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15 Jahre Computer- und Videospielzeitschriften in
Deutschland bedeuten 15 Jahre Konkurrenz. Konkurrenz
belebt bekanntlich das Geschaft, erzeugt aber auch MiB-
gunst und Neid. Vor allem zuzeiten von Amiga und ST,
aber auch noch zu Beginn der 16-Bit-Ara gab es.oftmals
Kleinkriege der Zeitschriften untereinander, doch seit eini-
gen Jahren beschrankt sich die Auseinandersetzung auf
kleine, unauffallige Sticheleien, Abgesehen davon herr-
schte aber nicht nur lange Zeit Waffensfillstand, sondermn
sogar eine friedvolle Kollegialitat. Branchenvertreter aus
England oder den USA zeigten sich nicht selten tiber-
rascht, dab sich zwei Chelredakteure unterschiedlicher
Magazine gleichzeitig in einem Raum
aufhalten kénnen, ohne dafh man
Angst um das Mobiliar sowie leib
und Leben unbeteiligter Statisten
haben mul.

Warum wir das alles erzahlen? Nun,
dank unseres geschatzten Kollegen,
seines Zeichens leitender Redakteur
der N-Zone, hat die Konkurrenzsitua-
tion einen historischen Tiefpunkt auf
der nach unten offenen Skala der
Niveaulosigkeit erreicht. In Ausgabe
10/97 tand sich aus der Feder von besagtem Herrn eine
,Newsmeldung’ unter der Uberschrift ,Konkurrenz bezieht
Infos aus der N-Zone". Diese legte offen, daB sich aus
der N64-Releaseliste des genannten Magazins ein
angeblich geplantes Prigelspiel namens Nasty Zone in
einer Liste angekindigter Prigelspiele in der TOTAL! wie-
derfand. So weit, so richtig. Diesen Fehler gestehen wir
natiirlich ein, auch wenn dies GuBerst peinlich ist.

Wie es dazu kommen konnte? Ganz einfach: Fir das
N64 sind so wenige Priigelspiele angekiindigt, daf
man, um einen kompletten Uberblick zu vermitteln, auf
samiliche zur Verfiigung stehenden Quellen zuriickgreift,
was auch andere Magazine miteinschlieBt. Dies ist kein
unglaublicher und ungehériger Vorgang, sondern
- Standard im Bereich des Journalismus und nennt
sich Recherche. Zur Recherche gehért natirlich
auch, daB man diese gut macht und Informationen
generell auf ihre Plausibilitat tberprift. Das ist in
diesem Fall nicht geschehen, und wir geben zu,

beziiglich des genannfen Attikels schlampig gearbeitet zu
haben. Stellt dieser Fehler aber die Arbeit von viereinhalb
Jahren TOTALI in Frage? Sind deshalb alle Infos in
TOTAL! anzuzweifeln2 Wir denken nicht, denn Fehler
passieren jedem, das ist nur menschlich, doch war dieser
besonders unwahrscheinlich und peinlich.
Viel peinlicher erscheint uns allerdings das Verhalten des
Anklagers in dieser Angelegenheit. Dies soll keineswegs
ein verzweilelter Versuch sein, den Fehler zu iiberspielen.
Wir kénnen jedoch nicht akzeptieren, daB in besagter
Newsmeldung' nachweisbar gelogen wird, um aus einer
Micke einen Elefanten zu machen. Da heift es doch
tatsdchlich, dieses Spiel wurde im Heft
versteckt, um den bekannten Verdacht
zu bestéatigen, daB wir schon immer
abschreiben. Dies lassen wir uns nicht
unterstellen, zumal jeder leser in der
lage ist, anhand der entsprechenden
Magazine diese Behauplung zu iiber-
prifen und zu widerlegen. Die Frage,
wie wir vier Jahre lang die TOTALI fil
= . len konnten, ohne aus seinem Blatf
4 abzuschreiben, eriibrigt sich wohl.
Eindeutig sind if diesem Zusammen-
hang auch die gleichlautenden Aussagen zweier Presse-
sprecher deutscher Videospielfirmen. Diese berichteten
uns namlich, wie besagter leitender Redakteur ihnen voll
er Schadenfreude erzahlte, er habe erwartet, daB *,viel-
leicht die 64 Power oder das Né4-Magazin“ auf Nasty
Zone hereinfallen wiirden, nicht aber, daP ,die TOTAL
so dumm sein wiirde”.
Wir sind jedenfalls Gberaus erstaunt, welche iberraschen-
de Kreativitdt der Kollege entwickelt, wenn es darum
geht, eigene Qualitat und Kompetenz nachzuweisen,
indem er versucht, andere in den Dreck zu ziehen. Wir
werden uns auf jeden Fall nicht auf dieses Niveau herab-
begeben und auf eine lang anhaltende Schlammschlacht
einlassen. Wir befrachten unseren Fehler stat des-
sen mit einem lachenden und einem weinenden
Auge, fragen uns aber vergeblich, was wir wohl
friher einmal abgeschrieben haben sollen und
wiinschen Euch wie immer viel SpaB mit dieser
,knallhart recherchierten” Ausgabe.
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S. 30
Extreme-g

Acclaim rast der Konkurrenz
davon! Das von Probe
Entertainment programmierte
Rennspiel wurde von uns schon
umfassend vorgestellt und

errang in unserem Multi-Format-
Magazin neXt Level (schon mal
reingeschaut?) den Titel ,Spiel
des Monats”. Nun ist die Zeit
reif flr einen ausfuhrlichen
sechsseitigen Test. Mehr ab
Seite 30

S. 20, 24, 28, 64

N64 -

Rennspiel-Welle

Nach dem etwas stockenden Anfang rollt nun
eine grofRe Spieleflut auf die N64-Besitzer zu.
Allen Genres voran steht zum Weihnachts-
geschaft ein sattes Paket an Rennspielen auf
dem Plan. Lamborghini 64, Multi-Racing
Championship, San Francisco Rush und Top
Gear Rally sind neben Extreme-g die wichtigsten
Titel, die wir in dieser Ausgabe testen oder
vorstellen. Da ist fur jeden Fan etwas dabei.

S. 38
Clayfighter 63 1/3

In Anlehnung an den Titel der Komodie Die
nackte Kanone 33 1/3 bietet sich ein vom
Super Nintendo bekanntes Prugelspiel der
lustigen Sorte an. In Clayfighter 63 1/3 geht
es nicht um ultrabrutale Fatalities (Gewalt ist
eh out!), sondern um urkomische Knet-
figuren, die sich mit allerhand kuriosen
Moves gegenseitig aus der Form bringen.
Kaputtlachen ab Seite 38

S. 62

Bomberman 64

Die Zeiten der oden Einspieler-Modi diverser

Bomberman-Titel sind vorbei. Nun sprengt sich
der explosive Zwerg durch hochst interessante
3D-Landschaften. Auch der Mehrspieler-Modus
wurde optisch und inhaltlich Gberholt — doch

wir wollen nicht zuviel verraten. Der Countdown
beginnt auf Seite 62

inhalt TOTAL! 11/97
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Wirdberuns .........cv0nuunn 46
Wer mit dem Gedanken spielt, mit dem
Testen von Videospielen sein taglich
Brot zu verdienen, sollte erst einmal ei-
nen Blick in den aufreibenden TOTAL!-
Alitag werfen, bevor er seine Zukunftsvi-
sion konkretisiert.
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Nicht nur fur Historiker, sondern fur je-
den Nintendo-Fan interessant: ein Ein-
blick in die Welt der etwas anderen Vi-
deospielkonsolen.

Earthworm Jimisback ......... 66
Space Station Silicon Valley ... .26
Wir waren zu Besuch bei DMA Design in
Schottland und haben den Entwicklern
bei ihren Arbeiten an dem innovativen
Spiel uber die Schultern geschaut.
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Action-Replay-Codes .......... 73

Helpline ..............c0uue. 74

Auch diesmal bekamen wir wieder so
viele Zuschriften, daf die Helpline — Le-
ser helfen Lesern auf drei Seiten erwei-
tert werden mufite. Habt |hr Fragen zu
bestimmten Spielen, in denen lhr nicht
weiterkommt, so findet Ihr dort die Ant-

worten.

SHOTHES: . vvommme s o w6 6 5 % 6.8 %8 70
RUBRIKEN

BOVSE «vivivivwoiwioeisssssisids 78

Das interessante Forum fur alle, die ein
vergriffenes Spiel oder eine glnstige
Konsole suchen. Wer sich von seinen
antiken Schatzen trennen mochte, kann
in unserer Borse sein Angebot machen.

Editorial ....covcssinsinisissen 3
Handlerregister .............. 81
Heftshop ...... T L I 80
Leser-Charts ...........ccnu.. 42

Die Seiten zum Mitmachen: Wie in jeder
Ausgabe prasentieren wir Eure Lieb-
lingsspiele in der geordneten Ubersicht.

Leserpost ..........c0onineenen 14
Die unterhaltsame Rubrik, in der Eure
Leserfragen zu aktuellen Themen rund
um die Videospielbranche geklart und
beantwortet werden. Hier konnt |hr auch
einen Grofteil der eingesandten Zeich-
nungen wiederfinden.

NEWSE s & owsvimwmammmdasmees & 6
Poster: San FrancicsoRush .......
TOTALIntern ..........0co0v.. 44

Auf dieser Seite geben wir unsere per-
sonlichen Meinungen zu aktuellen Spie-
len wieder.

Vorschau/Impressum .......... 82

S. 46
Wir uber uns

Euer Wunsch ist uns Befehl, und so gewahren
wir Euch einen kleinen Einblick in unseren
Verlags-Dungeon. Einen ganzen Tag lang
horte man Hilfeschreie wie ,Nein, bitte kein
Foto, ich mache auch zehn Seiten extra!”,
,Oh nein, meine Frisur!* oder ,Verdammt, wo
Ist nur mein Gebif abgeblieben!?*. Doch
niemand konnte sich dem schrecklichen
Vollstrecker mit der Kamera entziehen. Das
Gruselkabinett findet Ihr ab Seite 46

S. 36
Mischief Makers

Fur Jump&Run-Freunde ist die Auswahl unter
den N64-Titeln nicht schwer zu Uberblicken.
Mischief Makers (in Japan Yuke Yuke!!
Troublemakers) ist ein ziemlich durch-
geknalltes, typisch japanisches Action-
Jumpé&Run, das glucklerweise den Weg nach
Europa gefunden hat. Schittelt Euch mit dem
seltsamen Helden durch die abgefahrenen
Levell Mehr ab Seite 36

S. 50
Game&Watch-Story

Wer kann sich heutzutage noch vorstellen,
zirka 70 Marker fur eine Einwegkonsole
samt Minispielchen mit knapp zehn
Animationsphasen hinzublattern? Der
ehemalige Kult scheint ausgelutscht und
wenig attraktiv, doch der Schein triigt
gewaltig. Wir haben die besten G&W-Titel
ausgemacht und stellen Euch einige
Raritaten in Wort und Bild vor.

S. 66
Earthworm Jim 3D

Der Wurm wird erwachsen und prasentiert
sich in Zukunft modebewufdt in 3D.
Verantwortlich ist nun nicht mehr David
Perry (Shiny Entertainment), sondern die
schottische Programmierschmiede VIS
Interactive, die fur frischen Wind sorgen
soll. TOTAL! stellte die noch unbekannten
Entwickler bereits vor, nun erfahrt [hr mehr
uber das Spiel ab Seite 66

TOTAL!




as leben koénnte so wunder-
voll, so entspannt sein. Aber
immer dorm, wenn es am
" schonsten ist, platzt irgendeine
. Unannehmlichkeit mitten in die
* |dylle und verdirbt einem den
" ganzen Tag. In Body Harvest
. landen AuBerirdische auf der Er-
- de, um das zu ernten, was sie
~ vor einigen fausend Jahren aus-
. gesat haben - uns Menschen
* Da lhr jedoch nicht den dringen-
~ den Wunsch verspirt, die Haupt
. mahlzeit von irgend welchen

* Aliens zu werden, sagt |hr ihnen

* den Kampf an

Diese Mutanten sind zwar nicht so grofi wie ihr Kollege auf dem oberen Bild, den
noch sind sie nicht minder gefihrlich und zahlreich

* In Body Harvest sollt |hr laut
" Chefentwickler John White auf
' /0 verschiedene Fahrzeuge
zurickgreifen kénnen [in je-
" dem level stehen etwa 18 davon
: Zur V%r.[l'ngmg]_,
- um den Aggres-
soren Wider-
« Die Gegner wur-
" den sehr abwechslungsreich ge-
. staltet, von Riesenwespen bis hin
« zu Monsterkrebsen machen Euch
" die furchterregendsten Kreaturen,
: die |hr Euch nur vorstellen kénnt

Body Harvest
Die Korperfresser kommen

Zelda

6 4

Wir sind noch
_ nicht reif fir die
. stand zu leisten. Ern'e, VerSiunden? und Handfeuer-

In Body Harvest bekommt [hr es mit riesigen, gefdhrlichen Gegnern zu tun. Nu

ein geschicktes Vorgehen kann Fuch und die Erde vor dem Untergang retten

de, sondern mit Schiffen, U-Boo-
ten und Flugzeugen auch zu
Wasser und in der Luft statt

Body Harvest scheint ein brand-
heiBer Titel zu
werden, dem es

und Innovationen
nicht mangelt

Die bisher einmalig hohe Anzahl
einsetzbarer Vehikel sorgt jedoch
nicht nur fir Abwechslung, son-
dern fordert von Euch auch ein
ausgekligeltes taktisches Vorge-
hen. Wenn es zu Konfrontationen

kommt, gleicht Body Harvest mei-

(aber vermutlich gar nicht vorstel-
len wollt), die Holle heify. Ein
Panzer ist fur die Verteidigung si-
cher durchschlagskraftiger als ein
Bagger, aber in der Not gebt Ihr
Euch stellenwei-
se sogar mit ein-
fachen PKWs

waffen zufrie-
den. Die Areale der finf Level
lieder level besteht aus 4 bis 5
Stages) sind sehr grofd ausgefal-
len, und die darin gefihrten
Kampfe finden nicht nur zu Lan-

Diesmal sind es
an Abwechsing - keine trotteligen
Lemminge

stens jedoch eher einem wasch-
echten Shoot 'em Up. Um der
Komplexitat des Titels noch eins
draufzusetzen, gibt es an ver-
schiedenen Stellen im Spiel so-
gar Rollenspielelemente, Kontak-
te zu anderen lebewesen sind
somit unentbehrlich

Wer den Werdegang des N64
von Anfang an verfolgt hat, dem
wird vermutlich aufgefallen sein,
dald Body Harvest einer der an-
gekiindigten Konsolen-launch-Ti-
tel war. Da das Spiel jedoch im
Aufirag von Nintendo entwickell
wird, missen sich die Entwickler
von DMA Design immer wieder
mit Big N Uber das Konzept ver-
standigen und das Spiel einer
Prifung nach den MabBstaben
des japanischen Videospielkon-
zerns unterzie-
hen. leider hat-
ten beide Parter-
en recht unter-
schiedliche Vor-
stellungen, wie das Spiel auszu-
sehen hat. Das Game wurde be-
reits dreimal fertiggestellt und
nach der Endkontrolle in Japan
zur Uberarbeitung zuriickge-
schickt. Das erstemal empfand
Nintendo den Titel nach Aussa-




Castlevania 3D

Zu lﬁnde, zv Wasser und inde; ufl,
sie sind einfach iberall

gen von DMA Designs Presse-
sprecher Brian Baglow als zu
brutal, forderte eine Entschér-
fung und die Einbindung von
mehr RPG-Elementen. Bei der
zweiten Fassung beanstandete
Big N dann, dal} es nun zu
viele RPG-Elemente gabe, die
Programmierer sollten wieder
einige entfernen. Als dies ge-
schehen war, zeigte sich der
Auftraggeber prinzipiell zufrie-
den, verlangte jedoch noch

men Verspatung. Inzwischen
sollen jedoch alle Unklarhei-
ten beseitigt und der Titel im
Januar fertig programmiert
sein. Nachdem die Prifungs-
abteilung von Nintendo dann
ein letztes Mal einen Blick auf
Body Harvest geworfen und
ihr Okay gegeben hat, geht
das Spiel in die Produktion
und sollte dann im ersten
Quartal versffentlicht sein.

Wir kénnen es kaum erwar-

Body Harvest bietet Euch eine gesunde Mischung aus Action, Strategie und
RPG. Nach etlichen Verschiebungen sollte es Anfang '98 endlich soweit sein

die Erganzung verschiedener
Details (einige dieser Detail-
vorschlage stammten inzwi-
schen sogar von Miyamoto)
Da all die aufwendigen Ande-
rungen von Version zu Version
iedesmal etwa fiinf Monate in
Anspruch nahmen, kam es
zwangslaufig zu einer extre-

ten, denn ein Probespiel in
den Entwicklungsrédumen von
DMA Design hat bei uns die
Sehnsucht nach diesem aus-
gefallenen Titel geweckt. So-
bald es neue Fakten oder ef-
ne Testversion gibt, melden
wir uns vom Erntedankfest der
Auberirdischen Brut zuriick. W
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Gumpei Yokoi ist tot

— r A

Am Samstag den 4.10.97 ver
starb Gumpei Yokoi nach einem
tragischen Autounfall. Ein leichter
Auffahruntall war der Grund dafir
gewesen, dal} Yokoi und ein Kol
lege aut dem Hokuriku Highway in
Neagarimachi ihr Fahrzeug ver
lieBen, um nach dem Schaden
sehen. Dabei wurden sie von
nem vorbeifahrenden Wagen
fabt. Sein Kollege kam mit einer
gebrochenen Rippe davon, Gum-
pel Yokoi erlag zwei Stunden spé-
ter im Krankenhaus seinen schwe-
ren Verletzungen

Gumpei Yokoi war einer der er-
sten Erfinder und Tifler im Hause
Nintendo. Neben Spieledesigner
Miyamoto ist er mafigeblich an
dem heuhgen Erfcﬂg des Konzerns
bele.hgr gewesen. Von ihm stam-
men so erfolgreiche Erfindungen
wie das erste Game&Woatch, der
Game Bt:r'y und der Game Boy
pockef. Nachdem er im August
letzten Jahres Nintendo aufgrund
des gefloppten Virtual Boys (eben-
falls eine Erhndn._.lr‘lg von ihm) verlas-
sen mubte, griindete er seine eige
ne Firma und konzentrierte sich
darauf, ein Tamagotchi-ahnliches
Spiel tir die Hosentasche zu ent

wickeln

Fighting Cup

NBA in

the Zone

Castlevania 3D — zum AnbeilBen gruselig

rojektleiter Takeo Yakushiji

war bereits in der Vergan-

genheit an der Mitarbeit von
vielen Konami-Erfolgstiteln betei-
ligt. In Spielen wie The legend of
the Mystical Ninja, Parodius und
Twin-Bee zeichnet er zu einem
groBen Teil fir das Charakter-De-
sign verantwortlich. Kurzlich gab
er in einem Interview erste Details
und einige geplante Spielelemen-
te bekannt
Es soll méglich sein, zwischen
vier verschiedenen Charakteren
auszuwahlen. Allerdings nur am
Anfang, mitten im Spiel kann
nicht gewechselt werden. Schnei-
der Belmont, ein weiteres Mit-
glied der bekannten Vampirjager-
familie stellt den ausgewogensten
Spieler dar und wird wieder eine
Peitsche als Hauptwaffe einset-
zen. Cornell Reinhart dagegen

bevorzugt den Schlagabtausch
mit Handen und Fien. Weiter-
hin besitzt er die Fahigkeit, sich

In emen Wﬂ” ZU "Jrf,-"'\-'\f‘f,'l"lde|l'"l

Carrie Eastfield ist ein zwolf Jah-

re altes Mdadchen, bei dem vier-

T
L

ten Charakter handelt es sich um
Kola, einen kraftigen Typen mit
Kettensége. Jede Figur hat ihre
eigene Hintergrundstory und End-
sequenzen. Das Ende wird zu-
dem wesentlich von den eigenen
Handlungen beeinfluBt. Je nach-
dem, ob lhr Euch allen Schwie-
rigkeiten stellt und sie bewaltigt,
oder ob Ihr in problematischen
Situationen lieber einen anderen,
bequemeren Weg wahlt, soll
sich der Abspan der Euch erwar
tet, andern

Um sich inspirieren zu lassen, hat

sich YClkUS}'IiiI'SOﬂ immer wieder

In Kenamis kommendem Castlevania-
Titel stehen Euch jede Menge ...

aufregende Echtzeitkdampfe in 3D
bevor, Haltet den Knoblauch bereit

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

bedeutende Vampirfilme wie Dra-
cula oder Interview mit einem
Vampir angeschaut. Dal} diese
Vorbereitung fruchtbar war, merkt
nan bereits an der kurzen Demo-
version. Castlevania 3D besitzt
eine sehr dichte Aimosphére und
beriicksichtigt vampirgerecht die
Tageszeit. Wahrend der Nacht
streunen viele B|UIE-C1UQ+?I durch
die Gegend, um Eure Ademn zu
entleeren. Tagsiber seid |hr da-
gegen relativ sicher, obwohl
auch dann einige ihr Unwesen

treiben, allerdings nur im Schat-

ten. Wenn |hr von einem Vampir

in einer Uberwiegend schattigen
Region angegriffen werdet, kénnt
lhr Euch wehren, indem Ihr ihn
ins Licht zieht oder schubst, wor-
auf er fur immer zu Staub zerfall
Die Grafik besticht bereits jetzt

durch einen hohen Defailreichtum
und beschert dem N64-Seque
der Erfolgsserie erstmalig eine
3D-Welt, in der |hr Euch frei be-
wegen konnt. Doch auch sound-
technisch verspricht Konami nicht
zu enttGuschen, grobe Teile der
128-MBit-Cartridge sind fir die
akustische Begleitung reserviert,
die viele Sprachsamples beinhal
ten soll

Yakushiji wollte zum jetzigem
Zeitpunkt noch nicht zuviel ver
sprechen, halt es aber fir sehr
wahrscheinlich, dal eine spiel-
bare Version von Castlevania 3D
auf der diesjahrigen Nintendo
World ‘97 (ehemals Shoshinkai-
Messe| gezeigt wird

Die TOTALI-Redakiion hofft, daf3
dem so ist, und kann es kaum er-

warten, dort das erste Probespiel

zu wagen. B
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Blast Corps
Bormberman*(nNov) dt  99.95 Arcanoid® dt 5995
DiddeongRoc‘mg*mwa dt  99.95 Asﬁeﬂx&Obeiix pal 89,95
F1 poleposition™ dt 149,95 Bass Masters Classic dr 11995
FiFA Soccerl dt 119.95 BigSR\/Trooper dt  99.95
Goemon 3D* dt 139.95 Ccaspef! di 109,95
Hexen da 149.95 Claymates pal 59,95
Mario dt 8995 ponald Duck Maui M. dt 129.95
Mario Kart dt 89,95 Donkey Kong 1 at 69,95
Mischief Makers* dt 99.95 Donkey Kong 2 dt 119.95
Multi Racing Champ. 4t 149,95 Donkey Kong 3 pal 99,95 secret of Mana dt
NBA Hang Time dt 129.95 Dschungel Buch gt 69.95 schiumpfe 1 gt 69.95 |
Pilotwings dt 109.95 Harvest Moon* dt 8995 Schlumpfe?—retsen R 129.95
star Wars dt 129.95 m‘tern.Sup.SocCerDe\uxe dt 119,95 star Wars | ‘ dt 59.95
int Superstar Soccer dt 139,95 Kirby' s Fun Pack dt 119.95 Star Wars 2 + 3 jewells gt 99.95 |
StarFox/Lylatwars gt 139,95 Konig der Lowen dt 69,95 star Treck Next Gerl pal 6995
Top Gear Rally* qt 139,95 Lucky Luke* dt 109,95 Supersfreeﬂlghieﬂ dt 6999
Turok (uncuh e 12995 Lufia dt 109,95 Terranigma df 119.95
Wave Race 4t 8995 Maro All Stars dt  59.95 Tetris Attack dt 8995
wayne Gretzky's Hockey 4t 129,95 Mario Kart dt 59.95 Tetris&Dr Maro dt 59,99
Antennenkabel at 4995 Maro world Gt 59,95 Theme Park 89.95 S e T -
Memory Card Nint.ofg. gt 39,95 WHL Hockey ‘97 3 9095 oy stony ot 129,95 £ G Lol oo TS, san e
pad Nintendo orig- farbig 59.95 Pac Man dt 99.95 worms 7 at 109,95 Diipenalten. Versand: Vorkasse
rumblePak Nintendo ong* 4995 Punch out dt 109.95 WWF,Wresﬂemuma Arc. pal 49,95 porio, NN 9,90 DM O fo+NN; ab 3 Artikeln
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Rande

Arkanoid fiir SNES

Lk

Wenige Minuten vor Redaktions-
schlub gab Nintendo bekannt
dalb Arkanoid fir das Super Nin-
tendo kurz vor seinem Release
stinde. Wenn |hr diese Ausgabe
in den Handen haltet, sollte das
Spiel demnach bereits in den Re
galen der Handler siehen. Da wir
keinen oberflachlichen Test dahin-
schludern wollten, missen wir Euch
in diesem Punkt auf die kemmende

Ausgabe verfrésten. Bis dann

Rumble Pak und anderes

laut Shigeru Miyamoto wird aul
der Nintendo World ‘97 (ehemals
Shoshinkai-Messe) ein weiteres,

neues Rumble Pak prasentiert

R=ITYACZ 75‘1‘_:.;-_‘-‘-1_1% >FES

Weiterhin denkt Big N, fir das
N64-Spiel Pikachu Genki Dechu
(eine Tamagotchi-Variante) ber
den Einsatz eines sogenannten
Microphone Paks nach, das an-
geblich einfache, gesprochene Be-
fehle registrieren kann

Aero Fighters

Assault

Fighting Cup — Besser als Nasty Zone?

bgesehen von dem misera-
blen Sound, konnte Imagi-
neers N64-Debit King of
Pro Baseball Gberzeugen [vgl. T!
4/97). Neben einer Forisetzung
zu diesem Baseballspiel arbeitet
der Entwickler derzeit an einem

Prigelspiel namens Fighting Cup.

