich ernsthaft fragen

darf, warum Rechtschreibung so
kompliziert sein muf3. Wer weif3
denn schon genau, welche der
Schreibweisen (siche obige Tabel-
le) wirklich richtig sind?

(Um Euch nicht unnétig auf die
Folter zu spannen: Die Richtigen

befinden sich auf der rechten Sei-
te. Und dies sind nur ein paar zu-
fallige Beispiele ...) Zu Recht darf
man nachfragen, wo denn nun
der grofartige Unterschied liegt,
was es in der Praxis ausmacht, ob

in einem Text ein Komma mehr

liger gesetzt ist und nicht
im eine Millarden ver-
& Rechtschreibreform

zuletzt,
schlu

‘den neuen Regeln lernt, muf3
h seinen (Schul-JTag durch eben-

"so unlogische wie unndtig kom-

p‘|i'zierte Schreibweisen vermiesen
lassen. Ganz zu schweigen von
der Grommahk Klar, Recht-

sind héaBlich, aber
: Bel auch — letztend-

lich mussen wir damit leben, daf3

auch die alte Rechtschreibung zu-
weilen unschén ist. Und deshalb
sollte man den maflos teuren
Make-up-Koffer in die Tonne tre-
ten, den nicht mehr kauflich zu er-
werbenden Duden (20. Auflage)
rehabilitieren, seinem Empfinden
for Rechtschreibung (weiterhin)
freien Lauf lassen und sich darauf
freuen, mal wieder einen urkomi-
schen Werbetext oder eine follik
ferrrikte Armnlaitunk in die Hénde
zu bekommen.

In diesem Sinne: Ein Hoch auf die
Ubersetzungsbiiros dieser Welt!

i 4""“9'&”}_?" _(’

Il, aber schnell -

Bitte
System

omplmie gnfo dern sustem

stellannahmeimo il =20 lhr & Salll -8
murmno“

Schiitzenstalte 20
67061 Ludwigshafen

2 1100)

285D g
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79D

Grundgerat
Controller Analog

of
Memory 360 Block () (ol

Q\' '\\‘f

4-4-2 FuRball

Ace Combat 2 Jap.
Agent Armstrong
Command & Conquer 2 *
Final Fantasy 7 *
Formel 1 °97

Monster Trucks *
Panzer General 2
Ralley Cross

Resident Evil DC *
Streetfighter EX Jap
Syndicate Wars

Time Crisis & Gun Jap
Tomb Raider 2 *
V-Ralley

Warcraft 2

Wild Arms US

Wing Commander IV

Bundles £
V-Ralley & Analogpad y 25
Warcraft 2 & Maus

am 05.10.97
in Neustadt
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Nervt Euch das Leben in der Stadt nicht auch zuweilen? Wird Euch die

Hektik zuviel? Wollt Ihr dem Trubel und Jubel entfliehen? Vielleicht aufs
Land ziehen und einen Bauvernhof bewirtschaften? Und dann, méglicher-

weise sogar heiraten und in der Idylle gliicklich werden? Vergeft es!

SN SN SR S ——

;i;
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*

lhank *ew. Lt tooks

JElICIous.,

Im Dorf trefft Ihr auf zahlreiche Médchen,
mit denen Ihr ausgiebig flirten kénnt

Nachdem Ihr den Boden
gepfligt habt, mift lhr die
Samen ausséhen. Da die
kleinen Pflanzenkérner recht
tever sind, miif3t lhr Euch
eine geeignete Feldform
iberlegen, damit maglichst ’nd
‘veriorengenen ui

HARVEST MOON

das ideale Bauernhof-

Strategie-Rollenspiel ge-
schrieben, welches Euch
ermoglicht, landlichen Traumen
sicher und gemitlich im hei-
mischen Wohn- oder Kinder-
zimmer nachzuhéngen. Das hat
den immensen Vorteil, daf lhr

Natsurne hat mit Harvest Moon

) TOTAL! 10/97

RPE LG T

nicht [wie der Protagonist im
Spiel) bei Wind und Wetter aufs
Feld mift, um Unkraut zu jéten,
Steine zu zerkloppen oder
Baumwurzeln zu zerhacken. Auch
miBt thr nicht jeden Tag frith
aufstehen und die Tomaten
gieBen, die Kihe melken, die
Hihner fittern (ganz zu
schweigen vom Eiersammeln, die
Viecher verstecken ihre Brut
ndmlich), mit dem Hund spielen
oder in die Stadt laufen, um neue
Samen zu kaufen. Selbst die
Suche nach einer geeigneten Frau
kann sehr schnell anstrengend
werden. Zuerst sind sie ja ganz
nett und aufgeschlossen
[zumindest die Frauen, von denen

Hier seht Ihr Euren kleinen Bauernhof zu Beginn des Spiels. Wir haben schon mal ein paar Felder angelegt (die Riben sind schon fast abgeerntet] und von dem Gewinn ein Huhn gekauft. Das
Haupthaus (links oben) kénnt lhr spéter auch vergréfBern (sonst kommt keine Frau auf den Hofl). Im Schuppen (rechts unten) liegen alle Arbeitsgeréte und eine Anleitung fir diese

man eigentlich sowieso nichts
will, aber kaum mochte man mal
ein kleines Kifchen, verlangen
sie Geschenke, Aufmerksamkeit
und Zeit (vieeeeel Zeitl). Und so
geht das dann fagein, tagaus.
Vom Frihjahrsfest bis zum
Erntedankfest (auf dem Neil
Young seinen gleichnamigen
Schmusesong réhrt). Vom Morgen
bis zum Abend nur schuften. Und
nie schafft thr die Arbeit, die lhr
eigentlich héttet machen missen.
Aber das ist nicht gut! Emtet lhr
nicht genigend Gras, haben die
Kihe und Huihner nichts zu
Fressen im Winter. Baut |hr nicht
genigend Weizen, Riiben,
Tomaten und Kartoffeln an, konnt
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Zverst miift Ihr das Fefo‘ vorbere:fer‘ Das herBf aﬂe
Steine und Wurzeln zerkloppen und pfliigen, ...
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Ah, die FoTHanzungf Weihrend Kishe nur durch eine , Wunderflissigkeit” schwanger werden

(wo bleibt

lhr kein Gemiise verkaufen und
habt kein Gela.

Nee, nee, da ist es doch wirklich
besser, Ihr sitzt ganz gemitlich im
Sessel oder rakelt Euch auf dem
FuBboden und guckt auf den
Fernseher. Natirlich nicht
irgendeine dumme Sendung (oder
die Wettervorhersage fir
morgen|, sondern auf Ever SNES-
Game. Mit Harvest Moon kann
man all diese Erfahrungen zu
Hause nachvollziehen, chne ins
Schwitzen zu geraten. Natsume
vereinte fir dieses Modul
verschiedene Genres miteinander.
Zuallererst handelt es sich
natirlich um eine Bauvernhof-

0 | "'_'glbfes n:chtnurmf Foterhols s hervorragendk
velle zum Baden. D ﬁlhhlﬁr&aﬁsafatfefﬁ'tscﬁfvhdkmmtwemmrbmbn

der Realismus?), u'egf hr fiir ein neves Huhn einfach ein Ei in die rechte Ecke!

simualtion im Stil von Sim City.
Ein ziemlich groBes Feld mufy mit
der Zeit aufbereitet, bepflanzt und
geflegt werden. Geemtete Friichte
werden des Abends abgeholt und
bringen bares Geld in die Kasse.
Mit diesem kann man spater Tiere
kaufen, um die man sich ebenfalls
kimmern muB. Waos Harvets
Moon aber von z. B. Sim Farm
unterscheidet, ist der Rollen-
spielanteil. Inr kénnt in der Stadt
oder auf dem Berg herumlaufen,
dort in Hauser und Hohlen gehen
und Euch mit den Lleuten

unterhalten. In Shops kénnen
niitzliche (und unniitze] Dinge
erstanden werden, und thr kénnt

dcrnn muﬁf lhr séhen und immer fleiBig gieBen
{auﬁer es regnet — heif3a), bis Ihr schluBendlich ...

. ernfen durﬁ Das femge Gemuse braucﬁf fhr nur in
die Abholbox an der StraBe zu schmeiBen

Bei Regen sieht zwar aﬂes efwas grau und fangwe:hg aus, dafur muBr Ihr nicht giefBen und
kénnt den ganzen Tag lustig Holz hacken oder Pilze suchen oder Kiihe streicheln oder ...

um ein (oder zwei, oder drei)
Mé&dchen werben, die man
spdter sogar heiraten darf. Diese
Mischung gibt dem Spiel einen
gewissen Realismus. Die zu
erkundene Gegend ist zwar recht
klein, aber die Arbeit auf dem
Hof beansprucht Euch sowieso
jeden Tag, da bleibt nicht viel
Zeit zum herumloufen. Diese Zeit
kann man aber hervorragend mit
dem zur Verfigung stehenden
Angebot verbringen. Die Zeit bis
zum Erscheinen dieses Moduls
verbringt thr am besten mit
TOTALHesen, das bildet, sieht gut
aus und macht nicht dick.

Maris Feldimann

Hello.,. this

Mit der Glocke kénnt Ihr Kiihe locken! Das
ist praktisch, wenn man sie verkaufen will

s the ﬁeathef

forecast for tomorrow.

It 1§ be sunnx.

AUE’T bei Harvest Moon gibt es natilich Fern

_gnd cakm

her, Leider lauft dor# nur die

. und&ngdffoer m;e,-cap;EmFthra.ArmerHemerBam!

TOTAL! 10/97 W
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Die Hinkelsteine’ der Lavawelt ordnen sich von Spiel zu
Spiel anders an und variieren auch in ihrer Anzahl

Mit den kleinen Sprengmeistern
setzte sich Hudson Soft Ende der 80er
Jahre ein Denkmal. In beinahe allen
Folgeversionen stand klar der geniale
Mehrspieler-Modus im Vordergrund,
der nun erstmals durch den neuven
Story-Modus Konkurrenz bekommt.

enn ein groBkopfiger Knirps
mit lustigem Helmchen ange-

rannt kommt, Euch eine bren-
nende Bombe vor die FilBe schmeilt
und sich dann flugs verpieselt, um
Euch gleich darauf mit einem weite-
ren explosiven Présent zu bewerfen,
dann handelt es sich hochstwahr-
scheinlich um einen Bomberman.
Diese niedliche, aber unheimlich ge-
féhrliche Gattung der digitalen
Sprengmeister feierte ihr Konsolen-De-
biit bereits 1988 auf dem NES (in Jor
pan). Seither gab es zahlreiche
Nechfolger fir die PC-Engine, das
SNES und den Game Boy wie auch
fiir das Mega Drive. Mit der nevesten
Variante dieses beliebten Mehrspie-
ler-Vergniigens steigt Hudson Soft
nun in die dritte Dimension des Bom-
benlegens ein.
Vom urspriinglichen Charakter des
pielprinzips ist nicht mehr viel tbrig-
geblieben. Eingeschworene Bom-
berman-Fans werden sich also

Extras sind seit eh und je besonders begehrt, nicht nur,
weil sie die Sprengkraft erhhen, sondern auch, weil sie
v. a. das Legen ganzer Bombenketten ermdglichen

Senkt sich nicht die Briicke bald,

benutz’ ich meine Bombe halt!
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» umstellen missen, was aber nicht
bedeutet, daP der Spielspal gerin-
ger als bei &lferen Versionen ist. Im
Gegenteil, Bomberman 64 betritt er-
folgversprechend Neuland. Sewohl
der EinspielerModus als auch die
MehrspielerModi beherbergen auf-
grund der dreidimensionalen Dar-
stellung nicht mehr die typischen fak-
fischen Elemente der Urversionen.
Eiskalt berechnete KillerManéver, in
denen man dem Gegner jedweden
Fluchtweg durch das Zumauemn der
gitterférmig angeordneten Géange
mit Bomben versperren konnte,
gehéren nun der Vergangenheit an.
Selbstverstcindlich ist aber nach wie
vor strategisches Kénnen gefragt.
Der EinspielerModus erfordert vor-
nehmlich (wie gehabt) das Erreichen
des levelausgangs und erinnert im
Aufbau ein wenig on die beinahe
grenzenlose Bewegungsfreiheit in
Super Mario 64. Jedoch gibt es
deutlich weniger Ratsel zu lésen,

dafiir aber um so mehr Gegner
Was soll man so allein auf einem zehnstimmigen Flof3 schon machen, als sich die : e . und Feindfeuer, mit dem sich
Zeit mit wildem Bombenlegen vertreiben - vielleicht passiert ja efwas Tolles!

der kleine Luntenziinder her-
umzuschlagen hat. Ab und
\ an missen Schalterflachen
betreten werden, um bei-
o | . as
spielsweise Tore zu &ffnen oder
Zugbriicken zu aktivieren.

-
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Der Zwischengegner in der Lavawelt: Neun bombige
Argumente diirften ihn in die Knie zwingen

Einige Extras

TOTAL! 10/97

So ein Mist aber auch! Wo hab’ ich blof3 meine Musikkassette von Bomb the Bass liegenlassen?

Ein gezielter .

Bombenwurf ins richtige
Fenster laf3t das Haus RN & 3

reichlich Extras spucken Lﬂ \ e s

‘*s‘ .I
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Hey, was soll das denn? Die iiberraschend dufklap-
penden Steintiirme haben es gewaltig in sich

Dabei werdet Ihr gelegentliich vor die
interessante Aufgabe gestellt, einen
eingesch]ossenen oder zunéchst nicht
erreichbaren Schalter freizusprengen
bzw. zugénglich zu machen. Und
das ist nicht nur knifflig, sondern
macht auch méchtig viel Spaf3. Un-
terstifzend wirkt dabei die Tatsa-
che, daf Ihr nach einem lebensver-
lust, z. B. wenn Ihr ins Nichts gestiirzt
seid, nicht zwingend von vorne be-
ginnen miiPt, sondem an bestimmten
Stellen wiederauftaucht. Besonders
heikel una gefahrenvoll stellt sich die
lavawelt (eine von insgesamt sechs
Welten mit drei Abschnitten) dar.
Bomberman beweg sich Uber schma-
le Briicken von Steinfels zu Steinfels
und weicht dabei dem feurigen Lavar
Beschub des brodelnden Untergrunds

aus. Hudson Soft ist es gegliickt,
beim Wechsel von 2- zu 3D eine
leichtgéngige [Analog-|Steuerung zu
programmieren, die den schnellen
Einstieg begtinstigt. Springen kann
der Helmtréger allerdings immer
noch nicht, und es ist bis zum Er-
scheinen des Spiels leider nicht mehr
mit einer entsprechenden Anderung
zu rechnen — obwohl es gut zur neu-
en Bewegungsireiheit des Spreng-
meisters passen wiirde.

Extras wie Sand am Meer sind seit
Super BombermanZeiten — man er-
innere sich an den genialen Hand-
schuh zum Tragen und Schmeifien ef
ner Bombe — quasi Pllichiprogramm.
Fernziinder, das Schubsen und
Schmeifen, zusétzliche Bomben und
Bomben vergréfiem (neu), Extraleben-



Herzchen sowie Power Ups sorgen
fir eine ausreichende Bewaffnung,
mit der auch die diversen Zwischen-
gegner behandelt werden dirfen.
Und auch die traditionellen To-
tenképfe mit ihren verheerenden Seu-
chen sind vorhanden.
Im EinspielerModus werdet lhr je-
weils im dritten Abschnitt einer VWelt
mit einem Drachen, einem spinnen-
arfigen Monster, einem Roboter und
ahnlichem konfrontiert. Mit einer Art
Super-Bomberman bekommt Ihr es
dann in den MehrspielerModi zu
tun (siehe Kasten auf Seite 491).
Alles in allem zeugt der ersfe Eindruck
von einem interessanten N64-Titel,
der sowohl erfahrenen als auch neu-
en Bomberman-Spielern bombige
Zeiten verspricht. Technisch und op-
tisch scheint das 64-Bit-Abenteuver
schon sehr weit zu sein, so daf dem
Release der PAL-Version Anfang De-
zember nichts mehr im VWege sfehen
diirfte. Natirlich folgt ein explosiver
Test in einer der kommenden Aus-
gaben, falls wir nicht vor lauter Bom-
benlegen den Winter ,verschlafen’.
Thomas Hellwig

In einigen Situationen schaltet die Perspektive der ,Kamera’ automatisch um. Ansonsfen
kann der Blickwinkel des Spielers iiber die C-Butfons stufenweise veréindert werden

aaaty i

Tach, Herr Waasmeier! Kénnten sie mir viel-
leicht meine blave Bombe heriiberreichen?

Gliicklicherweise hat die Menschheit mittlerweile eine dezentere und wesentlich weniger
destruktive Methode erfunden, Héhenunterschiede per Fahrstuhl’ zu iiberwinden
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Vielleicht hat man die Rumble-Pak-Unter-
stiitzung aufBen vor gelassen, weil die
Verletzungsgefahr beim Explods

Pads nicht so recht abschétzbai

il

Titel System Jahrgang Spieler Besonderheiten

Dynablaster GB 90 1-2 (Link-Kabel)  Extras kénnen in einem Shop gekauft werden

Dynablaster NES 91 1-3 (simultan)

Super Bomberman SNES ?3 1-4 (simultan) Sehr viele Extras

Super Bomberman 2 SNES 94 1-4 (simultan) Anzahl und Daver der Runden einstellbar, sehr viele
Extras, Tag-Team-Modus, scrollende Level

Super Bomberman 3 SNES 95 1-5 (simultan) 5 Spieler, scrollende Level im Story-Modus, Reittiere,
Extras in Bonusrunde erspielbar

Wario Blast GB 95 1-4 (sim., SGB) SGB-Unterst., TOTAL!-genial-Siegel, Rempel-Exira,
Nintendo- und Hudson-Soft-Charaktere in einem Spiel

Bomberman 2 GB 95 1-4 (sim., SGB) SGB-Unterstiitzung, scrollende Level im Story-Modus

Super Bomberman 4~ SNES 96 1-5 (simultan) Japan-Import, Extras-Editor, scrollende Level und Reittiere

TOTAL! 10/97 m
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N Jor 2wl Jahren bescherte Alexe]

J Patschitnow der Welt ein neves,
I absolut sichtigmachendes
Same: Tetris. Von diversen Soft-
 ware/lizenzHandlern und seinen
- Arbeitgebern Ubers Ohr gehaven
~ verdienfe der arme, russische Ange-
- stellte zuerst keine miide Markt an sef-
nem Uberaus erfolgreichen Puzzle-
. spiel. Erst vor kurzem wurden die
- Dutzende verschiedenen Lizenzen
- [fir alle denkbaren Computer, Kon-
- solen und Automaten) unter dem
Dach der TetrisCompany vereinigt
- und Alexej am Gewinn beteiligt.
~ Ninfendo it-ieri

ion Gam
i ='Hm.usfrciu : R _
- makler sefzen kleine Klétzchen zu-
ammen, um sie dann wieder ver

Zu zweit vorm Bildschirm kommt bald Panik und Hektik auf, wenn der liebe Mitspieler einfach

Fiir solche Félle kénnen aber in vielendOptionen Handicaps eingestelllt werden

S

J78 066
15500

B oot Anschilio sl Evch s

Unser kleiner Freund ist schon fast befreit. Ein paar Steine miissen noch weg, dann ist das Loch
groB3 genug, und der gefangene Bot kann endlich in die Freiheit fliegen

elkern ein bifichen freier. Natiirlich

missen mit zuscitzlichen Blécken ab-

gebaut werd ibt es auch einen Grund, warum |hr

- frei drehbare en Weg zur Mitie der Kugel freile-

- fliache mehre en sollt. Dort werden némlich Eure
I A P ey Steinen angeor Freunde, die puizigen Bots gefan-
Im Tower-Modus miissen alle Steine um den : g . B Wl
; f = crst an el S~

s asimsiig gatorische fallende’ Stein gengehalfen. Erst, wenn ein geni

gend groBes Loch in die Sphére ge-
schlagen wird, kénnen sie wieder
zuriick in die Freiheit. Neben diesem
Spielmodus (Rescue) gibt es noch

die Kugel gelegt werden, dald min-
destens drei gleichartige Blécke zu-
sammenliegeh, dann verschwinden
diese und machen den Weg zum Ku-

~ schwinden zu sehen. Ginge es nach
- H:O, dann sollte bald jecer No4-
- Besifzer zu Hause puzzeln. Die Sof
- ware-Profis nahmen sich, schon vor

eflichen Monaten, der alten Tetrisidee
~ on und adaptierten sie fir die Még-
' lichkeiten der modemen é4-BitKon-
- sole. Nun wird also nicht mehr zwel-
- dimensional abgebaut, sondem drei-
~ dimensional. AuBerdem sind die Ster
- ne schon teilweise vorhanden und

_ Ein einziges Spiel brachte Nintendos kleinster Konsole den weltweiten

Durchbruch. Nun gibt es auch eine Tetris-Variante fir das N64. Kann
S Big N den Erfolg wiederholen? Wollen sie das iiberhaupt?