Der bisherige Arbeitstitel Struggle

Es scheint, als hitte der Herr rechts
eine ausgeprdgte Varliebe [fiir Amerika

Hard wurde endgltig zu den Ak-
ten gelegt. Auf der Tokyo Game
Show gab es eine 70-Prozent-
Version zu sehen, die noch etwas
undetailliert wirkte. Als besonde-
res Feature haben die Entwickler
ein Turnier-Construction-Set inte-
griert. Hier konnt |hr verschiedene
Parameter, wie die GroBe des

RING our KNOCKDOWN SPECIAL

Insgesamt werden sich mindestens
zehn Kdampfer ein Stelldichein geben

Rings, die Starke der Kampfer
oder aber auch ein bevorzugtes
Punktesystem bestimmen. Wer
mag, kann samiliche Einstellun-
gen dann sogar auf einem Con-
troller Pak abspeichern, damit
das von ihm ins leben gerufene
Turnier von einem Freund gespielt
werden kann. W

tngriffe aus der Luft waren in Priigel-
spielen schon immer sehr effektiy

NBA in the Zone '98 macht Fortschritte

asketball und FuBball haben
nicht viel gemeinsam, den-

noch wird sich Konamis
NBA in the Zone 'P8 zumindest
technisch an dem hauseigenen
Meisterwerk International Super-
star Soccer 64 messen missen.
Das jingste Demovideo sieht be-
reits ordentlich aus, die Bewe-
gungen der Spieler wirken sehr
realistisch. Uber das Gameplay
konnen noch keine Aussagen ge-
troffen werden, aber nach der
Tokioter Nintendo World '97
lehemals Shoshinkai-Messe) wird
dies sicher méglich sein. Dank ei-
ner lizenz, glénzt das Spiel mit
den offiziellen Vereinslogos und
Spielern. NBA in the Zone '98
soll inzwischen recht weit fortge-
schritten sein und bereits Anfang
‘98 veroffentlicht werden. I

Entweder, lhr wachst bis lhr zwei
Meter grof seid, oder Ihr spielt N64




Body Harvest

LylatWars-Wettbewerhb

Japan Spirits — Anime und Manga

hr seid auf der Suche nach ei-
Inem passenden Weihnachtsge-

schenk fir einen Anime-Fan? |hr
seid Anime-Fan und sucht nach
dem passenden Geschenk-Tip fur
Mutter, Omas und Tanten2 Kein
Problem, denn wahrend Deutsch-
land nach wie vor ein
weifler Fleck auf der
landkarte der japanophi-
len Freizeitgestaltung ist,
zeigt der Import-Shop
Japan Spirits ein Herz
fir Nippon-Freaks
Neben Import-Ga-
mes und Animes um-
faBt die Angebotspalette
auch Hunderte von verschie-
denen ModelKits (Modell-
bausatzen) und auch fertig
bemalte Figuren rund um

NAM alaalnlle alJds
S

Plays

4-4-2 Soccer

Ace Combat 2

Agent Armstrong
Command & Conquer 2 *
Final Fantasy VIl US

Final Fantasy VIl PAL
Formel 1'97

Monster Trucks *
Resident Evil DC
Streetfighter EX Plus Alpha JAP
Streetfighter Ex Plus Alpha PAL*
Time Crisis & GunCon JAP*
Time Crisis & GunCon PAL

139 D
109 DM
109 DM
89 DM

89 DM

V-Ralley

Vergessene Welt - Lost World 89 DM
Warcraft 2 ' 89 DM
Wing Commander IV 89 DM

Playstation
Platinum Serie
49 DM

Final Fantasy Vi
109 DM incl

Versandkostg
Bitte vorbest

die Charakfere vorwiegend japo-
nischer Zeichentrickfilme und Vi-
deospiele — von Dragon Ball und

Dragon Quest bis hin zu Sailor

Moon und Street Fighter, um nur
die bekanntesten zu nennen.
Ganz billig ist dieses Vergnigen
allerdings nicht (daher bestens
als Geschenk geeignet): los
geht’'s bei 70 bis 80 DM,
nach oben hin sind je
nach GréBe und
Sammlerwert keine
Grenzen gesetzt.
Alle Interessierten kén-
nen es Montags bis Frei-
i tags unter der Telefonnum-
mer O 78 02/9 10 80 ver
suchen.
PS: Sailor Moon-Spiele sind
NICHT im Angebot vertreten. B

v
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Das Fachgeschift Japan Spirits hat
Figuren wie diese stdandig im Angebot

Qchiitzenstake 20
67061 Ludwigshafen

Mario Kart 64
Pilotwings 64 =N
Shadows of the Empire

ir filhren auch:
. SNES, Gameboy

S Handleranfragen

BRI1-5296387

J,(l\".b Chal 20 DM-
N
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Die Macher von
PilotWings 64
schicken Euch
schon bald ernevut
in Luft

it PilotWings 64 gelang
Paradigm Simulation ein
grandioser Einstand als Ent-
. wickler fir Videospiele. |hr néch-
+ stes Spiel ist erneut eine Flugsimu-
"~ lotion. Bei Aero Fighters Assault
. sollt Inr allerdings keine Flugschei-
* ne machen, die Missionen sind

Aero Fighters Assault — Flieg’ nicht zu hoch ...

141

gaooesono

2

\ero Fighters Assaultl ist im Gegensatz zu Paradigm Simulations Erstlingswerk
PilotWings 64 ein Actiontitel, der eine Menge Strategie und Taktik erfordert

inschnallen nicht vergessen, denn Pilot eines Kampfjets zu sein, ist nicht leicht.

" Festhalten. Gleich werdet auch Ihr
zum Weitsprung abheben

" eher kriegerischer Natur. Im
. Cockpit verschiedener Kampfflug-
+ zeuge (z. B. F-14, F-15 oder A
" 10-Bomber) fliegt lhr Missionen
. gegen feindliche Flieger. Insge-

* Die Gegner machen Euch an den unterschiedlichsten Orten das Leben zur Hille

Action-Shoot-"em-Up wie etwa
lylatWars, sondern um eine reali-
stische Kampfflugzeugsimulation,
die Euch taktisches und fliegeri-
sches Kénnen in hohem Mafe
abverlangt. Gegen Ende des Jah-
res erscheint das Spiel unter dem
Namen Sonic Wings Assault in
Japan. Amerika und Europa wer-

Der Zweispieler-Modus sieht bisher noch unspektakuldr aus. Bis zum Release
wollen die Entwickler jedoch daran herumfeilen und ihn mit Details versehen

samt warten zehn Stages auf
Euch, die jeweils aus mehreren
Missionen bestehen. Es handelt
sich bei Aero Figthers Assault
nicht um ein dreidimensionales

den sich vermutlich noch bis An-
fang ‘98 gedulden miissen, da
die Konvertierung fir den We-
sten ungewohnlich aufwendig ist.
In der japanischen Version wer-

den die Kampfe namlich tber To-
kio ausgetragen, stadttypische
Bauten, wie der Tokyo Tower
oder das Regierungsgebdude,
sind klar wiederzuerkennen. Fir
den Westen sollen die Szenarios

angepalt werden, indem sich in

der Stadt bekannte Gebdude

Die Luftkdmpfe zwischen den Wolken-
kratzern erfordern viel Geschick

wie etwa das Empire State Buil
ding wiederfinden lassen.

Das neueste Spiel von Paradigm
bietet auch einen Zweispieler-
Modus, in dem lhr in einer Vierer-
stoffel gegen die Viererstaffel ei-
nes Freundes fliegt. Eure jeweil-
gen drei Begleiter stevert in die-
sem Falle der Computer.
Paradigm Simulation hat in der
Vergangenheit bereits fir die
amerikanische Air Force echte Si-
mulatoren fir die Ausbildung ih-
rer Rekruten programmiert. Bleibt
zu hoffen, dab sich diese Erfah-
rungen positiv auf die Entwick-
lung von Aero Fighters Assault
auswirken. W




Fighting Cup

Zelda 64

Lucas, kannst Du mich horen?

er Kopthérerspezialist
DSennheser prasentierte

auf der IFA in Berlin eine
absolute Weltneuheit, die
auch fir Freunde des gepfleg-
ten Videospiels interessant
sein kénnte. Das neue Produkt
ist ein kleiner Kasten, vollge-
stopft mit Elektronik, der auf
den Namen Llucas hort. Lucas
ist ein kleiner, handlicher Dol-
by-Surround-Decoder, der ne-
ben dem herkémmlichen An-

schluB3 von Lautsprechern
auch den AnschluB von zwei
handelsiblichen (!) Kopfhe-
rern zulaBt. Diese kénnen auf-
grund des von lucas be-
handelten Signals ein
Klangbild wiederge-
ben, welches dem
Dolby-Surround-
Sound entspricht.
Auf der Messe
konnten Mario Kart 64 und
Super Mario 64 mit einem

angeschlossenem lucas pro-
begespielt werden. Dabei
wurde schnell deutlich, daf3
sich die Position einer

Gerauschquelle sehr gut
orten 1aBt. Mit DM 499
ist das Gerat nicht gerade
billig, dennoch werden wir
in einer der nachsten Ausga-
ben Sennheisers Wunderwerk
der Technik noch einmal aus-
fuhrlicher fir Euch unter die Lu-
pe nehmen. @

LylatWars-Wettbewerb
Ab zum Astronautentraining

ie deutsche Mario-
Kart-64-Meisterschaft ist

erst seit wenigen
Wochen vorriber,
da ruft Ninten-
do bereits den
LylatWars-
Wettbewerb
ins leben.
Seit dem 4
Oktober liegen
bei Eurem Video-
spielhandler Teilnah-
mekarten bereit. Auf diese
braucht |hr lediglich Ever per-
sonliches, moglichst cooles,

Statement zu lylatWars abge-
ben und die Karte dann bis
spatestens 15. Oktober
an Nintendo zu
schicken. Eine
Nintendo-interne
Jury wahlt dann
die besten
Spriicheklopfer
aus. TOTALI
B meint, Mitmachen
lohnt sich, denn die

R Gewinne sind wirklich
\ mehr als auBergewdhn-
lich. Den ersten Sieger erwar-
tet ein Flug in die USA. Dort

darf er/sie ein einwdchiges
Astronautentraining in Hunts-
ville, Alabama absolvieren
Die Platze zwei bis finf ge-
winnen jeweils einen Flug in
einem Flugsimulator der Luft-
hansa. Wer auf dem sechsten
bis zehnten Platz landen
konnte, erhalt eine Original
lylatWars-Fliegerjacke und
die Plazierungen elf bis 111
gewinnen ein Commander
Fox-McCloud-Abzeichen fiir
ihre Jacke. Wir driicken allen
Teilnehmern ganz fest die
Daumen. W

Nintendo senkt die Preise!

ede Software-Firma, die
Jem Spiel fir eine Ninten-

do-Konsole entwickeln
mochte, braucht dazu die Er-
laubnis, sprich die lizenz von
Big N. Alle lizenznehmer
(wie z. B. Konami, Acclaim
oder Hudson) miissen die Mo-
dule dann von Nintendo pro-
duzieren lassen und dem jo-

panischen Videospielkonzern

abkaufen. Nun wurden die
Modul-Ankaufpreise fir N64-
Entwickler um 20 bis 25 Pro-
zent gesenkt. Dies gilt fir alle
neuen Spiele, die ab dem
15. Oktober ausgeliefert wur-
den. Es bleibt zu hoffen, daf
die lizenznehmer den Preis-
vorteil an die Kaufer weiterlei-
ten, denn dann dirften auch
deren Spiele in Zukunft maxi-

mal DM 130 kosten. Laut Shi-
geru Ota, Geschaftsfihrer
von NOE st die Preissenkung
nicht nur eine logische Folge
des Nintendo®-Booms, son-
dern auch ,ein Ausdruck des
Dankes an die Videospieler,
die dafir gesorgt haben, daf®
sich das N64 schneller ver-
kauft hat als jedes andere Vi-

deospielgerat zuvor”. W

Jetzt qibt’s auf
die Ohren

Les.temixes officielsh
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Wer folgende Frage richrig beantwor-
tet, kann emen von 50 (!) Turok-
Soundtracks auf CD gewinnen!

Mit welchem Sportspiel sorgte
Acclaim in punkto Grafik auf der
E3 fiir erstaunte Gesichter?

a) Madden 64
b) Nasty Zone
c) NFL Quarterback '77

Schickr die Losung bis zum 112.97 an
folgende Adresse:

X-plain Verlag
Stichwort: Turok-CD
Friedensallee 41

22765 Hamburg

Acclaim und TOTAL! wiunschen
allen Teilnehmern viel Gluck!

EinsendeschluB ist der 1.12.1997 (Poststempel).
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Mitarbeiter der Firma Acclaim und des
X-plain Verlages sowie deren
Angehorige diirfen nicht an der
Verlosung teilnehmen.



leserbriefe

X-plain Neviag)
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« Ok

Von Tina, Martina, Sonja, Viktoria und
Martina erreichte uns dieser Brief

Nach einem frohlichen Holero
ist uns diesmal nicht zumute, da
wir uns in erster Linie mit einem
unangenehmen Thema be-
schaftigen missen. Unange-
nehm weniger deswegen, weil
uns ein peinlicher Fehler un-
terlaufen ist (wie in TOTAL!
10/97 ironisch angemerkt: Feh-
ler kommen bei uns natiirlich
nieeeeee vor ...), sondern weil
in diesem Zusammenhang ei-
nige Punkte der Kldrung be-
dirfen. Dadurch missen die
meisten Fragen bis zur kom-
menden Ausgabe unbeant-
wortet bleiben, doch Rede und
Antwort zu einem &ffentlichen
Angriff zu stehen, ist uns wich-
tiger. Die meisten von Euch ha-
ben von dieser Sache gar nichts
mitgekriegt, doch da ein Kon-
kurrent versucht, unseren guten
Ruf in Frage zu stellen, kén-
nen wir dieses Thema nicht ein-
fach so unter den Tisch fallen
lassen.

Ob Euch nun die Nasty Zone-
Geschichte beschdftigt oder
nicht, schickt uns Eure Fragen,
Anregungen, Meinungen und
Kritik. Bilder und Zeichnungen
(bitte nicht auf kariertem Pa-
pier) sind immer gern gesehen,
notiert Euren Namen und mog-
lichst Euer Alter auf der Riick-
seite. Auch wenn lhr witzige
Fotos von Euch publiziert se-
hen wollt, gilt wie immer fol-
gende Adresse:

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

Quix-Nr.
0165-3-222 22 13
Stichwort: TOTAL!-Post

get the nessage]

IX

DU

euiLxt uns was!

L.o'%. o o hors]

e f e

Die lieben Mitbewerber
lch habe vor kurzem eure Zeitschrift

abonniert, und ich muf> sagen, bisher

entspricht die TOTAL! all meinen Vor-
stellungen einer fachkundigen, sachli
chen und informierenden Lektire. Aber
ab und zu kaufe ich mir nebenbei noch
die eine oder andere Zeitschrift, die
Uber alle Ereignisse des N64 berichten
[so wie ihr). Auch heute habe ich mir so

eine Informationsquelle’ gekauft: die

N-Zone. Abends habe ich sie in Ruhe
durchgeblattert, wobei ich mit grofiem

Entsetzen aut einen Artikel namens Kon-

kurrenz bezieht Infos aus N-Zone!' ge-
stofen bin. In diesem Bericht ging es
darum (wahrscheinlich habt ihr das Heft
ia selbstl), daf} die Zeitschrift TOTAL! In-
formationen aus dieser Zeitung enineh-
men wirde. Da ich die TOTALl 9/97
selbst besitze, habe ich diese ,Vorwiir-
fe' erst mal zur Kontrolle selbst ber
prift. Ich muf3 sagen, die Redakteure der
N-Zone haben das gefickt eingesché-
delt. Dennoch denke ich, daf® man
euch deshalb keinen Vorwurf machen
kann, da man verstandlicherweise bei
so vielen kommenden Spielen nicht je-
den einzelnen Hersteller anrufen kann,
um nachzufragen, wann und wo dies
oder das Spiel erscheint, um den
Uberblick zu behalten. Ehrlich gesagt,
finde ich es von der Redaktion der N-
Zone total Sch. .., dal3 sie andere Kon-
kurrenten derart in den Dreck ziehen wol-
len. Meiner Meinung nach wollen die-
se ,Méchtegern-Profis” euch nur unter-
buttern [sie versuchen's), indem sie euch
Fallen stellen und somit beweisen, daf}
andere Nintendo-Schreiber diese Zeit-
schrift lesen. Natiirlich sollen die Leser
der N-Zone glauben, die TOTAL! wiir
de nicht mehr so sachlich sein wie
friher

Jedenfalls bleibe ich trotzdem meiner

TOTAL! treu, da ich bisher keine iber-
machtigen Zweifel gehabt hétte. Also,
leute, macht trotzdem weiter so, laft
euch nicht unterkriegen, druckt weiter so
tolle Berichte und macht tolle Poster
lch halte zu euch! Fiir mich seid ihr die
Nr. 1 der Videospielmagazine!
Heiko Lutter, Mihlhausen

Da ich seit Mitte Marz (Adieu 100 DM)
Besitzer eines N4 bin, habe ich seit
dem dlle Zeitschriften, in denen N64-
Spiele varkemmen, gekauft. Nun, nach
sechs Monaten und einer Menge Geld
(von 3,90 bis 12,80 pro Heft) und viel
gedrucktem Mill sind einige Hefte vom
Altpapiercontainer verschont geblieben.
Alle Hefte, die iiberlebten, haben eins
Es steht TOTALl darauf
lhr habt gute Repartagen, schreibt kein

gemein sam

blablabla bei den Spieletests, und eure
Tips und Tricks sind die besten
|. Zander, Neustadt i. H.

Die heimliche liebe zwischen eurem
Mag und dem eines Hans Im-Saturn ist

TOTAL! 11/97

Bjérn Fuchs (15) aus Ochsenwerder bekommt, wie alle hier abgedruckten Zeichner, ei-
nen Trostpreis (TOTAL!-Shirt, Geschenk von Nintendo) im Mario Kart-Malwettbewerb

unter aufmerksamen lesern ja inzwi-
schen bekannt. Ich personlich hatte ja fur
den Nasty-Zone-Schnitzer nur ein
Schmunzeln Ubrig, nach dem Motto:
Mal wieder Arbeit gespart. Aber es ist
irgendwo TOTAL! abartig, so etwas
dermafen in der eigenen Zeifschrift
auszuschlachten. ,\WIR sind die GroB-
ten! WIR sind die Besten. Alle anderen
schreiben NUR von uns ab und sind
Uberhaupt inkompetent, besonders die
von der TOTALL" Daf} sie damit die
Claubwiirdigkeit in ihrer Tabelle unter-
graben haben, ist natirlich nicht von Be-
deutung. Meint ihr nicht auch, dafd das
irgendwo einen Dampfer verdiente Im-
merhin hat meines Wissens bisher jedes
Mag die Tabugrenze akzeptiert und
den Namen der Konkurrenz nicht durch
den Dreck gezogen

Susanne Buchta, Bentwisch
Erst méchte ich sagen, daf ihr die be-
ste Videospielzeitschrift seid, die es
gibt. Ich find’s richtig gut, daf ihr auch
noch Uber SNES, GB und NES berich-
tet (auch, wenn ich letzteres nicht habe).
Ich habe zwar ein N64, bin auch zu-
frieden, aber ich finde diese ganzen
Né4-Zeitschriften Schrott
dal immer nur N64 etwas einseitig

Ich meine,

und langweilig ist

Jetzt zu was anderem. lch habe vor
kurzem bei einem Freund mal in die
N-Zone geschaut, und was mubte ich
da lesen, dafb ihr aus dem Magazin In-
formationen nehmt. Die haben ein Spiel
in eine Tabelle geschrieben, das es
gar nicht gibt, um zu gucken, ob ein an-

deres Magazin Informationen von ihnen

nimmt. leider seid ihr reingefallen. Die
haben darilber eine ganze Seite be-
richtet. Aber eigentlich ist das egal,
denn woher kennen wir denn z. B. die
Sammelkarten, hahe Ich hoffe, daB
euch so was nicht nochmal passiert
lhr seid trotzdem immer noch die Besten,
und ich bereue das Abo kein bifichen.
lhr seid TOTAL! cool

Udo
TOTAL! meint:
Fakt ist: Jo, die Info stammt aus besag-
ter Quelle. Fakt ist auch, dal® wir in
der Vergangenheit unsere Fehler nie
unter den Teppich gekehrt haben, son-
dern uns daofir entschuldigt haben —
was nicht jeder von sich behaupten
kann. Wir haben nie versucht, Euch Le-
serinnen und leser fir dumm zu ver
kaufen und uns als Halbgdtter der
Schreibmaschine aufzuspielen. Daf} die

Ups, die Banane von Jirgen Bach aus
Vetiweif3 ist wohl von der fieseren Sorte
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se Ehrlichkeit uns nicht gerade geschar-
det hat meinen wir daran zu erken-
nen, daf} wir trotz der drei neuen Mit-
bewerber seit der Veroffentlichung des
N64 keine Leser verloren haben, son-
dern unsere Auflage sogar noch steigern
konnten. Wir sind der Meinung, daf
man durchaus erkennt, daf sich die
TOTALl durch ein hohes Maf an Qua-
litgt auszeichnet, und man merkt, daf®
hier eine kompetente Redaktion mit
Spal’ und liebe zum Heft arbeitet. Da
ist es absolut unnétig, in jedem Satz die
Worte ,exklusiv’ und ,Weltpremiere” zu
benutzen — vor allem, wenn dies in den
meisten Fdllen nicht stimmt

Doch zuriick zu den Vorwiirfen: Es wiire
okay gewesen, wenn der leitende Re-
dakteur der N-Zone sich auf die Tatso-
chen beschrankt hatte und die Hlfte sei-
nes Blottes dazu genutzt hatte, unseren
peinlichen Faux pas lacherlich zu ma-
chen. So etwas ist in der Branche zwar
noch nie vorgekommen und in halb-
wegs seriosen Magazinen uniiblich

aber es steht ja jedem frei, das Niveau
der Auseinandersetzung auf einen histo-
rischen Tiefstand herabzuzerren, den
man selbst aus der Boulevardpresse
nicht kennt. Es geht jedoch eindeutig zu
weit, dafd eben jener leitende Redakteur
zu einer offensichtlichen Lige greift: de-
mit seinen Verdacht bestatigen zu wol-
len, wir hatten schon immer von ihm ab-
geschrieben (vgl. auch Editorial)

Wer der Meinung ist, wir hétten jeder-
mann bitter Unrecht getan, der sollte sich
einmal die tber 50 TOTALI-Ausgaben
durchlesen und diese mit dem halben
Dutzena Ausgaben unseres geschétzten
Mitbewerbers vergleichen

Die Frage, in welchem Magazin ge-
wohnlich die besseren und zuverl@ssi-
geren Infos stehen, dirfte sich dann
von selbst beantworten. Und wir glau-
ben nicht, daff durch einen, zugege-
benermofien dummen und peinlichen
Fehler, die Qualitdt von Uber vier Jahren
in Frage gestellt wird.

e

Auch Felix Brinnich (13) machte beim TOTAL!-Wettbewerb mit, und bekommt fiir seine
tolle Leistung ein T-Shirt sowie ein Uberraschungsgeschenk von Nintendo

Krieg?
Meint ihr nicht, ihr solltet eine Gegen-
offensive starten?