TETRISPHERE

Dies ist Jak, einer der sieben Bots, von denen
jedler unferschiedliche Stirken hat

eine ganze Reinhe anderer. Gut 400
Ratsel und Level stehen allein fir So-
lospieler bereit.

Solliet Ihr ligber mit ein paar
vor der Konsole abhangen, |
Tefrisphere auch kein Proble

acht Spieler kénnen mit-
geneinander anfreten, wog
lich immer nur zwei gleichz
len (Ghnlich wie bei Unirc
Grafik ist zwar nicht so spe
wie man es sich eigentlich
Software wiinscht, kann

Wenn Ihr das erstemal 8

werdet Ihr fast geblendet V&

Die Puzzlelevel verlangen viel Uberlegung
und ,um die Ecke denken’. Kommt gut!

dem gefallen, Die Sphére dreht sich
sehr flissig, und die lichteffekie beim
Erreichen @es Kems sind ziemlich
beeindruckend: Zusammen mit den
fetzigen Jungle-Seunds kommt schnell
die typische TefisAimosphdre auf,
bei der man die Umwelt vallig vergiBt
und immer fieter indie virtuelle Klotz-
chenwelt gintaucht.



An der linken Seite werden die néichsten ,fallenden’ Steine angezeigt. Das Fragezeichen steht
fiir einen Joker, den Ihr an jeder beliebigen Stelle einsetzen kénnt

GleifBendes Licht kommt aus dem Kugelkern, und abgebaute Steine explodieren von der Sphéire
weg. Solche Effekte hat man in dieser Form noch nicht auf dem Nintendo* gesehen

I\

WE CAN SET WP SOME PUZIZLES
TH SOLVE WNILE WE NIDE
| et

Die lustigen kleinen Bofs hecken mal wieder
etwas aus, um uns zu unterhalten. Wie nett!

Zu zweit muf3 der Gegner mit den abgebau-
fen (schwarzen) Steinen fertig werden

In USA ist Tetrisphere schon erhdllich,

aber Ninfendo [of Amerika) schien

keinerlei Interesse am Erfolg dieses

zu haben, obwohl H:0 ex

b N64-Software verpflichtet

ine Werbung wurden die

infach in die Verkaufsre-

tellt. Erst durch Mundpro-

a erfuhren die Puzzlespielfans

lesem Titel, woraufhin ein re-

chter Run auf das Game ein-

seizte. Auch Nint&higs

bewies mal wieder | _
handenen) Markfinstink! Und v

Der geheime Lines-Modus, der nur per Cheat
aktiviert wird, bietet weitere Solo-Level

Noch einem durchspielfen Modus machen
dlie Bofs lustigen gerenderten Blédsinn

den Release hierzulande ins néichste
Jahr, nachdem der Titel erst gar nicht
erscheinen sollte. Vielleicht helfen ja
massenweise Briefe an die Zentrale
in Grofostheim, damit die Verant
wortlichen ihre Entscheidung noch
mal Oberdenken. SchliePlich ist die
Auswahl an N64-Games nicht son-
derlich grof3, und ein originelles Pu-
zzlespiel ist allemal eine Bereiche-
rung. Kurz vor dem (hoffentlich vor-
gezogenen) Release melden wir uns
mit einem ausfihrlichen Test wieder.

Maris Feldmann

Im Brick-Modus liegen mehrere Ziegelsteine auf der Kugel, die dur

umliegenden Blécke zum Kugelkern geschickt werden missen:

Die Kugel riickt immer néher heran, wenn
nicht rechtzeitig ein Stein gelegt wird

TOTAL! 10/97

ammierer §
tieren.




ca. DM 140

Wenn Bananen zum Angriff blasen, heif3t es
auch fir Vegetarier, ruhig Blut zv bewahren

BT

keine akivelle Filmlizenz, aber im-

merhin verhilft uns der freundliche
Geist zu einem neuen Jump&Run,
das Eure grauen Zellen fordert. In der
Gestalt von Casper miifit |hr Euch
durch ein riesiges Spukschlof kémp-
fen. Und als ware das nicht schon
schwierig genug, ist auch noch das
kleine Madchen Kat auf Euren Schutz
angewiesen. Casper ist namlich bei
weitem nicht das einzige paranor
male VWesen des Hauses. Fliegende
Biicher und Axte sowie Teller und ver-
hexte Elchkopte machen dem Titel
helden das Untotenleben schwer.
Doch dieser weif3 sich gut zur Wehr
zu setzen, denn als Gespenst kann er

ZJgegeben, Casper ist wahrlich

sich in die unterschiedlichsten Ge-

gensténde verwandeln. Sollte ihm
beispielsweise ein fliegendes Buch
oder Geschirr zu nahe kommen,
morpht sich Casper kurzerhand in ein

T \POSITINIY Y

Inferessante Morphing-
Fahigkeiten und
Knobeleinlagen

Insektennetz und féngt die nervigen
Poltergeister ein. Als Lohn fir die
Mihe hinferlassen die Feinde kleine
lebensenergieeinheiten.

Ihr kénnt das transparente Helden-
sprite frei auf dem Bildschirm bewe-
gen und ihn sogar durch einige
Wande und Decken schweben las-
sen. Da Kat aber diese Fahigkeiten
nicht besitzt, mit lhr durch einige

Nintendo mag das SNES zwar eiskalt fallengelassen haben,

doch gliicklicherweise versorgen Fremdhersteller wie Laguna die

Fan-Gemeinde noch immer mit einigen wenigen SNES-Spielen.

In der Rolle des freundlichen Geistes Casper ist es Eure Aufgabe, Kat heil durch das riesige
Spukschlof zu fihren. Die besonderen Fahigkeiten eines untoten Wesens helfen Euch dabei

Auf dieser Ubersichtskarte kénnt Ihr stets
Eure aktuelle Position im Schlof3 ablesen

Knobeleinlagen Mittel und Wege
finden, Eurer Freundin tber Hinder-
nisse hinwegzuhelfen. Auch dabei er
weisen sich die Morphing-Qualitaten
als nitzlich. So federt ein weiches Kis-
sen Kats Stiirze aus hoheren Etagen
ab, und ein Seil laBt das Madel si-
cher Gber Abgriinde gelangen.

Seit unserem Preview in Ausgabe
3/97 hat sich grafisch leider nicht
viel verandert. Weit und breit sind kei-
ne besonderen Effekte zu sehen, und
die Charaktere sind nur mit den al-
lemdtigsten Animationsphasen aus-
gestattet worden. Einzig die drei bé-
sen Onkel von Casper sorgen durch
ihre witzigen Bewegungen ab un

| ANEGATINA /

Langweiliges Leveldesign
und eine sehr méaBige
Prasentation

TR Q) o 10/57

an mal fir kleine Lacher.
Auch die Musiker bei Natsume
waren offenbar wenig motiviert,
dem Spiel einen atmosphédrischen
Soundtrack zu verleihen. langweilig
und nervidtend schallen einige Mu-
sikfléchen aus den Boxen, die wohl
gruselig wirken sollen (tun sie aber
nicht).
Die Grundidee, ein SNES-Spiel zu
versttentlichen ist zwar heutzutage
sehr I8blich, doch bevor Inr mit Cas-
per und Kat auf Geisterjagd geht,
solifet Ihr Euch doch lieber mit iteren
und besseren Genrevertretern ver-
gnugen.

Christian Henning

Der Film mit Bill Pullman

(Independence Day) und

Christina Ricci (Addams
Family) ist in jeder gut sor-
tierten Videothek zu finden.

CASPER, DER FREUNDLICHE
GEIST IN SEINEM GROSSTEN
ABENTEUER

Casper kdnnte ruhig einen Schritt schneller fliegen
und etwas flotter auf die Steverung ansprechen

Durch die stark verbesserungsbedirftigen
Spielelemente werdet [hr schnell gelangweils sein.

Mittlerweile sollte jedem Programmierer klor sein,
daf SNES-Spiele deutlich besser aussehen konnen.

Der Sound ist wirklich gruselerregend, allerdings ouf
eine andere Weise, als man es wohl gedacht hatte.

Confinuves ..
Speicherkopazitit ..
Erhlilich osoversssernenrim Handel




PDER GLOCKNER

VON NOTRE DAMIE

Vor knapp elf Monaten lief Walt Disneys moderne Zeichentrickfassung der

Geschichte um den Glockner von Notre Dame in den Kinos. Der Film war

sehr erfolgreich, und so wundert es kaum, daf3 es kurze Zeit spdter ein

Videospiel gleichen Namens gibt.

Wenn lhr beim Bown‘ing dreimal hintereinander alle Pins mit einem Wurf umhaut, tanzen drei

Damen Can Can fiir Euch. Ist zwar nett gemeint, reif3t das Spiel aber auch nicht aus dem Sumpf

in guter Name kann helfen, ein
Spiel zu verkauten, das wissen
auch die Hersteller. Aus diesem
Grunde wird germe ein Spiel zu ef-
nem Erfolgsfilm produziert. Der Glock-
ner von Notre Dame Uberrascht da-
durch, daf die Programmierer sich
beim Spieldesign offensichtlich tber-
haupt nicht an der Filmvorlage ori-

/ \POSTTINEY

Finf verschiedene Spiele in
einem, gute Sound-
untermalung

entiert haben, bis auf den Namen har
ben Spiel und Film nichts gemeinsam.
Die Umsetzung innovativer Spiel-
deen kann allerdings kaum der
Grund dafiir gewesen sein, dal} die
Entwickler so stark vom Zeichentrick-
Vorbild abdrifteten, denn auf dem
Modul befinden sich lediglich finf
Mini-Versionen mehr oder weniger
bekannter Oldies. Chiseler stellt eine
Break-Out/ArkanoidVariante dar.

Djali Bowling ist eine stark verein-
fachte BowlingUmsetzung, bei der es
schwierig ist, nicht (1) die volle Punkt
zahl zu werfen = auch mal 'ne ori-
ginelle Variante, nicht wahre Bei
Catch the Fool handelt es sich um ei-
nen Abklatsch der stark an das alte
Game&Woatch Fire erinnert [siehe
Game&Waich Gallery, TOTAL!
6/97). Mittels Sprungtuch missen
aus dem Fenster hipfende Dumm-
képle (Sorry, aber so lautet die Uber
setzung von Fool) gerettet werden. In
Upsy Daisy schwebt lhr an Lufiballons
Uber den Déchern von Paris und ver-
sucht, die Ballons eines Computer-

| ANEGATINE

Kein Funken Originalitét,
viel zu einfach, kein Bezug
zwischen Film und Spiel

Gegners zum Platzen zu bringen,
bevor diesem dasseloe bei Euch ge-
lingt. Hierbei stand offenbar der
phantasfische Bungee-Sprung-Kampt

Disney/T*HQ |

ca. DM 70 -

In Chiseler befinden sich neben abzutragenden Maverstiicken auch Kuchen. Meistens sind
darin kleine, steinefressende Vogel versteckt, manchmal aber auch ein Gliicksrad-lcon

aus Earthworm Jim Pate. Lleider mify-
lang der Versuch abzukupfern,
da sich Upsy Daisy viel zu zéh und
unprazise stevern aBt. Das finfte
Spiel im Bunde ist das Picture Puzz-
le, eine GameBoy-Version des klas-
sischen Verschiebespiels. Zu guter
letzt kann auch noch am Gliicksrad
gedreht werden. Hierzu ist es nofig,
in den anderen Spielen eine Dren-
perechtigung freizuspielen. Per Zufall
dreht das Rad dann auf eines der funf
Games und siellt Euch eine Aufgabe
(Gshn). Im Falle von Chisler bei-
spielsweise: ,Schaffe Level Nummer
sieben mit nur einem Ball’.

Was soll man nun von so einer An-
sammlung alter Kamellen halten? Vor
allen Dingen dann, wenn die Games
alle eins gemeinsam haben: Sie sind
zu einfach und langweilig. Ganz
logisch: Gar nichts. Laf3t Euch nicht
von dem Namen des Spiels téu

schen, warmnt alle Eure Freunde, und
kauft Euch fiir Euer Geld lieber die
GamedWaich Gallery, wenn Ihr
auf einfache Spielprinzipe steht.
Frederic Berg

TOTAL! 10/97

Selbst die Puzzles sind in wenigen Sekunden
l6sbar, wie man an dem Timer erkennen kann

Gameplay I

Viel zu anspruchslos. Die Entscheidung, welches der
finf Spiele am schlechtesten ist, fiilli schwer.
‘Daverspaf} 3"

Schon nach wenigen Minuten stellt sich die grofie
Langeweile ein. Es fehlen die Herausforderungen.

Grafik &R

Die Grafik ist nicht unansehnlich, besonders bemiht
haben sich die Entwickler aber auch nicht gerade.

Sound PR

Die Melodien sind sehr frohlich und klanglich von
hoher Qualitiit. Leider gibt es zu wenig Abwechslung.

TOTAL!-CHECK
GRINE vovvermamneeraermsrassesnneers ACHON
LeVel oo 5 Mini-Spiele
Schwierigkeit ........3 Stufen/leicht
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1 Spieler

- ;‘ii_ T

Ubi Soft/Hum

an

ca. DM 170

ie |hr bereits der vorigen
TOTALl entnehmen konntet,
basiert F1 Pole Position 64

auf dem nur in Japan erschienenen
Human Grand Prix, das fir den Re-
lease in Europa kréftig Uberarbeitet
wurde. Vor allem die fliissigere und
sauberere Grafik sowie die offiziel
le FIALizenz fallen als Unterschiede
sofort ins Auge. Ahnlich wie bei den
Pole Position-Spielen fir das SNES
bekommt |hr aber keine echte Formel-
1-Simulation, sondern eher ein

Sonntag ist Formel-1-Tag. Alle zwei bis drei Wochen versammeln sich

Millionen begeisterter Rennsport-Fans vor ihren Fernsehgeréten, um den

Live-Ubertagungen der Grand Prixs aus aller Welt zu folgen. Solltet Ihr

nen an Eurem Wagen vornehmen.
Wahlt also Slicks oder Regenreifen,
reguliert den Bremsdruck und die
Aufhdngung und bestimmt die Ein-
stellung des Spoilers sowie die Treib-
stoffmenge. Was anfangs recht kom-
pliziert wirk, erweist sich schon bald
als nitzlich und GuBerst iibersicht-
lich. Nur wer seinen Wagen véllig

SPO[2

————————

REI[ -

Arcade-Spiel mit einer unrealisfischen,
aber leicht beherrschbaren Steue-
rung geboten. Trotz dieser Ein-
schrénkung kommt die Rennstrate-
gie nicht zu kurz. Vor jedem Grand
Prix, sei es im verregneten Monaco,
dem sonnigen Buenos Aires (die
Wetterbedingungen entsprechen de-
nen der Saison 1996) oder dem
Hochgeschwindigkeitskurs  in
Hockenheim, solltet |hr Modifikatio-

Auf dem Controller Pak kénnen die Rundenre-

korde von allen 16 Strecken gespeichert werden

e A

Obwohl die Kurse nur grob den Original-Strecken nachempfunden
sind, wurde die Charakteristik der einzelnen Grand Prixs erhalten

LNROSTTINEY

16 Strecken, zahlreiche
Einstellungsméglichkeiten,
deutsche Texte

falsch einstellt, wird Schwierigkeiten
bekommen, denn auch mit der Stan-
dardeinstellung kénnen fast alle Kur-

se gemeistert werden. F1 Pole Posi-

tion 64 ist Human Grand Prix vor al-
lem in der Spielbarkeit um eine Waor
genlange voraus, aber auch die
Grafik wurde sichtbar aufpoliert. So
bietet die PAL-Version gegeniiber

Die Formel-1-Saison 1996
Aus Kostengriinden entschied sich Ubi Soft dafiir, nicht die Lizenz der akivellen Formel-1-Saisen, sondem die
des vergangenen Jahres zu enwerben. Dadurch entgehen Euch die Silberpfeile von Mercedes Benz, die im Vor- |

dem NTSC-Original ein Vollbild so-
wie eine schnellere Spielgeschwin-
digkeit. Um einen stabilen Bildaufbau
ohne Slow-Downs zu erreichen, wur-
de die Streckengrafik allerdings nur
grob den Original-Kursen nach-
empfunden. Beispielsweise fallen die
Kurven zu eckig aus, und die Baume
und Gebéude an der Rennbahn be-

jahr noch in RoFWeifl fuhren und natiirlich Ralf Schumacher. Damon Hill saB 1996 noch im méchtigen Wik |
liamsRenault und ist desholb ein starker Konkurrent im Spiel, wahrend Heinz Harald Frentzen mit seinem Sou: |
ber kaum bei der Punkievergabe mifreden kann. Jaques Villeneuve werdet lhr nicht zv Gesicht bekommen, weil 1
 der Kanadier unabhéngig von der FIA vermarktet wird und im Spiel nur die Phantasiefigur Boullion auftauch |

TOTAL! 10/97



auch zu der Gruppe der Schumi- und Berger-Fans gehoéren, dirft Ihr die

rennfreien Wochenenden demnéchst mit dem ersten Formel-1-Spiel fir

das Nintendo® verbringen.

Das nebelverhangene Monaco
gehdrt mit seinem engen,
schlecht einsehbaren
Streckenverlauf zu den
anspruchsvollsten Formel-1-
Rennen der Saison

Uberlegte Boxenstrategie gefragt, so-
fern |hr eine langere Renndistanz
(bis zu 10 Runden) gewdhlt habt.
Uber ein Display informieren Euch die
Mechaniker laufend Uber den Zu-
stand Fures Wagens und rufen Euch
[englische Sprachausgabe) bei Be-
darf auch in die Box zuriick. Dort
kénnt lhr nachtanken, Reifen wechseln
und kleinere Reparaturen ausfihren
lassen.
Solltet Ihr also Formel-1-Fans sein
und Euch an dem arcade-typischen
Handling der Boliden nicht storen, be-
kommt lhr mit F1 Pole Position 64 ein
unterhaltsames Rennspiel mit den
echten Formel-1-Stars (der Saison
1996] geboten. Technisch wird zwar
lange nicht die Qualitét der Ninten-
do-Produkte erreicht, aber die Span-
nung der Kénigsklasse des Motor-
sports entschadigt fir vieles.

Marco Héntsch

Gameplay 2-
s wird keine Rennsimulation, sondern ein Arcade-
Spiel mit vielen Einstellungsmaglichkeiten geboten.
: g Realitéitsncihe wird nicht gerade grof3 Davers Pﬂn 3
stehen nur aus sehr wenigen, N ] D geschrieben. Wer in einem echten Formel- ke bt i Mehyspiol o, aber die 16 Srok-
roBflachi Pol Als be- v S1A 1-R it 160 km/h durch di  bieten vi dhrend siner Soi
grobriachigen rolygonen. Als be O ennen mi A mf[j urc“h ?‘?h . ken bisten viel Abwechslung wiihrend einer Saison.
sonders posifiv ist die groBe Blickfiefe Kein Melirsoiol Boxengasse rast, hat fiir gewshnlich mit
: pieler-Modus, ; - Z

hervorzuheben. Wahlt Ihr eine nicht unrealistisches Handling, siner empfinclichen Zeifsirake 21 rechnen m 2 -

zvu flach angesetzte Kameraper- detailarme Grafik Auftgrund der reduzierten Detals st die Grafik sehr
schnell und vermittelt ein gutes Formel-1-Feeling.