Johannes Schartau, Krefeld

TOTAL! antwortet:

Natiirlich, wir werden jetzt jeden Monat
eine Doppelseite dafiir opfern, die Feh-
ler unseres geschatzten Kollegen offen-
zulegen und eine Schlommschlacht bib-
lischen Ausmales filhren. Nein. mal im
Ernst, wir werden nichts dergleichen
unternehmen, weil uns das einfach zu
lGcherlich ist. Im Gegensatz zu unserem
Kollegen trauen wir unseren Leserinnen
und lesern durchaus zu, ihre eigenen
Rickschlisse zu ziehen. Aufberdem hao-
ben wir es nicht nétig, Kompetenz do-
durch vorzugaukeln, daf® wir andere in
der Offentlichkeit schlecht machen. Wer
zu solchen Mitteln greifen muf3, zeigt
nur, wessen Geistes Kind er ist. Wir se-
hen die Sache eher als Ansporn, unser
Magazin immer noch besser zu ma-
chen, und betrachten das Ganze eher
selbstironisch — wie man an einigen
Stellen in dieser Ausgabe sehen kann.

Race for Fun

(...] Am Somstag fuhren wir Punkt 9
Unr zur IFA. Mann, waren wir nervos.
Nachdem wir einen Betreuer ausge:
quetscht hatten und erfuhren, daf iber
zenn neue NG4-Spiele spielbar sein
wirden, wurden wir noch unruhiger
Nach langem Blah-Blah seitens der Be-
treuer kamen wir endlich in Halle 24 an
- alles glanzte und leuchtete grellbunt
lch lief zu den Spielen und konnte es
kaum glauben: Forsaken — und es sch
so genial wie auf euren Bildern aus. Ich
drehte mich um und sah so viele Spie-
le, ich wulbte gar nicht, wo ich anfangen
sollte zu spielen. Doch dann sah ich es,
es lachte mich térmlich an, das neve
Spiel. Es war Diddy Kong Racing. Ich
war ziemlich verbliifft, denn ich hatte
noch nie etwas von diesem Spiel ge-
sehen, gehort oder gelesen, auch auf
der E3 war nichts davon zu entdecken,

oder? Was soll ich sagen, auller, dafd
t. Haben, haben, haben. Ja
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ja, sagte ein Betrever, wahrscheinlich ist
es schon ab Herbst oder Winter er-
haltlich. Superl!! Ich beschreibe das
Spiel jetzt nicht néher, denn das wiirde
den Rahmen sprengen. Ich durfie auBer
dem Extreme-g spielen. Der Vierspieler
Modus hat mich nicht gerade vom
Hocker gehauen. Das ist jo, als wenn
man mit futuristischen Motorrédern im
lost Land rumdiist — der ganze Nebel
Dofir ist der EinspielerModus mego-
genial. Ich bin schon fierisch aut die
ndchste Aklion von Ninfendo gespannt

Arno Schatz, Bochum

TOTAL! antwortet: |eizi hast Du
also in Berlin erlebt, wie sich ein Re-
dakteur jeden Morgen filhli. Deinen
vier DIN-A3-Seiten langen Brief (I1]
konnten wir natiirlich nicht komplett ab-
drucken. Vor allem die Kritik an PALAR-
passungen und spaten Versffentlichun-
gen haben wir in den vergangenen
Monaten bereits ausfihrlich behandelt
Aber Deinen Kommentar zur Marke-

tingstrategie wollen wir dennoch wie-
dergeben:

,Nintendo of Europe versucht krampf-
haft, das Kinderimage zu halten. Ich
weif) nicht, was in GroPostheim vorgeht,
aber Marktforschung scheinen die nicht
zu betreiben, sonst wiiten sie, daf
z. B. Mario Kart 64 nicht haupiséchlich
von Achtjghrigen gespielt wird (und die
Oma freut sich psychedelisch iber die
grellen Farben|, nein, es reicht bis zu
den 20jahrigen Spielefreaks, die den
VierspielerModus ausnutzen. |...] Wir
bekommen nie Veréftentlichungstermine
bekanntgegeben. Es heif’t immer nur 3
oder 4. Quartal
natUrlich anders. Die Amerikaner brau-

In Amerika ist das

chen auch keine Verschiebungen in
letzter Minute hinnehmen, oder2”

Doch, missen sie. In den USA und Jo-
pan gibt es mindestens genausoviele
Terminverzégerungen wie bei uns — mit
dem einzigen Unterschied, daf} es ge-

naue Daten gibt, die dann nicht ein-
gehalten werden. Womit Deine Aus-
sage ,Europa ist der Millplatz der Vi-
deospielbranche” (Wir haben es hiermit
abgedruckt!) vielleicht doch ein wenig
Ubertrieben ist. Dein Grufdbild an die an-
deren Racefor-FunTeilnehmer konnten
wir diesmal leider nicht mehr reinquet-
schen, aber die Grifle leiten wir gerne
welter

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

PSX bevorzugt

1. Warum werden in Deutschland fiir
das Nintendo™ so viele First-Person-
Shooter (Doom 64, Hexen 64 eic.)
von der Bundespriifstelle verboten, wenn
sie fir die Sony PSX frei verkauflich
sind?

2. Eine wichtige Bitte: Ein paar Tips &
Tricks zum Spiel Blast Corps wdren
auberst Uberfallig!

3. AuBerdem wdre ein Bericht Uber
samtliche Importspiele-Adapter nicht
schlecht

S. Nielson und L. Ménnighoff, Bochum

TOTAL! antwortet:

1. Sind sie doch gar nicht. Welche
denn? Hexen &4 ist Ubrigens nicht in-
diziert

2. Sind sie, deshalb hatten wir die

Felix Brinnich (s.0.) malte gleich mehrere Bilder zum Mario Kart-Wetthewerb. Allerdings
bleibt es bei einem Shirt und einem Geschenk, okay, Felix?

TOTAL! 11/97
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L e s er b ri

wichtigsten Tips auch schon in Ausgabe
6/97

3. Wir kénnen nicht alle Spiele auf
samtlichen Adaptern noch einmal kom-
plett durchspielen. Manche Spiele schei-
nen z. B. problemlos zu funktionieren
und stiirzen dann erst spater ab = so ge-
schehen bei Super Mario RPG |SNES)
aut einem Adapter, mit dem bis zum
Endgegner der zweiten Welt alles ein-
wandfrei lief. AuBerdem kann es Un-
terschiede bei verschiedenen Baurel-
hen der Konsole geben. Also lassen
sich keine generellen Empfehlungen
aussprechen. Aber vielleicht konnen
uns TOTALl-leser ja ihre Erfahrungen
mitteilen (welches Spiel in welcher Ver-
sion mit welchem Adapter lguft, und
wenn es Probleme gibt, welche|2! Das
konnten wir dann zumindest abdrucken
[Die Idee stammt Ubrigens von unserem
leser Thorsten Graf)

Spielstande ade
lhr habt einmal dovon berichtet, dafy
Euch die PilotWings 64-Spielsténde
geldscht wurden. Ich dachte mir do-
mals immer, dal} das doch nicht so un-
heimlich schlimm ware, aber jetzt den-
ke ich anders. Deshalb ware es sehr
schon, wenn ihr diesen Briet abdrucken
wirdet, denn ich sehe diesen Brief als
eine Warnung tir alle Videospieler dort
draufden an, die einen solchen Fehler
nicht begehen machten, Denn ich war
so dumm und habe ein Japan-Modul in
eine PAl-Konsole gesteckt und ange-
macht. Aber es hafte auch einen an-
deren Grund haben kénnen, und damit
xommen wir zu meinen Fragen: Kann es
passieren, dafd ein Spielstand von einem
Spiel geldscht wird, wenn es als PAL-Mo
dul in einen Adapter gesteckt wird, um
ein Jopan-Spiel zu spielen?

Dennis Strillinger, Duisburg

Ob es mit Hilfe dieser dchzenden Schildkréte noch ein bif3chen
schneller gef‘u‘? Timo Strodzik entwarf dieses brandneue, vier-
beinige Extra fiir Mario Kart 64

TOTAL! antwortet:

1. Dies ist ein generelles Problem, wenn
man Import-Spiele per Adapter befreibt.
Es triff nicht bei jedem Spiel auf, aber bei
manchen — und dann auch nicht bei je-
dem Adapter. Dies ist auch der Grund

e f e

weshalb wir in diesem Zusommenhang
keine verbindlichen Empfehlungen aus
sprechen wollen. Handler, die Import
spiele verkaufen, sollten da aber wei-
terhelfen kénnen.

BPjS-Kommentar

Bezugnehmend auf das Vorwort ihrer
Septemberausgabe, in dem es leider
wieder einmal um das leidige Thema
BPjS und Indizierung geht, muf ich mei-
nem Unmut endlich auch einmal Luft
machen. Mir ist natirlich klar, daf ihnen
das Thema langsam auf die Nerven
geht, aber wenn ich ehrlich sein sall,

usw. sollte von der BP|S unvoreinge-
nommen durchgefthrt werden.

Auch ihnen im Verlag geht diese stén-
dige Indizierungsgeschichte sicher auf
die Nerven, zumal auch sehr gute Spie-
le darunter leiden. Aufderdem weil3 ich
nicht, was man als gewalttatiger be-
trachten soll, wenn ich einen Gegner ver-
prigele (Mortal Kombal| oder ihn mit ei-
nem Sprung auf den Kopf téte (Super
Mariol. Beides ist eine Darstellung von
Gewalt, nur mit dem Unterschied, daf
z. B. Mortal Kombat diese Gewalt
realistisch darstellt, und Super Mario
diese Gewalt verniedlicht und ver
harmlost.  Auf
grund dessen
mochte ich mit ih-
rer Hille einen
Aufruf starten, da-
mit Lleser |(Er-
wachsene|, die
ebentalls so den-
ken wie ich, der
BPiS schreiben
und ihre Meinung
aulern - leider
konnte ich nir-
gendwo  die
Adresse in Er

Martin So. aus Dirmingen zeigt mit seinem Bild, wie Ihr in Mario Kart

64 ganz iibel in Zugzwang geraten kénnt

geht mir die Zensur der BP;S auf die Ner-
ven. Es ist ja so, wird ein Spiel in
Deutschland indiziert, so soll es ja fir Ju-
gendliche unter 18 Jahren nicht mehr frei
zuganglich gemacht und beworben
werden. leider ist das aber so, dafd sol-
che Spiele dann auch tir Erwachsene
nicht mehr zu bekommen sind, soll
heiflen, daf} diese Spiele komplett aus
dem Sortiment genommen werden

Ich personlich ware fir eine Ldsung,
die sowohl den Spielern, als auch den
Eltern und der BP|S
zugute kommen wir
de. Als erstes sollte es
Videospielmagazinen
erlaubt sein, diese
Spiele zu testen und
diese Testergebnisse
unverfalscht  ab-
drucken zu durfen, mit
dem Vermerk Erst ab
18 Jahren freigege-
ben', oder Verkaut
an Jugendliche unter
18 verboten’. Des-
weiteren sollten die
gleichen Bemerkun-
gen grof3 und deut-
lich auf den Packun-
gen und den Etiketten
oder der CD vermerki sein, so daf®
selbst unerfahrene Verkdufer dies se-
hen. AuBerdem sollten Verkaufer, die sok
che Spiele an Minderjchrige verkau-
fen, zur Verantwortung gezogen wer-
den. Diese Freigabe auf Packungen

TOTAL! 11/97

fohrung bringen
Da sie aber ein-
mal ein Interview
mit der BPS hat-
ten, hoffe ich, sie konnen mir da wei-
terhelfen und diesen Brief mit der An-
schrift der BP{S abdrucken. Vielen scheint
nicht klar zu sein, daf Videospiele
schon lange nicht nur fur Kinder ge-
dacht sind, sondern daf} es inzwischen
eine auch wesenflich altere Zielgruppe
fir bestimmie Spiele gibt.

Thomas Miilbradt, Weimar

TOTAL! antwortet:

Ein wichtiges Indizierungskriterium ist
die Gewalt gegen Menschen, nicht die
gegen Goombas und Koopas. Dies
dirfte auch das Horror-Adventure Resi-
dent Evil (PSX) vor der Indizierung be-
wahrt haben, da dort in erster linie
Zombies ,abgeschlachtet’ werden

Bei Shootern spielt tibrigens die Ego-Per-
spekfive eine grofie Rolle. Offensichtlich
ist man bei der Prifstelle der Ansicht, daf)
sich Spieler durch die FirstPerson-Per-
spekiive eher mit der Handlung identi-
tizieren als wenn eine handelnde, drit-
te Person auf dem Bildschirm zu sehen
ist, wie zum Beispiel bei Resident Evil
oder Shadows of the Empire

Einen Kommentar Uber den Sinn oder
Unsinn dieser Interpretationsweise méch-
ten wir uns an dieser Stelle verkneifen.
Die Adresse der BPjS ist Ubrigens kein
Geheimnis, schlieBlich ist es eine &f-
fentliche Behorde. Sie lautet: Bundes-
prifstelle fir jugendgefahrdende Schrif-
ten, Kennedyallee 105-107, 53175
Bonn.

(Wir mochten verargerte Mortal Kombat

Fans iibrigens darauf hinweisen, dafd un-
sachliche Zuschritten kaum den ge-
wiinschten Effekt haben werden — und
Fotality-Listen kann man dort auch nicht
anfordern.)

Wo ist Kirby?

I In Ausgabe 8/97 habt ihr von Kirby

3 firs SNES berichtet. Ist bekannt, wann

es in Deutschland erscheinte

2. Wird es ein KirbyJump&Run fir das

N64 gebene

3. Hat Capcom bestatigt, daf es Mega

Man X 64 Gberhaupt geben wird?

4. Was ist eure lieblings-(Comedy}-

Serie?

5. Ist einer von Euch ArzteFan?
Karolina Llossa, Marl

TOTAL! antwortet:

1. Unsere Nachfrage bei Nintendo er-
gab: Frihestens Anfang 1998.

2. Seit fast zwei Jahren ist nun Kirby's Air
Ride angekiindigt. Wir haben bereits in
Tl 6/97 berichtet, dal das Spiel in ein
;normales’ Kirby-Spiel umgewandelt
werden soll.

3. Vor der Shoshinkai [bzw. Nintendo
World '@7: 21. bis 23.11.) wird es
wohl keine offizielle Verlautbarung
geben.

4, Eine Blitzumfrage in der Redakfion hat
ergeben, daP Die Simpsons bei einer
Wahlbeteiligung von 100 % mit 37,5 %
auf Platz Nr. 1 liegt.

5. Ja, einer.

Sejat R. sorgt dafiir, daf3 sich Diddy Kong
als Brieftréigerin niitzlich macht

Rumble Corps
1. Warum ist Blast Corps in Deutschland
ohne Rumble Pak erschienen? Wiirde
die Version das Rumble Pak iberhaupt
unterstutzen@
2. Da das 640D sowieso ein Pflichtkauf
fur jeden Nintendo-Fan (und N64-Be-
sitzer] wird, konnte Nintendo das Hard-
ware-Zubehér auch weiter aufriisten
Man kénnte doch einen Soundchip ein-
bauen, der den (Co)Prozessor des N64
enflastet, so daB dann Spitzengrafik
und Musik in CD-Quadlitat gleichzeitig
und effektiver méglich waren.
Michael Gromzoll, Magdeburg



TOTAL! antwortet:

1. Weil Blast Corps das Rumble Pak,
wie berichtet, nicht unferstiitzt. Ur
sprunglich war dies zwar angekiindigt
weil dieses Feature aut den ersten Blick
wie geschaffen fir Blast Corps scheint
In der Tesiphase zeigte sich jedoch,
daf} das permanente Rumbeln eher ner-
vig sein wiirde. Folglich hat Rare die
Rumble-Pak-Unterstiitzung wieder ge-
strichen

2. Technisch ware das durchaus még-

lich, aber nicht sehr kostengiinstig

Wichtig ist, das 64DD so billig wie
moglich zu produzieren, damit sich
maéglichst alle N64-Besitzer das Ding ler
sten kénnen. Ein zusétzlicher Soundchip
wirde die Kosten fiir die ZusatzHard-
ware erhohen. Auflerdem sind Spit-
zengrafik und Sound sehr wohl gleich-
zeitig moglich, wenn sich die Pro-
grammierer nicht so damlich anstellen
und die von SGI entwickelten Stan-
dard-Soundtreiber benutzen. Rare (Gol

dentye 007, KI Gold), Kenami (Ganba-

re Goemon) und H2Q (Tetrisphere) ho-

Die absolute Lieblingssendung von den beiden TOTAL!-Redakteuren Klaus Hartwig und
Maris Feldmann wurde bisher leider noch nicht als Hauptpreis ermittelt

Sailor Moon
Unser Report iber Sailor Moon hat
wie schon berichtef, eine Welle von
Briefen ausgelost. Bei den Fragen
dreht es sich hauptsachlich darum, wo
die Spiele zu haben sind, wo man die
Kinofilme sehen kann und ob es die
vierte und finfte Staffel der TV-Serie
[ auch geben wird. Zumindest ein
Sailor Moon-Spiel ist als PAL-Import
‘ aus Frankreich erhdltlich. Es soll sogar
schon einmal in einigen Videotheken
‘ gesichtet worden sein. Wir kénnen
Euch aber z. Zt. keinen Handler nen
nen, der dieses (oder Japanimporte)
im Angebot hat
AuBerdem haben wir RTL 2 kontakfiert

und in Erfahrung gebracht, daf Sailor

Moon in Zukunft einen festen Sende-
platz um 15 Uhr bekommen soll. So-
bald die ersten drei Staffeln [Sailor

Moon, Sailor Moon R und Sailor

Moon §; R und S werden nicht ge-
sondert gekennzeichnet] gesendet
wurden, werden alle Folgen noch
einmal wiederholt. Danach werden
maglicherweise auch Sailor Moon
Super S und Sailorstars gesendet,
aber das ist noch nicht 100%ig sicher
| Aufgrund der hohen Einschaltquoten
(laut RTL 2 iber 40 % bei den 3 bis
1 3jghrigen, immerhin noch 7 bis 8 %
bei den 14 bis 49jchrigen!) wird
die Serie den Fans aber noch eine
ganze Zeit erhalten bleiben

Es soll in Deutschland auch kurze
Zeit Puppen von Bandai gegeben
haben, als die Serie im ZDF lief. Da
Sailor Moon aber damals nicht son-
derlich erfolgreich war, verschwanden
diese seit kurzer Zeit wieder vom
Markt. Es ist durchaus méglich, daf3
sich dies demnachst andert. AuBer-
dem findet Ihr in den News digser
TOTAL! einen interessanten Versand
RTL 2 kimmert sich zur Zeit um die
Senderechte an den Kinofilmen, auch
der Manga- und Anime-Spezialist
A.C.O.G. plant, die Filme, falls még:
lich, bei uns ins Kino zu bringen
Was den Wunsch nach einem Poster
betrifft: Wir arbeiten dran. Wir kén-
nen Euch Ubrigens keins der abge-
druckten Bilder schicken (selbst wenn
ihr Rickporto beilegt), da wir sie nur
in digitaler Form vorliegen haben
nicht aber auf Papier. Zum Abschluf®
mochten wir noch das Ergebnis der
Frage nach der beliebtesten Sailor
Kriegerin bekanntgeben: Amy,/ Sailor
Merkur liegt ganz klar auf Platz 1
mit 31 %, gefolgt von Mars mit 24 %,
Bunny mit 18, Jupiter mit 17 und Ve-
nus mit 10 %. Eine Stimme gab es so-
gor fur Sailor Pluto!

PS: Die Frage nach Neptun und
Uranus hat sich jo mit dem Beginn von
Sailor Moon S Anfang Oktober erle-
digt, auch Saturn hat in dieser Staffel
einen kleinen Gastauftritt

aus
TOTAL! 9/97

Herzlichen Gluckwunsch!

Street Fighter (A.C.0.G.)
(richtige Antwort: Dhalsim)

10 Street Fighter-Videos

Erik Leukel, Hiinstetten-Gérsroth:
Andreas Freymiller, Heidelberg;
Manuel Dillinger, Hohenau; Richard
Williams, CH-Winterthur: Christian
Sonksen, Bredstedt; Klaus Zepf, Seit-
lingen; Alexander Pefreski, Kéln-Bock-
lemiind; lens Menzer, SeckachKlin-
ge;

Jacqueline Klein, Schallodenbach:;
Andreas Bshler, Rheinfelden

50 Street Fighter-Poster

Benjamin Becker, Diren; Benjamin
Timm, Neulsenburg; Tony Cira, Bonn;
Paul Winkler, Disseldorf; André Konig,
Korschenbroich; Torsten Seile, Kéthen;
Henning Franke, Hagenburg: Séren
Renner, Schwerin; Tolo Josip, Karlsru-
he; Heike Géllner, Kempten; Kim
Makombe, CH-Rubigen/Bern;
Sebastian Schmidt, Karlsruhe; Marco
Massalski, Eisenberg; Peter Bunger,
Rietberg; Dennis Pfahl, Essen;
Sebastian Heilmann, Winningen;
Alexander Weis, Neuvendorf am
Speck; Roger Herrmann, Zepernick;
Markus Vetter, Hagen; Steve
Grawunder, Berlin; Sandro Turba,
Ober-Roden; Philip Stéteknuel, Dort
mund; Goran Vulovic, CH-Chur
Dominic Wirth, CH-Embrach: Jessica
Prax, Niedernhausen: Yvonne Poslon
lobbach: Andrea Mukle, Tremmen
Elisabeth Sinnewe, Offenbach /M.
Katrin u. Edith Unger, Wilhelmsha-
ven; Sven Schimke, Essen: Martin
Huber, Kénigsbrunn; Franzjosef Holz,
Stuttgart; Valentin Friihauf, Renchen
Don le Qui Daniel Kin
dinger, Furth-Ellenbach; Andreas Zeu-

leinefelde

ner, Zierenberg; Steffen Boumgartner
Treuchtlingen; Waldemar Nikolas,
Renchen; Max Steffenhagen, Giistrow;
Fadi E-Majzoub, Stuttgort; Alexander
Jonas, Magdeburg; Brigitte Gartner,

TOTAL! 11/97

Celle; Marco Missins, Wildeshausen:
Toni Niedzieba, Unna: Yvonne Gratz-
ke, Grébzig; Jasmin Kadric, Diisseldorf;
Valentin Schneider, Bad Krozingen;
Phillip Wagner, -Bereldange: Manu-
el Torres, Schacht-Audorf

O.K. Corral (Ehapa)

Christel Scheurich, leidersbach:
Manuel S. Fritsch, GroB-Umstadt:
Andreas Bohler, Rheinfelden: Thomas
Miller, Heising; Thomas Krieg, Step-
hanskirchen

E3-Videos (Freak’s Shop)

Sascha Weisel, Bad Nauheim: Klous
Stengel, Nirmberg; Markus Wege-
ner, Hamburg; Fred Blase, Zahna:
Jens Johnke, Heme; Sebastian Dillge,
Mannheim; Niko Holz, Deverling;
Alexander Koch, Wiehe: Robert Dor-
meier, Northeim-Hillerse: Christian
Schanz, Braunschweig: Jossip Ido
Karlsruhe; Mario Geier, Aliezen: Ro-
ger Herrmann, Zepernick; Michael
Hildebrand, Rheinbach; Christoph
lienert, CH-Willerzell: Jeremias Bor-
ner, Dusseldorf: Tom Leitner Stuttgart;
Sven Sommer, Berlin: Dietmar Scholz
Nirnberg; Christina Pfeil, Kéln

E3-Videos (Next Generation)
The Next Generation

Tobias Kienzler, Schonach; Willy M.
Wenner, Mainbernheim: André
Mucker, Vechta; llhan Kocabiyik, Bad
Woaldsee: Andreas Bohler, Rheinfel-
den; Michael Martin, CH-Luzern: Hei-
ko Oertel, Weimar: Melanie Hellwig,
Ameburg; Josefine Glaser, Ingerkin-
gen; Manuel Dillinger, Hohenau; Se-
bastian Kalitzki, Dusseldorf: Lars Llang:
behn, Timmendorfer Strand: Giinter
Dennis Ot
Klaus Zept, Seitingen; Nico Mattern,

Steffens, Berlin Goch
Neuminster: Matthias Herrendorf, Ber
lin; Benjamin Haarhaus, Tonisvorst:
Klaus Stengel, Nirnberg; Manuela

Dajeman, Ebersbach
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Fabian Graf aus Schaffhausen in der Schweiz hat das grofie Los gezogen. Mit seiner
Zeichnung zum Mario Kart-Wettbewerb sahnt er den Hauptgewinn ab

ben bewiesen, dald dies sehr wohl mog:
lich ist. Wir planen Ubrigens einen Re-
port Uber Sound in Videospielen, der die-
se Thematik behandeln wird.

Mehr MK 4

lhr habt in dem Bericht Gber Mortal
Kombat 4 (T 9/97) zu wenig ge-
schrieben und zu wenige Bilder ge-
zeigt. Auch wenn es MK 4 jetzt nur als

’h.i

ne Sache. Aber warum habt ihr die
grottenschlechte Serie Sailor Moon mit
zwei Seiten ,gewirdigt’, wahrend Kult
klassiker wie Akira oder Fist of the North
Star mit ein paar Zeilen bedient werden?
Was ist mit Filmen wie Urotsukidgji,
Ninja Scroll, Vampire Hunter D2 Da
kénnen Sailor Moon und Ranma doch
einpacken!

Stefan Schréder, Wardenburg

Eric Meyer (16) aus Ellenstedt landet mit seiner famosen Zeichnung zu Mario Kart 64 auf
dem zweiten Platz. Herzlichen Gliickwunsch, Eric!

Automaten gibt, wirde ich sehr froh
sein, wenn ihr einen umfangreichen Be-
richt dariiber bringt

Razvan Cirstian, Wuppertal

TOTAL! antwortet:

Ah, ja, MK 4-Bericht, genau! Wie war
das doch noch mit der neuen BPjSRe-
gelung und der Inhaltsgleichheite Die
Kurzmeldung war, weil werlfrei, die
einzige noch mégliche Art der Bericht-
erstattung und das letzte Uberbleibsel
des geplanten, groferen Reports

Halt’ den Mondstein fest

Lohnt sich die Anschaffung einer
Surround-Anlage fiirs N642
2. lohnt sich ein N64-50/60 Hz-Um-
bau?
3. Eure Anime/Mange-Rubrik ist eine fei-

TOTAL! antwortet:

1. Allein fur die Nutzung mit dem N64
sicherlich nicht — die wenigen Surround-
Spiele sind héchstens ein netter Nebe-
neffekt fir Film-Freaks mit einer umfang-
reichen Bibliothek an Videos, Laserdisks
oder (zukinftigen) DVDs.

2. Nein, da es keinen einwandfrei funk-
tionierenden 50/60 Hz-Umbau gibt.
3. Klar, lustige Animes sind natirlich
Schrott, genauso wie Komaédien gegen
SplatterFilme und Super Mario 64 ge-
gen indiziert oder beschlagnahmt ein-
packen kénnen. Wie konnten wir (und
Millionen andere] nur vergessen, dal
Humor kindisch und damit schlecht iste
PS: Kul-Animes wie Akira tauchen des-
halb nur am Rande auf, weil es dazu ket
ne Videospiele gibt.

TOTAL! 11/97

Fragen, die die Welt be-
wegen

1. Wie alt sind eure Tama-
gotchis schon geworden?

2. Wieviel Euro wird eure Zeit

schrift im Jahre 2000 kosten?
Phil, Dortmund

TOTAL! antwortet:

1. Unser eines Redaktions-
Tamagotch brachte es im er-
sten Anlauf nur auf 14 — der

Volontar, in dessen Obhut es
am Wochenende von uns
ging, mub nun zur Strafe bei
Virgin arbeiten.
2. Meinst Du jetzt die Variante mit N64-
Demo-Modul oder ohne?

PAL-Anpassung

MiBten Videofiime aus Amerika auf-
grund des unterschiedlichen Fernseh-
standards nicht auch PAl-angepalt wer-

den?
Dennis Dreger, Gelsenkirchen

TOTAL! antwortet:

Missen sie, werden sie auch. Schlief’-
lich laufen” diese auch mit 60 Halb-
bildern pro Sekunde, also zehn mehr, als
PALTVs darstellen kénnen. Das Verfah-
ren zur Anpassung ist extrem aufwendig
(Bilder werden interpaliert usw.) und
die entsprechenden Profi-Gerdte sehr
tever, allerdings lauft die Konvertierung
automatisch ab und kostet somit bei
weitem nicht soviel Zeit wie die Um-
programmierung bei Spielen.

Technik-Treff
1. Das Nintendo™ ist doch in der Lage,
eine Auflésung von maximal 640 X
480 Bildpunkten darzustellen. Schon
und gut, aber ich habe bis jefzt noch kei-
nen Fernseher gesehen, der diese Auf-
losung zeigen kann. Also, welchen Nut-
zen hat diese dann?
2. Was genau ist HDTVZ

Rudolf Hollermeier, Straubing

TOTAL! antwortet:
1. Wir wissen ja nicht, was Du bis-
lang fir Fernseher gesehen hast, aber
Horizontal kann ein Fernseher pro-
blemlos 640 Punkie pro Zeile darstellen,
auch 480 Zeilen sollten
eigentlich weder NTSC-
noch PALGerate (525
bzw. 625 Zeilen) iiber
fordern.

2. High Definition Tele-
vision ist eine Fern-
sehnorm, die wesentlich
hohere Auflésungen er-
méglicht {1280 x 80Q0).
Analog-Gerate gibt es
seit einigen Jahren, doch
aufgrund der immens ho-
hen Preise und einiger
technischer Probleme

Jonas Bissuper zeigt mit seinem Bild, was passieren
kann, wenn man zu lange Mario Kart féhrt

(hohe Bandbreite bei Ubertragungen) hat
sich HDTV bislang nicht durchsetzen
kénnen. Ende ‘98 soll allerdings digi-
tales HDTV mit MPEG-2-Kompression
auf den Markt kommen, das wegen
der Bildwiederholungsfrequenz von
70 Hz auch fir die Computer- und In-
ternetLobby sehr interessant ist.

Kindgerecht

1. Wird Diddy Kong Racing in puncto

Steverung Mario Kart 64 iibertreffent

2. Ist Hybrid Heaven ein ernstzuneh-

mender Gegner fir Resident Evil 22
Holger Reinhard!, Disseldorf

TOTAL! antwortet:

1. Das kénnen wir noch nicht definitiv
sagen, da wir diese Info noch nirgends
abschreiben konnten (Vorsicht: lroniel)
Im Ernst: Dies |68t sich erst mit Sicherheit
sagen, sobald das Spiel 100%ig fertig
ist. Die Vorversion machte jedenfalls ef-
nen sehr guten Eindruck.

2. Ist Michael Schuhmacher ein ermnst-
zunehmender Gegner fir den 1. FC
Kaiserslautern® So wie es aussieht, kann
man Hybrid Heaven und Resident Evil 2
kaum vergleichen, auch wenn es so
aussehen mag. Capcoms Werk ist an
Spannung und Atmosphdre kaum zu
Ubertreffen — das ist allerdings auch gar
nicht Konamis Ziel. Bei Hybrid Heaven
geht es eher um Interaktion und variar-
tenreiches Gameplay — mit einer gehori-
gen Portion Strategie, Action, Ge-
schicklichkeit und RollenspielElementen
() bei den Kampfen

nefte Bild fir den Wettbewerb zu Papier
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DER EINZIGE WEG~ SICHER UND SCHNELL ALLES
NOTMENDIGE ZU ERFAHREN. GEHT UBER EIN TOTAL ' 'ABO '

ABO « ABO + ABO* TOJAL! + ABO < ABO:+ABO

Ja, ich bestelle die kommenden 12 TOTALI-Ausgaben ~ Vorname, Nome:
im Abonnement zum Preis von nur DM 72~ (Inland)
bzw. DM 120,~ (Ausland). Das Abonnement verlgn- ~ StraBe, Housnummer:

gert sich automatisch um ein weiteres Jahr, sofern nicht Gt
6 Wochen vor Ablauf schriftlich gekiindigt wird. DS

Datum, Unterschrift:
Zahlungsweise bitte ankreuzen:  (ge) [ugendlichen unter 18 Jahren Unterschiift des Erziehungsberechian

Garantie: Ich wei3, da3 ich diese Bestellung innerhalb von 10
Tagen schriftlich beim Verlag widerrufen kann. Zur Wahrneh-

; o , 2 g mung der Widerrufsfrist geniigt die Absendung innerhalb von
. Hd Frau Kruger (Unbedingt Karte i 10 Tagen (Poststempel). Die Kenntnisnahme dieses Hinweises

bestitige ich durch meine zweite Unferschrift.
Bahndamm 9 |
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hr kennt sie alle, die amerikani-

schen Filme, in denen sich Mor-
der, Diebe und sonstiges Gesin-
del wilde Verfolgungsjagden mit
den Cops liefern. Und eine Frage

t 3G 48

bleibt immer offen: Wie zum Teufel
halten die Autos das blof} ause Da
schieBt beispielsweise ein fonnen-
schwerer Cadillac
Higel, fliegt meterweit durch die

Uber einen

Uber das N64 bricht derzeit eine wahre

nicht, kénnt Ihr in Videospielzeit-
schriften erfahren. Aber Uber die
fetzigen Ami-Schlitten von San
Francisco Rush kénnt Ihr ausschlief3-
lich und exklusiv in TOTAL! lesen.

Rennspiel-Flut herein. Welche Games

davon zu gebrauchen sind und welche

Luft, knallt auf harten Asphalt und
fahrt weiter, als wdre Uberhaupt
nichts passiert. Tatsachlich kénnen
diese Frage dann wohl nur die
Trickabteilung beim Film oder die
amerikanischen Autohersteller be-
anfworten

Wie auch immer, solche Szenen
sehen meist megacool aus, und
das ist schlieBlich die Hauptsache.
Wenn Ihr von diesen Crashs aber
gar nicht genug bekommen kénnt,
diirfte San Francisco Rush fiirs N64
genau auf Eurer Linie liegen

Von fetzigem Metal-Stereosound
begleitet, kénnt Ihr Euch in der hi-
geligen landschaft von San Fran-
cisco mit zwolf verschiedenen
Autos nach Herzenslust austoben
Unter den Geféhrten befinden sich
fur Rennen untypische, grellbunt be-
malle VW-Busse genouso wie
schnittige Ami-Schlitten. Schon al
lein das kunterbunte Fahrzeugan-

gebot
zeigt, daf
die Entwicklerfirma
Midway bei diesem Spiel grof
ren Wert auf Fun als auf eine md
lichst reale Rennsimulation gele:
hat. Besonders deutlich wird dies
jedoch, wenn |hr die erste Runde
durch die amerikanische Grofstad
dreht. Man hore und staune: In der
City gibt es mehrere Wege, ans
Ziel zu gelangen. Es gibtt zwar

AMERIKANISCHE
RENNACTION
VON GT
INTERACTIVE

4%}

=S,

C

keine vollige Bewegungstreiheit,
aber zahlreiche Abkirzungen und
Streckenalternativen

Natirlich gibt es auch bei diesem
Spiel eine Zeitvorgabe, in der ein
Kurs geschafft werden muf3
Hauptsachlich liegt der Schwer-
punkt jedoch auf Action. Irgendwie
juckt es sogar richtig in den Fin-
gern, moglichst weit (ber den
nachsten Higel zu fliegen oder
einem anderen Fahrzeug mal rich-
tig die Seite aufzureiflen — zumal
die Schaden an den Wagen sicht-
bar sind. legt Ihr allerdings zu viele
Crashs hin, |6st sich Euer Gefahrt in
einer gigantischen Explosion auf -
ganz so wie es in einem Actionfilm
passiert. Aber auch in diesem Punkt
greift bei San Francisco Rush der
Fun-Faktor
Rennbeginn einstellen, ob nach
einer Explosion gleich ein neuer
fahrbarer Untersatz erscheinen soll
oder das Rennen beendet wird
Bei soviel SpaB am Fahren darf
natirlich eines nicht fehlen: die

lhr konnt némlich vor

preview



@it

I
; B m
i P ERTS
. mm
R e

EaEs | WS
B &8 ‘A n
gt A= pane
b Ber ‘MBS

eemsas | CF e

R

BEI SAN

FRANCISCO RUSH i

UBERWIEGT DER
FUN-FAKTOR

Duo ein Getecht mit den Compu-
terGegnern liefern. Egal, wie Eure
Entscheidung ausféllt, bei diesem
Rennspiel wird es selten langwei-
lig. Die detaillierte Gestaltung der
Streckenumgebung ist daran natiir-
lich nicht ganz unschuldig. Sténdig
wechselnde Hauserfassaden und
Griinflachen erfreven das Auge

Diese Ubersichiskarte zeigt Euch alle sechs Tracks auf einen Blick. Die Kurse sind frei anwiihl-
bar. Ob es einen weiteren versteckten geben wird, ist bisher noch streng geheim

Wer mag, kann natiirlich auch die Abkir-

zung durch die Parkanlage nehmen

Klein, aber oho: Mit diesem flotten
Kéifer kénnt lhr ganz schon auf-

d-' ehen

und sind Ghnlich kunterbunt gestal-

tet wie die Fahrze ge. Midway hat

sich grofle Mihe gegeben, das
f"v"‘ufj-g||t" eit, ein zweites Pad an- Game r'1‘1r.':ag|i\:h51 luxerios aus
zuschlieBen. Sobald der Bildschirm
horizontal unterteilt ist. konnt lhr

zustatten. Neben dem eben ge-
nannten Feaoture lassen sich bei-

auch schon mit einem Kopfan-  spielsweise die Nebelverhdlinisse

in vier Stufen einstellen. die Kurse

Ups, das hat ordentlich Gummi gekostet, doch auf Reifenabnutzung oder sonstige Beschédli-
gungen am Fahrzeug braucht Ihr bei San Francisco Rush wirklich nicht zu achten

Sy o< =N
TN e RO O,
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Ed wars ...

Die Firma Midway hat San
Francisco Rush fir die USA
hergestellt. Urspringlich wur-
de dos Game von Atari
Games fir Automat pro-
grammiert. Die spezielle Nin-
tendo®“Variante hat drei zu-
saizliche Strecken zu bieten.
Fir diese Version zeichnet
der berihmte SpieleVeteran
Ed logg verantwortlich, der
sich mit Titeln wie Asteroids
und Cenfipede bereits An-
fang der Achtziger einen
Namen machte. Noch vor
Weihnachten soll von Atari
Games, bzw. Midway aufier-
dem dos Prigelspiel Mace -
The Dark Age auf den Markt
kommen.

,_r




Auf dieser langen Geraden stehen die Chancen
fir ein Uberholmanéver natiirlich bestens

Selbst dieses bunt bemalte Hippy-Auto kann
springen wie ein junges Kénguruh

|rhl\ll B r'ﬂ'.
Ein w
stammt

halten,

 heiBlaufen zu la

Die Motorhaube 8k fotal verbeult, aber

e

die Karre J flem wie geschmiert

Das Rennspiel von GT Interactive biefet ins-
gesamt vier verschiedene Perspekfiven




Im Gegensatz zu vielen langfristigen Vorankiindigungen
zahlreicher anderer Hersteller hat Titus mit Lamborghini 64 einen

Blitzstart hingelegt. Die fast fertige Version prdsentierte Titus

kirzlich. Wir haben fir Euck ein paar Testrunden gedreht.

zeugen konnen ein bis vier

Spieler ab November auf
sechs Strecken antreten. Ahnlich
wie in Cruis'n USA kénnt |hr unter
Umstdnden die Fahrzeuge aus
dem computergesteverten Stra-
Benverkehr ebenfalls per Cheat
Zudem wird es ver-
schiedene Wetterverhdltnisse
geben. Von Sonne Uber Regen
und Schnee bis hin zu Nacht und
Nebel soll alles vertreten sein.

Was tur das Wetter recht ist. ist

anwdanlen

fir die Streckenverhalnisse billig
Dort gibt es nicht nur trockenen
Asphalt, sondern auch Schlamm:-
und Sandstrecken
Feature werden die Boxenstopps

Ein weiteres

sein, die auch wdhrend eines
Rennens zahlreiche Fahrzeugab-
stimmungen zulassen.

Damit trotz der vielen Arcade-
Features ein Simulationsetfekt
vorhanden ist, wurden die acht
Luxussportwagen mit den origi-
nalen Fahrzeugeigenschaften
ausgestattet. Anwahlbar sollen
lamborghini  Diablo,
Lamborghini Countach, Ferrari
Testarossa, Porsche @11, Bugatti (B

Die Boxenstopps erlauben auch wahrend

5i1n
des Rennens viele Einstellungen am Auto

Lamborghini 64 wurde sehr liebevoll mit
vielen Details ins richtige Licht geriickt

<th
129 MPH

Halsbrecherische Spriinge und fiese Haar-
nadelkurven wollen gemeistert werden

HANXK
6/6

sowie drei weitere Bugatti-
modelle. Im Gesprach waren
auch Porsche 959 und Ferrari
F50. Damit Euch die Steuerung
leicht von der Hand geht, setzt
Titus auf den Analogstick. Die
Steverung zeigte sich bei den
ersten  Testrunden als ein wenig
zu sensibel. Titus versprach aber
eine Einstelloption fir die
lenkung. Ganz besonderen Wert
legt Titus bei der Programmierung

Cﬂ:m\
732 ﬂ'”_

ath
736 MPH

Der eingebaute Mehrspieler-Modus fiir bis zu vier Rennfahrer ist eines der Highlights aus dem
Game und gléinzt durch sehr detaillierte Grafiken, trotz enorm hoher Geschwindigkeit.

In finf verschiedenen Spielmodi kénnt lhr
iber die Strecken von Lamborghini fahren

Unter Umstéinden wird das Spiel in der ferti-
gen Version Automobili Lamborghini heiflen

Im Zweispieler-Modus gibt es den vertikalen
und den horizontalen Splitscreen

auf die exakten Fahrzeugeigen-
schaften, eine genaue Kollisions-
abfrage und das Streckendesign,
das mit zahlreichen Abzweigun-
gen fir ausreichende Abwechs-
lung sorgen soll
Erstaunlich ist die Zahl der Renn-
modi, die Euch zur Verfigung
stehen. Statt der Ublichen drei will
man bei lamborghini 64 mit finf
verschiedenen Spielmodi auf-
trumpten. Championship, Time
Trial, Arcade- und Tournament
Modus sollen durch einen ver-
stecktlen Modus ergénzt werden,
Uber den Titus aus Konkur-
renzgrinden zur Zeit noch nichts
verlauten lassen méchte

Marcus Hofer

TOTAL! 11/97




Wetrix - verbirgt sich hinter diesem Titel der x-te Tetris-Klone oder ein

brauchbares Spiel fiirs N64? Ein Date mit der Herstellerfirma Laguna in

den TOTAL!-Redaktionsrdumen zeigte, daf3 der Begriff ,,Wasserspiele”

auch anders als im herkommlichen Sinne definierbar ist.

- e 3_‘,‘;,

: - ; 'L_ " »- _. -;I;_..' - ‘
Achtung! Einmal ausprobieren reicht bei Wetrix, um siichtig zu werden, aber das haben

Games mit genial einfachen Spielprinzipien wohl alle gemeinsam

ugegeben, ein Game mit
Zdem Namen Wetrix mufd

etwas mit dem Spiel von
Alexej Patschitnow zu tun haben -
und hat es auch. Die verschieden
geformten Klétze aus Tefris dienen
als Spielelemente. Aber halt, lhr
solltet Euch jetzt nicht gelangweilt
gahnend abwenden, sondern
weiterlesen! Schon alleine die
Tatsache, daB es in diesem Spiel
um Wasser und TetrisKlotze geht,
dirtte AnlaB zur Neugierde

geben.
Okay, hier also die Fakfen:
Ein dreidimensionales Quadrat

schwebt frei im Raum. Vor einem
psychedelisch animierten Hinter-

Die Entwicklerfirma Ocean scheint es fertigzubringen, mit
Wetrix ein genial einfaches Geschicklichkeits- und Denkspiel fiirs
Né4 auf den Markt zu bringen. Noch dazu wird die Méglichkeit
der dritten Dimension hervorragend genutzt. Der psychedelische
Anstrich macht das Game grafisch sehr attraktiv. Allerdings fehl-
ten bei der Preview-Version Musik und Soundeffekte bisher
génzlich - man darf also noch gespannt sein.

grund fallen von oben Klétze
herab. Mit diesen mift hr auf dem
Quadrat eine Umrandung bauen,
die nach einer Weile einer Ge-
birgskette in den Schweizer Alpen
nicht unahnlich ist. Fehlt nur noch
der schillernd blave Gebirgssee,
und der &bt auch nicht lange auf
sich warten. Mal grébere, mal kle-
nere Mengen Wasser fallen zu-
sammen mit den Klotzen von oben
herab. Ihr miBt nun darauf achten,
daf® moglichst jeder Tropfen des
kostbaren Guts auf der Plattform
bleibt bzw. in einem Krater unter-
gebracht wird. Alles, was dane-
ben geht, wird in einem Reagenz-
g|c15 gesommeh.

1-4 Spieler (simultan)

1. Quartal '98

Natirlich kann nicht unendlich viel
Wasser auf der Ebene gehalten
werden, deshalb kommt in We-
frix auch das Element

Fever hinzu
Richtig plaziert,
Bt ein glihen- &
der Ball eine
groPe Menge des
flussigen Stoffs verdunsten,
und der Pegel im Reagenzglas
senkt sich wieder. Eiswirfel hinge-
gen lassen die Wassermassen auf
der Platiform fir einige Zeit erstar-
ren, so daB lhr in aller Ruhe an
einer stabilen Barriere weiterbauen
kénnt. Die: braucht Ihr dringend
denn zwischen Klotzen, Eiswiirfeln
und Feuverbdllen finden sich auch
hin und wieder Bomben, die grofie
locher in  Eure Seelandschaft
reifen. AuBerdem solltet |hr auf
Erdbeben vorbereitet sein, die Euer
selbstgebautes  Gebirge in  der
Hohe meist halbieren.

Schon beim Probespielen der Pre-
view-Version zog Wefrix die
TOTALI-Redaktion in seinen Bann.
Schon nach wenigen Spielen
stellte sich heraus, daP der Sucht-
foktor bei diesem Game enorm
hoch ist. leider mufite Jochen Far-
ber von laguna sein bisher einzi-

TOTAL! 11/97 m

ges WetrixModul wieder mit nach
Frankfurt nehmen — der Kerl ist ein-
fach unbestechlich! Und so

,..:.._ . mussen Wir uns

A genau so
wie Ihr
noch  Dis
zum ersten
Quartal  des
kommenden Jahres
gedulden, bevor die Was-
serspiele auf dem Nintendo®* wei-

tergehen konnen.
Sandra Alter

e, ¥ - o

Vom Himmel fallende Extras werden in
grofien Graffiti-Buchstaben angekiindigt

Genavere Infos iiber den Zweispieler-Mo-
dus gab es bisher leider noch nicht




Ein Frosch ohne Hals ist
immer noch besser als ein

- :
w Wir waren in 5ch°tt- Frosch im Hals. Diesgift
‘L ) besonders dann, wenn er
Iand, dem Land, in dem sfc: mit seiner Zunge nijtz-
. e %h lich machen kann, z. B. um
die Mdnner Rdcke tra- Feinde_zu affackieren
&7 9en, um genau zu sein
: in Dundee, wo DMA Design auBergewdhn-
liche Spiele entwickelt. Dort durften wir
-\ einen ersten Blick auf den aktuellen
e~ :
Stand der Entwicklungen werfen, den
Programmierern Fragen stellen und einen

. echten schottischen Pub geniepen.