KEINE FORMEL-1-SIMULATION,

SONDERN EIN ARCADE-RENNSPIEL 2
Drahnende Motoren, quietschende Reifen und I;:lnk

spekiive, kénnt |hr alle Kurven recht kontakt it der Box —meht broucht in F1-Spiel nich.

zeitig erkennen und sauber durch- _ TOTALI-CHECK

fohre n. Deufh_che BONME ..oveesricsisiesennens ReNDSpiE]

. Markierungen auf o P 16 Strecken

Aber auch wdhrend des Rennens b b ridLky SCMGRE ... 3 Sl

sind nicht nur ein gutes Auge und weisen auf die gz:{‘:z‘r’im;mm&“"ﬁ'm

schnelle Reflexe, sondern auch eine Boxeneinfahrt hin Erhalih ... im Handel

L TOTAL! 10/97 m



1-4 (simultan)
B

Nintendo

B
ca. DM 150 (Import)

Fox McCloud und sein tapferes Team machen
sich erneut auf, den fiesen Andross zu besiegen

POSTTINZY

Kinoreifes Action-Abenteuer
mit toller Story und
spektakuldren Leveln

Grafik

e
ZUr g
L Basi
,'F [ i |‘|—.K1'~"', =le

fest {58 DTOTAL 10/97
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nren aur

Bunte Laserblitze durchzucken

das All. Etliche Raumschiffe liefern
sich gnadenlose Zweikdmpfe und
schenken sich nichts. Der Weltraum
lebt. Mit dem Erscheinen von
LylatWars feiert einer der coolsten

Videospielhelden nach dreijéhriger

Abwesenheit ein furioses Comeback.

Sein Name: Fox McCloud.

Beim Gleitflug iber das Wasser zieht der Arwing nicht nur Spuren,
sondern spiegelt sich auch in der brillanten Oberfléiche

ZUnd Iiiﬁ" in

kleinen

snster aul
[ 0 |
dem achirm lesen
1 RS T e A Sy LR
konnt. Auch sonst sind die Autgaben

von Faico, Peppy und Slippy um i

niges gewichfiger, als blofen Be-
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Nach der endgiiltigen Vernichtung des Endgegners ist
das Abentever fir Fox McCloud noch nicht beendet

Fs isterstaunlich, welche Mengen
feindlicher Roboter, Drohnen,
Raumschiffe, Festungen; Forfs und
Planeten dos StarFox-Team im
Alleingang vernichten muf3. W{“ :

Alle Achtung, Jungs! aus, des S.D!i:f| kurzerhand durch-
zuspielen. Die besten Schark

i
Mo = 2 H schilizen werden beispielsweise
= S ol i cdoicn belohn ond

o erhalien Zugang zu einem

geheirﬂﬁ-[‘l' yund-Meni. Auber
dem wartet ein knochenharter
Exper’r—(\f\.oda;.- tarauf, freigespieh
zu werden, Ein alternatives Ti
telbild urv"‘ unterschiedliche
Abop 5

eDcﬂ:.J-:'.‘.-

Schwac :ﬁ; unkie der Lnr

Auch zu zweit kénnt lhr nur in einem V:er'e: des
Bildschirms spielen, schade. Warum eigentlich?

UBER 600 SPRACHSAMPLES,
; ch s PHANTASTISCHE GRAFIK UND
l”lﬂpfhhi' | und ca. GENIALES GAMEPLAY
0 DM kosten. Zwel Hel'
SRR = Lei der Konzeption
me Boy |ESERCCHINHNE
rsorgen _ rxH Ung ‘geachtet.

Zielsicher suchen die starken Doppeﬂc:sef wergie i i werden unter. anc
den Gegner und vernichten ihn i

TOTAL! 10/97 > test
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Der Mehrspielermodus ist nur Makulatur.
Wahrer Spielspafl3 kommt leider nicht auf

Schafft Ihr es, alle Beschleuniger in dem
Asteroidenlevel zu erwischen, gelangt lhr in
eine gar sonderbare Dimension mit noch
viel sonderbarerer Grafik

Die Sprachausgabe ist zwar weiterhin Englisch, aber mhna'rmn hat Ninfendo die Bildschirmtexfe
kompleft ins Deutsche Ubersetzt. In hektischen Situationen empfiehlt sich ein echter Copilof, der
die [wichtigen) Nachrichten vorliest, withrend der Spieler sich um die Gegner kimmert

A
: 5 U T "\‘i .ll'rllg
n A,J A
Belangloser Soundirack,
keine deutsche

Sprachausgabe

ten und f-._‘,'l.’!:l‘-'llc'lr':w

- { g |
semem: yaier ol

- e i Tod ' todalTals! ~ =t 5
nre ung sl aCHOT jetdl el

eve l",: nierer :C"!"_" |'|(J'_\' '|' i B

oy ! P | 45 - £
frisian enming

FREODUCER

SHIG

Shigeru Miyamoto, der
Goftkaiser der
Videospieldesigner, war
die reibende Kraft
hinter LylatWars. Sein
Engugemenf merkt man
in jeder Spielminufe
Danke, Miyamoto-san!

TOTAL! 10/97

test

Das heroische
Quintett

Fox McCloud

Der junge Fuchs ist der Anfihrer des
Starfox-Teams und fritt damit in die Fuf>
stapfen seines vers nen Vaters
James McCloud.

Peppy Hare
Peppy ist im wahrs

tes ein alter Hase. Er iberstand schon
mit Jomes McCloud zahlreiche Einsét-
ze und war auch dabei, als dieser ver
schwand. Er hat Fox aufwachsen se-
hen und ist ihm ein enger Freund.

Falco Lombardi

Der arrogante Flatte
der besten Piloten
wonhl er fir sei

nur abfallige

lhr zéhlen kénnt.

Slippy Toad
Der junge Frosch muf3 nc
fc:hrunq im ! |r‘1‘lur ng mi
:Jrch sei-

, hnell wie-
der welt. Auf ihn miBt Ihr besonders
achtgeben, da er fir Andross' Scher
gen ein leichie

ROB64
Der Roboter verfol;
vom Murtersc.hF G

» Einsdtze
\d schickt
gungs mate-
on. AuBer-
tatus des

Dos Wehmumui}cnleﬁer wurde nahezu yEffeki in
Szene gesetzi und ist ein Meilenstein des Genres.

us Rumble Pak wertet den Daverspaf ouf, und durch
die Geheimnisse kommt so schnell keine Langeweile auf.

Phantasievolle Raumschiffe un farbenfrohe Land-
schaften ziehen den Spieler schnell in ihren Bann.

Die Musik ist nicht so gut gelungen, dofiir trumpft das
Spiel mit vielen gehaltvollen Effekten und Sprache auf.

96 MBil

...im Hondel



Tetris und kein Ende. Fiir kein anderes Videospielsystem gibt es
mehr Umsetzungen der Spielidee von Alexej Patschitnow als fiir
den Game Boy: Tetris Plus ist bereits das fiinfte GB-Modul, das den

beriGhmtesten Spielenamen der Welt trégt.
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Bis auf den B-Modus bekommt hr bei Tetris Plus alle Spielmodi des Ur-Tetris geboten. Neu sind

der Puzzle-Modus samt Editor-Funktion und der Batteriespeicher fir erspielte Highscores

chon wieder ein Tefris fir den
SGome Boy. Nicht jeder wird die-
ser Meldung einen Jubelschrei
folgen lassen. Doch bis heute ist die
Schar der Klétzchen-Fans riesig, und

nicht jeder war beim Ende der 80er
Jahre grassierenden TetrisFieber live

einem teilweise mit Steinen verbauten
Spielteld autzulésen, wurde durch
einen neven PuzzleModus ersetzt. In
diesem Modus habt lhr die Aufgabe,
einem kleinem Mannchen, das auf
der obersten Steinreihe hin- und her-
lGuft, einen Weg bis zum Spielfeld-

Als zuséitzliche Hilfestellung wird auch der
iberndichste Stein oben rechts angezeigt

dabei. Wer sich also erst vor kurzem
einen Game Boy zugelegt hat, darf
nun auf eine Neuauflage des Klas-
sikers zurlickgreifen.

Im Gegensatz zu Tetris 2, Tefris Blast
und Tefris Attack orientiert sich Tetris

Plus auBerst stark am Ur-Tetris. So ent

A0S A

Batteriespeicher fiir
Highscores, Anzeige des
Ubernéchsten Steins

sprechen die Spielmodi Classic und
VS denen des Originals, mit dem
feinen Unterschied, daB |hr als Hil-
festellung nicht nur den ndchsten,
sondern auch den ibernéchsten her-
abfallenden Stein angezeigt be-
kommt. Der beliebte B-Modus, bei
dem es darum geht, 25 Reihen auf

Puzzle-Modus umgestalten und abspeichern

DER KULT-KLASSIKER MIT
NEUEM PUZZLE-MODUS UND
BATTERIESPEICHER

boden freizurdumen. Dafiir miifit Ihr
einfach die im Weg befindlichen
Steine durch das Bilden geschlosse-
ner Reihen verschwinden lassen, bis
ein zwei Klétzchen breiter Durch-
schlupf entstanden ist, durch den die
Figur entkommen kann. Um die Spar-

lﬂ'? ue"8680

€3, 1 SE
N BONUS

Im Puzzle-Modus gibt es nicht nur einen
Zeitbonus, sondern auch Schétze zu finden

Nintendo

Auch wenn er ein wenig danach aussieht, der kleine Kerl, den Ihr im Puzzle-Modus heil aus
dem Level fishren muBY, ist nicht unser aller Mario, sondern ein Archéologe auf Schatzsuche

PROFESSOR YOU RE
R MUMMY

CooOL. ESN"T XTT

Der Puzzle-Modus bietet eine durchgehende
Story, die Euch um die ganze Welt fihrt

nung zu sfeigern, néhert sich die mit
Stacheln besetzte Spielfelddecke mit
zunehmender Spieldaver dem Bo-
den und droht das Mdnnchen auf-

Der neuve Puzzle-Modus
kann den bewdhrten B-
Modus nicht ersetzen

—

d58%En

Der Alpiraum jedes Tetris-Spielers: viele
kleine Liicken, die sich nicht schlieBen lassen

zuspiefien, Unglicklicherweise bringt
sich der Kleine geme selbst in Ge-
fahr, indem er den héchsten Punkt des
Kltzchenberges erklimmt und stéindig
ziellos hin- und herrennt. |hr mift
also immer ein Auge auf Euren
Schitzling werfen, wéhrend hr mit
dem Einsortieren der Steine be-

schaftigt seid, und darauf achten,
daf) dieser der lebensbedrohlichen
Decke nicht zu nahe kommt. In einem
EditModus habt Ihr zudem die Mégr
lichkeit, zehn eigene level des Puzzle-
Modus zu gestalten und auf Batterie
abzuspeichem.
leider ist der neve Puzzle-Modus
nicht ganz ausgereift, weil sich die zu
reftenide Figur oft sehr ungeschickt ver-
halt und frotz freigerGumtem Aus-
gang den Freitot sucht. In diesem
Punkt ist Tefris Plus dem Original-Te-
fris unterlegen. GréBter Pluspunkt der
neuen Variante ist der Bafteriespei-
cher zum Verewigen der Highscores.
Marco Hantsch

Es isf vieles beim alten geblieben: simpel aber genial.
mﬁmmmmwﬁa&

Dank Batteriespeicher macht die Jugd auf den
Highscore noch mal soviel SpaB wie beim Original,

TOTAL!-CHECK
BEAE c.oovvvvernirerssnnicnen. Slrutegie
Schwierigkeit .................4 Stufen
Confinues ............ Botteriespeicher
Speicherkopozitit ..............2 MBit

Erhiltlich ...................im Handel

TOTAL! 10/97
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Quix auf der IFA '97

Auf der diesjahrigen Internationalen
Funkausstellung in Berlin wurde den
Besuchern auf ca. 1200 gm in der Quix-
Halle eine der groften Attraktionen gebo-
ten: die Quix MellowLounge. Das Konzept
war einfach: Die Halle war in finf Zonen
unterteilt, in denen Quix zusammen mit
anderen Veranstaltern neun Tage lang fur
Party und Unterhaltung pur sorgten.

In der Quix Clubbing Zone stand angesagte
Musik auf dem Programm. Prominente DJs
vom Berliner Szene-Sender KISS FM sorg-
ten fur die richtige Party-Stimmung. Im An-
gebot gab es unter anderem auch einen
DJ-Wettbewerb, bei dem die Stimmabgabe
auch Uber Quix erfolgen konnte.

Freunde des Inline-Skatings durften sich in
der Quix Skate Zone austoben. Internatio-
nale Rollerblade-Champions prasentierten
dazu spektakulare Darbietungen. Doch
auch das Ausleihen von Skates war mog-
lich, so daf jeder Besucher teilnehmen
konnte.

Zur Erholung stand in der Quix MellowLoun-
ge die Ambient Zone bereit — eine Oase
zum Entspannen und Kraftesammeln auf
der groften Liegewelle der Welt. Trance-
Musik half dabei, die nétige Ruhe zu finden
und dem Messe-Stref zu entkommen.

Den zentralen Punkt bildete die Quix City,
in der sich die Besucher Quixe ausleihen
durften, Messages per Terminal senden
und Dates mit anderen Besuchern verabre-
den konnten. Dort war alles Uber den digi-
talen Nachrichtenlberbringer zu erfahren.
Der absolute Knuller war aber die Quix
Rhythm Zone. Das Plattenlabel BMG, der
Musik-TV-Sender MTV und die Jungendzeit-
schrift BRAVO prasentierten populare Dan-

FOTAL! 10/97
0N

Nachrichten per Terminal versenden - eines der
inferessantesten Angebote des Quix-Cify-Stands

ce- und Live-Acts am laufenden Band. Un-
ter anderem wurden dort von den Scouts
der ,Berliner Models“ Talente flir den ak-
tuellen Wettbewerb ,Gesicht 97 gesucht.
Dieser bundesweite Wettbewerb lauft noch
bis Ende Oktober. Am 29.11. werden dann
die Gewinner in einer groBen Gala gewahlt.
Wer also noch teilnehmen mochte, hat die
Moglichkeit, sich per Quix oder Internet
(www.quix.de) zu melden.

Es lohnt sich!

Folgende Leser und Leserinnen suchen
Kontakt zu videospielenden Gleichgesinn-
ten. Quixt, schreibt oder ruft sie an.

Marco, RUSSO, seBastians
Weg 22, 40231, pusseldorf

rtchard johann; auf der
Helde, pastorenBusch 8
49661, cloppenburg

¥l

Marcus, kasmeiLer, Lunda-
cher weg 17a, 85659,
Forsten

stlvio, katzmann, vorkstr
10, 09130, chemnttz

johannes, schartau;
verBerger str. 14,
47800, krefeld

Leonardo AQULNO Malnzer
Landstr. 591 65933 Frankfurt

viktor, eetrunkow, wuint-
horststr 22, 06114, Halle

vannick, poturck, Hohlueg 5,
22340, eckernforde

01654/2927807

suche krefelder zum Nﬁ%—
sptelen MaLlBox 016542813589

virtual-soy sprele sucht
kontakt Lm Grograum HH BLrger
28] Quix-2981273

achmet . Mmerkert, uBertorstr
20, 97828, matzhetdenfeld

FaBLan, Martin, Am zimmer-
platz 7, 69168, wiesloch

NLCk, Hetnzel, wagener str
5, 46395, sochholt

9 87654

N64 spLele Tips und Tricks
schnell anrufen unter

02871-183574




wie wird etne

textnachricht verschickt?

Eine Quix-Nachricht kann wahlwei-
se per Telefon Uber den Quix-
Auftragsdienst oder den PC via
Modem versendet werden. Das
dazugehorige Programm, Quix-it,
gibt es als Freeware im Internet
(http://www.quix.de). Unabhangig
davon, welche Maoglichkeit Ihr
wahlt, sollte Euer Kontaktwunsch
Wohnort, Lieblingsspiel, Quix-
oder Telefonnummer enthalten.
Dabei ist zu beachten, daf® eine
Nachricht die Lange von 80
Zeichen oder 15 Ziffern nicht
uberschreiten darf, auerdem ist
das Stichwort ,Kontaktecke” an-
zugeben. Fir alle Ubrigen
Rubriken wie Leserbriefe oder
Helpline findet Ihr die Stichworte
auf den entsprechenden Seiten.
Bitte habt Verstandnis dafur, daf
wir nur im Heft auf die Nachrich-
ten reagieren konnen.

Eure Wunsche quixt uns bitte un-
ter folgender Nummer:
0165-3-222 22 14!

competition so funktioniert es: [

TOTAL! verlost jeden Monat ein
Quix News 5. Wer gewinnen will,
schickt ganz einfach eine ausrei-
chend frankierte Postkarte an fol-
gende Adresse:

TOTAL!,
Stichwort: ,Ich will gewinnen!“,
Friedensallee 41,
22765 Hamburg,
oder quixt uns unter der Nummer
0165-3-222 22 14!

Modell: Quix News 5

Gewinner aus TOTAL! 9/97:
Katrin Wenzel
aus Leverkusen

Einsendschlufs ist der 27.10.97
(Poststempel). Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen. Mitarbeiter des X-plain
Verlages und der Firma MINIRUF GmbH
sowie deren Angehdrige dlrfen an dieser
Verlosung nicht teilnehmen. Allen ande-
ren viel Gliick!

5
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1-4 (simultcm)
Nintendo/Rae

ca. DM 190 (US-Iimport)
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s ist allgemein
bekannt, daf die
gesamte TOTAL-
Redaktion jede Form

scheut und lieber

Reife dafiir, dafd
wir etwas taten,
was Erwachsen-
sein auszeichnet:
Wir trafen eine
Entscheidung. Sie

den ganzen Tag vor den Konsolen
verbringt. In den meisfen Fallen zwin-
gen uns jedoch das schlechte Ge-
wissen, unsere erwachsene Reife
und nicht zuletzt der messerschlei-
fende Chefredakteur sowie ein axt-
schwingender Verlagsleiter dazu,
zwischendurch ein paar Artikel zu ver
fassen (Anm. d. Chefs: Urlaubs-
sperrel”]. Aber eben nur meistens,
denn als GoldenEye 007 in unseren
geheiligten Reaaktionsrgumen ein-
traf, waren die vor Nervositét beim
AufreiBen zerfetzte Packung und ein
bestimmtes ,Nun mach doch endlich
die Kiste an!” lediglich die harmlosen
Vorboten dessen, was sich in den
ndchsten Tagen abspielen sollte. Als
das Spiel dann endlich lief, sorgte
unsere bereits genannte erwachsene

Der Schweif3 steht Dir auf der Stirn, hinter der ndchsten Ecke stehen
die Wachen. Nervés nestelt Dein Zeigefinger am Abzug, als
plétzlich der Alarm losgeht. Eine Uberwachungskamera hat Dich
entdeckt, von allen Seiten stiirmen Séldner auf Dich zu. Eigentlich
wdre ein Rickzug das kligste, doch Du brauchst den Schlissel,
der auf dem Tisch mitten im Raum liegt. Was sollst Du tun? Das
Maschinengewehr benutzen, eine Handgranate werfen oder

flichten? Es liegt an Dir, entscheide Dich, und zwar schnell!

war Ubrigens einstimmig und lautefe:
JIch geh’ hier nicht mehr weg, ich will
GoldenEye spielen, gib mir das
Pad!” Da auch Chefredaktion und
Verlagsleitung in diesen Kanon ein-
stimmten, waren seitens der Vorge-
setzten keine Gehtwiederan-die-Ar-
beitMalbnchmen in Form von kér
perlicher Gewalt zu erwarten. ,Halt
" werden nun vielleicht die Auf
merksamen unter Euch rufen, ... wo
bleibt denn Euer schlechtes Gewis-
sene” — ,Schweigt stille!”, lautet un-
sere Antwort, Ausnahmen bestétigen
die Regel.
Warum wir Euch all das beichten?
Nun, ehrlich wahrt am léngsten, und
bei GoldenEye 007 handelt es sich,
neben Turok — Dinosaur Hunter, nun-
mal um den besfen Vertreter unter den

GOLDENEYE

L \POSTIINEYY

Abwechslungsreiche
: . Verbindung von Action und
von Arbeit verab- |Taktik, gute Mehspieler-Modi

Doak: You'll need this decoder to
open the botting room door
Good luck, 007

e e ct—————

Die Wissen-
schaftler miifit
lhr befreien.

| Als Dank

N erhaltet lhr

i manchmal

" nitzliche
Gegensténde

Ein schlouer Agent arbeitet
vorausschavend. Diese
Wache wird durch das
Tirfenster erledigt, noch
bevor Ihr den Raum betretet.

lhr kénnt gar nicht vorsichtig genug sein. An einigen Decken
héngen SelbstschuBBanlagen, die Euren Geheimagentenkérper
mit Vergniigen in ein Nudelsieb verwandeln

Wer hat an der Uhr gedreht?
Die Uhr ist ein Multitalent, sie dient Euch in allen Missionen als Optionsbildschirm. In diesem kénnt lhr nachschauen, was
Eure Missionsziele sind, wie viele davon Ihr bereits erreicht habt, welche Waffen Ihr besitzt, die aktuelle Stage wenn nétig
abbrechen und Grundeinstellungen vornehmen. Dazu zdhlen Standards wie das Justieren der Lautstéirke von Musik- und
Soundeffekten, aber auch einige Besonderheiten. Diese fangen an bei der Méglichkeit, eine automatische Zieleinrichtung
wie bei Shadows of the Empire an- oder auszustellen, und gehen bis hin zur verdnderbaren Bildschirmdarstellung.