- Lost &
Found

SPACE STATION SILICON VALLEY

ir schreiben das Jahr 3741, Im Spat
sommer taucht plotzlich die Welt-
raumstation Silicon Valley irgendwo

. am Rande unseres Sonnensystems auf. Vor eini-
‘s@r- gen Jahren war sie, neben einigen weiteren
Raumstationen, eingerichtet worden, um dort
Forschungen mit und Uber modernste Roboter
zu betreiben. Silicon Valley verschwand plétzlich
(P und wurde lange Zeit vermiPt, nun ist sie wieder
da. Was war geschehen, diese Frage gilt es zu
klgren. lhr schlipft in die Rolle von Oblong, einem
kleinen Computerchip, der auf der Raumstation

S5 TAUCHE EIN IN DIE GRAUSAME WELT
EINES COMPUTERCHIPS

_ nach dem Rechten sehen soll. Als Chip seid |hr
-~ ziemlich machtlos. Daftr kénnt lhr jedoch in still-
stehende oder besiegte Roboter hineinklettern

und die Kontrolle iber diese ibernehmen. Ins-

gesamt gibt es knapp 60 verschiedene Roboter,

¢ die grundsatzlich Tieren nachempfunden sind

ALS (z. B. Schaf, Frosch, Affe). Diese Roboter besit- Do Bér st eher lang: b % % 8N
zen individuelle Féhigkeiten, die (iber die Hand- sam und behebig, "l“‘““
lungsméglichkeiten der animalischen Vorbilder hin- strotzt dofir aber nur
ausgehen (oder habt lhr schon mal einen Eisbaren so vor Kraft

@ mit Kettenantrieb und Kanonenrohr, einen flie-

reportage @romun/w



genden Hund oder einen [IT“QJIF aut Skiern ¢ ge-

In 33 riesigen Leveln mif’t lhr in die Ge-

lenen Tierroboter schlipten

en und Probleme meistern. Optisch e

SV aut den ersten Blick an Super Mario 64

Jamie Bryan hort diesen Vergleich
! 'y

icnf gerne, aa er

Chefentwickler
yerhaupt n

s [
ef, es konne ein falschel

.
afisch und spielernsch

O A
per Mario 64

aen, | das Spie : (

1"— cht dieser Niedlich-Sti angewenaet

Die i_.."-'.'].‘ sind optisch harter und gehen
i~ ""'.:_' N

¢ - - ool e
er miiginander um, ingdem sie

[ | l C |
e aurelinanaer sch r'}j[ en., Cs nan-

sich nicht um in reines |U”|pr_;<l un, cowonl

dieses Genres vorhanden sind

-lemente

Eigentlich sollten ein
paar Schafe (oder auch
Wollpullover im Frijhsta-
dium‘) kein Problem fiir
einen Fuchs darstellen.
Trotzdem sollfet Ihr stets
gut aufpassen, denn
Space Station Silikon
Valley ist immer fir eine
Uberraschung zu haben

SCHLUPFE IN EINEN ()., ..
_‘.::'ﬂ Spiel entstehen. Sili- ABGEFAHRENEN zubeugen,
i ROBOTERZOO e

espiel, das die grauen Zellen des Spielers ro-
en 1a P“ \\f;\u’l:“:‘.":}-.e:.
m Spiel

ier ihn in welcher Situation

weiterbringen kann, ist nicht immer

leicht zu erkennen, sorgt aber gleichzeitig dafir

dabP das Game abwechslungsreich ist, da der
Spieler umdenken mub und es somit nicht lang-

weilig wird"

o o g [P | P
mierer die |II'.E:'FSC'|I':'-CII-'_.

Sze

im Dschun

nsten

narien. So milt lhr z
gel, in Eislandschaften, Wiistenleve |n
lerwassereinsafzer
len. Doch das Wasser ist nicht allein zum Tauchen

7
aa. vvenn

gerrieren lalt

- % PPl PRI o ey o =] e
inr es In einem becken sammeit L,nd

konnt lhr den Eisblock als Stufe zu

1 Regionen benutzen

ohel

gelegene
des Wasser Sand fortspilen,

dann verborgene Exira

teren kann *|.O"
vodurch
raume freigelegt werden kénnen

,/_".\r*r-l ,’i‘\l fane } ["r\ ||1| ]"‘l nst den Ellld[l_lul( e5

gabe keine Menschenseele mehr auf Silicon
Valley. Das gesamte Personal, vom VWachposten
bis zum Wissenschaftler, scheint wie vom Erd-

boden verschluckt. Wenn |hr jedoch eifrig sucht,

lehrten aufspiren und hilfreiche Hinweise von ihm

erhalten

konnen

Gratisch gehort Space Station Silicon Valley

zwar nicht zu den starks

ten N64-Spielen, spie-

lerisch deutet jedoch alles aut ein Highlight mit
reichlich hb\mwhb ung und Tiefgang hin. Das
Spiel erinnert mit seinen vielen Ratseln und den
austauschbaren Charakieren an Blast Corps
Wenn alles glatticuft, solle das Game ab Ma
| 998 weltweit erhd
Neues erfahren,

werden wir Euch selbstver-

=k - | .| [
standlich dariber informieren

iy t\\ "\.‘!

langeweile bestimoglich vor-
gestalteten die Program-

ind Un-

) Ei_Je' K-:)n"'er“ unter Beweis stel

Deswei-

s oder Bonus-

eraet Ihrin |er:i;rn einzelnen level einen '32-

ltlich sein. Sobald wir etwas

das Spiel Body Harvest (siehe News, S.

TOTAL! 11/97

DMA Design besitzt ein eigenes Tonstudio, in dem
samiliche Sounditracks selbst komponiert werden

Schon wahrend der Entwicklung wird das Spiel im-
mer wieder auf Schwachstellen und Fehler untersucht

Aufden Spuren von DMA Design
Dem schottischen SofiwareHaus DMA Design gelang
nach den sehr guten und beliebten Shoot ‘em Ups
Menace (1988, Amiga) und Blood Money (1989
Amiga und C64) mit lemmings im Jahre 1991 der
grole Durchbruch. Allerorts brach daraufhin Beger-
sterung aus. David Jones, Begriinder von DMA De-
sign, hatte hochstpersénlich die Idee zu diesem
Spiel. Der Ertolg des urspriinglich fir den Commodore
Amiga entwickelten Titels war gewaltig. Es gab
Konvertierungen fiir 21 Systeme, iiber 20 Millionen
verkauie Exemplare und sicher auch einige Millionen
auf Jones Konto [er besitzt heute einen Fuhrpark mit
zwolf Autos, in dem sich unter anderen vier Porsche
ein BMW und ein Lamborghini Diablo wohlfihlen).
Nintendo war von DMA Designs Féhigkeiten derart
uberzeugt, dal} sie der aufstrebenden Firma den

Autirag fir die Entwicklung von Unirally (1995

SNES) gaben. Die Schotten erhielten als eines der er-
sten Teams N64-Entwicklungssysteme. Derzeit sind

zwei Spiele fir Nintendos neueste Konsole in Arbeit

Im Gegensatz zu Space Station Silicon Valley soll
6-13), be
reits Anfor\g ‘08 weltweil erscheinen

60 verschiede-
nen Charaktere

ze mit seinen
individuellen
Handlungsmég-
lichkeiten ange-
fen‘:’gr‘

Fir jeden der ca.

wurde eine Skiz-



N64

Kemco/Boss G.

und wechselnden Witterungsbedingungen.

Zu SNES-Zeiten stand der Titel Top Gear noch fiir Rennspiel-Action in
Reinkultur. Die N64-Version der Boss Game Studios ist dagegen eine

ausgewachsene Rallye-Simulation mit realistischem Fahrzeug-Handling

TOP GEAR RALLY

Die fiinf Kurse fiihren Euch durch die Wiiste, den Dschungel, ein Gebirge und iiber eine Kijsten-
strafle. Die letzte Strecke ist versteckt und in einem diisteren Industriegebiet angelegt

TIME LEFT
0’39763

TOTAL! 11/97

ast die Halfte der in dieser

TOTALl naher vorgesteliten N64-

Titel sind Rennspiele. Angesichts
einer derart gewaltigen Konkurrenz
hat es Top Gear Rally natiilich nicht
ganz leicht, fir Aufsehen zu sorgen
Denn weder futuristische Rennboliden
noch teure Edelkarossen stehen zur
Auswahl, sondern authentische
Rallye-Wagen der Hersteller BMVY,
Ford, Nissan und Toyota. Die Mo
difikationsmoglichkeiten am Fahr-
zeug beschranken sich aut je drei
verschiedene Reifentypen, Aufhan-
gungsvarianten und Handling-Set-
ups. Schnellere Fahrzeuge mift Ihr
erst durch Siege in der Meisterschaft
treispielen. Auch drei der finf

o | L - NP EURRL. F "
Jirecken stehen ers! J|u(,|' einigen

gewonnenen Ren
nen offen. Die Me

sterschaft ist in sie-
ben Runden mit un-
terschiedlich vielen
Rennen unterteilt. In der ersten m\_ﬂrit
lhr beispielsweise nur zweimal an
den Start gehen, in der siebten dann
achimal, wobei die letzten drei Ren-

MirrorModus ausgetragen

nen M IVMITOM Y

werden. Genau wie in echten Rallye-
Meisterschatten erhaltet |hr fiir gute
Plazierungen Punkte, die Euch das

Weiterkommen in die nachste Saison

erlauben

Karambolagen und Uberschlége hinterlassen
Blechschéiden an Eurem Fahrzeug

LAP TIME
0'17°20

73
=

Vom Computer gesteverte Konkurrenzfahr-
zeuge gibt es im Zweispieler-Modus nicht

REALISTISCHE RALLYE-
SIMULATION IN
ANSPRECHENDER OPTIK

In den Meisterschattsrennen fr

efet Inr
gegen 1@ Konkurrenten an, wobe
lhr grundsatzlich von der letzten Po-
siion aus startet und drei Runden
Zeit habt, um Euch an die Spitze
des Feldes vorzukdmpfen. Mehr oder
weniger gut versteckte Abkirzungen

1"E’ W _\/ ;]'_1

Prazise sowie sehr
komplexe Steuerung,
saubere Optik

SV | e O (- N
d e fellweise f_J-._.If_'I |f_|ﬂf""-;'!_, uper aen
er-

.
1 oder querfeldein tihren

leichtern Euch diese Aufgabe
Grundsatzlich ge."l--:—:-ii-' lhr auf fast al-
len Strecken vie
Bewegungsfreiheit
und prallt beim Ver-
assen der Fahr-
bahn nicht sténdig
an irgendwelchen unsichtbaren Bar-
rieren ab, sondern dirft auch Aus-
-[i{,jge ins Griine wagen. Wer schon
mal eine richtige Rallye verfolgt hat
weif}, daf} geschicktes Driften der
Schlissel zum Erfolg ist. Indem Ihr
rechtzeitig etwas Gas wegnimmt
und das Steuer im richfigen Moment

herumreiBt, konnt lhr jede Kurve ele-

gant und zeitsparend passieren

Viele der Kurven kénnen ohne grofien Ge-
schwindigkeitsverlust durchdriftet werden

Die Inboard-Kamera bietet einen Riickspie-
gel, der das Stéren der Verfolger erleichtert



TOTAL TIME
> 0’39743

.,‘;ak"‘

Schon mit wenig Ubung gelingen,
dank ausgereifter Analogsteuerung,
die gewagtesten Fahrmandver

Auch grafisch weify Top Gear Rally
auf den ersten Blick zu gefallen
Stérende Nebeleffekte, wie man sie
von vielen N64-Spielen kennt, gibt es
nur auf Wunsch (Ihr habt die Wahl
zwischen Sonnenschein, Regen, Ne-
bel, Schnee und Dunkelheit). Schon
der zweite Blick offenbart aber deut-
liche Méangel. So wird der scheinbar
fehlerfreie Bildaufbau (es gibt kaum
Clipping-Errors) durch standige Slow-
downs gestort. Sobald nur ein geg-
nerisches Fahrzeug im Bild auftaucht
fangt es an zu ruckeln, und die so-
wieso nicht sehr hohe Spielge-
.ScnwmdigKeH reduziert sich auf ein
tast unertragliches Maf (im Zwei-
spielerModus geht die CPU noch
weiter in die Knie|. Auch die schein-

ikl
<1 1) =i

Landschaftliche Sehenswiirdigkeiten, wie die-
se Windmihle, gibt es leider viel zu wenige

bar gelungene landschaftsgrafik ent
puppt sich schnell als auberst lang-
weilig. Interessante Details abseits
der Strecke gibt es kaum. Gebaude,
Bdaume oder Zuschauer sind selten,
und recht lieblos und undefailliert
gestaltet

Y

EGETHIA

Haufige Slowdowns,
lahmer Zweispieler-Modus,
langweiliger Spielverlauf

So hinterlaBt Top Gear Rally einen
eher durchwachsenen Eindruck. Dank
der gelungenen Steuerung haben
die Rennen durchaus ihren Reiz. Ins-
gesamt ist das Spielgeschehen aber
relativ langweilig

Marco Hantsch

S TS T

Die Kreativen unfer Euch dirfen die Wagen
auch nach eigenen Vorstellungen bemalen

Es war einmal Top Gear

Muster: Game Castle, Hamburg,
Tel.: 0 40/390 50 61

LAF TIME
a’ia~9no

103

aria~so
103

Leider stéren technische Schwéichen den Zweispieler-Modus: Der Bildausschnitt ist durch einen
schwarzen Balken verkleinert, und die Kamera kommt in engen Passagen nicht immer hinterher

Gameplay - BB

Die Steverung der Rallye-Wagen ist komplex, gut
beherrschbor und bietet sehr viele Freiheiten.

Insgesamt drei Top Gear-Spiele gibt es fir das Super Nintendo. Der er-
ste Teil erschien noch vor der ersten TOTAL! und wurde daher nie gete-
stet. Er ist auf jeden Fall aber schwacher einzustufen als Top Gear 2, das
in TOTALl 1/94 mit einer 2- benotet wurde und unterschiedliche Witte-
rungsbedingungen, Uber 60 Strecken sowie einen ZweispielerModus bie-
tet. Top Gear 3000 ist der technisch schwdchste Teil der Reihe (TOTAL-
Test 4/95; Note 3+, aber auch eines der wenigen SNES-Spiele mit
einem VierspielerModus.

Top Gear 2 gilt als bester der drei Teile, die
fiir das Super Nintendo erschienen sind

Top Gear 3000 konnfe vor zwei Jahren den
hohen Erwartungen nicht gerecht werden

Daverspab I

Ein ausgefeiltes Belohnungssystem sorgt fiir Moti-
vation, aber leider fehlt den Rennen die Sponnung.

Grafik K]

Die schicke Optik wird durch Abstriche bei der Spielge-
schwindigkeit erkauft — ein zweischneidiges Schwert.

Sound I

Unrealistische Soundeffekie und belanglose Hinter-
grundmelodien begleiten das Spiel — duBerst schwach,

———

TOTAL! 11/97 m




Wie wdre es mit einer Reise in die Zukunft, mit den schnellsten

Fortbewegungsmitteln, die das N64 derzeit vorzuweisen hat?

Extreme-g bietet eine solche spacig-coole Abfahrt, daf3 sich Euch

der Magen umdreht.

xireme-g, das tefztl Wer im Besitz  diirft Station schon ma

; g, of : . P | = \_ J Eine ahnliche Massenhysterie konn-
cines Ninten I./—-,'- <t 1ind ¢ Fiti- --i,zlr- anntechal mi winkF St jn'_' e- | M ; | | N : te Ac ,-"I 11MS Nelaster Ti e [ Aos
.l \f Lr? 0™ ist und auf tutu Bekanntschaft mit wipEout 209. ge A\ j(_jt)'_[j_[ ke A te Acclaims neuester Titel tir das

e steht, tir den macht haben. Dieses Game von Psy- Nintendo™ auslosen. Beim ersten
zenierung Pllicht gnosis bt Tiir damalige Verhaltnisse Originell, phantasievoll,
¥ = = rasend schnell und
spielerisch genial
Geschwindigkeiten, die Strecken Klassiker, ist aber weitaus mehr als
D.__..I

|
|
]

A i [
Anspielen erinnert txtreme-g sotort

und 32 Bit geradezu unglaubliche eiden PlayStation- und SNES:

gestalteten sich trickreich und mal gepackt hatte, den liel es so  ein billiger Abklatsch derselben
g ger g

i

statt den Ublichen Rennwagen  schnell nicht mehr los. Auch F-Zero  erste kleine Unterschie

)

wurden schnittige Gleiter einge-  von Nintendo fir das SNES haben  dann, wenn man

selzt "v"\"{e.'i dCJ?: '\"v'n'DL'i.'.i"L'f‘FiEDf' ers] viele t"[-'.f:" el SUci H[j!riuf-".::f'-f:: eriepl sener [_H:.'<_I_,-H"'f roo20all mit s

TOTAL! 11/97




Sehenswerte Effekte wie diesen bekommt hr in Acclaims
Meisterwerk beim Gebrauch von Extrawaffen stindig serviert

wird mit spocig MITSPACIG DESIGNTEN  schwindigke ! und

designten Bikes Uber  BIKES IN IRREM TEMPO  Stcrke des Schutz-
die Pisten gerast. Acht UBER DIE PISTEN schildes voneinander

dieser zweiradrigen, unterscheiden. Der
breitbereiften Gefchrte stehen zu Be-  Abwechslung halber hat Extreme-g
ginn eines Rennes zur Wahl, die  gleich acht verschiedene Renn-Modi
sich durch Handling, Waffe, Ge-  [siehe Kasten) zu bieten, wobei XG

Abwechslungsreiche,
defaillierte Szenarien
sorgen stindig fiir
ganz neve
Sichtweisen

einem Arcade-Modus entspricht. Auf
den Spieler warten vier Welten mit je-
weils drei Kursen, die in drei Schwie-
rigkeitsgraden gespielt werden kén-
nen. Vor jedem Start wird angezeig,
welche Plazierung im Rennen gegen
acht Computer-Gegner mindestens
erreicht werden muf}, um in den ent
sprechend haheren Kurs zu gelangen.
Nach dem Startschu® wird es dann
dem Titel entsprechend ,extrem’, und
lhr merkt schnell, dal es einiger
Ubung bedarf, ehe Ihr den Rausch
der Geschwindigkeit wirklich

Heif3e Action im
Zweispieler-Modus ist
vorprogrammiert

Im Dreispieler-Modus
wird kein Pixel
Platz verschenkt

TOTAL! 11/97




Am unteren
Bildschirmrand
werden Euch
Schutzschild, Munition
und Tempo angezeigt

Hier geht'’s ins All,

kénnte man meinen.
Aber es folgt ein vollig
abgedrehter Looping

ger“ieﬁen konnt. Denn die Entwick-

lerfirma Probe hat eine bisher noch
nicht dagewesene Streckenfihrung

fiir den 64-Bitter inszeniert. Schréigla-

gen, loopings, Steilkurven und zu

Korkenziehern gedrehte Tunnel win-

den und verzweigen sich in alle

| ANEGATINIA

Geschmndlgkelts
verluste im Vierspieler-
Modus

moglichen Richtungen des dreidi-

mensionalen Raumes. Hinzu kom-

men drei GESCPW|nda9k€—-|r55nJFen,

von denen schon die erste ein leicht

flaves Gefihl in der Magengegend
autkommen lafBt

(/ﬁ

icher ist es in den ersten Runden
chwierig genug, sich auf die tur-
_J|en Streckentihrung zu konzen-

o

—+

™

Zahlen, Daten, Fakten:
Diese Drahtgitter-
modelle zeigen
praktisch die
Entstehungsgeschichte
des kiinftigen
Uberfliegers Exireme-g

P,

TOTAL! 11/97



trieren, trotzdem solltet hr méglichst
schnell eines der in grine Nebel
schwaden gepackten Extras (siehe
Kasten) einsammeln, die Uber der
Fahrbahn hangen. Zumeist ver
stecken sich dahinter Uberaus ef:
fekivolle Walffen, die einen Geg-
ner zwar nie ganz von
der Bahn fegen, ihn
aber erheblich
ausbremsen. An- ( W

dere Pick Ups mo-

oeln aen 5C|’I utzschila

auf, bewirken Unsichtbarkeit oder
Unverwundbarkeit. Das innovativste
Special auf der langen Liste ist jedoch
mit Sicherheit der Warp. Mit diesem
Wunderding lassen sich zwei Tele-
porter auf der Strecke setzen, die den
Fahrer entweder einen Teil des Kur-
ses Uberspringen lassen, oder ihn

erheblich zuriickwerfen

Die Pick Ups
Flame Exhaust: |01 das Bike kurzeitig schneller werden

Homing Missiles: erwischen das voraustahrende Fohrzeug

(h <» m¢€

Invisibility: Unsichibarkei:

) Invulnerability Shield: Unvervundbarker

<« lon Side Cannon: verhindert das Uberholen anderer Bikes
I ' I Laser Limpet-Mines: verhindemn beidseitig Uberholvorgange

' Shield Recharge: |di den Schutzschild auf

e |

Phosphor Flare: blendet Mitstreiter

s
Standart Missiles: sorgen fir maliges Ausbremsen
T .
v Morning Star: ein Morgenstern mit Zeitzinder

. Mortar Rocket: (ol Bomben herunterprasseln

R Multiple Needle Missiles: ‘cu=m eine Saive von kleinen aber

sehr wirksamen Raketen ab

Power Shield: dréingt Gegner bei Berithrung zur Seite

Rear Firing Missile: hangt Verfolger ab

Static Pulse: st den Kontrollschirm der anderen und entschérft

O Proximity Mines: wird zur explodierenden Falle fir Verfolger
&

deren Walffen

Tractor Beam: cine Harpune, die den Vordermann zuriickzieh

Tf
W Wally Warp: setzt Teleporter auf den Strecken

St = B




So spekiakular wie dieses Extra zeigt
sich auch die grofische Gestfaltung
Das grellbunte futuristische Design
gibt immer wieder AnlaB3 zum Stau-
nen. Die rasante Fahrt erstreckt sich

eispielsweise durch Tunnel, die aus
Tierskeletten bestehen. Dann wieder
wird die Rennstrecke von glihender
blubbernder Llava umgeben, iber
einer anderen Bohn schweben Ufos.

Die Extrawaffen sind auf den Kursen durch
Symbole dargestellt (siehe Kasten). Da hilft
nur Auswendiglernen

Von Palmen gesdumter graver As-
phalt wechselt sich mit gewagt ge-
mustertem Craffiti-Style ab, glihend

Sonnen oder kalt leuchtende Monde
tauchen am Firmament auf, wahrend
lhr zusaizlich durch Steinschlag bei
der anstrengenden Fahrt bombar-
diert werdet. Zusammen mit echtem

schnell und sensibel

TOTAL! 11/97

Die Bikes
M Nome: Raze, Waffe: Laser Cannon, Shield: 90 %, sehr

W Name: Khan, Waffe: Laser Cannon, Shield: 100 %, eig-
net sich bestens fiir Anfanger

Die coolen Effekte nehmen dem Fahrer manchmal komplett
die Sicht auf die kurvenreich designten Strecken

L:gh'rSOurcmg_, Mipmapping und be-
sagten furiosen Extras, hat Probe ein
Spektakel erster Gite auf den TV-
Screen gezaubert, untermalt wird
dieses beinahe wahnsinnge Szeno-
rio von zehn selbstkomponierten Jun-
gle-Soundtracks.

lohnenswert ist es auf jeden Fall

B Name: Rana, Waffe: Pulse Cannon, Shield: 95 %, sehr
schnell, aber schwierig zu handhaben, fiir geiibte Fohrer

T

M Name: Grimace, Waffe: Pulse Cannon, Shield: 110 %, er-
reicht sehr schnell Hochgeschwindigkeit und eignet sich be-
sonders gut fiir windige Strecken

B Nome: Jolt, Waffe: Excel Cannon, Shield: 115 %, mafi-
ges Handling, der Schutzschild ist mit der Geschwindigkeit
gekoppelt



Modi

XG (1-2 Spieler): Ein oder zwei Spieler kdnnen sich in drei schwierigen Leveln beweisen. Im ersten Level missen sich die Spieler fir den zweiten
im zweiten fir den dritten qualifizieren

N

Practice (1 Spieler): Dient ausschlieBlich zu Ubungszwecken, um das Fahren mit den Bikes zu trainieren

Time Trial (1 Spieler): In diesem Modus gibt es keine gegnerischen Fahrzeuge auf der Strecke, die beste Rundenzeit zahlt
Shoot ‘em Up (1 Spieler): Jeder Treffer beim Gegner zahlt

Head to Head (2-4 Spieler): Kopf-anKopfRennen ohne ComputerGegner

Cup (2-16 Spieler): Traditionelles Rennen, nur wer gut ist, kommt weiter

Battle Track (2-4 Spieler): Auf vier verschiedenen Kursen kénnen sich die Spieler gegenseitig aus dem Rennen schieBen

Flag Game (2-4 Spieler): Auf der Strecke erscheinen rote Flaggen. Wer die meisten innerhalb einer bestimmten Zeit einsammelt, gewinnt

das grandiose Vergnigen mit je-
mandem zu teilen. Bis zu vier Spie-
ler kénnen simultan an einem Rennen
teilnehmen. Empfehlenswert ist al

einer viermaligen Unterteilung
des Screens, wird es nicht nur sehr
unibersichtlich, sondern es miissen
auch Geschwindigkeitsverluste hin-
genommen werden. Obwohl zu
Probes Ehre gesagt werden mub3,

el

daB seit der Preview-Version noch an

I
|
| DIESES SPEKTAKEL SOLLTE MAN
|

UNBEDINGT MIT JEMANDEM
TEILEN

diesem Modus gearbeitet wur-
de. Dennoch geht in der
ViererVariante zuviel Spiel-
spaf verloren.