TOTAL! 10/97



FirstPerson-Shootern. Das beginnt
chon bei der dichten Atmosphdre,
ein Punkt der gerade in aiesem Gen-
re von sehr grofer Bedeutung ist.
Vom ersten Augenblick an, befindet
lhr Euch nicht nur in einem aufwendig
gestalteten Umfeld, sondern mitten in
der Filmvorlage. Jeder, der den Film
aufmerksam gesehen hat, erkennt
oauliche Begebenheiten, Szenarios
und sogar Dialoge wieder. Mit Rares

Menschen - mal ehrlich, wem juckt
denn nicht ab und zu das Gesaf32

| ANEGATIN

Bis auf einige grafische
Schwachen, gibt es nichts zu
meckern

befordert habt, oder einen elektro-
nischen Turéftner in Schutt und Asche
legt, wodurch |hr Euch ein Weiter-
kommen unmadglich macht. |hr seht

Das nenne ich gut erzogen!
Dieser freundliche Séldner
verzieht auch dann keine
Mine, wenn ihm gerade das
Schultergelenk explodiert

neuestem Meisterwerk taucht lhr ein
in die Welt der Spionage, Ihr seid
James Bond und habt die ,lizenz
zum Téten”.

Nutzt diese lizenz, jedoch nicht
ohne Képfchen, denn sinnloses Ge-
baller bringt Euch nicht immer weier!
Oftmals sorgen heftige Schufiwech-
sel namlich fir zuviel Aufsehen, so
daf ganze Heerscharen von Wo-
chen geradezu angelockt werden.
Noch schlimmer kommt es, wenn
lhr im Eifer des Gefechts eine Person
erschiePt, deren Hilfe |hr noch
braucht. Infolgedessen ist die jewei-
Iige Mission gescheitert und mufd
noch einmal begonnen werden. Das
gleiche gilt, falls Ihr einen Computer
zerstort, bevor Ihr die notigen Ge-
heiminformationen aus ihm heraus-

Mit Handgranaten,
Sprengminen, dem
Raketenwerfer oder
auch dem Entziinden
von Munitionskisten
kénnt Ihr den Feinden

das Abheben
beibringen

bereits, bei GoldenEye 007 kommt
es nicht allein auf Geschick im Um-
gang mit Feuerwalfen an, auch tak-
tisches Vorgehen und eine gesunde
Portion Kombinationsgabe werden
oendtigt. Dabei sind die Missions-
ziele abhdangig von dem gewdahlten
Schwierigkeitsgrad. Wahrend |hr
auf der niedrigsten Stufe in der ersfen
Stage (der Staudamm in Arkangelsk
lediglich die geeignete Stelle fir den
Bungee-Sprung
vom Damm aus-
findig machen
mift, ist es in
Stufe  zwei
aulerdem Eure
Aufgabe, alle
Alarmknépfe zu

satzlich noch
notig, ein Mo-
dem zu installie-
ren und die Do-
tenlibertragung
in der gegnerischen Basis zu unter-
brechen. Das Pikante an den Auf-
gaben ist, daf lhr Euch selber darum
kimmemn mift, wo und wie Ihr die
Aufgaben zu l6sen habt. Bei jedem

zerstoren. In Stu-
fe drei hinge-
gen, Ist es Zy-

'&"-.‘

g9
s Feature ist
<__1r|_fig',frr:1ﬂ(:|r1,

rung selbst bestimmen konnt.
Bei der Standardeinstellung
s Bond iiber

den Analogstick, wer méch-
ch auf eine

uttons & la

c umstellen. Véllig neu ist

die Variante, im Einspieler-

beide Pads am mitt
leren Griff gefaBt und so-
wohl! die lauf als auch die

Blickrichtu per Analog-

Missions-Briefing bekommt lhr zwar
eine kurze Erklarung zu Eurer Um-
gebung, Anweisungen Uber die Art
der Aufgaben und Informationen
Uber die Einsatzméglichkeiten Eurer
speziellen Ausristung (falls es eine
gibt], nahere Details erfahrt |hr je-
doch nicht. Abgerundet wird jedes
Briefing Gbrigens von den obligato-
rischen besten Wiinschen Eurer Se-
kretarin Moneypenny, die seit dem
ersten Bond-Streifen unsterblich in
den Geheimagenten verliebt ist.

Danach geht es los. Ihr kémpft Euch
durch 20 abwechslungsreiche level
lauf der ersten Stufe nur 18, auf der
zweiten nur 19), verhaltet Euch még-
lichst unauftallig und schaltet Wi
dersacher fachgerecht aus, zur Not
mit gezielten Handkantenschlégen.
Wenn es nétig ist, milit Ihr Euch so-
gar ergeben und gefangennehmen

\l
. . "

TOTAL! 10/97

Wenn Ihr die Starttaste driickt, wird das Spiel pausiert, und die Kamera zoomt elegant auf das Display Eurer Spezialuhr. Mit ihr kdnnt Ihr unter anderem Minen fernziinden oder per Laser Metal zum

Schmelzen bringen. Einmal fungiert der Zeitanzeiger sogar als extra starker Magnet. Im Knast hockend, kénnt Ihr so den Schliissel fir Eure Zellentiir dazu bringen, vom Haken in Eure Héinde zu fliegen

test
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animiert und reagieren auf jede Eurer Aktionen.
Wenn Ihr ohne Schalldémpfer schief3t, kommen
Wachen aus dem Nebenraum. Sind sie verletzt,

so halfen sie sich schmerzverzerrt die Wunden

. nfrontation S
ie lhr nicht g
szuko

erden ¢ In GoldenEye 007 gibt
M. b i es keine Heilings-leons,
e dafir findet thr jedoch

_ manchmal eine kugel~
in den spdteren Stages : sichere Weste, .die Euch

ersonen ist be

ng. Wie auch im Film miiBt lhr im einige Schiisse mehr

Spie} nssiogh. die nustlsdie. P BOND, FERTIGEN SIE EINE bwen
i en KOPIE DES GOLDENEN
SCHLUSSELS AN!

-

at das Ku

Hostage executed!

Die Fahrt im Panzer sieht inferessanter aus als sie fatséchlich ist. Mit der Kanone ist es nicht
ganz einfach zv zielen, und da Ihr nicht in, sondern auf dem Panzer sitzt, seid Ihr verwundbar

: Wenn lhr Euch nicht schnell genug um die
ihrem First-Person-Sh . Befreiung der Geiseln kiimmert, werden
Anhieb einen absoluten Uberfliea diese von den Entfihrern exekutiert.
AuBerdem solltet Ihr trotz der Eile gut zielen,
denn sonst erledigt Ihr die Geiseln selbst

der durch echte

verschwindet wieder hinter Eurer

sond
diese Funktion eine phu:lr"T-:Jza isch
ket . ; Zialfarnra & lhr solltet immer gut die Augen offenhalten, denn in manchen Leveln sind Geheimtiiren

s versteckt. In der Biicherei fahren beispielsweise an einigen Stellen ganze Weinde hoch

-

]

=
-

L J
e
k-
.

Na warte, mein Freund!
Auch im MehrspielerModus haben Rares Programmierer ganze Arbeit geleistet. Der Grafikaufbau ist selbst bei vier Spielern noch erstaunlich flussig. Es
gibt insgesamt acht verschiedene Varianten, in denen zu zweit, zu dritt oder zu viert gegeneinander angetreten werden kann. Ihr habt die Wahl, ob je-

der Schuf} todlich ist oder lediglich etwas Energie abziehen soll. Des weiteren gibt es einen FlaggenModus. Wer die Fahne tréigt, kann sich nicht ge-
gen Angriffe wehren, da er beide Hande zum Tragen braucht. Wer den Stoffetzen jedoch am léngsten spazieren fihrt, hat am Ende gewonnen. Sehr

fest TOTAL! 10/97
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Leider sieht man
manchmal trotz
geschlossener
Tiiren und Tore
die Gegner

dahinter lavern

Wenn Ihr die Bild-
schirmdarstellung
,Cinema’ wahlt,
bekommt lhr zwar
einen breiteren
Bildausschnitt, auf
jedem ,normalen’
Fernseher aber
auch riesige
Balken. Auf einem
16:9-Fernseher
hingegen kénnt
lhr das Spiel im
vollen Breitbild

genieflen

Sekundenbruchteil ruckelt, und

“Hoqph M
Bes 'Wﬂd'—‘fh'—' ;

Hechtrol H |:- _f ol i 'ﬁ Wie auch bei Turok — Dinosaur Hunter [8sen sich die verblichenen in GoldenEye 007 nach
echirolien, Fumpeln auigrund eines einigen Sekunden in Luft auf. Ihr kénnt dann deren Munition und die Waffen einsammeln
angeschossenen Beins und das Euc h zwhq an einen Inworf andler

schmerzhafte Schitteln einer ver- Eures Vertrauens wenden.

wundeten Hand sind nur einige Bei- Liebe zum Detail; mif Frederic Berg

spiele fir die Detailfreudigkeit der ng;’,gf?jf::‘ é;cf;f,,-

Programmierer in puncfo Animatio- iber sogar die Miitze.von
nen. An die Cheats gelangt Ihr nur, der Ribe fegen

wenn |hr bestimmte Missionen in-
nerhalb eines Zeitlimits durchspielt - Sowohl das ausgezeichnete Leveldesign ols auch die
(vgl. Tips&Tricks, S. 68-71), Codes PSS
eingeben konnt |hr nicht. Durch die-
se Vor sweise bietet das Game
einen langen Spielanreiz S(}Jrrﬁiicf"e g::mmm ﬁ“ || ™
-»:*r'sp’"'—"*|rr—‘ar' Cheats und Level werden
C]uf dem 96-MBit-Modul mit Rumble- : Grafik
Pak-Unterstiitzung _o.__|fr:;-mar|.=-::|"| ab- _ N ek S S Rt

speichert, es kénnen vier Spiel- ausgerallen, dafi] umpft jedoch durch innovatives tionen und feine (teils digitalisierte) Texturen.

i nhandling aut. Auch die ne-

¢ osal Aubd ! efous g¢ N Ja- 100 > Die Musik erfont fulminant und in guter Qualitét. Die
firg olnen Le Bonds teilweise sehr schwierige Jurc Soundeffekte klingen sehr realistisch.

V' | ST AN A < - snitd \ \ =1L aen v -
vel sind | ile : li - ' - TOTAL!I-CHECK

bei den Abente 5 e Prase 2 . . 2 elien uni Genre First-Person-Shooter

spafig ist auch das Bilden von Teams. Zwei gegen zwei, drei gegen einen oder zwei gegen einen sind anwdhlbar. Je nach Medus kénnen Voreinstellungen
Uber die Spieldaver (5, 10 oder 20 Minuten, Ende nach 5, 10 oder 20 Ableben oder unendlich] und den Gesundheitszustand fiir jeden einzelnen Spie-
ler getroffen werden. Als Charaktere stehen Euch alle wichfigen Personen aus dem Film zur Verfiigung. Von Bond iiber Verteidigungsminister Mishkin bis
hin zum Computerexperten Boris [es gibt sogar noch einige versteckte Figuren). Als Austragungsort kénnt |hr eines von sieben Szenarien wahlen.

TOTAL! 10/97 fest



TIPS & TRICKS
WANTED!

Eim Awfrof an alle
Schovmmel-Experiem

Wie immer sind wir auf Eure Hilfe bei den Tips&Tricks an-
gewiesen. Zu praktisch allen Spielen fir Nintendo-Konsolen
kénnen wir nitzliche, aber auch kuriose Schummeleien,
Tips, Cheats, PaBwérter, levelcodes, SpecialMoves und was
sonst noch so in diese Rubrik pafit gebrauchen! Am besten
ist es, wenn lhr eine Schreibmaschine oder einen Compu-
ter benutzt, wenn lhr uns Eure Beitrage zuschickt. So kén-
nen eher Mifverstandnisse beim Ubertragen ins Heft (al-
les schon dagewesen) vermieden werden. Wir erwarten
sehnsichtig Eure Post! Schreibt an die untenstehende
Adressel Wir suchen T&T zu Game-Boy-, NES-, Super-
Nintendo-, Virtual-Boy- und Nintendo®-Spielen! Ob Ihr
Meodulcodes, Kurztips, Cheats oder umfangreiche
Komplettiésungen beisteuert, ist egal, denn jeder, der
mitmacht und dessen Beitrag abgedruckt wird, hat die
Chance, belohnt zu werden! Vergelt jedoch nicht, Eu-
ren Absender auch im Brief anzugeben! Es lohni
sich! Unter allen Einsendungen verlosen wir jeden Mo-

nat drei halbjahrige TOTAL!-Freiabos!!!

An dieser Stelle noch ein
Kleiner Hinweis: Denkt bitte daran, daf3
wir keinerlei Tips&Tricks zu indizierten bzw.
beschlagnahmten Spielen versffentlichen kénnen.
Und noch etwas: Falls ein Trick mal nicht gleich
funktionieren sollte, gebt nicht sofort aufl Manchmal
mussen Tastenkombinationen sehr schnell und
moglichst flissig eingegeben werden. Sollte
gar nichts klappen, dann schreibt bitte
an unsere Helplinel

Wir verwenden Fo|?uende Richtungs- und Tastenkiirzel:

t. 7,0+, % », « % (tir das Steverkreuz und den Analogstick)
A, B, X, Y, Z, LundR (fir die L- und R-Buttons), Start, Select
C4,C=»,C4#, Ce (fir die C-Buttons auf dem Né4-Pad)

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

Die Gewinner aus TOTAL! 9/97 heifien:
Matthes Forster, Berlin
Stefan Bee, CH-Oberriet
Markus Dietrich, CH-Gampelen
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des X-plain

Verlages und deren Angehérige diirfen nicht teilnehmen.

L X EER Q) o 10/57

GolderEYe 007

» NINTENDO 64 (|

GoldenEye 007 (NTSC)
Die Arbeit eines Agenten im Auf-

frage ihrer Maijestét ist hart und be-
schwerlich. Sogar die zahlreichen

Level Zeitlimit

Tetrisphere

Skill Level

6honl Potrol

Cheats, die im aktuellen Rare-Titel
enthalten sind, missen erst unter
Mihen freigespielt werden. Fiir je-
den level gibt es ein Zeitlimit, das
lhr einhalten miBt, um in den Ge-
nuB der versteckten Features zu
kommen.

Belohnung

] 2 Min. 40 Sek. Secret Agent
2 Min. 5 Sek. 0O Agent

5 Min. 0O Sek. Agent

2

3

4 3 Min. 30 Sek. Secret Agent
5 4 Min. 0 Sek. 00 Agent
6
%
8

3 Min. 0 Sek. Agent

4 Min. 30 Sek. Secret Agent
4 Min. 15 Sek. 00 Agent

Q 1 Min. 30 Sek. Agent

10 3 Min. 15 Sek. Secret Agent
11 1 Min. 20 Sek. 00 Agent

12 1 Min. 45 Sek. Agent

13 1 Min. 30 Sek. Secret Agent
14 5 Min. 25 Sek. 00 Agent

15 3 Min. 45 Sek. Agent

16 10Min. O Sek. Secret Agent
17 9 Min. 30 Sek. 00 Agent

18 2 Min. 15 Sek. Agent

19 9 Min. 0Sek. Secret Agent
20 O6Min. 0Sek. 00 Agent

Paintball-Modus

Spielt Gotcha mit Euren Gegnern!
Anstelle von Patronen konnt |hr mit
Farbkugeln schielBen, die aber nicht
nur bunte Flecken auf Wanden und
Uniformen hinterlassen, sondern wie
handelstbliche Munition auch Aus-
wirkungen auf den Gesundheitszu-
stand der Getroffenen haben.

Donkey-Kong-Modus

Euren Gegnern wdchst nicht nur
ein Uberdimensionaler Kopf, sie
bekommen auch kréftigere und ab-
norm verlangerte Arme und bewe-
gen sich in einer Weise fort, die
stark an den berGhmten Nintendo-
Affen erinnert. Da verliert man doch

Paintball-Modus
Unverwundbarkeit
Donkey-Kong-Modus
Zwei Granatenwerfer
Zwei Raketenwerfer
Turbo-Modus

Kein Radar im BatleModus
Mini-Bond
Wourfmesser

Fast Animation
Unsichtbarkeit

Enemy Rockets

Slow Animation
Silberne PP7

Zwei Jagdmesser
Unendlich Munition
Zwei RC PQO
Goldene PP7

Zwei laser

Alle Waffen

glatt die Lust, gegen den vertrauten
Feind zu kédmpfen.

Kein Radar im Battle-Modus
Deaktiviert Ihr den Radar, gewinnt
der MehrspielerModus zusatzlich
an Spannung.

RC P9O

Diese automatische VWaffe ist aufder-
ordentlich durchschlogskréftig. Wer
zwei von ihr besitzt, kann es mit ei-
ner ganzen Armee autnehmen.

Goldene PP7
Mit der goldenen Waffe ist jeder
einzelne Treffer todlich.



Lacky Lake

Im DK-Modus haben die Gegner nicht nur
grofe Képfe, sondern auch lange Arme

Mit diesen bunten Farbkugeln kénnen
Gegner aus dem Weg gerdumt werden

007-Modus

Nachdem |hr sémiliche Level inklu-
sive der versteckten Aztec- und
Egyptian-Stage im Schwierigkeits-
grad 007 Agent durchgespielt
habt, wird der 007-Spie-Modus

freigelegt. Dieser Modus ist ein

Level-Editor, in dem Ihr die Lebens-
energie der Gegner, ihre Reak-

tionszeit sowie ihre Bewaffnung
einstellen kénnt.

Neuve Waffen

In jedem Schwierigkeitsgrad er-
haltet |hr eine neue Walffe, wenn Ihr
es schafft, den letzten Level durch-
zuspielen.

Skill Level Neuve Waffe
Agent Cougar Magnum
Secret Agent  Moonraker Laser
00 Agent Golden Gun

Tetrisphere (NTSC)

Kennt Ihr die langzeitfolgen, die ex-
zessives Tetris-Spielen nach sich
ziehte Herabfallende Klétze, die
einen bis in den Schlaf verfolgen
und auch vor den siiBesten Tréumen
nicht halt machen. Falls lhr zu die-

Secret of Mono

sen leidgepriften Spielern gehért,
helten nur ein paar machtige
Cheats, um den Leistungsdruck zu
entschérfen.

Saémtliche Cheats mijssen im New-
Name-Screen eingegeben werden.
Die speziellen, in den Klammern be-
schriebenen Symbole erreicht Ihr, in-
dem lhr L, Co und C¥ gleich-
zeitig drickt. Beachtet, dal die
Cheats nicht durch die Batterie ab-
gespeichert werden und daher je-
des mal wieder neu eingegeben
werden missen.

Das PaBwort (Saturn, Raumschiff,
Rakete, Herz, Schadel) gewahrt
Euch Zugang zu allen Leveln samt
licher Spiel-Modi.

Gebt als Namen LINES ein, und es
wird ein versteckter Spielmodus
freigelegt.

Der Name G(Alienkopf| AMEBOY
offnet im Audio-Screen neun neue
Soundeffekte, die stark nach der af-
ten Keksdose klingen.

Wollt Ihr einen Blick auf die Credits
werfen, solltet |hr einfach den Na-
men CREDITS eingeben.

SUPERNES

Ghoul Patrol

Sh

Adventraresy of Lolo

or tf@@

Stichwort:
shorties

Bionic Commando

Die Zombiejagd ist eréffnet. Mit
diesen levelcodes sind selbst die
abgebritesten Untoten kein Hin-
dernis mehr.

Level Code
level 2 CP4V
level 3  7LBR

level 4 KVCY

Philippe Kopaijtic, CH-Diibendorf

Lucky Luke

Wieder einmal haben wir Himmel
und Hélle in Bewegung gesetzt,
um Euch méglichst schnell die Le-
velcodes fir die neuen Lucky-Luke-

Spiele prasentieren zu kénnen.
Schwierigkeitsstufe leicht:

Level
level 2

Code

4000 %
3000%
1 000 $
0000 $
level 4 6000 $
8 000 $
1 000 $
5000 $
level 6 5000 %
3000%
7 000 $
1 000 $

7 000 $
1 000 $
4000 $

level 8

Quix-Nr. 0165-3-222 22 13 -

get the message )

D

9 000 $
1 000 $
8 000 $
3000 $
9 000 $

level 10

Schwierigkeitsstufe schwer:

level 4 1 000 $
2000 $
5000 $
7000 $

level 7 0000 $
6000 $
3000 %
9 000 $

level 10 4000 %
5000 $
2000 $

6000 $ | -"r; _

I j: ;

Secret of

Mana 2

(iap.)

Fortsetzung aus 4/

TOTAL! 9/97 '

Durch den Knall,
den lhr mit der 1A%
Schattenmagie ver- \ 4
ursacht habt, wur- | <4 A }
de einiges in Be- ﬁ’_' ' %
wegung gesetzt. v
Bevor I|hr die Schatztruhe, ™
die Ihr im oberen Stockwerk iber
die Briicke erreicht, 6ffnen kénnt,
mifdt lhr den Endgegner besie-
gen. Wendet die Schattenmagie an
und behaltet Eure Hifpoints immer im
Auge, dann diirfie auch dieser Geg-
ner kein Problem sein! Nehmt dar-
aufhin die Truhe und fliegt mit Flam:
my zu dem erschienenen glithenden
Punkt im Stidwesten! Laft Euch west
lich des Punktes auf der griinen

TOTAL! 10/97 m



6honl Potrol

Flache absetzen und geht nach
Norden, bis lhr zu einem Haus
kommt! Dort kénnt thr schlafen und
abspeichern. Wenn Ihr am néch-
sten Morgen aufwacht,
wird ein Dorf erschie-
nen sein. Sprecht mit al-
len Bewohnern, kauft _
neue Ausriistungsge-
gensténde und geht
daraufhin zum Prie-
ster im Norden der A
Ortschaft! Nach-
dem lhr mit ihm ge-
sprochen habt, solk
tet |hr wieder den
Laden aufsuchen, in
dem Ihr die Ristung
und die Mitzen ge-
kauft habt und Euch mit den zwei al-
ten Bekannten am Thresen unter-
halten, welche darauthin ver-
schwinden. Sprecht noch einmal
mit allen Dorfbewohnern, schlaft
und speichert ab, bevor |hr den
Ort Richtung Westen verlaBt! Fliegt
nun mit Flammy zu den beiden Lich-
tern im Norden, und laBt Euch am
unteren Licht absetzten! Geht nach

Norden und wahlt an der Kreu-
zung den linken Weg, dem Ihr fol-

gen mit, bis Ihr vor einer Hohle

steht! Dort erwartet Euch der néch-

ste Endgegner, dessen zwei Képfe
gegen die Steinmagie anféllig sind.
Den nachwachsenden Kopf kénnt
lhr ebenfalls mit Steinmagie und
Powerattacken zerstéren. Geht nun
weiter nach oben, speichert an der
goldenen Statue ab, und wendet

Euch nach rechis! Dort findet Ihr
eine weitere Hohle und einen Ritter,
der Euch angreift. Attackiert ihn
ausschlieBlich mit dem Feuer-
schwert! Falls Ihr irgendeine Form
der Magie anwendet, |6scht er
Euch mit sechs Magieangriffen hin-
tereinander aus. VerlaBt zur Si-

— shorties <70 SERIY
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Lacky Lake ourtf of

cherheit wieder die Hohle und spei-
chert ab, bevor |hr tiefer in den
Berg eindringt! Folgt dem rechts
von Eurem letzten Kampfplatz ab-
zweigenden Weg,
und geht weiter
nach oben, bis Ihr
an eine Kreuzung
ommt! Wahlt den
rechten Weg und
geht die Wendel-
N4 treppe hoch,
BR#y die Euch zum
B néchsten Endgegner
fohrt, den thr mit der
Steinmagie
bekampfen
miBt! Lauft darauf
hin zur Kreuzung zuriick und
schlagt den oberen Weg
ein, der Euch zu einer grauen Sto-
tue fuhrt, an der lhr abspeichemn
kénnt. Kehrt nun in den Raum
zuriick, in dem die Statue Euch den
Weg versperrt hatte! Sie ist mittler-
weile verschwunden. Der einzig
freie Gang fuhrt zum néchsten End-
gegner, dem Maulwurf. Steinma-
gie, Blitze und das Donnerschwert
sind Eure besten Freunde in die-

sem Kampt. Nach dem Kampf ist
wiederum eine Statue verschwun-
den und ein never Durchgang gedff
net. Dort trefft lhr auf eine Riesen-
krabbe, die besonders fir Blitzma-
gie und Eure Powerkrafte anfal
lig ist. Speichert nun unbe- 4
dingt ab und geht an die
Stelle, wo die letzte noch
verbliebene Statue Euch

den Weg versperrt hatte!
Nachdem die Briicke ein-
gestirzt ist, werdet |hr von
drei Drachen afiackier , die
lhr wahlweise mit der Feu-

er- oder der Eismagie aus

dem Weg réumen kénnt.

Sobald |hr die Drachen be-

/

Mona

siegt hat, &ffnet sich ein neuer Weg.
Steigt die VWendeltreppe herab und
speichert an der Statue ab! Pas-
siert die zwei Statuen, und |hr ge-
langt in einen Raum voller Geg-
ner, die nach ihrer Vemichtung im-
mer wieder auftauchen! Verlaf3t nun

auf keinen Fall den Raum, sondern
kampft so lange, bis sich eine Bar-
rikade o&ffnet! Der dort auf Euch
wartende Endgegner Gndert siéindig
seine Taktik und ist daher auch
nicht mit einer einzigen Magie oder
Walffe zu besiegen. VerlaBt nach
dem Kampf den Raum und sprecht
mit der Kénigin, woraufhin Ihr Euch
in einem Schiof wiederfindet! Fliegt
nun in die andere Dimension, zu
dem letzten leuchtenden Punkt, wo
Euch der finale Endgegner erwartet!
Speichert an der goldenen Statue
ab und lauft weiter, bis Ihr in eine
Sackgasse kommt! Dort miift Ihr
alle Gegner besiegen, worauthin
sich ein Durchgang offnet. |hr steht
nun direkt vor dem letzten End-
gegner. Um gegen diesen eine
Chance zu haben, solltet |hr im
Gepack einen Auferstehungstrank,
Schokolade, Honig, eine WalnuB

und ein Radieschen haben. Auch
y muP Eure Party zumindest den
B Erfchrungslevel 60 erreicht ho-

ca. 45 Minuten anhal-
tenden Kampf miiPt lhr
f in erster Linie von der
\ Steinmagie Gebrauch
N\ machen. Habt |hr
A diese letzte Hirde
gemeistert, er-
scheint eine Fee
und bedankt
sich bei Euch. Ihr habt das
Abenteuer Uberstanden und
seid echte Helden.

Ende

Maik Martin, Meerane

Advestares of Lolo

g

Bionic Commando

» GAME Boy i

Adventures of Lolo

lolo ist auf der Suche nach den ver-
schwundenen Musiknoten. Wie je-
des anstandige Puzzlespiel biefet
auch HALs GB-Modul ein iippiges
Pafwortsystem, das wir Euch hier-
mit prasentieren wollen.
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Dance & Music Land

Level Part Levelcode
] Z NSMQGY
] 11 ZFNVSY
2 6 UQW?2EA
2 11 12FOQ/
3 3 TYNP1)
3 8 3/D+8B
3 12 B6ERIB
4 2 NGFHBR
4 7 MS3/M8
4 11 YRAA 1S
") 4 QOETOD
5 Q 8W2UGC
D 11 6BAQFK
)
'

wWelc

Eent.

eond

for
Gentryland
Level Part Levelcode
] ] EQSRe|
] 3 SI4QND
] 5 QATHML



Street Rocer

2 | D272 1
2 3 BHORY®Q
V. & PCOOX]
3 ] CYJTTD
3 3 ATVCOL
3 “ OeK79D
4 Z+QN59Q
4 3 APFEGI
4 5 ®KSSGQ
5 ] Z6YOCL
5 3 XTN3BD
5 5 ®GBURM
6 | YEIPN?2
6 3 WXUAN+
6 S +CJF22
7 ] HAPAYE
73 a WXUAN+
7 5 TOQGAE
8 ] GMAC++
8 3 E5IRQ2
8 5 SKASL+
Q ] FIGTHM
Q g DDQCGE
Q 5 SX17WM
10 ] 3U42C2
10 3 DADDSe
10 5 BT5S73
Profi 2Q@NNF

Hans-Peter Muff, CH-luzern
Bionic Commando

Habt Ihr Probleme im Kampf gegen
die Uberméchtige Doraizische Ar-
mee, oder fehlt Euch einfach die
notige Ausdauer eines Elite-Solda-
ten, so konnt lhr auf diese level
codes im Capcom-ypischen Dia-
grammschema zurickgreifen. Fir
die level 3, 6, 10, 12, 15und 16
gibt es leider keine Codes.

level 1 A[BIC|D
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Thomas Milbradt, Weimar

Lucky Luke

Fir das aktuelle Game-Boy-Aben-
tever des weltbekannten Revolver-
helden konnten wir bisher leider

nur einen einzigen levelcode in Er
fehrung bringen, der Euch aber
hoffentlich weiterhelfen wird. Er

lautet: Bartiger Mann, Prerd, Lucky,
Hund, Hund.

Street Racer

Trotz der harmlos erscheinenden
Comicgrafik ist Street Racer aut
dem Game Boy ein knochenhartes
Rennspiel, in dem nur echte Kénner
den Mega Cup erreichen oder alle
TOTAlHeser, da sie nun die néti-

gen levelcodes kennen.

Cup Levelcode
Silber Cup JXPSYW
Gold Cup BEFQMR
Mega Cup HIACUY

Regina Zuse, leverkusen

TOTAL! 10/97 0

Tom & Jerry

Tareles 2

Life Force

Satte 120 leben spendiert Euch
dieser Cheat. Pausiert das Spiel
ndgebt 4 4 % ¥ «=» «=»
B, A ein!

Probotector li

Um das Spiel mit 30 leben be-
ginnen zu kénnen, miuft thr im Ti-
telbild so schnell wie méglich =
« ¥ 4 A B und Start einge-
ben. Fir den ZweispielerModus
lautet die Tastenkombination: =
« § ¢ A B, Select und Start,

Tom & Jerry

Wenn lhr das Spiel mit 99 le-
ben startet wollt, mift lhr im Ti-
telbildschirm méglichst schnell
folgende Tastenkombination
eingeben: = = 4 « 4 = §
B A Select, Start, Start.

Turtles 2

Mit dieser klassischen Levelan-
wahl gelangen die Turtles auch
in die entlegensten Ecken des
Spiels. Gebt im Titelbildschirm
B,ABA4 B A =B,
A, Start ein und sucht Euch ei-
nen level nach Wunsch aus!




Im Heft-Shop konnt lhr TOTAL!-Ausgaben nachbestellen.
Full¥ dazu einfach den Coupon aus und schickt ihn an

uvntenstehende Adresse!

TOTAL! 3/96

5 K"eg'

der Sterne
= TESUS 1/ ' ‘ﬂm“
Spedials: N64-Software, Killer
Instinct 2, Star Wars: Shodows-
of-the-Empire-Poster
SNES-Tests: FIFA Soccer 96
NES-Classic-Test: The Legend
of Zeldo
Tips&Tricks: WeaponLord,
(Chrono-Trigger-Komplettlasung
1, DKC 2

TOTAL! 12/96

TOTAL! 4/9

Specials: Breath-of-Fire-II-
Guide iiber 16 Seiten
SNES-Tests: Toy Story,
Breath of Fire |1, Final Fight 3
Game-Boy-Tests: Worms,
Micro Machines 2
NES-Tests: Elite
Tips&Tricks: DKC 2, Chrono-
Trigger-Komplettiosung 2

TOTAL! 1/97
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Doy, M1 - Reanspiel geid
.J%.-.-.h.,k - EEPLOYTY THN DAT Wed
e A S 7 i B BLAST CORPS
x TESTS '/0¢'o) " TIPS B THICKS x TESTS 1" <" 11pS B THICKS TESTS 0o/ o0 & s Ty =<

TOTAL! 5/96

Specials: Mego-Man-Reportage,

Die 50 besten SNES-Spiele (Teil 1)
SNES-Tests: Gvilization, Kirby's

Dream Course, Megn Man X3

Game-Boy-Tests: Killer Instind,

Mega Man 5

Tips&Tricks: Secref of Evermore,

Donkey Kong Country 2

TOTAL! 2/97

TOTAL! 7/96

TOTAL! 9/96

¢

TOTAL! 10/96
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DinosauR wunter | IpiLoTwinics 64
< T WS ne * TEBTB el i -
Spedials: E3-Messe-Report, Die  Specials: Interview mit Shigery  Specials: Super Mario 64 (Teil  Specials: Super Mario 64

50 besten SNES-Spiele (Teil 3)
SNES-Tests: Super Mario RPG,
Star Trek: Deep Space Nine
GB-Tests: Probotecior
NES-Test: Pirates!
Tips&Tricks: Toy Story
(Komplettlasung Teil 2)

TOTAL! 3/9

Spedials: Super Mario 64 (Teil 5),

Wove Race 64 (Teil 2) +
Sommelkarte
SNES-Tests: DKC 3, Worms

GB-Tests: Donkey Kong Land 2
Tips&Tricks: T&T-Register, Secret

of Mana 2 (Teil 1)
Poster: Secret of Mana | +
Sammelkarte

TOTAL! 7/97

: b
e/ FE”
-
4"‘ - ~&
RCCLAIM DRERT AWT {
x TESTS ./ TIP5 & TRICKS

Miyamoto, N64-Special, SM 64
(Teil 1), Die 50 hesten SNES-
Spiele (T. 4)

SNES-Tests: Donald in Movi
Mallard

Game-Boy-Tests: Toy Story,
Kirby's Block Ball
Tips&Tricks: Super Mario RPG
(Teil 1)

TOTAL! 4/97

Spedials: Super Mario 64
(Teil 6), Shoshinkai ‘96 Messe-
News, Wayne G.'s 3D Hockey,
Killer Instinct Gold SNES~
Tests: Terranigma, Street
Fighter Alpha 2, Winter Gold
Tips&T.: GB-T&T-Register
Avtogrammkarte: Shigeru
Miyamoto

TOTAL! 8/97

ies & mexs (< LLLD

Spedials: Super Mario 64 (Teil
7), Mario Kart 64 (Teil 1), Killer
Instinct Gold, Star Wars:
Shadows of the Empire,
Jahresriickblick '96
SNES-Tests: Lufio, Sim City
2000

GB-Tests: Pocahontas
Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 1), KI
Gold, Super Mario 64

Specials: Anime und Manga
(Captain Future), Japan-RPGs,
NES-Report (Teil 1), Extreme-g,
N64-Tests: NBA Hang Time,
Wayne Gretzky's 3D Hockey

SNES-Tests: Mohawk & H.Jack

T&T: War Gods, Turok —
Levelkarteneil 4
Poster: Extreme-g

Spedials: E3-Messe-Report: von
Banjo-Kazooie bis Zelda 64,
exklusive Infos iber Turok 2,
Reportage: PAL/NTSC-
Umsetzungen

N64-Tests: Blast Corps
SNES-Tests: Williams Arcode
T&T: Shodows of the Empire

Poster: Banjo-Kazooie

Specials: Rennspiele: Exireme-g,
F1 Pole Position 64, Multi-Racing
Championship, SNES RPGs:
Dragon Quest I, Final Fantasy V,
Tamagolchi-Report

N64-Tests: Dark Rift, Hexen
SNES-Tests: Lucky Luke

GB-Test: Lucky Luke, Tim

Poster: LylatWars

Specials: N64 in Deutschland,
Mario Kart 64 (Teil 2), Dragon
Ball

N64-Tests: Turok, Super
Mario 64, PilotWings 64, Star
Wars: Shadows of the Empire
SNES-Tests: Dragon Ball Z
GB-Tests: Cosper
Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 2)
Poster: Dragon Ball Z

Specials: Ninfendo* — Die kom-
menden Spiele, Videokult Anime,
64DD-Reportage

N64-Tests: King of Pro
Baseball, Wove Race 64
SNES-Tests: The Lost Vikings Il
GB-Tests: Mole Mania
Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 3)
Poster: Blost Corps

TOTAL!-special 3/96

2), PilotWings 64 (Teil 1), Turok-
Interview, Donkey-Kong-
Biographie (Teil 1)
SNES-Tests: Olympic Summer
Gomes, Actraiser

GB-Test: GB-Clossic-Reihe
Tips&Tricks: S. Mario RPG
(Teil 2)

Poster: Mega Man

TOTAL! 5/97

gm-'

(Teil 3), PilotWings 64 (Teil 2),
Virtual-Boy-Reporfage, Donkey-
Kong-Biographie (Teil 2), FX-
Spiele, Lufio Il (Teil 1)
SNES-Tests: Lufia & The
Fortress of Doom, S. R-Type
GB-Tests: Sword of Hope Il
Poster: Super Mario 64

TOTAL! 6/97

Spedials: Akte N — Nintendos
SNES-Projekte, FuBiball-
Vergleichstest: 1SS 64 vs. FIFA
64,

N64-Tests: Kl Gold
SNES-Tests: Tim —

Der Sonnentempel
GB-Tests: Wave Race
Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 4)

TOTAL!-special 1/97

Specials: Jubilium — 4 Jahre
TOTAL!, DigiPen, die Program:
mierer-Uni,

N64-Tests: Mario Kort 64
Game-Boy-Tests:
Gome&Watch Gallery
Tips&Tricks: Turok-
Levelkarten — Teil 3
TOTAL!-Aufkleber

TOTAL!-special 3/97
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R e i o Alles

g e an P iiber das
I!}n iitypd ?Sk;nlelen %x  Nintendo*
Dos Tips&Tricks-Special des ~ Dos ullimative 64fan magazin  Die zweite Ausgabe des 64 fon
Jahres "96 bietet die besten bietet jede Menge Tips, Infos, magazin bietet iber 20 N64-
Kniffe zu Giber 350 verschiedenen  Specials und Reportagen rund um  Spiele im Test und zahireiche New:
Spielen fiir Game Boy, NESund ~ das Nintendo* und die Spiele. und Previews, von Banjo-Kazooie

SNES. Hinzu kommen verschiede-
ne Komplettlasungen sowie einige
hundert Action-Replay-Codes,
Cheats, Levelcodes etc.