Ein dicker Bonus bei Ex-

freme-g ist, dal} ab zwei

PlayStation-Besitzer wird bei dem
Blick auf das 64-BitGame erblassen
und sich den Kauf der Konkurrenz-
Konsole ernsthaft durch den Kopf
gehen lassen. Und eines ist schon
ietzt felsenfest sicher: Extreme-g wird

Spielern vier verschiedene Game-
Varianten zur Verfigung stehen. Der
Cup mit integrierten ComputerGeg-
nemn funktioniert nach dem Arcade-
Prinzip und bringt genausoviel Llaune,
wie ein KopfanKopfRennen, in dem
die kinstlich Intelligenten’ wegfallen

Im Battle Track stehen vier Arenen zur
Verfigung, und es geht rein darum,
den anderen mit Missiles, Minen

M Nome: Maim, Waffe: Excel Cannon, Shield: 75 %, gute
Beschleunigung, niedrige Spitzengeschwindigkeit, gutes
Waffensystem, ideal zum Kimpfen

I Nome: Apollyon, Waffe: Pulse Cannon, Shield: 10 %, ex-
zellentes Handling, aber niedrige Beschleunigung, ist immun
gegen schlechte Streckenbedingungen

W Nome: Mooga, Waffe: Excel Cannon, Shield: 125 %, ein
schweres Bike, eignet sich bestens zur Verteidigung, ist gut
2u handeln, aber langsam

=
S
G 29

Zwei 2vsiitzliche Bikes sind im Spiel versteck!, von einem weiteren bestens zv handhabenden Zweirad wird gemunkelt

- - - -

oder lasern zu schaden — jeder Tref-
fer bringt einen Punkt auf dem Kon-
to. Schliefilich bleibt noch das nicht
minder interessante Flag Game, bei
dem |hr innerhalb eines Zeitlimits
moglichst viele rote Flaggen ein-
sammeln miBt

Probe hat bei der Programmierung
wirklich ganze Arbeit geleistet und
bewiesen, daf} selbst die wildesten
Phantasien eines Spielemachers um:-
setzbar sind. Ob dieser Titel auch
das im ndchsten Jahr erscheinende
FZero 64 von Nintendo schlagen
kann, bleibt abzuwarten. Was
wipEout angeht, so liegt Extreme-g
um einige Langen vorn. So mancher

TOTAL! 11/97

Spieler zu Tausenden an heimische
TV-Screens fesseln.
Sandra Alter

Extreme-g st dus derzeit innovativste futuristische
Rennspiel auf dem Markt.

Aufgrund seines rh'slungsreid'num bietet das
Gome DaverspaB fiir Monafe,

2+

Originelle Farbzusammenstellungen und sehenswerte
Effekte ergeben einen stimmigen Backround.

Sound R

Iehn selbstkomponierte eingéingige Techno-Tracks
bilden die perfekte Begleitung zu diesem Spektakel.

TOTAL!-CHECK
Bonre iz Rennspiel
Level ..o 12 4 1 Strecken
Schwierigeit .............. sehr hoch

COMBNUES ©oevessrsrrraserenseasssrrasernes
Speicherkopazitg! _Controller Pak
Erhiltlich ... im Handel




N64

m Es muB3 nicht immer dreidimensional sein! Wer von dem stédndigen 3D der
N64-Spiele die Nase voll hat, nach einem klassischen 2D-Spiel sucht und

m nicht auf Yoshi’s Story warten will, der wird bei Mischief Makers fiindig. Der
wohl skurrilste Vertreter in der Riege der N64-Spiele wird iiberraschender-
_-_‘,- Fys weise von Nintendo hochstpersonlich in den deutschen Handel gebracht.

MISCHIEF MAKERS

ner Entfihrung zum Opfer

Aut ihrer Rettungsmission ge-
gen die Schergen des B&-

sen, angeftlhrt von dem
Army-Commander Migen Senior, Air
e General Merco und dem Go-

o~ T.. . v — c — . i
\zeneral larus, wird sie untel

stitzt von dem Clancer Teran, dem _ : General Taurus veranstaltet ein
Clamball Ms. Hint einem Straul e : ~ . wahres Affentheater, wenn sein Ro-
boter namens Sasquatch B zu Fall
gebracht wird. Kein ungewdhnli-
ches Verhalten fiir einen Gorilla

- - o~ ~ ~ ~ . o~ -~ i -
ner KatZe ,':'._J anderen illustren (Ge-

stalten. Warum wir Euch diese hah-

neblchene Story Uberhaupt er-

zahlene Ganz eintach: Wenn |hr

Wie kann man nur einen Gegner bezwin- Jetzt wird's psychedelisch: Treasure ziindet Schrill, japanisch, durchgeknallt ... dies ist Vielleicht hétte der Frosch seine Zunge doch
gen, dem man ohne Waffen gegeniibertritt2 ein wahres Feuerwerk an Spezialeffekten wahrlich kein langweiliges 08/15-Jump&Run  lieber da gelassen, wo sie hingehért

bis jefzt noch nicht koptschitteld zur  Projekt der ehemaligen KonamiMan-  fiigung stehen. Eine

nachsten seite ume iattert habt, nen nach ihrem E>:,i:.\|lJ5|we|'|.:_1:;_'_4 mit keit hat sie [:'_Jr:Jc—-I er, da Dabei treten die erstaunlichsten Din
seid ihr bereit tir Mischief Makers, e Sega. Schon die MegaDriveSpiele  des Hauplicharakters kann der Spie-  ge zu Tage, in erster Linie Diamanten,
nes der durchgeknalltesten Spiele  Uberzeugten durch ihr unkonventio-  ler zu Beginn festlegen| allerdings: Sie die je nach Farbe Energie, Con-
nter der Sonnel! nelles Design, und ganz offensichtlich ~ kann fast alles und jeden greifen tinues oder annliches spenden. Die
—— Cereils 0 [OTAL 8/9/ ha
&P ben wir das Spiel unter dem A ;‘("J_ "ﬁ:‘-"\AJ:;J A
<3 Originaltitel Yuke Yukel!! i JL)‘JL[J A [0
v Troublemakers vorgestellt. Ent Originell, innovativ und

wickelt wurde dieses Kleinod auflerst abwechslungsreich,

ternostlicher P-'c:.g[-:]rT.rr.ee; kunst coole Endgegner
*"3 von Treasure und ist das erste

wird diese Tradition aut dem N64

s fortgesetzt. Allein schon besagte
f'?‘.h Story, die ertreulicherweise nicht
nach Schema F gestrickt ist (Bose-
wicht entfUhrt Prinzessin, kleiner Jun-
ge falt sich ein Herz, reift zum strah-

L
>y
- le
e |

enbei noch die "\/"\f%'l} pﬂﬁ‘i per-

{ (} ) ( \ fekt zu dem Spiel. Ungewdhnlich fiir

A ein Actionjump&Run ist vor allem,

=

\den Helden und rettet ganz ne-

on

3 . i Von Level zu Level werden die Endgegner pompéser. Doch selbst der grofite Kampfroboter kann
dald Marina keine Waffen zur Ver- aus dem Gl'eichgewichr‘gescﬁ(jﬁeff werden, wenn man im richﬁgen Moment zupackt

TR o /57




Mischief Makers I3t den Analogstick links liegen (bzw. in der Mitte des Né4-Joypads) und

unterstiitzt ausschlieBBlich das digitale Steverkreuz. Doch das tut der Steverung keinen Abbruch

In einigen Leveln kann Marina auch Waffen
aufnehmen und fir kurze Zeit benutzen

Ob John Carpenters Darkstar fiir die Surf-
einlage auf der Rakefe Pate stand?

- L

By the way my husband hsnh.t

bacK vet.

I wunder mhﬂ?e he

j %

Man mul3 die englischen Bildschirmtexte nicht unbedingt verstehen, um Mischief Makers sp:efen
zu kénnen. Eine deutschsprachige Version ware sicherlich erst 1998 fertig geworden

seltenen, goldenen Diamanten sind
besonders begehrt, denn sie be-
stimmen die lange des Abspanns
am Ende des Spiels.

Doch dies ist nicht der einzige Vorteil
der Greif-Funktion. lhr kénnt Freund,
Feind oder unbeteiligte Statisten auch

velausgang zu erreichen. Dabei steht
iedoch nicht allein die Geschick-
lichkeit im Vordergrund — es ist auch
Grips gefragt, um die zahlreichen
Puzzles zu losen

Die Jungs von Treasure sind in erster
Linie fur ihre hervorragende Pro-

schnappen und sie
durch die Gegend
schleudern, also als
Wurfgeschof
milbrauchen

AuPerdem hat Ma-

Einige Level sind zu kurz
geraten, keine deutschen
Bildschirmtexte

weltbekannt doch
auf den ersten
Blick scheinen die

64-Bit des N64
brachzuliegen

. grammierfahigkeit
)

rina noch eine
Menge weiterer Moves, die in den
abwechslungsreichen Leveln von
grof3er Wichtigkeit sind. Vorrangig
geht es darum, mit heiler Haut den Le

Oftmals wird so-

gar behauptet, dald Mischief Ma-

kers ohne grofe Abstriche auch auf
dem SNES moglich ware. Dies ist je-
doch ein TrugschluB, wie sich im

DIE EINDRUCKSVOLLSTEN
ENDGEGNER, DIE DIE
VIDEOSPIELWELT JE GESEHEN HAT

laufe des Spiels herausstellt. Kommen
die ersten levelbosse noch recht
mickrig daher, greift Treasure spater
ganz tief in die Trickkiste und zaubert
die eindrucksvollsten Endgegner auf
den Bildschirm, die die Videospiel-

welt jemals gesehen hat. Vor allem
die Tricks, mit denen man die gi-
gantischen Battlemechs ohne Be-

Da brat’ mir doch einer ‘nen Storch. Der Ritt
auf dem Strauf3 ist einfach absurd ...

Die Sportart ,Katzen mit Béllen aus Sumo-
Ringen werfen’ soll bald olympisch werden

TOTAL! 11/97 M

In drei Leveln spielt Teran, der Michael
Schuhmacher des Dreirades, die Hauptrolle

waffn ung in die Knie zwingen kann,
sind GuBerst t originell und witzig
Auch der Sound ist technisch ein-
wandfrei und kann sich durchaus
horen lassen. Die
tionen sind zwar nicht

Art der Komposi-
iedermanns So-
che, doch ein ungewshnliches Spie

erfordert natirlich auch eine unge-
wohnliche Musikuntermal ung. M-
schief Makers nimmt in der P~ ihe

der N64-Spiele eine Sonderstellung
ein. Wer sich von dem japanophilen
Design abschrecken 1aBt, dem ent-
geht ein famoses ActionJump&Run
Gebt Mischief Makers eine C
Klous-Dieter Hartwig

Chancel

Die Fihigkeit, alles und jeden zu greifen und festzu-
halten, offenbart unzéhlige innovative Maglichkeiten.

Die kurzen le\re! sml:l alle seht sthnell gemmsiert doch
die Suche nach den Diomanten motiviert zusitzlich,

Teilweise recht unspektakuldr, doch bei den Endgeg-
nern zeigt sich, was dos N64 im 20-Bereich kann.

Technisch einwandfreie Musikuntermalung und Sound-
effekte runden die ungewdhnliche Prisentation ab.

TOTAL!I-CHECK m

Genre............... Action-Jump&Run
R s 54
Schwierighent . _............. niedrig
(on Batterie

peither 1 ....od MBit




1-2 (simultan)

Acclaim/lnterplo)}

ca. DM 150

Patock, da fliegt die Riibe fast bis nach
Tonga, doch Frosty kennt keine Gnade

Hau Wok! Unsportlicherweise schreckt Kung-Pow, der Ex-Koch von Sumo Santa, selbst nicht vor
dem Gebrauch seiner Kiichenutensilien und seiner EBstabchen zuriick

Splash! Hier sind sie endlich. Die Matschbirnen

am Prigelhorizont feiern nach einer langen

Produktionszeit ein saftiges Comeback auf dem

N63 1/3 éh N64.

Q, SO was bummes goer qucnh

schlagen, auf der nicht nur andere

laymates hat es nach

M

= /
nem Flugzeugabsturz aut

mit 14 Arenen ver-

schiedlichsten Griinden noch eine
| y | |
Rechnung mit dem Endgegner oder

einem anderen Kémpfer offen. Bon-
ker beispielsweise hat Taffy seinen
Job geklaut, weshalb der Candyman
jetzt natirlich

meinsamer Erz
™

eind Dr. Kiln. Je

der Claytighter hat

B den unfe

o avch oo | A POSTTINIY

Witsischlkeit kennt keine
Grenzen, Clayfighter 63 1/3
foltert die Lachmuskeln war ein stinknor

machtig witend
auf den Zirkus-
clown ist. Der ro-
biate T-Hopper

males Kaninchen

Earthworm Jim bleibt alten Gewohnheiten
treu, da hat Boogerman nichts zu lachen

8

CLAYTALITY
)

Ly
&”

T-Hopper betétigt sich bei seinem Claytality
zundchst als Copperfield, dann als Rambo

TOTAL! 11/97

Sobald ein Kémpfer zu einer schmerzhaften Supercombo ansetzt, wird er von blavem Licht
umgeben. Klares Signal fiir den Gegner: ,Mach’ Dich vom Acker!”

NNOUNCER YOICE:

& Pl =UFSER

WWE-Stimme Michael Buffer konnfe fiir ein
Let's get ready to Crumble’ iiberredet werden

Jims Kopfpropel’eruﬂacke ist bei Le:be nicht
von schlechten Eltern und leicht auszufilhren

bis Dr. Kiln ihn r'-i-“ bionischen Glie- rote Superwumme, der Blob morpht
dern und Anabolika bearbeitete
Zu Beginn stehen Euch neun Kamp-

Sich KI.J'ZE”'.OF'C*- In eine FCISChE, die

er seinem Gegner (ber den Schade

fer zur Auswahl. Die restlichen funf  zieht wahrend Buschmann Houn
(vgl. T-Ausgaben 7 und 9/97) wol gon sein Gummihuhn als Walfe ein-
len erst noch muhsam in 2-Runden- setzt. Neben den Ublichen drei

Matches erspielt werden. Clayfighter ~ Schlag- und Trittstarken hat jeder ei-
63 1/3 ist kein normales Prigel  nige Specialmoves auf lager, de-
ren Verfigbarkeit in einem separaten
Energiebalken angezeigt wird. Am

spiel und die Moves sind daher
ebenfalls alles andere als normal
‘:Jl | r |-

Earthworm Jim ziic i«l seine  Ende eines Kampfes hat der Sie

J



w0

-

4

Bei jedem Schlag werden dem Getroffenen die Taschen geleert. Wundert Euch also nicht, wenn
plétzlich eine Kuh aus Earthworm Jims Superanzug herausfliegt. In diesem Spiel ist das normal

Showdown in Dr. Kilns Labor. Leider hat EW
Jim nicht an des Doktors Waffe gedacht

nicht, sich gegenseitig auch mit VVor-
ten zu sticheln und zu trietzen

Claytighter 63 1/3 st
nommen ein 2D-Beat'em-Up, ob-
mit den

Schultertasten nach links und rechts in

strengge-

wohl Ihr die Protagonisten
die Tiefe des Raumes ausweichen las-

sen kénnt. Die phantasievoll gestal-

w

leten Stages enden nichi \,-'“-b"—Jr_‘n.":gI
in Sichtweite. Wie bei einer Saloon-
prigelei im Wilden Westen konnt [hr
Eure

tern und findet Euch entweder in ei-

] C\n"lr— aurc | jIE —Irulr—“ schmef-

nem anderen Raum oder in freier
Wildbahn wieder

Witz und Klamauk dominiert das
Treiben der abgedrehten Schlager
fruppe

weshalb die Grafik selbst

die Moglichkeit
sein Gége*‘w._:oe'
du."r:f’ gmne r‘]ﬁhnl'-
me, besonders
schwierige Tasten-
kombination mit ei-

verstandlich aut

) ANEGATINIA 4 FEuis

Durch den Klaumauk- -
Overkill bleibt die Spieltiefe | [ - il che
leider etwas auf der Strecke G E Rt

nem Claytality (Ach-
tung, Satirel) unter die Erde zu

schicken. Bei all

bei einem Kampf vorherrscht, ver-

sdumen es die abgedrehten Typen

dem Trubel der

L--I:zin Ir-'| \f-.:-twafz-i(_'!":

Euer Zwerchfe
zu der Vorversion, die wir uns vor ei
nigen Ausgaben berr—,ns anschauen

durtten, hat sich optisch noch eine

Besonders gruselig geht es in Ickys Stage zu. Der Friedhof ist verhext, und im Inneren des
Hauses lavern mehrere Poltergeister, die sich aber nicht in den Kampf einmischen

mah; :

In‘f]' arm

spektakular ausfallen

LoUYY clmimo
4 AT

Wenn sich die Gegner voneinander entfer-
nen, zoomt die Kamera vom Geschehen weg

Wenn Candyman Taffy ausflippt, hilf nur
noch in Deckung zu gehen

Mit Clayfighter 63

play ein erfrischend witziges Pri
gelspiel abgelietert, das sich vor sei-

nesgleichen nicht 'fﬁ"‘-TDf‘k““ mul)
Die tunf unterst
rigkeitsgrade
s

Chance, ¢

o

e wilZic ge KrJTf]T‘—‘ siegr

|e|."|'| ZU ;*-..;:J‘,,f\, en u

Id Konnen g.':lt_

Christian Henning

Bereits seit Highlander wissen wir, daf3 s
nur einen geben kann. Ob das EWJ storf2

3 hat Inter-

|| 3d| chen Jdchwie-

geben E'ns-‘:m;'v die

rittene Ianger an

TOTAL! 11/97

Achtung, Taffy! Bad Mr. Frosty sefzt zu ei-
nem eisigen Specialmove an

Kung-Pow ist zwar ein schlechter Koch, doch
seine Kampfkunst ist nicht zu unterschétzen

Bad Mr. Frosty ist nicht besonders flexibel,
aber dafiir hat er viele Muskeln

Gameplay 2

Einige Specialmoves sind sehr einfach auszufiihren,
dafiir sind die Claytalities zum Teil recht gemein.

Daverspab I

Gag nach Gag wird bei Clayfighter verbraten. Doch
nach dem x-ten Mal schmunzelt man nur noch driiber.

Grafik iR

Die Kimpfer sehen trofz weniger Animationen
fabelhoft aus, nur die Hintergriinde sind etwas trist.

Sound I

Musik ist eher Nebensache, da die Fighter stiindig
sabbeln. Schade, daB sie nur wenige Spriiche kinnen.

TOTAL!-CHECK

Genre ........ ..Priigelspiel
ol ... _._‘M Kampler
hnerigheit eovnene Stufen

COnNnues ........o.cccommracnione unendl.

e w96 MBI

Trhablich ...........cone. Jim Handel
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L ROOM? THERE MF D ADLY BOMES

P LURYWETT UBe 1LAD
f FLOOR SECHIIS THAI CAUSE

Erstaunlich, daf3 es in dem kunterbunten Trei-
ben so viele gefdihrliche Dinge gibt ...

s war einmal ein Chamadleon,
das saf} eines Tages auf einem
Stein und verdrehte gelangweilt
ugen, bis plétzlich ein Hase in
an ihm vorbeirannte und in ein
seltsames Llicht sprang. Neugierig,
wie das Chaméleon nunmal ist, folg-
te es dem Hasen und fand sich plétz
lich in einer anderen Welt als Wesen
mit Armen und Beinen wieder. So be-
ginnt das Abenteuer von Davy, dem
Helden von Cameleon Twist
Die menschlichen Zige sind sehr

B

die /
C [=]

e P

Vier gegen einen - das ist ja wohl voll fies! Doch der kleine Davy hat ja gliicklicherweise seine
lange Zunge, mit der er mehrere Fieslinge gleichzeitig unschédlich machen kann

praktisch, doch zum Gliick hat er
seine lange Zunge behalten, die er
in so ziemlich jeder Lebenslage an-

AGESIIA

Eine flexible Zunge und
interessante Ideen,
Vierspieler-Modus

wendet. Er kann sein Geschmacks-
organ kreuz und quer Uber den Bild-
schirm steuvern und Feinde damit

schnappen. Diese sind aber nicht
zum Verzehr gedacht, sondern wan-
deln sich in Geschosse gegen an-
dere Bosewichter. Eine weitere prak-
tische Anwendung hat sich Davy
von Indiana Jones abgeschaut. Das
Chamaleon kann seine Zunge um ei-
nen Plahl wickeln und sich auf Platt-
formen ziehen oder iber Abgriinde
hinweg schwingen. lefztere Zungen-
akrobatik solltet Ihr gut iiben, denn
die level sind teilweise extrem
puzzlelastig. Wahrend Ihr bei an-

]

s Lt
‘ ‘ ‘ ’- ‘ ' - -
Davy als das tapfere Schneiderlein: Fiinf auf
einen Streich, wer bietet mehr?

deren Jump&Runs oft bloB drauf los-
rennen konnt mifdt |hr Euch den
nachsten Schritt in Chameleon Twist

\ ANEGATINIIA 4

Ungunstige
Kameraperspektiven, die
das Spiel unndtig erschweren

gut Uberlegen. Hoher gelegene Pas-
sagen erreicht Davy, indem |hr seine
Zunge als Hochsprungstab zweck-

CHAMELEON TWIST

Bitte alles aufstellen! Noch wissen die Geg-
ner nicht, daf dies kein Fototermin ist

In der ,anderen Welt' warten auf das Chaméleon Davy massenweise feindlich gesinnte Lebewesen. Gliicklicherweise besitzt das Tier-
chen seine extrem lange Zunge noch, mit der es Hindernisse dieser Art ohne grofe Probleme aus dem Weg réumen kann

Was nach einer Parade aussieht, wird schon
bald in einem tblen Massaker enden

TOTAL! 11/97

Den Formen und Farben in
diesem Game sind keine
Grenzen gesetzt, wie sich
an diesem Endgegner
erkennen l6f3t

Zum diesjahrigen
Weihnachtsgeschdft steht uns
blof3 ein einzigerJump&Run-
Titel fir das N64 ins Haus.
Laguna schickt ein ver-

wunschenes Chamadleon in ein
kunterbuntes Wunderland.
Kommt lhr mit?




Yeah! Dieser Endbof3 ist schon mal unter-
wegs in die Ewigen Jagdgriinde

Was hier so lustig ausschaut, ist ein ernstzu-
nehmender Angriff auf das Leben des Helden

j -wugm E':_l_gﬂ'ﬂﬁ'ﬂ'””nl

Diesen Endgegner kann Davy ins Jenseits befordern, indem er ihn mit Schwung tber seine
Zunge stolpern af3t. Dies ist zwar eine ungewshnliche, aber wirksame Methode

entfremdet. (Klingt schmerzhafter, als
es ist.] Neben Davy konnt
VO 5‘:"“ nn des SP els auch fir einen
seiner Freunde Linda, Jack und Fred

(nein, nicht unserer| enfscheiden. Die

vier unferscheiden

jﬂ ch durcl

freien Wildbahn, in

sich jedoch le-

1 ihre Farben. Ob in der

eliner qu;mr“..*-
schen Fabrik oder in einem Gberdi
mensionalen Ameisenbau: Das Spie

halt Uberall knifflige Uberraschun-

gen bereit. Am Ende der
ten dicke Endg

lesamt ihre e

e AT
LE \.-':'| Wl

1leqaner aur tuch, die ar

en, speziellen Me-
thoden haben, den kleinen Dcwy ZU
seinen Ahnen zu schicken. Die level
napen nicht nur pose t:;.|b;.=:"'<:1sr.i|1|_1[1-
gen in Form von Gegnern und Fallen
aut Laqe:r H ler und do finden sich ne-
ben Energieherzen goldene Kronen

die lhr unbedingt einsammeln solltet

da am Ende einer Stage Euer Punk

Es empfiehlt sich in jeder Stage moglichst viele Herzen und Kronen zu sammeln. Diese Exiras
bringen ndmlich wertvolle Punkte, die Eurem Konto gutgeschrieben werden

Beziiglich der Lokalitéiten wird in Chaméleon

IHier begegnet Euch eine ganz neve, aber
Twist viel Abwechslung geboten

auch gefdhrliche Ameisenart

addiert wird. Neben dem
STQI"'g"."\-”".-‘f)fj us enthalt das Modul einen
Battle-Modus, in d

einem begrenzten Spielteld versu-

testana
dem |hr zu viert au!

chen miBt, die anderen Spieler von

der Platttorm zu schubsen. Dies ist

zwar anfangs recht amusant, kann
aber auf Dau

vieren wie etwa eine

er nicht so sehr moti

B ynbermaorn:

meleon Twist wie ¢
(‘34 Kapm doch dem
s konnt [hr den He

einer isomelrischen Perspektive nur in

den wie aus

vier Richtungen dirigieren, zweitens

Herzlich willkommen in Legoland! Auch dort
lavern viele tédliche Gefahren

) i A e A A |
— und das ist ein groles v \'-.J'_‘l‘\(__l aes

Unfein, aber wirkungsvoll: Davy wirft seine
Gegner mit der Zunge aus der Bahn

els — ist die Kameraperspektive
sehr unflexibel und erschwert oftmals
das L."]I—::rfqngen Mit den vier C-
Buttons kénnt |hr lediglich den Bild-
ausschnitt nach

1 links und rechts dre-

hen sowie heran- und wegzoomen

Wenn die Kamera besonders nah

Die Steuerung st feilweise gewdhnungsbedirftig. Das

am Geschehen ist. kann es passie- Leveldesign wird von guten Ideen aufgewertet.
ren, dab ein Polygon wegploppt

oder man den Helden nicht sehen
kann und so Er'|i‘-r'e"'|ur1§|3-'"| schwer Es macht sehr viel Spuﬂ su:h mit Hflfe von Davys
langer Zunge durch die Level zu schlagen.

Grafik

Viel Liebe zum Detail wurde nicht vergeben, und die
Kameraeinstellungen sind oft unprakfisch.

einzuschétzen sind. Um das bunte
Treiben aut dem Bildschirm auch
f-JKLJSIISE;|" zu untermalen, platschern
die man
*:‘b‘f!_ir.)(_'gki‘i im Fahrstuhl horen konnte
Ware die Kamera so brillant erdacht

£

wie in Super Mario 64, ware aus

vitzige Melogien daher

Musik und Soundeffekie sind nichissagend. Legt lieber

Chameleon Twist ein TD ptitel ge- Eure Lieblings-CD beim Spielen ein!

TOTAL!-CHECK

worden, denn das Abenteuer hat

deen zu bi

senr interessante eten R

o s [ECT e — (1] 4.{T]]

S0 reicht es zwar nicht fLIl ein C?I'Tf—“" evel . D
dOS m|| Sehwierig 3 Stufen
I

Euch nicht un

b (ontinues oo BalleriE
bedingt vom Kauf abschrecken Speicherkopazit .........96 WBi
Erhalilich ......oonsiesrsnnnes im Handel

Christian Henning

TOTAL! 11/97




DER GEWINNER AUS TOTAL! 10/97:

Herzlichen Gliickwunsch, Alex
Tilgner aus Hatten! Du bist der
fentlich) gliickliche Gewinner des ¢
perNES-Moduls Mr. Nutz, W
schen Dir viel Spaf3 mit dieser

~ MARIO KART 64 5
e g
. Rennspiel * Note 1- » Test 6/97 Index: - Rennspiel * Note 1 * Test 10/93

 SUPER MARIO 64

" SECRET OF MANA

VORMONAT
< —

_ Jump&Run * Note 1 « Test 3/97 Index: 12,3 . ﬁﬁ ' e Act./Adv. * Note 1- * Test 12/93
: .
T ¥
' WAVE RACE 64 A . ZELDAIN -
| 24| " ALINK TO THE PAST
: e .
~ Rennspiel » Note 1- » Test 4/97 Index: 8, . ~ Act./Adv. = Note 1 » Test 8/94

T TUROK - 7 INTERNATIONAL SUPERSTAR 3 o
 DINOSAUR HUNTER | SOCCER DELUXE r
~ F.P.Shooter * Note 1 » Test 3/97 Inde | sport s Note 1 Test 11/95 Index: 3,

' INTERNATIONAL SUPERSTAR & " YOSHI'S ISLAND
~ SOCCER 64 ) —S. MARIO WORLD 2
_Sport « Note 1 ¢+ Test 5/97 = *  Jump&Run ¢ Note 1+ » Test 10/95 Inde

y. BLAST CORPS ~ . DKC 3 - DIXIE KONG’S
- = DOUBLE TROUBLE
‘Action/Strat.  Note 2+ + Test 8/97 ' Jump&Run * Note 1- » Test 12/96
y  PILOTWINGS 64 2 6 ~ . TERRANIGMA PN
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. SHADOWS OF THE EMPIRE

< Action * Note 2 » Test 3/97 ind
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2 4~

~ Act./Adv.s Note 2 » Test 2/96

* DKC 2 - DIDDY’S
 KONG QUEST

L’ Jump&Run * Note 1- » Test 1/96

) [YLATWARS

~ Shoot ‘em Upe Note 1 « Test 10/97

: un wird oft verkannt Lmd Touchi
_ ump&Runs lhr rampfr:Hen wiirdet. Schickt eine kle el. schiechteste Spiel“Listen auf, dabei

'!eni Chcﬂs an die Ubliche Adr@sa‘n Sehr mieressoms_. o -' tklich unterhalisam, gut steverbar und
: Ausik. Einmger Noc'hrﬂ | ist die fehr




VORMONAT
Sagsleletatatetane

Index: 6,1

Spieletip von Benjamin Schneider aus Maflbach

N\ Blast Corps (N64)

Mein Lieblingsspiel ist Blast Corps, weil es so eine gewisse Panik
verbreitet, wenn man noch nicht alle Héuser aus dem Weg
gerdumt hat und plétzlich der Atomtransporter kommt. Dann

versucht man immmer, sich wahnsinnig zu beeilen. Das macht
SpaB. Blost Corps hat zwar nicht so eine gute Grafik, aber sonst
ist es in Ordnung. Dieses Spiel miiit lhr einfach spielen!

Auf unsere Frage, welche Spiele Euch in grafischer
Hinsicht om meisten beeindruckt haben, kam
gleich ein ganzer Schwall von Antworten. Uber
dreiflig Spiele wurden von Euch genannt. Hier
sind nun cﬁe zehn bestplazierten. Wie erwartet,

&
%A i : s p e ‘ I u I finden sich auch einige SNES-Perlen darunter
_ s 4 @ﬁ sietginiiufiesnmsnbriniesiatoiat iinise
cnotenssreass mserssRRERET TUROK - DINOSAUR HUNTER (N64)
_ i Ao F.P.Shooter * Note 1 » Test 3/97 Index: 6,5
UPER MARIO LAND 3 - 3 3 [den
o M SUPER MARIO 64
B&Run » Note 1- + Test 6/94 il 2,9 | (N64)
R MARIO LAND 2 | —
:® "DKC 3 — DIXIE KONG'S D. T. (SNES) fae i
B b Tent /M s Jump&Run * Note 1- = Test 12/96 Index: 3,0
N E s INT. SUPERSTAR SOCCER 64 (N64)|
gy - R " _ Sport * Note 1 » Test 2197. Index: 3,0 , e
'~ SUPER MARIO BROS. 3 p— ;
. @ .o g DONKEY KONG COUNTRY
e -,l_'l._linp&.ﬂuﬂ * Note 1 » Test 6/95 Ind:;x: 4,3

Jump&Run * Note 1- = Test 1/95

%) THE LEGEND OF ZELDA WAVE RACE 64

Rennspiel * Note 1- » Test 4/97

VORMONAT

Act./Adv. » Note 2 * Test 3/96 Index: 4,0

) SUPER MARIO BROS. MARIO KART 64 (N64)
: | e g 3 Rennspiel » Note 1- * Test 6/97 Index: 2,1
& JlimpaRun » Note 2+ » Test 7/94 Index: 2,3 |—— ]

BLAST CORPS

Act./Strat, = Note 2+ = Test 8/97

~ METROID

 Act./Jump&Run * Note 2+ » 6/94

LYLATWARS

Shoot ‘em Up » Note 1 » Test 10/97

N ZELDA Il - THE
- ADVENTURE OF LINK '\

 Act./Adv. * Note 2- » Test 2/95

NN BN~

Index: 1,9

LUFIA

Rollenspiel * Note 1- » Test 2/97

GEWINNEN MITmI

Diesen Monat verlosen wir The Great Circus Mystery

starring Mickey & Minnie (SNES)

L

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 machte, ist dazu herzlich eingela-
den. Bitte notiert auf Eure Briefbogen und die

Rickseite 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 1.12.97 (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- Extreme-g Die Maus Bomberman 64 Clayfighter 63 1/3
) liche Meinung zu: (Né4) (Game Boy) (Né4) (Né4)
Seite 36-39 Seite 56/57 Seite 62/63 Seite 68/69
. e iy e S L
Y9997 77 Yv7 97
J Extremeg ist ohne Zweifel  Ich war nie ein Freund  Der SoloModus wurde  Die veriickien Moves und
/ eines der rasanfesten  der Sendung mit der  enorm verbessert, schon  die witzige Sprachaus-
(8 Rennspiele unserer Zeit. ~ Maus. Wenigstens wird ~ und gut. Aber wichtiger st gabe sir‘né1 total abgefah-
Bevorzugte Genre: Mit [mindestens) zwolf  einem bei dem Spiel nicht  nun einmal der Battle-  ren. Mit Priiglem habe ich
Action- und Rollenspiele Strecken und den Bonus-  erzéhll, wie Teppiche ge=~ Modus, und der ist viel  zwar nicht viel am Hut,
Derzeitiges Lieblingsspiel: ~ Moforradern  bietet  Koppelt oder Pericken ge-  zu chooisch ousgefallen—  aber dieses lebt wenig:
‘ Game&Wotch Gallery (GB) ~ Acclaim eine gonze Men-  flochten werden, dos ist  von Takiik keine Spur stens nicht allein von den
/ ge Spiel firs Geld. aut jeden Fall ein Vorteil iblichen BrutaloEffekten.
a YYYY YY7 Y77 vy
E Die genial designfen Mo~ Die Maus ist ein nefter ~ Bombermaniist o, eslebe O k., die Knefmannchen
= torrader sausen ber die  Zeitvertreib, der allerdings ~ Bomberman! Ich vermis-  sind exirem witzig ani-
| s Pisten wie Raketen. Das  lustiger hétie ousfallen k- se zwar das strategische — miert, aber warum ist die
: ) Sevorzuate Genre: macht zwar Spa, fordert  nen. Die Sendung mitder = Element der SNESVer-  Grafik so furchtbar kon-
p Priigel und Rennspiele aber nicht sonderlich viel ~ Maus gefallt mir wesent ~ sionen im aktuellen  trastarm, jo, geradezy dir
Derzeitiges Lieblingsspiel: fahrerisches Konnen. Ins  lich besser, denn daher MehrspielerModus, bin  ster? Leider geht sine Men-
GoldenEye 007 (N64) gesamt ist mir die Dar- ~ weil} ich, wie Borsten in ~ aber vom StoryModus  ge Fun dadurch verloren,
stellung etwas zu bunt einen Pinsel kommen Uberaus beeindrucki Schade eigentlich .
Y977 Y7797 Y9997 7Y
4 Schneller muB kein Vi- = Eswurde aberauchlang  Bomberman veréindertim ~ Irgendwie hatte ich mir
deospiel sein. Mitfasthye ~ sam Zeit, daf} jemand ~ Lou er Jahre immer  vom N64-Debiit der kulti
p nofischer Wirkung rasen ~ den Beliebihe mehr sein Gesicht. Mit = gen Kamptferriege viel
e e Cansy- Polygone und grellbunte ~ Maus und Elefar der NG4-Version hat es ~ mehr versprochen. Spie
Actor- und Sportspiele Texturen am Auge des Be-  und dem Traumpaar des  beinahe den Wechselins  lerisch hat sich gegeniiber
l Derzeifiges Lieblingsspiel: trachters vorbei. Werdo- ~ WDR ein Videospiel wid-  loger der ActionAdven-  den SNESVersionen
LylatWars (N64) bei nicht hellwach ist, hat ~ met—rnicht nur fir Fansder ~ tures abgeschlossen —ge- ~ kaum etwas veréndert —
‘ / keine Chance Sendung inferessant lungener 64BitEinstond.  eher langweilig als lustig.
\
1 TYYYY Y777 YYY7Y Y7977
S Extreme-g ist mit Sicher  Nicht nur fir die Jingsten ~ Bomberman 64 ist zwar ~ Nach dem miBgliickten
= heit ein ersiklossiges fute- ~ ist Die Maus ein unier-  durch die echte Dreidi-  zweiten Teil erscheint mit
ristisches Motorradrenn-  haltsames und lehrrsiches — mensionalitdt ein ganzan € 63 1/3 eine wiirdige
; Bevorzugte Genre: j}ieL Die En%ine ist ver- | Spiel, denn Maus und Ele  deres Spiel als ie frihe-  Forfsefzung des Spqﬁprijg-
, Prigek, Renn- und Rollenspiele  COM™! schnell, und alles  fant kénnen die Rétselnur ~ ren  Bombermanner,  lers. Tolle Animationen,
, Derzeitiges Lieblingsspiel: ~ °' bunt und foll und laut,  im Team losen. Die Auk  macht aber oizdemganz ~ Unmengen an Sprach-
GoldenEye 007 (N64) aber irgendwie fehlt dos  machung erinnert an dos  viel Spalb. Besonders der  ausgabe und zahllose Sicr
I ; gewisse Etwas. Game Monster Mox. SoloModus ist gelungen.  ges bringen viel Kurzweil.
, 5 YYyYYY Y77y Y977 Y77
: ¥ = Schrell, schneller, Exreme- Los Spieliano kemt pretty — Als ich vor vielen, vielen  Clayfighter 63 1/3, das
= g! Die Strecken sausen  good de moaniﬂque avec  Jahren zum ersten Mal st ein erfrischend ande-
’ ~ rasanter am Auge vorbei  la Mauso y Elephantunski  Bomberman spielte, habe  res Priigelspiel. Darin wer
Bevorzugte Genre: als Speedy Gonzales 2 e ich nicht im Traum doran ~ den die Cerreverwandien
Miyamoto-Spiele seinen besten Zeiten. Wei- ... Das war mulfikult gedachi, einmal soviel  reihenweise durch den
1 Deczsitiges liebﬁngsspielz ter so, Acclaim! Spaf bei _der 3DVarionte K_okoo %:azo en, dc_:lr) es
: GoldenEye 007 (N64) des Klassikers zu haben.  eine wahre Freude ist.
, Die Wertungs- YYYYY Y77 YYY Y
\ 1 erklarung: TOTAL! genial! Gutes und inter- Noch gut, aber Lahme Gurke!
Mehr davon! essantes Spiel! nicht mein Ding!  Brauche ich nicht.

Im Auftrag der

Kultusminister wurde

kiirzlich eine Studie Gber den ,zu-

nehmenden Verlust grundliegender Fahig-

»  keiten einzelner Personen innerhalb der Ge-

\ sellschoft’ erstellt. Das Ergebnis ist beson-
ders im Detail erschreckend:

f ® 45 % der Befragten kénnen keine Schlei-
fe mehr binden, da sie seit Ewigkeiten Tumn-
schuhe mit Kletiverschluf tragen.
® 79 % leiden an akuter Unterarmmuskel-

schwdche, weil sie ihre Frithstiicksbrote jah-
relang mit weicher Margarine sfrichen, nicht
wie Arnold mit kishlschrankfrischer Butter.

® 97 % aller Sekrefarinnen verweigern die Ar-
beit an herkémmlichen Schreibmaschinen, da
sie nicht blind arbeiten kénnten (,Das Ding hat
ja gar keinen Bildschirm!”).

e 990 Q % aller Schiler haben extreme
Schwierigkeiten, Entschuldigungen zu fal-
schen, da sie die (alte) Rechtschreibung,
wie sie ihre Eltern kennen, nicht beherrschen.

!

/

N TIEETEQ o 11797

Hallo, auf der Nordhalbkugel!

Es heif’t, das Super Nintendo waire fot, und der Vormarsch des Né4 wiirde alles Uberschatten.
Dal} dem nicht so ist, zeigt unsere Helpline und die vielen Bitten, mehr Tips & Tricks zu SNES:
Spielen zu verdftentlichen. Es ist zwar Fakt, daf® kaum noch SNES—TH@F

doch gespielt wird mit dem weitverbreiteten 16-Bitter nach wie vor noch sehr viel.

In diesem Monat stehen allerdings zahlreiche Né4-Neulinge auf dem Plan, die ja auch vie
le von Euch interessieren. Auf dieser Seite bekommt ihr einen Eindruck von unseren ganz per-
sonlichen Einschatzungen Uber die aktuellen Spiele. Viel Spaf3 beim Lesen!

* Niemand kann mehr in den Urlaub
fahren, da jeden Moment der Euro ein-
gefiihrt werden kénnte und man dann
mit einer werllosen Wéhrung im Ausland

festsafe.

e 56 % aller Videospieler haben Pro-
bleme bei der Eheschliefung, weil sie
sich in Chunli, Commy, lara Croft,
Kyoko Date, Sailor Mars, Sailor Ve-
nus, Zelda, Prinzessin Toadstool oder
Samus Aran verliebt haben.

produziert werden,

Nasty Zone
(N64)
Seite 93

17777

lch war tberrascht, daf
HAIP nach den CoH4-Ka-
fastrophen Kéngurudi, Son
of Kangurudi und Soldier
[kennt die noch jemand?)
wieder aus der Versen-
kung aufgetaucht ist. Das

Comeback der Dekade!

1

Fr mich ist das grofte
Manko dieses Prigel-
spiels, daf} es nur einen
einzigen Kémpfer gibt,
der nicht einmal anstin-
dige Moves hat und zv
dem intervallmaBig Le-
bensenergie verlier.

1

Was ware unsere Welt
nur ohne die Produkfe von
HAIP2 Gliicklicher? Fried-
licher? lebenswerter?
Nasty Zone bringt aut
ieden Fall Farbe ins Spiel:
L!dnschen Klein im
Blutrausch.

1YYYY

Klasse! Fiir mich als
Genrefan gibt es momen-
tlan kein besseres Spiel,
Jede Nacht lieg’ ich wach
und versuche, den Move
auswendig zu lermen oder
iberleg” mir eine Com-

bo. Believe the HAIP!

Y9977y
Respekil Wie kommt HAIP

bloB auf solche brillanten
Ideen2 Nie hat es mehr
Spab bereitet, unter die
Girtellinie zu schlagen,
auch auf die Gefahr hin,
sich in der Offentlichkeit

ldcherlich zu machen.

1

Spiele, die die Welt
nicht braucht!

e




Tomb Raider |l starring
Lara Croft (Eidos, PSX)

Next-Generation-Rollen
spiele (N64, PSX, SAT)

. =
) =

ar

i P .
-

(Capcom, PlayStation)

Resident Evil 2

Die ganze Welt der Videospiele im
Zeitschriftenformat! neXt Level - jetzt am Kiosk.

g

NINTENDO®, SONY PLAYSTATION UND SEGA SATURN: ALLE AKTUELLEN INFORMATIONEN ZU DEN
NEXT-GENERATION-KONSOLEN GIBT ES MONATLICH IN NEXT LEVEL. NEWS, PREVIEWS, TESTS, TIPS
UND TRICKS SIND NATURLICH FESTER BESTANDTEIL JEDER AUSGABE. INTERVIEWS MIT

X=-PLAIN .
PROGRAMMIERERN UND GAME-—DESIGNERN, REPORTAGEN UBER AKTUELLE SPIELE-
x ENTWICKLUNGEN UND ARCADE-NEWS VERMITTELN EINEN AUSBLICK AUF DIE

VERLAG| HIGHLIGHTS VON MORGEN - UND DAS ALLES ZU EINEM PREIS VON NUR 5,90 DM.

DAL VIDEDEFINL MASALIN  Smwmmer 18 0 ot o o b0 a1 e 0008

Race Into the Foture

EXTREME-G
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* T EUER TOTAL!I-TEAM

X=plain Verlag GmbH

Redaktionen TOTAL! neXt Level

lhr habt es so gewolit! In zahlreichen Leserbriefen wurde der Ruf nach TOTAL!-Internas laut.
Euer Wunsch war uns Befehl - hier also das (erschreckende) Ergebnis ...

Klaus (Le Chef) Sandra (Sandrifia) . Thomas [Akido) Christian (Der Captain) ~ Marco (Don) Maris (Slim Jim) Fredenc fdas Fred) Marcus (E 'J
Chefredakteur stellv. Chefredeakteurin  stellv. Chefredakteur Volontdr Redakteur Redakteur Volontar Online-Rewr

Der Kuhfschrank enthélt nur gesunde
Sachen, deshalb ist er auch noch voll

Durch diese hohle Gasse werden sie kommen ... Der Vor-
hof zum Allerheiligsten liegt im tiefsten Altona verborgen

" Rosinante, die ewig blubbernde Kaffeemaschi-
| 10.00 Uhr, N ne, hat schon so manches Leben gerettet
' "-“f 10.30 Uhr, :-

o __4 bald wird
- dieses Trep-
. penhaus
“W von spiel-

| wiifigen Re-
dakteuren
gestiirmt L : 3

Erst nach Togen bemerkf die C hefre

daktion, daf3 Maris verddichtig still ist

S 11.00 Uhr,
Y 11.30 Uhr

' und immer

Sprites zu
sehen ..
¢ Wenn o‘os

Der Job beginnt mit einer Unzéhlige’ Spiele verschiedenster Konso-
Ansprache des Meisters: len ruhen hier in friedlicher Koexistenz
Leute, wir haben ein Heft

’.f!

zu produzieren!

Das Fofo im Hmfergrund dient ledig-
lich zur Aufrischung der Motivation

" Die Arbeit
schlaucht!
Kreatives
Schaffen
fordert En-
ergie und
ausgeschla-
fene Fach-
kréifte, die <
konzentriert — . LS o W : at
e Klaus und Marco festen ein Spiel bis zur Besin- Diese ,Schlechte-Texte-Schutzbrille’ erméglicht stref3-
che sind nungslosigkeit und machen gleichzeitig Bilder freies Arbeiten und schafft iiberspringende gute Laune

special {46 >rorAL 11/97




)" Sehosan [Schiider]  Hiokmi[Hio) Bt (Bridk) Nicole (nie Kohle] Hono fnichtHonsNorberi]  Brigifia (Hun Aho)  Torsten (Meister)
2ur Volontar Freier Mitarbeiter Grafikleitung Grafikerin Grafiker Redaktionsassistenz Verlagsleiter

Ik

Schaffe, schaffe, Seiten baven! Vor kraftvollen Power Macs
sitzen zarte Grafikerinnen mit ihren schnellen Fingerchen

% ';'_\‘,, ,_i” A

Maaahlzeit! Nasty-Huhn réumt den
Magen auf. Ausgepumpt wird spdfer

Ein gut sortierter Schreibisch ist Grundlage einer gut sortierten Ar-
beit. Hier werfen wir mal einen Blick auf Sandras Platz(hirsch)

odh,

Le Chef’ telefoniert
héufig mit Presse-
sprechern, ,Sie
glauben doch nicht
etwa, uns mit diesen
albernen Werbege-
schenken bestechen
zu kénnen!”

Ein Drucker, der nicht ziigig druckt,
steht oft im Mittelpunkt schérfster Kritik

i 4 4
.. | g
a -

Die Telefonitis grassiert besonders im Chefredak-
tionsbiiro. , Wo bleibt das Spiel denn nur2”

"

2

4.00 Uhr
morgens,
o die Kon-
8 Achtung, taktlinsen
der Chef trocknen
kommt! Je- Auf Wiedersehen! S ik
der nimmt Das war nur ein kleiner Einblick in das die!Frisur ist
hastig eine Spieleparadies in Hamburg-Altona hin- geschiltzt
Arbeitshal- ten links. Weder Hihner noch sonst
* fung ein irgend welche Lebewesen (aufBer den
oder ver- ks s - Mitwirkenden) wurden fir dieses
driickt sich Hoch moderne Lagerﬁal’r‘ung: Riesige Speciaf in irgendeiner Art und Weise
aufs Klo Gabelstapler verstaven die Heftberge gebeutelt. - Ever TOTAL!-Team

TOTAI.I'I'I/97 special



Midway /Atari Games
ca. DM 190 5

Im Trainingsmodus dirft Ihr eine grinsende
Holzpuppe (mit Kick-me-Schild) verkloppen

#

Mit War Gods und Dark Rift benn die 3D-Figh-
ter-Epoche fir das N64 nicht gerade glorreich.