Technische Daten, Entwicklungsbe-

richte und Spielebeschreibungen
sorgen fir den natigen Uberblick.
Mit Turok-Riesenposter.

bis Zelda 64. Die Reportage , Auf
dem Priifstand”’ sogt, welches N64
Spiel die Hardware bislang am
besten ausnutz1.

Mit Hexen-Riesenposter

Achiung! TOTAL!-Ausgaben der Jahrgéinge 1993 bis 1995 sowie die Aus%uben 1,2, 6.und 11/96 kénnen leider nicht mehr nachbestellt werden. Wer Informationen aus alten TOTAL!-Ausgaben

sucht, kann sich an einen der vielen Nintendo-Clubs wenden. Entsprechende A

Stuck Ausgabe

3/96 DM 6,80
4/96 DM 6,80
5/96 DM 6,80
7/96 DM 6,80
8/96 DM 6,80

| 9/96 DM 6,80
1 10/96 DM 6,80
1 12/96 DM 6,80

| 1/97 DM 6,80

| 2/97 DM 6,80

| 3/97 DM 6,80

Stuck Ausgabe

4/97 DM 6,80

5/97 DM 6,80

L] 6/97DM6,80

L 7/97DM 6,80

| 8/97 DM 6,80

| 9/97 DM 6,80
Sonderhefte

3/96 DM 5,80

1/97 DM 5,80

3/97 DM 3,90

ressen findet lhr zum Beispiel in der Borse!

i lahren Unterschrift

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

(1 per Euro-Scheck zur Verrechnung
(Kartennummer bitte nicht vergessen!)

[ ] bar anbei

Bitte keine Uberweisung!

Fiir Mehrfochbestellungen bitte Stiickzahlen ein-
tragen! Die Lieferung erfolgt schnellstmaglich nach
Voratsloge. Mit Erscheinen dieser Ausgabe verlie-

ren alle anderen Preislisten ihre Giltigkeir.

Briefmarken werden ols Zohlungsmittel nicht
angenommen’ Die Wore bleibt bis zur vollstin-

Inland DM 5,

digen Bezahlung Eigentum des Verlages.

Versandkosten
— / Auslond DM 12,-

ADRESSE:

AVC Heft-Shop, Postfach
012 08, 23613 Stockelsdorf




SuPeErRNEsS

Lufia

Die folgenden Codes miissen ein-
zeln eingegeben werden, da sonst
der héhere Code den niedrigeren
Uberschreibt und dieser somit nicht
aktiviert werden kann. Die Codes
sollten erst eingeschaltet werden,
wenn man ein gespeichertes Spiel
geladen hat, da sonst das Spiel ab-
stirzt. Habt Ihr einen Code akfiviert,
verwandeln sich alle Laden in einer
Stadt in den laden, den man akti-
viert hat. Um das Spiel speichern zu
kénnen, miiit |hr das ARP vorher

ausschalten.

Zauberladen

/EOQ0 3002 Taia
/EOQO 3004 Tarika
/E00 3013 Minias
/E0O 300A Tanbel
/EQO 300D Clamento
/7EQO 3017 lea
/EQO 302A Danubia
/EQO 301E Kumarbi
/EQO 302E Arturia

/EOO 3032
/EOQ 3034
/EOO 3038

Glasblaserei
/EOO 300E

Tee und Safte

/EQ0 3039

Portravia
Elfenhain
D

Jurinea

Clamento

Durinea

7E00 3021 Kythos
7E00 3005 larika

/E00.3018
/EQO 301A
/EOO 3026
/EQO 3027

Pfandleihe
/EQ0 3025

Schicksalsinsel
Gruberia
Alea

Kumarbi

Schicksalsinsel

Waren, Waffen und Riistungen

/EOQO 3001 Taia
7EOO 3003 Tarika
/EQ0 3012 Minias
/EOQO 300C Clamento
7EQO 3008 lunaria
7E00 3016 Alea
/E00 301D Kumarbi

Hallo, Action-Replay-Fans!
Die auf dieser Seite abgedruckten Parameter funktionieren nur in Ver-
bindung mit einem Action-Replay-Modul (Version 1, 2 oder 3). Wer
daheim ActionReplay-Codes fir unsere Rubrik herausgefunden
hat, wem Parameter fir seine Lieblingsspiele fehlen oder wer be-
stimmte Codes aus dlteren [nicht mehr verfigbaren) Ausgaben
sucht, der meldet sich bitte schrifflich bei uns. VWir werden versuchen,
sie fur Euch aufzutreiben und schnellstméglich abzudrucken. An die-
ser Stelle noch ein kleiner Hinweis: Die Parameter fiir das ARP | und
das ARP Il sind extra gekennzeichnet, demnach gelfen alle ande-
ren ARP-Codes automatisch fir das ARP Il

Unsere Adresse lautet:
X-plain Verlag
TOTAL! ARP-Codes
Friedensallee 41
22765 Hamburg

Danke an Andy Grieb aus Gotha

/EQO 3019 Gruberia
7EQO 3029 Auralio
7EQ0 302D Arturia
/EQO 3031 Portravia
7EQO 3033 Elfenhain
/EQ0 3037 Durinea
/EQO 303D Kirvan
/EO0 303C Aquataria
Chip und Warenladen

/EO0O 3028
/EO0O 303E

Warenladen
/EOO 300B
/EQQ 3010
/EQ0 3015
/EQO 3020
/E0Q 302C
/EOO 3030
/E0O 3024
/EQO 30336
/E0O 303B
/E00 301C

Schicksalsinsel
Kirvan

Tanbel
Pandoria
Rusalka
Kythos
Danubia
Triesta
Portravia
Baleara

Chadda

Narcysus

Waffen und Ristungen

/EQ0 3009
/EOO 300F
/E00 3014
/EOO 301F
/EOQO 302B
/EOO 302F
/E00 3035
/EOO 303A
/EOCO 3018

Tanbel
Pandoria
Rusalka
Kythos
Danubia
Triesta
Baleara

Chadda

Narcysus

Waffen

7E00 3022 Schicksalsinsel
Ristungen

7EQ0 3023 Schicksalsinsel

Unendlich Energie

7/EOB BFF fir Maxim
7EOD 3BFF fir Guy
/EQOE B/FF fir Tia
7EOC 7DFF fir Selan
7EOF 75FF tir Dekar
Level 99

/EOB BB63 fir Maxim
7EOD 3763 fir Guy
7EQE B363 fir Tia
7EOC 7963 fir Selan
7EOF 7163 fir Dekar

Die folgenden Codes sind einzeln
einzugegeben und kénnen dann
jederzeit eingeschaltet werden. Der
Gegenstand ist dann fast am Ende
des Inventars zu finden. Der Ge-
genstand muf an eine andere Po-
sition bewegt und abgespeichert
werden, da ein anderer Code das
alte Objekt sonst iberschreiben
wiirde.

Die wichtigsten Tréinke

7EOB 1109 Heilsirup
JEOB 1111 Llebenssaft
ZJEOB 1112 Zaubersaft
7EOB 1113 Kraftsaft

TOTALI10/97® arp-codes

Lufia Lufia
7EOB 1114 Speddysaft
7EOB 1115 Psychosaft
7EOB 1116 Mutschub
Gegenstéinde
7EOB 112B Dracheneier
7EOB 112D Gotteshand
(Ahnenhéhle)

Die besten Waffen

7EOB 116D Zenitschwert
(fir Maxim,
Guy und
Dekar)

7EOB 116E Polschwert (fiir

Selan und Tia)

Die besten Riistungen

7EOB 1 1DF Zirkonkutte (fir
Maxim, Guy
und Dekar)
7EOB 116E Zirkonpanzer
(fir Selan)
/EOB 11E] Listristung
(fur Tia)
Schatzsucher

Der folgenden Code funktioniert
nur, wenn lhr Eure Pfeile an der
zweiten Stelle im Inventar habt. Der
Code kann jederzeit eingeschaltet
werden und niitzt Euch erst etwas,
wenn lhr Feverpfeile besitzt, weil die
Pfeile fur immer verloren gehen,
wenn sie gleich am Anfang iiber-
schrieben werden. Da aber die
Feuerpleile die normalen Pfeile ab-
l6sen, bendtigt man die alten natii-
lich nicht mehr, und Ihr kénntet die-
se dann spdter durch den Schatz-
sucher ersefzen.
7EOA 8FA6 Schatzsucher
Spielstinde I6schen

Der folgende Sondercode mub ein-
zeln eingegeben und, sobald das
Nintendo-logo erscheint, akfiviert
werden. Nachdem der Vorspann
abgebrochen wurde, fragt das
Spiel, ob die gespeicherten Spiek
stdnde geldscht werden sollen.

7E00 3006 alle Spielstéinde
werden
geléscht



Hey, lhr seid wirklich
TOTAL! gut!

Wir moéchten uns an dieser Stelle
einmal recht herzlich bei allen Teil-
nehmern bedanken, die sich seit
Einfihrung unserer Helpline-Rubrik
die Mihe machten, anderen le-
sern mit ihren detailliert beschrie-
benen und héufig sehr umfangrei-
chen Losungen unter die Arme zu
greifen. Die Beteiligung ist stefs
sehr hoch, und lhr habt dafiir ein
dickes Lob verdient. Auch im Na-
men derer, denen geholfen wer-
den konnte, verleihen wir Euch die
lizenz zum Helfen’, die Euch Eure
guten Taten bescheinigen soll. Dank
an alle!

Frogen

Castlevania X -
Vampire’s Kiss (SNES)
Benjamin Lorenz aus Hagen forscht
nach Annette und Maria, die er
einfach nicht finden kann. Wo sind

sie blof}2

DKC 3 - Dixie Kong'’s
Double Trouble (SNES)
Jonas Schatz aus Berlin hat ein
Problem im level ,Springende Spin-
nen’ (Welt 2). Trotz unserer mehr-
teiligen Komplettlésung (ab Aus-
gabe 2/97) findet er das Kata-
pultfal® nicht, das ihn zur DK-Min-
ze beférdern soll. Wo steckt denn
das verflixte Faf¥?

Donkey Kong Land (GB)
Daniela Hanke aus Berlin (Hallo,
mal wieder dabei?) fragt sich und
uns, ob vielleicht noch jemand
Codes oder Cheats zu diesem Spiel
auf Lager hat.

Wir kénnen Dir als erste Hilfe fol-
gendes anbieten: Du kannst die
Wolkenwelt 3.5 abkiirzen, indem
Du gleich zu Beginn des Levels mit
Donkey Kong oder Diddy ins Ka-
nonenfaf springst. Von dort geht es
direkt auf die Beférderungsplatt-
form. Wenn sie herunterfahrt,
springst Du nach links in die Herz-
chen. Darauthin ist der Level sofort
geschafft.

opline

Costlevanio X — Vompire's Kiss

Natiirlich wiirden wir uns freuen,
wenn jemand trotzdem noch Codes
oder Cheats auftreiben kdnnte.

Final Fantasy Il (SNES)
Ralf Matthai aus Salzgitter sucht
nun schon seit einem Jahr ein paar
Espers in diesem beliebten Spiel.
Die Espers sind Alexander, Cru-
sader, Maudin und Ragnarok.
AuBerdem kommt er nicht in den
Dungeon of Dreams in Castle
Doma in der World of Ruins. Hilfe
von erfahrenen Spielern kénnte die
lange Suche endlich beenden, habt
lhr Lésungen?

Von einem/r Unbekannten (denn im
Brief stand kein Absender) — wir
nennen ihn oder sie deshalb mal
Phoenix — stammen folgende Fro-
gen zu FF lll, die ausnahmsweise
trotzdem beriicksichtigt werden:
Wo und wann finde ich den Esper
Phoenix@ Wo finde ich locke? Wie
komme ich in der World of Ruins in
den Ebot's Rocke

Lufia (SNES)

Fadi El-Majzoub aus Stuttgart sucht
das Kapselmonster Dulan. Des wer
teren interessiert ihn, wie er die
Maver im Drachenberg aufspren-
gen kann, ohne daB sie sich nach
ein paar Schritten wieder schlieft.
(Anscheinend ist dies ein weitver-
breitetes Problem, denn wir beka-
men zahlreiche Zuschriften mit eben
dieser Frage.)

Ein &hnliches Pro-
blem beschaftigt
Kathrin Jardzejews-
ki aus Werdohl.
Sie kommt im
Drachenberg bei
Chadda nicht
weiter. Dort, wo das
Cras mit Feverpfei-
len bekampft wer-
den muB, steckt sie in
der Mitte fest. Oben ‘/
und unten wdchst ihr
das Gras iber den Kopf, und sie
kann nicht schnell genug schiefien,
um das Kraut zu béandigen. So kurz
vorm Ziel soll nun alles vorbei sein?
Nein! Wer rettet Kathrin aus der ver-
trackten Situation@

_ helpline <7 QLB

DKC 3 — Dixie kony's Donhle Trowyle

i

A
Finol

Donkey kong Lond

lhr kommt an einer bestimmten Stelle im Spiel einfach nicht weiter? Euch
fehlen wichtige Gegenstiinde, um den niichsten Level zu erreichen? Oder sucht
lhr vielleicht spezielle Cheats oder Action-Replay-Codes fiir Euer
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 Euch abdrucken.

@ Notiert Eure Anschrift (Brief bitte mit Datum und Angabe des
Konsolensystems) auch im Brief, damit es keine Verwechslungen gibt!

® Natirlich funktioniert das nur, wenn Ihr auch fleifig schreibt. Helft
anderen Lesern, wenn Ihr eine Antwort oder die gesuchten Tips&Tricks wiit!
Frankierte Riickumschlige konnen wir leider nicht beriicksichtigen, denn
schlieBlich wollen alle Leser die Antworten erfahren. Schreibt Eure Fragen

und/oder Losungen bitte an:

X-plain Verlag
TOTAL! Helpline
Friedensallee 41
22765 Hamburg

Mario Kart 64 (N64)

Benjamin Hilgers aus Ménchen-
gladbach wiirde

" es freuen, wenn

wir die diversen Ab-
kiirzungen in Ma-
rio Kart 64 er-
klaren kénnten.
Wie Ihr vielleicht
in der Ausgabe
@/97 gesehen
habt, haben wir
bereits ein paar
wichtige Abkirzun-
' gen aufgezeigt.
Sollte groBes Inter-
esse an einem ent-
sprechenden Special
pzw. einer mehrteiligen L&

sung bestehen, werden wir Eurem
Woaunsch nachgehen und ein paar
Extrarunden fiir Euch drehen, damit
alle Tips ans Tageslicht kommen.

Nintendo*

Eine allgemeine Frage zum N64
und der Memory-Card kam von
Alexander Riegler aus Wien:
Wenn man ein N64-Spiel startet
und dabei Start auf dem Controller
gedriickt halt, erscheint ein Spei
chermenii. Kann ich dieses Meni
auch anders erreichen?”

Die Losung: Nein, es gibt nur die-
sen Weg und den auch nur, wenn
es sich um ein Memory-Card-kom:
patibles Spiel handelt. Deshalb
sieht auch jedes Speichermeni an-
ders aus, denn es wird vom Modul
selbst und nicht etwa wie bei der
Sony PlayStation direkt von der
Konsole ausgegeben.

Operation Logic Bomb
(SNES)
Klaus Kollhoff aus Menslage/Borg

scheint ein Sammler zu sein. Viel
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leicht hat er das Modul aus den
besseren Tagen des Super Nin-
tendos aber auch auf dem Floh-
markt abgestaubt. Jedenfalls sucht
er nun nach Pabwaértern, level und
Action-Replay-Codes. Ubrigens sind
auch wir gespannt, ob |hr in diesem
Fall helfen kannt,

Die Schlimpfe (SNES)
Jeffrey Janorski aus Dorfmark bit

tet um PaBwérter fir dieses betag-
te Spiel, bei dem er bislang ,fotal
versagt”.

Vielleicht helfen Dir auch die Lle-
velcodes, die wir hier abdrucken.
Leider konnten wir keine PaBworter
fur z. B. unendlich Energie oder
Continues aufireiben, doch eventuell
kann Dir ein anderer Leser damit
dienen. Vorab also schon einmal

die Codes: -

Legende:

B = Brillenschlumpf
M = Muskelschlumpf
P =Papa Schlumpt
S = ScHumpfine

|

= Tortenschlumpf
U = Uberraschungsschlumpt

Level Code
Der See BSTU
Die Grotte PUBT
Schlitterfahrt MTPS

Star Trek - Deep
Space Nine - Cross-
roads of Time (SNES)
Daniel Muck aus Risselsheim
mochte wissen, wie er die Kih-
lungslecks auf Deck 4 unschéadlich
machen kann. Wie und wo kann er
das Technische Laser-SchweiBgerdt
benutzen. Auferdem weif} er nicht,
ob es noch weitere Gegenstande
in Level @ gi'r:-‘. Gefunden hat er bis-
lang die Phaser Typ 1 und 2, das
Hypospray, das P.A.D.D. und das
Technische Laser-Schweifigerat.
Wer kann ihm helfen2 (PS: Ja, es
gibt mindestens einen begeisterten
Star Trek-Fan unter uns, némlich
Christian, der sein Heim mit bei-
nahe unzdhligen Videokassetten
voller (Originak)Versionen der Star
Trek-Serien schmiickt.)

Morio kKort 64

Star Wars: Shadows of
the Empire (N64)

Andreas op den Winkel aus dem
schonen Ahlhorn hat sich erst vor
kurzem den Genremix aus dem All
ins heimische VWohnzimmer geholt.
Nun interessieren ihn natirlich
Cheats fir unendlich Energie und
Munition sowie alle Waffen. Eine
levelanwah! wére auch ganz ge-
nehm. (Ubrigens: In Ausgabe 8/97
findet Ihr einen Trick, mit dem lhr un-
ter anderem einen AT-ST im ersten
level steuern kénnt.)

Street Fighter Alpha 2
(SNES)
Alexander Riegler aus Wien
schimpft iUber die
7 ,schlampige Anleitung”
und fragt sich, wie er Aku-
» mas Raging Demon aus-
_ l6sen kann. Nun sind
\ ™\ die kampferprobten
4 77 Street Fighter unter
Euch gefordert ...

/[ Tim in Tibet
¢  (SNES)
1| Stephan Bshm (34) aus
B\ Frankfurt schreibt, er habe
| im vergangenen Jahr aus
Spafd an der Freud das
,Spielzeug Nintendo” aus-
probiert und wiirde nun im-
mer noch spielen. Und
b dos ist auch gar nicht
weiter verwunderlich,
denn dab eine so gute Konsole
wie das Super Nintendo zusam-
men mit einem interessanten Spiel
auch Jahrgdnge jenseits der magi-
schen 30 total in seinen Bann zie-
hen kann, beweist unter anderem
unsere Leserschaft. Nicht selten er-
halten wir sogar Briefe von Spielem,
die dlter sind als das dlteste Vi-
deospiel ...
Aber nun zur Frage von Stephan be-
ziglich einiger Hilfen. Unser Ar
chiv spuckie folgende Tips & Tricks
zu Tim in Tibet aus:

Levelcodes

Code 1 315
Code 2 Q07
Code 3 623

#eth,,

operotion Logic Bomy Liie Schlumpfe

Uber Cheats und ARP-Codes von
Euch waren wir und Stephan eben-
falls hochgradig entziickt. Kénnt thr
damit dienen?

Yoshi’s Island (SNES)
Notrufl Anja Klose aus Zwickau
bendtigt Eure Hilfe und Unterstiit-
zung. Sie hatte geme die in TOTAL
(Ausgabe 10/95, 11/95 und
1/Q6) erschienene Komplettiésung.
leider sind diese Ausgaben in un-
serem ehemaligen Verlag erstellt
worden und diirfen somit nicht mehr
von uns vertrieben werden. Viel-
leicht erbarmt sich ja ein nefter
Sammler, der Anja Einblick in die
gewinschfen Seiten gewahrt. Mit
Deinem Einverstandnis, Anja, wiir-
den wir dann Deine Adresse wei-
terleiten, damit man sich arrangie-
ren kann. Toi, toi, toil

Zelda IV (GB)

Yves Korolnik aus dem fernen
Zirich hat ein kleines Problem in
diesem Spiel, das nun schon so
lange und von so vielen begeister-
ten Anhéngern gespielt wird, daf3
wir wahrscheinlich eine weitere
Note erfinden miiten, wenn wir
den Daverspabfaktor erneut
bewerten -
wollten. Im ¥
Dungeon 2 kommt 4
Yves nicht an den
groPen Schlissel
heran. Der Fundort
ist ihm zwar bekannt,
doch erscheint das Uten-
sil einfach nicht. Vielleicht ist es
aber auch der falsche Raum, in
dem Yves den Schlijssel vermutet.
Wer mag ihm helfen?

Arntworden

DKC 3 - Dixie Kong’s
Double Trouble (SNES)
Martina Brandstddter, Ausgabe
8/97:

Auf die Frage von Martina, ob sich
ein Bananenvogel in der verlorenen
Welt befindet und wo er zu finden
ist, weil Oliver Biba Rat: Es gibt
dort leider keinen Vogel, doch mit

TOTAL! 10/97 W

Tim in Tibet Zeldo 1V

seiner Auflistung der Fundorte kannst
Du, Martina, sogar alle 15 Flatter-
mdanner bekommen, falls Dir noch
welche fehlen.
1. Fahrt mit dem Boot von Funky
Kongs Bootsverleih aus zur Kiste
des Bounty Beachs! Dort liegt eine
versteckte Héhle, in der ein Vogel
zu finden ist.
2. Schlagt Bashs Bestzeit in der
flotten FluB-Flitzerei, damit er wiitend
wird und mit seinen Pranken ein
Erdbeben verursacht! Dadurch ver-
keilt sich ein Baumstamm auf dem
FluB so, dab dieser iberquert wer-
den kann. Auf der anderen Seite (et
was weiter unten) findet lhr dann
eine versteckte Hohle samt Bana-
nenvogel.
3. Fahrt mit dem Hoovercraft an
den Strand links von Bazaars Lo-
den! Das dritte Federvieh ibergibt
Euch Bamacle im Tausch gegen
eine Muschel, die |hr Bazaar ab-
kaufen muiBt.
4. Sucht Blizzards Hiitte auf! Von
dort aus fihrt der richtige Weg
nach links zu einer weiteren Héhle.
5. Blizzard schenkt Euch etwas
zum Geburtstag, das Ihr Blue iiber-
geben sollt. Dafiir
/ erhaltet thr eine
Bowlingkugel, die
lhr zu Bazooka
bringt, damit dieser
Euch auf die fliegende
Insel schieft. Dort gibt's
einen Vogel.
/6. Geht zu Bazaar und kauft
eine Muschel, die lhr Bamnadle
Uberbringt, worauthin Euch
dieser einen fruchtigen Vo
gel schenki.
7. Von Barnacles Héuschen aus
wandert lhr nach oben, unter einer
Briicke hindurch, schwimmt zur
Bucht und entdeckt dort mit Sicher-
heit eine knuffige Hohle.
8. Wenn lhr bei Blue seid, sollfet Ihr
nach Norden gegen die Felswand
schwimmen, denn da ist eine Hoh-
le versteckt.
Q. Kauft bei Bazaar einen Spiegel
fir 50 Barenmiinzen! Gebt diesen
nun Barter, der Euch dafiir einen
Schraubenschlissel in die Hand
driickt! Mit diesem Werkzeug kann



dann Bjom seinen Lift reparieren
und Euch zur Hohle beférdern. Dort
ist ein Flattermann in einem Kristall
eingeschlossen.

10. Fahrt von dem Strand bei Bjém
mit dem Turboski links den Was-
serfall hinauf, denn dort findet sich
eine schicke Hohle!

11. Im See vor Kaos' Schlof} be-
finden sich zwei Steine, die lhr in
Form einer Acht umkreisen miift, do-
mit sich das Tor zu einer geheimen
Hohle 6ffnet.

12. Nordastlich von Bellamys Haus
stoBt lhr auf eine Blume. Da er Blu-
men besonders gem hat, belohnt er
Euch mit einem Bananenvogel,
wenn lhr ihm die Blume schenkt.
13. Holt Euch den Gyrocopter und
fliegt damit zur Bergspitze rechts von
Kaos' SchloB! Nun mift Thr nur
noch landen.

14. Fliegt mit Gyrocopter weiter
auf die Insel vor der Wolkendecke
im Nordwesten der Karte! Natiirlich
gibt's dort eine ersehnte Héhle samt
Végelchen.

15. Startet mit dem Gyrocopter
am Strand links von Bazaars Lo-
den und fliegt auf der Karte ganz
nach unten, um dort zu landen!
Wenn alles klappt, gibt's dann den
15. Bananenvogel, und Ihr kénnt
zur Wolkendecke im Nordwesten
fliegen.

Final Fantasy Il (SNES)
Marco Lehnhart, Ausgabe 8/97:
Die Frage war, wie man den
Cursed Ring bekommt, ohne das
Cursed Shield im Kolosseum zu be-
nufzen. Isolde ist es folgendermalen
gelungen:

1. Rekrutiert Gogo in der World of
Ruins!

2. Entscheidet Euch in Narshe fir
den Esper Ragnorak!

3. Steigert den level Eurer Party
auf mindestens 70!

4. Begebt Euch dann zu einem der
folgenden Feinde in Kefka's
Tower: Veteran oder Didalos! Al
ternativ dazu kénnt hr auch die
weiteren Schritte bei Sir Behemoth
- [Cave in the Veldt) probieren. Dazu
reicht Level 30 fir Eure. Party aus.
5. Wendet zunachst Safe und Shell
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auf alle Partymitglieder an, Haste
auf Gogo und eventuell Slow,
Sleep oder Stop auf den Feind!

6. Benutzt nun den Esper Ragnorak,
und es erscheint ein ,Better be off
Cursed Ring" beziehungsweise ...
Relic Ring” oder ,... Thomlet” (even-
tuell auch andere Gegensténdel!
Diese Ragnorak-Atiacke verfehlt den
Gegner meist. laPt dann und in
der folgenden Zeit auf keinen Fall
ein Partymitglied eine Akfion aus-
fuhren, abgesehen von Gogo, der
Mimic ausfihren muB und somit
den Ragnorak Esper wiederholt,

Kirby's Dreom Lond

olive TIPS & TRICKS

sich die jeweiligen Tiren &ffnen.
Man kann dabei leicht iibersehen,
daf sich in der Mitte noch eine
weitere Tur befindet, hinter der das
Windmonster Craos anzutreffen ist.

Kirby’s Dream Land 2
(GB)

Yaron Goldstein, Ausgabe 8/97:
Er suchte nach dem siebten Re-
genbogenteil. Simon Geisthardt
(10} kann helfen: Besorge Dir
zundchst Kine, den Fisch, und die
ElekiroMacht! Gehe dann in der
siebten Welt in die siebte Turl Mit

LTS
LOCKE
SAB I~
SHADOD

Mit einer Chance von ungefahr
1:15 wird der Gegner in den
Cursed Ring verwandelt. Wieder-
holt diese Prozedur, falls ein an-
derer Gegenstand erscheint!

7. Wer das Schwert Ragnorak be-
halten will, kann auch folgendes
machen: Fihrt im Kampf Setzers
Bar-Bar-Bar-Slotattacke aus (falls
dadurch rein zuféllig Ragnorak er-
schien), und fahrt bei Schritt 5 fort!
Isolde gibt fir diese Variante al-
lerdings keine Garantiel]

Lufia (SNES)

Torben Au, Ausgabe 7/97:

Es geht um den Fundort des Wind-
monsters. Ines Schwabisch aus
RobBlau schreibt dazu, daf® das
Windmonster im Opferturm bei
Narcysus zu finden ist. In einem
Raum seht |hr zwei grofie Pfeile
auf dem Boden, bei denen die Fel-
der umgeférbt werden missen
(Spieleberater, Seite 38), damit

BN TITIITYRQ rora: 10/57

7398

&783 ¢

2603 -
723 ¢

dem Fisch und der Elektrizitat gehst
Du nun in den dunklen Raum und er
ledigst dort alle Gegner und zer-
storst samtliche Blocke. Durch die
ElekiroMacht kannst Du den Raum
erhellen, und an der Stelle, wo vor-
her die Blocke waren, siehst Du
nun einige Symbole in Kombinafion.
Diesen Code muBt Du aufschrei-
ben und in den Raum mit den vie-
len Gegnern gehen. Dort wendest
Du den Code der Reihe nach an:
In jedem Raum eine Macht. Zerstére
dann die dazugehdrenden Mauem
und gehe weiter durch die Tiren!
Kurz daraut landest Du beim Re-
genbogenteil Nummer 7.

Secret of Evermore
(SNES)

Markus von der Reck, Ausgabe
8/97:

Markus stellte die Frage, wie man
die Tur im Kontrollraum [Aufschrift

LOCK') 6ffnen kann. Oliver Biba

Zeldo 110

Theme Pork

war schon an dieser Stelle. Man
geht also zundchst an den unteren
Access-Code-Terminal im Kontroll
raum und gibt dort den Code fiir
den Hochsicherheitstrakt ein. VWenn
man nun alle méglichen Farbkom-
binationen (27 an der Zahl) aus-
probiert, offnet sich irgendwann
garantiert die Tur. Es gibt leider
keinen festgeschriebenen Code,
der die Eingabeprozedur natiirlich
erheblich erleichtern wiirde. Oliver
hat zur Hilfe noch eine Tabelle der
Faro-Codes angefertigt:

Jurgen Henning aus Wiirselen be
hauptet hingegen, daf man einen
passenden Code im Raum B2 von
einem Reinigungsroboter erhalt und
die Eingabe an einem der drei Ter-
minals moglich ist. Man sollte je
doch darauf achten, nicht das lich
im Treibhaus einzuschalten,
némlich schlimme Folgen hdatte.
Stammleser Florian Reichert aus
Markioberdort meint, dafd einer der
drei folgenden Codes auf jeden
Fall richtig ist: blau, griin, griin oder
blau, rot, blau oder blau, griin
blau. Noch ein Tip von ihm: Im
Geheimraum steht ein Kampf mit
zwei haBlichen Wandfratzen an.
Der Hund kann dabei mit aufgela-
dener Energie sehr gute Dienste
leisten. Siegt |hr letztendlich, so er
haltet lhr zur Belohnung eine ganze
Menge Bazooka-Munition, mit der
Ihr richtig loslegen kénnt.

WQas



Die ganze Welt der Videospiele im

Zeitschriftenformat! neXt Level - jetzt am Kiosk.

NINTENDO®, SONY PLAYSTATION UND SEGA SATURN: ALLE AKTUELLEN INFORMATIONEN ZU DEN
NEXT-GENERATION-KONSOLEN GIBT ES MONATLICH IN NEXT LEVEL. NEws, PREVIEWS, TESTS, TIPS
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VERLAG

UND TRICKS SIND NATURLICH FESTER BESTANDTEIL JEDER AUSGABE. INTERVIEWS MIT
PROGRAMMIERERN UND GAME-DESIGNERN, REPORTAGEN UBER AKTUELLE SPIELE-
ENTWICKLUNGEN UND ARCADE-NEWS VERMITTELN EINEN AUSBLICK AUF DIE
HIGHLIGHTS VON MORGEN - UND DAS ALLES ZU EINEM PREIS VON NUR 5,90 DM.

Crash Bandicoot 2
(Sony, PlayStation)
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Conquer 2
ALARMSTUFE ROT 4
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VERKAUFE

SNES mit 2 Pads und Super Game
Boy fiir DM 100 mit 4 Spielen {DKC 3,
ISS, Mario Kart und Theme Park) fur
DM 250, verkaufe Spiele auch einzeln,
Preise zwischen DM 20 und DM 60,
Tel.; 02381-70376, Martin

< T
“%ﬁﬁ

————————————————————
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LE vu-trn ‘I’tt.'!Cl:r eisen = ntrr_ .nr-‘r.

Verkaufe SuperNES, 2 Joypads
und 12 Spiele, u. a. DKC 3, SMW 1
+ 2, Secret of Mana, Theme Park,
Lost Vikings, F-Zero und Super Game
Boy mit @ Spielen, ruft an, Tel.: 08123
2046, André Stephani

Verkaufe SNES + Action Replay +
Donkey Kong 1, 2, 3, Actraiser,
Castlevania, Demon's Crest, Alien 3,
Warlock, Mario All-Stars, Earthworm
Jim + Super Metroid fiir nur DM 600,
Tel.: 06172-450413, Andreas
SNES Busts Loose, Addams Familiy,
Populous, Goof Troop, Joe & Mac,
Super Ghouls 'n" Ghosts, Super Pinball
efc., Tel.: 069-237020, ab 18 Uhr,
Yasmin

Der Wahnsinn! Tips, Tricks, Chealts,
ARP-Codes, PalBworter etc. auf Uber
300 DIN-A4-Seiten fiir nur DM 35 [fiir
SNES und MD erhéltlich), habe auch
Spiele glinstig abzugeben, Tel.: 0821-
437995, Ralph

SNES mit 2 Pads und @ Spielen, z. B.
Zelda lll, S. Turrican 2, SMW 1 + 2,
Bomberman 2, ISSD usw., alles
100 % in Ordnung, fir DM 300, Tel.:
0711-886376, Thomas
Verkaufe Super Adventure Island 2
DM 35, Super Mario Kart DM 30,
WWF Arcade Game DM 40, Black-
hawk DM 30, suche fiir Né4 Turok,
International Superstar Soccer, zahle je
DM 80, Tel.: 04361-1238, Heinz

Portofreil Hurricanes, SMW, je DM

22, Sparkster, Rise of the Robots,
Double Dragen 5, je DM 33, Syndi-

cate DM 40, Zelda + Spieleberater,
llusion of Time, je DM 62, Kirby's
Ghost Trap DM 67, Tel.: 06023-
970045, Michael

SNES + 2 Pads + Super Mario Kart +
llusion of Time + Super Mario Land +
The Mask + Looney Tunes Basketball +
Q0 Minutes + 1 Joystick fir nur DM
250, Tel.: 0711-568156, Roman
Verkaufe SNES mit 2 Spielen (Secret
of Mana, DKC + Spieleberater), alles
wie neu, mit Verpackung u. Anleitung,
komplett fir DM 220, Tel.: 02681-
7401, Misoslaw

Wahnsinn! Jetzt ist es da, Tips &
Tricks-Buch, Teil 2 fir SNES (PaBwér-
ter, levelcodes, ARP-Codes, Cheats.. )
von 350 Spielen, auf 550 Seiten, fiir
nur DM 50, Tel. /Fax; 0821-437995,
Ralph

Donkey Kong Country 2, Earthworm
Jim 2, Secret of Evermore wegen Feht-
kauf nur angespielt, mit neuwertiger
Anleitung u. Verpackung fir je DM
50, RR-Racing fiir DM 60, Tel.: 084 1-
755006, ab 18 Uhr, Fedor
Verkaufe SNES DM 150, DKC 3,
Superman, Dragon = The Bruce lee
Story, Power Rangers Movie, Illusion of
Time, Asterix & Obelix und Super
Street Fighter DM 80, Tel.: 039384-
27328, Sebastian

Verkaufe NMega Man X [o. Anl)
DM 40, Super Metroid DM 60, FIFA
Q6 DM 60, suche Final Fantasy 2,
Breath of Fire und Lufia (us), tausche
auch, Tel.: 09662-1787, Thomas
SNES-Cheatheft mit Cheats,
Codes usw. zu tber 130 Spielen DM
15, NN + DM 6, DIN-A5-Heft,
Christian Dahl, Aut den Sandbergen 5,
21337 Lineburg

Verkaufe SNES + Secret of Manag,
Jurassic Park 1, DM 150 VB, Tel.:
0212-336415, Mathias

Spiele fir SNES: SMW 2, Yoshi's
Island fir DM 60, Super Punch-Out
fir DM 50, NBA Live ‘96 fir DM 50,
Dino Dini's Soccer fir DM 40, Tel.:
040-7111848, erst ab 15 Uhr,

Thomas

SNES + Super Game Boy + 8 Spie-
le DM 350, SGB-Adapter DM 50,
Game Boy + 6 Spiele DM 199,
SNES-Spiele DM 40-65, Pinocchio,
Secret of Evermore DM 65, GB-Spie-
le DM 25-40, Pocahontas, Jungle

Strike DM 40, Tel.:
Frank

SNES-Konsole mit 2 Pads [1 x AS-
Cll) + Verl kabel + US-Adapter fir DM
100, verkaufe fir Nintendo® Turok
Dm QO, Star Wars: SotE DM 90, Tel.:
08821-57648, Chris

07631-13875,
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Yoshi’s Island, Rock 'n' Roll
Racing je DM 40, Kénig der Lowen,
The Secret Mission, je DM 30, Mr.
Nufz, Super Marioc All-Stars je DM
20, Tel.: 0721-882899, Maximilian
Verkaufe Super R-Type, Mystic
Quest legend und Secret of Mana fir
je DM 50, Tel.: 06355-3274,
Stephan

Bombenangebot! Verkaute Spicle
fir SNES und N64 und PSX, grofes
RPG-Angebot, habe neuere und dltere
SNES-Titel, ruft bitte an unter Tel.:
02161-:665632, 16-21 Uhr, Pierre
SNES + 2 Pads + Super Game Boy +
17 Spiele [SoM, SMW 2, Breath of
Fire, Terranigma, Mega Man X,
Shadowrun usw.) + Orig.Verp. und
Anleitung, nicht alter als 2 Jahre, fir
DM 1000, Tel.: 02861-1760, Marc
Verkaufe SNES-Spiele, PacMan 2,
Bubsy, Cool Spot, Tiny Toons,
Krusty's S. Fun House, The Flinistones
und Street Fighter 2, Preis je Spiel DM
54, Tel.: 08725910011, Klaus
SNES + 2 Controller + ActionReplay
3 + SGB + 12 Spiele {Mario Kart
World + Secret of Mana + S. Metro-
id + S. Street Fighter + Yoshi's Island
+ Zelda 3 + DKC 3 usw.) + 6 Spie-
leberater, zus. DM 650, Tel.: 089-
7607647, Martin

10 SNES-Spiele zu verkaufen, wie
z. B. Donkey Kong Country 3, Secret
of Mana, Secret of Evermore, NBA live
‘95 usw. + 3 Pads fir DM 300
(NP: DM 1300, Tel.: 077162899,
Stephan

ETETEETNEAAT)

0 Hi g2

SMW DM 40, SMW 2 DM 50,
Aladdin DM 25, S. Mario Kart DM
40, ISS Deluxe DM 80, Prince of Per-
sic DM 40, Turtles in Time DM 40,
Nigel Mansell’s World Champion-
ship DM 50, FIFA '96 DM 40, Super
Castlevania 4 DM 50, suche Secret of
Mana 2, Tel.: 05144-1454, Marco
Lufia mit Berater, Secret of Evermore
je DM 90, Prince of Persia DM 60, al
les kompl. und orig.verpack, frei Haus
per NN, Tel.: 040-515985, ab 19
Uhr, Thomas

Verkaufe 1SSD DM 60, NBA Jam
DM 30, fiir PC [CDRom) Teamchef,
Sens. World of Soccer & DM 40 (zzgl.
Versand u. NN), suche fir NES
Mefroid {mit Verp. u. Anleitung!), bie-
te DM 20, Tel.: 09433-1774, Martin
Verkaufe 17 SNES-Spiele, wie SM
All-Stars, StarWing, DKC 3 usw. fir
DM 725, auch einzeln, Tel.: 0367 1-
641186, Sylvio

Topangebot! Konsole + 2 Joypads
+ 5-SpielerVerteiler, + 21 Spiele fir nur
DM 500, Spiele auch einzeln zu verk.,
ab DM 10 bis DM 30, iberwiegend

Sport und Rollenspiele, Tel.: 0171-
2068074, ab 17 Uhr, Mike

Verkaufe SNES-Sammlung, RPGs
u. div. Spiele fir SAT, PSX, Mega
Drive, tausche auch gegen SAT u.
PSX, suche RPG: lagoon, Brandish,
Mario RPG [SNES) u. Hintbook Brian
lord u. a., ab 19 Uhr, Tel.: 03332-

412451, Frank Berger

Verkaufe Terranigma mit Spielebe-
rater DM 80, lllusion of Time inkl. Spie-
leberater DM 60, Tel.: 058198218
Thomas

Verkaufe SNES + 2 Pads + 12
Spiele fir DM 450, Tel.: 0711-
5282797, Uwe

SNES mit zwei Coniroller Pads und
acht Spielen (u. a. Samurai Sho-
down) und Universal-Adapter! Alles fiir
DM 200, bin ab 17 Uhr erreichbar,
Tel.: 08282-5274, Rolf

Wow! Verkaufe SNES + 4 Controller,
| Adapter, 14 Spiele, wie z. B.
Terranigma usw. + Action Replay 3 fir
lausige DM 790, Tel.: 0817190358,
lens van Dijk

SNES + 1 Pad + TopKampfspiele
fir DM 200, Games z. B. Super
Mario Kart DM 40, Unirally DM 30,
Super Street Fighter DM 30, Pro-
grammpad DM 40, N64 Star Wars
DM Q0, Tel.: 05733-7194, Marlon
Verkaufe SNES + 2 Pads + @ Spie-
le, z. B. Super Street Fighter Il
StarWing, Zelda lll, zus. fir DM 690,
Tel.: 035933-30066, fragt nach Alex

SNES mit 2 Pads und 8 Spielen [SSF

I, Alien 3 ...} fir DM 299, Tel.:
02131-544294, nach 15 Uhr,
Pawlos

Verkaufe SNES, ca. 50 Spiele ab
DM 25, suche Game-Boy-Spiele und
PlayStation-Spiele, alles anbieten, Tel.:
030-40327 14, Andreas
Portofrei: Chrono Trigger DM 127,
Kirby's Ghost Trap DM 67, Rise of
the Robots, Double Dragon 5 je DM
33, Hurricanes, SMW (OV] je DM
22, Tetris, Dr. Mario DM 57, Top-
Secret-Spieleberater DM 27, Tel.:
06023970045, Michael
Verkaufe SNES mit 1 Pad und Su-
per Game Boy fiir SNES und folgende
Spiele: Championship Soccer, Super-
Soccer, S. Tennis, Turtles T. Fighters +
versch. Game-Boy-Spiele, zus. DM
350, Tel.: 036481-52561, Andy



Suche the 7th Saga, Final Fantasy I,
New Horizons, Earthbound, Breath of
Fire |, Tel.: 03445-200840, Uwe
Suche Final Fantasy 3 (us) mit Spie-
leberater + Adapter, tausche gegen
Terranigma (df) mit Spieleberater (di) +
F-Zero, Tel.: 0202736335, Tobias
Wanted! Neuheiten (auch kompl.
Sammlungen + Konsolen) fir SNES,
GB, N64 + Sony PSX, Ihr erreicht
mich unter Tel.: 0641970424, Kirsten
Suche lufia & The Fortress of Doom

(us), biete bis DM 70, Tel.: 0631-

43720, Hermann

Suche Super Metroid mit Spielebe-
rater, tausche gegen Super Mario Kart
und Donkey Kong Country 3 oder
gegen Sim City 2000, Tel.: 08341-
12767, Alexander

Suche Breath of Fire 1, dringend,
ohne Adapter, 76437 Rastatt, Tel.:
07222-52246, Patrick

Verkaufe SNES-Sammlung, RPGs
u. div. Spiele fir SAT, PSX, Mega
Drive, tausche auch gegen SAT u.
PSX, suche RPG: lagoon, Brandish,
Mario RPG (SNES) u. Hintbook Brian
lord u. a., ab 19 Uhr, Tel.: 03332-
412451, Frank Berger

Suche dringend Mega Man X3 und
Sailormoon, zahle jeden Preis!l!, Tel.:

0202730891, ab 16 Uhr, Alexander
Suche Rompart, MegarloMania, Sim
Ant, Shadowrun, Syndicate, Zelda,
lost Vikings, King Arthur's World,
Populous | und Il, Utopia, Power-
monger, Knights of the Round, nur PAL,
Tel.: 06431-3553, Jan

TAUSCHE

Tausche und verkaufe SNES-Spiele,
habe PAL und US-Spiele, Tel.: 0644 1-
24263, ab 10 Uhr, nach Scott fragen
Verkaufe Super Ghouls ‘'n Ghosts
DM 30 und Mega Man DM 70 (bei-
des SNES|, Tel.: 03302-220374,
Christian

Tausche FF 3 [SNES), Lufia 2 (SNES),
Mystic Quest (GB), FF 2 (GB), Spiele-
berater Top Secret, nur gegen Rollen-
spiele und nur Berlin, Tel.: 030-
6021566, Hanni

Habe Secret of Evermore, Terranigma,
Yoshi's Island, Super Soccer und Ma-
rio Kart, tausche gegen Illusion of Time,
lufia 1 oder 2, Secret of Mana oder
Zelda, Tel.; 08531-7729. verlangt
nach Ramon

Tausche Cool Spot und Plok gegen
DKC 2, evil. mit Spieleberater, kaufe
auch DKC 2 fir DM 60 bis DM 70,
Tel.: 09916125, Julian

Tausche Mega Man X2 gegen
Sailormoon, Donald in Maui Mallard
gegen Street Fighter Alpha 2 und noch
Super Mario All-Stars gegen DKC 2,
Tel.: 0721-515924, Georg

e
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VERKAUFE

Verkaufe NES mit Tiny Toons
Adventures 2, Super Mario Brothers
1 + 2 und The Flintstones fir DM 109,
Tel.: 08725910011, Klaus
Verkaufe NES mit 11 Spielen, 2
Pads, z. B. Super Mario 1, Tennis
usw., Tel.: 03343982511, werkiags
ab 14 Uhr, Christian
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Daffy Duck DM 15, Crash Dummies
DM 15, Tiny Toons: Wild & Wacky
Sports DM 15, oder alle Spiele zus.
DM 45, Tel.: 0533168884, Stephan
Verkaufe 16 Spiele mit Game Boy
und Lupe fir gute DM 220111 (NP DM
5501), z. B. DKL 2, Mega Man 5,
Zelda IV, Mystic Quest, Tel.: 0731-
618431, Wei

Suche CB mit Spielesammlung, suche
auch aktuelle Titel, Spielesammlung
fir N64, SNES + Sony PSX, ruft ein-
fach an unter Tel.: 0641-970496,
Monika

CAME BOY
VERKAUFE

N64-Cheatheft mit Cheais, Codes.
Tips usw. zu ca. 20 Spielen DM 135,
NN + DM 6, inkl. Mario 64 120-Ster-
nelésung, Christian Dahl, Auf den
Sandbergen 5, 21337 Lineburg
Verkaufe Turok (di] fir DM 100,
PilotWings 64 (dt) fir DM 90, Tel.:
02131-518879, Martin

Turok und Wave Race, 2 Pads u. |
Controller Pak, kaufe billigen Game
Boy [pocket] mii Spielen und Zubehér,
Tel.: 07432-13103, ab 18 Uhr an-
rufen, Magnus Schuler

Verkaufe Piloi\Wings 64 fir DM 75
und TOTALI 10/93 bis 12/96 (auBer
10/96) fir DM 45, dlles + Halfie VK,
Tel.: 03576243282, lars
Verkaufe Mario DM 89, PilotWings
DM 100, Wave Race DM 80, FIFA
64, Turok, Wayne Gretzky's 3D-
Hockey, Tel.: 0923161370, ab 18
Uhr, Christian

Verkaufe verschiedene N64-
Games, Wave Race 64 fir DM 70,
Turok fiir DM 100 und Star Wars fiir
DM Q0, Tel.: 06404-62324 od.
9189135, fragt nach Fabian
Verkaufe N64-Spicle, Speicher,
Adapter, Kabel und Rumble Paks zu
gunstigen Preisen, Tausch méglich,
Tel. /Fax: 030-3312204, Jurgen
Verkaufe Turok (ungeschnittene engl.
Fassung) DM 70, Mario Kart 64 DM
65, FIFA Soccer DM 65, Wave Race
DM 50, Super Mario 64 DM 50,
Tel.: 04121-73802, Elmshom,
Matthias
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Verkaufe No4-Spiel Star Wars:
Shadows of the Empire (dt.) fir DM 80
oder tausche gegen andere N64-Spie-
le, Vu TheHa, Hauptstr. 21, 37345
Weilrode

Achtung! N64-Cheathefte mit
Cheats, Codes und Tricks fir nur DM
10 (mit Porto) + SM 64-Komplettlo-
sung und Extra, DM 10 {inkl. Porto) an:
Jan liesk, Altnaverstr. 25, 03205
Calay

Verkaufe FIFA 64, noch original
verpackt fir DM 80, Tel.: 06404-
4371, Michael

Verkaufe Turck — Dinosaur Hunter,
UK-Version fir DM 100, Tel.: 05401-
41867, ab 15 Uhr, JanHendrik
Verkaufe PilofWings und Wave
Race, je DM 80, tausche auch diese
Spiele, suche lylat Wars, Extremeg, F1
Pole Position und Memory Card, Tel.:
09405-6315, Stefan

Suche (fast] alles fir N64, SNES,
GB + PSX: Neuheiten, Konsolen, Zu-
behdr + Spielesammlungen usw., ein-
fach melden unter Tel.: 0641970424,
Kirsten

N64-Club sucht Mitglieder, fordert In-
fos und aktuelles Clubheft gegen DM

2 Riickporto an beim Universum Club,
lindenweg 14, 25709 Marme

TAUSCHE

Tausche Super Mario 64 plus Zuv-
zahlung gegen Wayne Greizky's 3D-
Hockey oder NBA Hang Time 64
oder verkaufe Mario 64 fiir DM 60,
Tel.: 06021-560706, ab 17 Uhr,
Frank

HARDWARE

SUCHE

Suche N&é4, PSX, Saturn, SNES,
Jaguar, NES, GB + andere Konsolen,
fir alle Konsolen auch Spiele, tausche
nur und teste vorher, suche bevorzugt

japanische und amerikanische Spie-
le, Tel.: 0607499934, Thilo

SONSTIGES

VERKAUFE

PSX-Spiele, Baiile Siation DM 65,
Battle Arena Toshinden DM 30,
Chronicles of the Sword mit Lésungsheft
DM 65, Air Combat DM 25, Time
Commando DM 50, Destruction
Derby DM 25, GB und Spiele, Tel.:
0451-24011, Mike

Uber 1200 Lésungen + Moves fir
SNES, N64, PC, PSX + Saturn,
Cratisliste bei: Christian Dahl, Auf den
Sandbergen 5, 21337 Lineburg
Suche und Verkaufe Spiele, besonders
RPG:s fir alle Nintendo-Systeme und an-
dere Konso|en, ruft an unter Tel.:
08678-8852 oder 08678-1086, ab
18 Uhr, Stefan

Verkaufe dliere Ausgaben der Zeit-
schriften TOTAL! und ClubNintendo
Magazin (Jahrginge 1993-1996),
Christian Schulze, Postfach 16, 16348
Bogensee

Verkaufe Alari Jaguar mit 2 Con-
trollern und den Spielen Cybermorph
und Tempest fir DM 159, Tel.: 08725
Q1001 1, Klaus

Verkaufe 2 Videospielsysteme mit
mehreren integrierten Spielen, néhere
Informationen unter Tel.: 08725-
210011, Klaus

Secret of Mana 2 Soundtrack (3
CDs, fast neu, Original von Squaresoft
mit Anleitung), Preis nach Vereinba-

rung, Tel.: 089-3232702, Florian
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Aktuelle Liste
indizierter Spiele
Stand: August 1997

AnlaBlich der Anderung des
§ 18 GjS gelten ab dem
01.08.1997 neue Bestimmungen
bei der Indizierung von Computer-
und Videospielen. Ab sofort wer-
den Spiele, die inhaltsgleich mit
bereits indizierten Titeln sind, au-
tomatisch in die Liste indizierter
Spiele aufgenommen. Dies be-
trifft beispielsweise Doomé4 und
Mortal Kombat Trilogy, deren PC-
bzw. PSX-Versionen schon indi-
ziert sind. Inwieweit diese Rege-
lung auch bei Fortsetzungen wie
z. B. Killer Instinct Gold Anwen-
dung findet, ist bisher nicht ein-
deutig geklért. Solange diese un-
sichere Rechtslage besteht, hal-
ten wir von der Berichterstattung
und der Erwdhnung betreffender
Titel in der Bérse Abstand.
Samtliche Versionen der unten
aufgefiihrten Spiele gelten von
nun an als indiziert.

Area 51

Black Belt
Cannon Fodder
Chaos Engine
Dark Forces

Die Hard Arcade
Die Hard Trilogy
Doom

Doom I

Duke Nukem 3D
Final Doom
Flying Shark
Golden Axe
Green Beret
Killer Instinct
Killing Time
Lethal Enforcers
Lethal Enforcers I
Loaded

Mad Dog McCree
Mercs

Mortal Kombat
Mortal Kombat I
Mortal Kombat 3
Mortal Kombat Trilogy
Projekt Overkill
Quake

Rambo Il
Re-Loaded
Shadow Dancer
Super Double Dragon
Total Carnage
Virtua Cop
Wolfenstein 3D
Zero Tolerance

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!

Handleranfragen erwiinscht!

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




Osnabrick

Stettinger Wey 7 (Wake
20255 Hamburg
wt.: (040) 40 91 79

Nintendo*
Sega Saturn
Sony PlayStation
NeoeGeo (D
3D0
SNES
PC-CD-ROM
Zubehor
Kabelspezialanfertigungen
Express-Umbau
Animes ® Mangas
Importspiele & Zeitschriften

GEBRAUCHTEN VIDEOSPIELEN
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Fordern Sie unseren kostenlosen Katalog ;
Porto und Versand 12.- DM, ab 250.- DM Versandkostenfrei
Preisanderungen + Druckfehler + Preisirrtiimer vorbehaltenls
gelten unsere allgemeinen Geschiftsbedingungen

UFro GAMES . Bundesallee 71 . 12161 Berlin

:_*——

Nahe [¥] Bundesplatz
fon+fax . 030 859 36 35
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Mounich
Software
Center

... wer sonst!

Grillparzerstr. 42
81675 Miinchen
Tel.: 089-470 21 22

=

Haberlstr. 26
80337 Miinchen
Tel.: 089-53 41 15

(G

Theresienstr. 152

80333 Miinchen 1:':?;:
Tel.: 089-52 27 87

'In Zusammenarbeit mit Playcom

COMPUTERZNKUDA]
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24580 « Newmins i
Telefon 04321 / 2273
Telefax 04321 [ 2331;

NINTENDO 64

| NINTENDO 64 komplett dt DM299,0

ANTENNENWEICHEN SETdt DM 39,0(

| CONTROLLER -grau-  dt DM 54,0t

CONTROLLER -farbig- dt DM 54,0¢

| CONTROLLER PAK N64 dt DM 34,0¢

| EONTROTL i Thai8 5 DI 340
LLER PAK 5 ME .

| CONTR. Verlﬁngerungskab:l DM 19,9!

GAMEBUSTER -NEU- t DM 89,0

| RUMBLE PAK m. Batterien dt DM 39,0¢

Spieleberater S.Mario 64 dt DM 24, 8(

| Blast Corps kpl.dt DM109,0

| Clayfighter 63 1/3+ dt DM 139,0¢

Extreme G dt DM 139,0¢C

| Int.Superstar Soccer 64 kpl.dt DM129,95

kxluf Wars+Rumble Pak kpldt DM129,0(

| Multi Racing Chan hip* dt DM 129,00
l NBA T + 9

| Panc €

| Resident Ev -
Syndicate Wars

| Tomb Raider 2

vV - Rullfy _
| warcraft 2 kpl.dt.DM 89,00
Wargods dt.DM 89,00
| Wing Commander 4 kpl.dt.DM 84,00

WHRE VORTEILE
| TOP - PREISE
Original deutsche Versionen

Versandkosten NN DM 5,95

|Versundkostenfrei ab 3
lieferbaren Artikeln

Versandkostenfreie Nachlieferung
Inklusive Garantie, Schnell-
|service,sicherheifsverpuckung
Kostenlose Gesamtpreislisten
Vorbestellungen fiir *Neuheiten
| werden bevorzugt ausgeliefert
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebiihr
Bestellungen am Wochenende rer
| Fax v. Anrufbeantworter méglich

| Wir fuhren all e deutschen
Spiele aller Hersteller ab Lager
IHEndlerunfragen erwinscht

| Lislarung erloigt par Posi - Nochnahme

0 T.2dt.DM 89,00
kpl. dt.DM 88,00
kpl.dt.DM 99,00
kpl.dt.DM 84,00




Extreme-g (N64)

Die Rennspielfiut kommt!

Rosige Zeiten fir RennspielFans. Was in dieser Ausgabe
mit Diddy Kong Racing und F1 Pole Position 64 be-
gann, setzt sich in der kommenden TOTAL! fort. Euch er-

Multi-Racing Championship (N64)

m""i""“ i3

LAP 172

Top Gear Rally (N64)

warten Tests von Acclaims heiferwarteten Extremeg sowie von Multi-Racing Championship,
das tber laguna nach Deutschland kommt. AuBerdem wird Kemcos Top Gear Rally néher
vorgestellt. Egal, ob futuristische Bikes oder realitétsnahe Rennwagen, fir Freunde des digito-
len Geschwindigkeitsrausches wird garantiert etwas dabei sein.

Silicon Valley (N64) Mischief Makers (N64)

TOTALl 11/97.

Fremde Welten auf dem N64

Aus den Programmierstuben der lemmingsErinder erwartet Euch
mit Silicon Valley eines der ungewdhnlichsten Spielkonzepte un-
serer Zeit. In der Rolle eines Mikrochips kénnt Ihr die Kontrolle
Uber verschiedene Androiden gelangen und mit deren besonde-
ren Fahigkeiten Aufgaben lésen. Spielerisch nicht ganz so inno-
vativ, dafir aber grafisch nicht minder exofisch présentiert sich
Treasures Mischief Makers, ein ActionJump&Run der besonde-
ren Art. Mehr Informationen zu beiden Spielen findet lhr in der

Da steckt der
Wurm drin

Sie sind aus lehm gemacht und et-
was weich in der Birne, aber Inter-
plays Clayfighter feiern demnéachst
ihr N64-Debiit, und wenn |hr wissen

Earthworm Jim 3D (N64)

wollt, wie sich Earthworm Jim inmitten
der ausgeflippten Kampferriege
schlagt, solltet Ihr auf keinen Fall den
Test von Clayfighter 63 1/3 verpas-
sen. Wer noch mehr tber den Solo-
auftritt von David Perrys KultVWurm er-
fahren mochte, bekommt im zweiten
Teil unserer Earthworm Jim 3DRepor-
tage alle wichtigen Fakien geboten.

— .

e e -

Die Schiiimpfe 3 (GB)

— = ==

Hugo 2 (GB)

Wahrend

Jump&Run,

Der Game Boy leh!

liert, werden fiir den Game Boy weiterhin munter neue Spie-
le produziert. Besonders Infogrames zeigt sich engagiert und
bringt demndchst ein drittes Schlimpfe-Spiel sowie ein

heraus. Fans der Hugo-Spielshow dirfen sich zudem Uber
den zweiten GB-Auftritt des kleinen Kobolds freuen. Alle drei
Titel werden in der kommenden TOTAL! vorgestellt.

das Super Nintendo immer mehr an Boden ver-

das sich um die Sendung mit der Maus dreht,
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