Einige weitere Kandidaten wie Culture Brains

Art of Fighting Twin oder HAIPs chancenloses

Nasty Zone stehen schon in den Startlochern.

Wir haben das jingst in den USA erschienene

Mace: The Dark Age einem Test unterzogen.

dways neuestes Spiel ist eine

exzellente Umsetzung des

gleichnamigen Spielautoma-
ten. Es entfihrt Euch ins Mittelalter
Dort miifit lhr gegen den grausamen
Magier Asmoaeus antrefen, der sich
die Erde unfertan machen mochte
Asmodeus ist im Besitz des Mace of
Tanis [ein heiliges Zepter], das ihm
Ubernatirliche Krafte verleiht. Euer
Ziel ist es, den Magier zu besiegen,
das Mace in Eure Gewalt zu bringen
und damit die Unterjochung der Erde
zu verhindern
Zehn verschiedene Charakfere stehen
m Spiel zur Auswahl bereit, die al-
esamt Uber einschlagige Nah-
kampferfahrung verfigen. Koyasha

il -

Scmtliche Schicige, Tritte und Special-Moves
werden von aufwendigen Effekten begleitet

beispielsweise ist eine Meisterin des
Ninjutsu, der erblindete Monch Xiao
long hat sein Kung Fu seit frihester
Kindheit derart perfektioniert, daf3
er auch ohne Augenlicht stets die
Position seines Gegners kennt. Der
namenlose Henker brachte sich aus
liebe zu seinem Job diverse Té-
tungsarten selbst bei. Wie bei Pri-
gelspielen so ublich, mit thr mit
dem von Euch gewahlien Charakter
zundchst die Mitbewerber besiegen,
bevor |hr schlieBlich im Finale dem
Endgegner den Garaus machen
konnt.  Wem zehn Kampfer nicht
genigen, der kann beruhigt wer-
den, es sind noch sieben weitere
m Spiel versteckt (der kurioseste ist

In Midways Mace: The Dark Age sind fat-
séichlich Hiihner als Extrakéampfer versteckt

AR o 11/57

MACE: THEE

Nicht alle Kémpfer sind menschlicher Natur.
Hellnight ist langsam, haut aber kréftig zu

ein Huhn namens Pojo. Ja, Ihr habt
richtig gelesen, ein Huhn)!

Wie es sich fir eine zinftige mittel-
alterliche Rauferei gehért, ziehen die
Fighter natirlich mit verschiedenen
Argumentationsverstarkern in die
Schlacht. Vom Langstock (Bo) iber
eine Streitaxt bis hin zum Samurai-
schwert (Katama) reichen die Waf
fen. Um auch den Anspriichen eines

Die meist sehr brutalen Executions erinnern
stark an eine indizierte Beat-"em-Up-Serie

Tasten aus und labt sich trotzdem
ordentlich spielen. Drei Tasten sind fir
leichter Schlag, harter Schlag und Trift
zustandig, die vierte |63t Euren Cho-
rakter eine Ausweichbewegung aus
fihren. Welche vier Buttons Ihr be-
nutzen wollt, kénnt Ihr in den Optic-
nen selbst einstellen. Geblockt wird
durch Llenken nach hinten. Viele Gen-
rekollegen wirkten zwar dreidimen-
sional, beschrank-

guten Beat ‘em
Ups gerecht zu
werden, verfigt
natirlich jeder
Charakter iber
seine individuellen

T \POSTTINIY

Die dritte Dimension wird

gut einbezogen, saubere
Grafik

ten die moglichen
Bewegungen je-
doch auf zwei D-
mensionen. Bei

Mace: The Dark

Moves, Combos
und Special-Moves. Freunde sinnlo-
ser Gewalt kdnnen auch Finish-
Moves einsetzen, die diesmal aller-
dings Executions heiflen. Im Ge-
gensatz zu anderen Priglern kommt
Midways neuestes Game mit vier

Age konnt |hr da-
gegen problemlos in die Tiefe des
Raumes hineingehen.

Um die Kampfe interessanter zu ge-
stalten, machten sich die Program-
mierer aufderdem die Mihe, die
Szenarios sehr abwechslungsreich



Gegenstinde, wie dieser Blumenbottich, kén-
nen aufgenommen und geworfen werden

zu designen. Es gibt Treppenstuten
so daf eine Figur plotzlich hoher
oder niedriger steht als ihr Gegen-
Uber. In einigen Stages konnt Ihr in ei-
nem angrenzenden See oder einem
Wasserbecken weiterkampfen. In
anderen Szenarien befinden sich
lava- und Saurebader. Wenn  |hr
Euch in diesen aufhaltet, schrumpft
Eure Energie langsam dahin. Im Kel

ler des Henkers

'—

K{Thema Aulgrund der ge

den. Die Animationen wir “
_ , \
ken aufwendiger als bei
Dark Rift, obwohl die kel
Kampfer in Mace: The Dark
Age sogar wesentlich detaillierter
sind. Auch eine stark verschwom-
mene Darstellung, wie sie in War
Gods vorherrscht, ist in diesem Spiel
nicht auszumachen. Scundtechnisch
bietet das Game eine redlistische
Gerauschkulisse inklusive Sprach-
samples, sowie diverse, etwas ei-
genwillige Songs. Da es fir jede
Stage allerdings einen eigenen gibt
sollte fir jeden etwas dabei sein
Die Kombatanten kénnen sowoh| mit
dem Analogstick, als auch mit dem
Steverkreuz gelenkt werden, wobei
sich die letztere Methode im Test
als besser spielbar erwies, da viele

siehen einige For-
ferinstrumente, wie
zum Beispiel ein
Todespendel und

sich drehende Ton-

Etwas langsam, fur
Anfanger sehr
schwierig

Moves ein kurzes,

L4

Q

T\ "‘._—_T |_ schnelles Antippen

i

ordern. Hat man
SI{::‘". m '[rc}:r“u“.-gs

modus erst einmal

nen mit riesigen
Zacken daran. Wenn |hr diese
berihrt, geht das ebentalls aut Kosten
Furer Kraftreserven, achtet also nicht
nur auf den jeweiligen Gegner

Gratisch kann Mace: The Dark Age

nur als gelungen bezeichnet wer-

mit den verschie-
denen Techniken vertraut gemacht,
gehen diese auch im Wettkampt
recht locker von der Hand.

Mace: The Dark Age ist ein gutes Prir
gelspiel, das Euch langer beschafti-
gen wird, denn die Gegner machen

M y

A 1T
- -._
L

Jeder Fighter hat eine ganz persdnliche Wurftechnik im Repertoire. Der Executioner (Henker) ist
eindeutig fiir's Grobe, er packt sich seinen Gegner und wirft ihn quer durch den Raum

Es ist und bleibt ein leidiges

.+~ gebenen Indizierungsge-

fahr wird Mace: The Dark

T chland erscheinen
?17 Wer an dem Spiel inferes-
siert ist mul} sich also wieder
einmal die im Dezember er-
scheinende PAL-Version iber
einen Importhéndler bestellen
)sterreich und der Schweiz
jen der Packung deutsche
Anleitungen bel)
Wer nicht so lange warten
machte und einen 60-Hztaug-
lichen Femnseher sowie einen
gangigen Importadapfer be-
sitzt, kann bereits jefzt die US

ssung kauflich erwerben

es einem auch aut dem niearigsten
der vier Schwierigkeitsgrade nicht
gerade leicht. Insgesamt bietet Mia-
ways jingster Release zwar nicht
die gleiche Spieltiefe wie die vielen
Titel aus Capcoms beruhmter
StraBenkampterSerie, als 3D-Pri
gelspiel tir das Nintendo™

kann er

sich jedoch eindeutig vor der Kon-

kurrenz plazieren

Nach jedem Kampf présentiert sich der Ge-
winner in seiner individuellen Siegerpose

In einigen Stages kénnt lhr Euch sogar ins

Wasser begeben und dort weiterkampfen, ...

... aber seid schén vorsichtig, denn manch-
mal steht das Wasser auch unter Starkstrom

Erst ein gekonnter Block, {
dann folgt ein gezielter ¥
und schmerzhafter Stich

Gameplay -

Die Charaktere und gut ausfiihrbare Moves wissen zu
gefallen. Ein bifichen schneller kannte das Spiel sein.

Daverspad I

Sieben versteckte Kampfer, einige Executions sowie
der knackige Schwierigkeitsgrad mofivieren lange.

Grafik

Die detaillierfen Kampfer sind gut animiert, und die
Hintergriinde wurden aufwendig gestaltet.

Sound IR

Filmreife Hou-drauf-Geriiusche, gewahnungshediirftige,
aber fechnisch saubere Songs und Sprachsamples.

TOTAL!-CHECK
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Ein echtes Sammlerstick:
Donkey Kong Jr. mit farbigem
Panorama-Screen

Ende der siebziger Jahre fiel der Preis fiir Fliissig-
kristallanzeigen (LCDs) dank moderner Produktions-
verfahren enorm. Uhren, Taschenrechner und
Mef3gerdte aller Art kamen mit Digitalbildschirmen
auf den Markt und verkauften sich préchtig. Auch
die Spielzeugindustrie entdeckte die neue
Technologie fir sich. Im Hause Nintendo kam der
jungst verstorbene Gumpei Yokoi auf die Idee,

tragbare Videospiele auf der Basis von LCD-
Bildschirmen zu entwickeln ...

DIE GAMESWATCH-STORY

Auch Zelda gibt es als
G&W-Spiel. Mit zwei
Bildschirmen, aber ohne
knifflige Retsel

Mario Bros. im Multi-Screen-Format hat nicht sehr viel mit dem NES-Klassiker gemein. Auf dem

linken der beiden Bildschirme kénnt Ihr Luigi, auf dem rechten seinen Bruder Mario steern

Game&Watch-Klassiker fiir den Game Boy

Wer kostenginstig einen Blick
auf die G&W-Klassiker werfen
| méchte, kann auf die Game Boy
Gallery (Test in TOTALI 5/95)
mit Titeln wie Ball und Flagman
oder auf die kiirzlich erschiene-

E _ 27 -

U s

ne Gamed&Watch Gallery (Test in
TOTALl 6/97) zuriickgreifen
Demndchst erscheint auch die
Game&Wiatch Gallery 2 mit den
Spielen Chef, Helmet, Donkey
Kong, Parachute und Vermin.

kein Kind mehr gibt, das noch nie

einen Game Boy in Handen ge-
halten hat, wirken die Gameé&-
Watch-Spiele wie ein Gruf aus
langst vergangenen Tagen. Durch
die in den LC-Displays vorgegebenen
Grafiken (wer einmal kréftig auf den
Bildschirm driickt, kann samtliche
moglichen Anzeigen wie die Ani-

In heutiger Zeit, da es praktisch

1000 - ein Schicksal das neuver-
dings auch Bandais Tamagotchi wi-
derféhrt. Das Geheimnis des Erolges
liegt in den simplen, aber fesselnden

Spielen, die teilweise aufgpularen
Nintendo-Automaten Basiéren. So

wurde beispielsweise das Game
play der Donkey-Koag: und Maric-
Spiele so vereinfacht, dab sie auch
als Gamed\WatehTite! noch einen

mationsphasen der Spielfigur und  Teil fhrer Faszination: bewahtten 1
der Gegner gleichzeitig sehen) war  Aber nicht nur die Spielideen, auch
es unméglich, auf einem G&W-  die Cestaltung der Gercte ist ab-
Gerét mehrere Spiele unterzubrin- wechslungsreich. So gibt es GE&WV- '
gen, die unterschiedliche Grafik-  Spiele'mit eimoderzwei Bildschirmen '

satze bendtigen. Auch die Carfridge-
Technologie, die das Auswechseln
von Spielen erméglicht, wurde do-
durch ausgeschlossen. Wer auf ein
Spiel keine Lust mehr hatte, muBte

In Mario’s Cement Factory miif3f Ihr dafiir
sorgen, daf3 die Zementsilos nicht iberlaufen

sich fir den Preis von ca. 70 DM ein
neues Gerdat kaufen

Trotz dieser technischen Handicaps
wurde die G&W-Reihe ein Riesen-
erfolg und verkaufte sich millionen-
fach. Auch andere Firmen wie Ca-
sio, Coleco und Mattel brachten
ahnliche Produkte auf den Markt
Zwischen 1980 und 1989 verdh
fentlichte Nintendo ca. 58 ver
schiedene Game&Watch-Geréte,
die Plagiate und Kopien anderer
Hersteller summieren sich auf iiber

(Multi-Screen);-Paneroma-Displays
und abnehmbaren Bedienteilen fiir
Zweispieier-Sesslongf [Micro Vs.).
Donkey Kong und Popeyedesignie
Shigeru Miyamoto sogar oei'_sijn[ic}.__

Acht verschiedene G&W-Spiele sind Donkey
Kong gewidmet. Hier Donkey Kong Jr.

Andere emptehlenswerte Titel sind
Fire, Climber, Donkey Kong Jr., Oil
Panic, Parachute, Mario’s Cement
Factory und Super Mario Bros.
In deutschen Kaufhausern sind die
Game&Watch-Spiele leider nicht
mehr zu finden. Mehr Gliick konntet
lhr in Osterreich England oder den
USA haben. Auch auf Flohmarkten
tauchen immer wieder einige Ro-
ritaten auf, die allerdings haufig zu
Sammlerpreisen angeboten werden
Marco Hdéntsch

reportage



Alle Game&Watch-Spiele auf einen Blick

Titel

Ball

Ballon Fight

Ballon Fight
Blackjack
Bombsweeper
Boxing / Punch Out
Chef

Climber

Climber

Crabgrab

Donkey Kong
Donkey Kong 2
Donkey Kong 3
Donkey Kong Circus
Donkey Kong Hockey
Donkey Kong Jr.
Donkey Kong Jr.
Donkey Kong Jr.
Egg

Fire

Fire

Fire Attack
Flagman

Goldcliff
Greenhouse
Helmet

% -.I,udge

Lifeboat

Manhole

Manhole

* Mario Bros.

Mario’s Bombs Away

Mario’s Cement Factory
Mario’s Cement Factory

Mickey & Donald
Mickey Mouse
Mickey Mouse
Octopus

Oil Panic
Parachute
Popeye

Popeye

Popeye

Pinball
Rainshower
Safebuster
Snoopy

Snoopy

Snoopy Tennis
Spitball Sparky
Squish

Super Mario Bros.
Super Mario Bros.
Tropical Fish
Turtle Bridge
Vermin

Zelda

Edition

Silver

New Wide Screen
Crystal Screen
Multi Screen
Multi Screen
Micro Vs.
Wide Screen
New Wide Screen
Crystal Screen
Super Color
Multi Screen
Multi Screen
Micro Vs.
Panorama
Micro Vs.
Tabletop
Panorama
New Wide Screen
Wide Screen
Silver

Wide Screen
Wide Screen
Silver

Multi Screen
Multi Screen
Gold

Silver

Multi Screen
Gold

Gold

New Wide Screen
Multi Screen
Panorama
Tabletop
New Wide Screen
Multi Screen
Wide Screen
Panorama
Wide Screen
Multi Screen
Wide Screen
Wide Screen
Tabletop
Panorama
Multi Screen
Multi Screen
Multi Screen
Tabletop
Panorama
Wide Screen
Super Color
Multi Screen

New Wide Screen
Crystal Screen
New Wide Screen

Wlde Screen
S|Iver
Multi Screen

Nummer

ACO]
BF-107
BF-803
BJ-60
BD-62
BX-30]1
FP-24
DR-106
DR-802
UD-202
DK-52
JR-55
AK-302
MK-96
HK-303
CI71
CJ93
D}101
EG-26
RC-04
FR-27
ID-29
FLO2
MV-64
GH-54
CN-07
IP-05
TC.58
IN-08
MH-06
NH-103
MW-56
PB-94
CM72
ML-102
DM-53
MC-25
DC95
0C-22
OP-51
PR21
PP-23
PG74
PG-92
PB-59
LP-57
JB-63
SM73
SM91

- SP-30

BU-201
MG-61
YM-105

YM-801

TF-104
TL 28
MT-03
Z1-65

Datum

4 /80
3/ 88
11/86
2/ 85
6/ 87
7 /84
9 /8]
3/ 88
7./-86

278
6/ 82

3 /83
8./ 84
9/ 84
11/84
4/82
10 / 83
10/ 82
10 / 81
6/ 80
12 / 81
3/82
6/ 80
10 / 88
12 /82
2/ 81
10/ 80
10/ 83
4/ 8]
1/81
8 /83
3/ 83
11/83
4/ 83
6/ 83
11 282
10/ 81
2/ 84
7 /81
5/ 82
6/ 8l
8 /81
8 /83
8 /83
12 / 83
8 /83
1/88
7 / 83
8 /83
4/ 82
2 /84
4/ 86

3/88
6/86

7 /85
2:/,82
7 / 80
8/ 89
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Donkey Kong 3
mit zwei abnehm-
baren Bedienteilen

Nicht sonderlich
originell: Black
Jack fiir unterwegs

(@

In Fire miif3t Ihr
mit einem Sprung-
tuch Menschen aus
einem brennenden

Haus reften

Fallschirms

ger wartfen
ihre Reftung
Parachute

Betéitigt Euch
als Umwelt-
schiitzer und
fangt das aus-
laufende Ol
auf Oil Panic

als Multi-
Screen-Spiel

o

Rt 5 b
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NUIX

modell: Quix News 4

Es ist doch immer wieder erstaunlich, wie
schnell so ein Jahr vergeht. Es macht quasi
,Peng!" und schon steht Weihnach-
ten vor der Tur. Das Gute daran ist,
daf® man sich um diese Zeit etwas
% wunschen darf. Mutti, Papa, Oma,
Opa, Tante, Onkel und der Rest
der Verwandtschaft sind ganz
1& wild darauf zu erfahren, was |hr
ﬂ Euch zu Weihnachten wiinscht.
Das istrichtig klasse, oder?
_l Klar, dafd auf Euren Wunschzet-
teln Videospiele, Konsolen oder
o ‘ Zubehor meist ganz oben stehen.
Aber wie ware es denn mal mit einem
Quix? Wie Ihr ja mittlerweile sicher wit,
ubermittelt Euch das kleine, handliche
Wunderding nicht nur Musikcharts und
News Uber Eure Lieblingsstars, sondern
auch ganz personliche Nachrichten von Eu-
ren Freunden. Seid |hr also gerade
drauf3en unterwegs, konnen Euch Freunde
problemlos erreichen, um eine Einladung
zum LylatWars-Spielen auszusprechen.
Auch kleine Liebesbotschaften wie ,Ich
mag Dich sehr!* kommen Uber Quix sehr
gut bei den Madels an.
Doch wie macht man seiner Verwandt-
schaft klar, daR es wichtig ist, ein Quix-
Gerat unter den Weihnachtsbaum zu le-
gen? TOTAL! hat zu diesem Zweck die
besten Erklarungen zusammengestellt:
.Papa, so kannst du mir immer sagen,
wann ich nach Hause kommen soll!*
.Onkel, wenn du mal wieder Lust auf 'ne
Runde FuBball hast, quix mich einfach an.*”
.0Oma, das ist super! Du kannst mir quixen,
was ich fur dich einkaufen soll.”
~Mutti, wenn du spater von der Arbeit

,vw

-
>

2

"1

P

kommest, kannst du mir eine Nachricht
schicken.”

.Tante, natUrlich komme ich sonntags gern
auf ein Stuck Kuchen vorbei —wenn du
mich anquixt.”

.0pa, so kannst du beim Einkaufen nie
mehr die Zeitung vergessen. Quix mich an,
und ich bring sie mit."

Sicher fallen Euch noch mehr solcher Argu-
mente ein, denn lhr kennt Eure Familie
wohl am allerbesten. Also, wir driicken
Euch natlrlich fest die Daumen, daf die Er-
klarungen was nutzen. Ansonsten seid lhr
auch in dieser Ausgabe wieder herzlich ein-
geladen, uns Eure ganz personliche Kon-
taktanzeige zu quixen. Oder vielleicht fin-
det Ihr ja eine der schon abgedruckten
Anzeigen besonders nett und schliefit so
mit einem TOTAL!-Leser eine richtig tolle
Freundschaft ...

Hier findet Ihr Kontaktwiinsche von
TOTAL!-Lesern. Leider haben die meisten
von Euch nicht dazugeschrieben, welche
Art von Kontakt Ihr sucht. Aber sicher ist
davon auszugehen, daf diejenigen, die
nur ihre Adressen angegeben haben Kon-
takt zu anderen Spielern suchen, um den
ein oder anderen witzigen Spieleabend in
Angriff nehmen zu kénnen. Deshalb
nochmal zur Erinnerung: Bitte gebt bei Eu-
ren Anzeigen immer entweder Adresse,
Telefonnummer oder Quix-Nummer sowie
den Grund Eurer Anzeige an. Eure Kon-
taktwiinsche konnt lhr unter der Telefon-
Nummer 01 65-3-2 22 22 13 aufgeben.

suche krefelder zum N6y -
sptelen, maLlBox

01 65/42 81 35 89

Leonardo AQULNO,
Landstr 591,
furt

MaLnzer
65933 Frank-

viktor epetrunkow, wirthorst-
str 22, 06114 Halle

vannick peturek,
22340 eckernforde

Hohlweg §,

virtual-soy-spreler sucht
Kontakt tm Grograumm HH,
gLreger, 28 3

QULX 2 98 12 73

suche tricks fur FupBallsoc-
Cer, Marco Russo, sebBastians
weg 22, 40231 pusseldorf

stlvio katzmann, yorckstr
10, 09130 chemnitz

QuLx mech mal an o1 65-6-3 06
45 49

kontakt alter [27) N64-Fan
aus HamBurg-Altona sucht
spLelsuchtige

01 77/3 20 6o 81

wodelL: auix wews 5
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wie uwird etne
textnachricht verschickt?

Eine Quix-Nachricht kann wahlwei-
se per Telefon Uber den Quix-Auf-
tragsdienst oder den PC via Mo-
dem versendet werden. Das
dazugehorige Programm, Quix-it,
gibt es als Freeware im Internet
(http://www.quix.de). Unabhangig
davon, welche Moglichkeit Ihr
wahlt, sollte Euer Kontaktwunsch
Wohnort, Lieblingsspiel, Quix-
oder Telefonnummer enthalten.
Dabei ist zu beachten, dafs eine
Nachricht die Lange von 80 Zei-
chen oder 15 Ziffern nicht uber-
schreiten darf, aufRerdem ist das
Stichwort ,Kontaktecke“ anzuge-
ben. Fur alle Ubrigen Rubriken wie
Leserbriefe oder Helpline findet Inhr
die Stichworte auf den entspre-
chenden Seiten. Bitte habt Ver-
standnis dafur, dafd wir nur im Heft
auf die Nachrichten reagieren kon-
nen.

Eure Wiinsche quixt uns bitte unter
folgender Nummer:
0165-3-2222213!

TOTAL! verlost jeden Monat ein Quix
News 5. Wer gewinnen will, schickt
ganz einfach eine ausreichend fran-
kierte Postkarte an folgende Adresse:

TOTAL!,
Stichwort: ,,Ich will gewinnen!“,
Friedensallee 41,
22765 Hamburg,

oder quixt uns unter der Nummer
0165-3-2222213.

Gewinner aus TOTAL! 9/97:
Birger Breedveld,
Schanzenberg 32 a,
23843 Bad Oldesloe

EinsendeschluB ist der 1.12.97 (Poststem-
pel). Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Mitarbeiter des X-plain Verlages und der
Firma Miniruf GmbH sowie deren Angehorige
durfen an dieser Verlosung nicht teilnehmen.
Allen anderen viel Glick!

AT
‘,?‘. (M) moromoLa

. ]
i
1
5,

- —-—

NUIX

E Sl o



Immer wieder samstags, in den spéten Morgen-
stunden, treibt ein Kobold auf den Fernseh-
schirmgen sein Unwesen. Oder besser gesagt: Ihr
koénnt Euer Unwesen mit

ihm treiben ...

W =

Der Wald-Level im neven Hugo-Spiel ist besonders knifflig, da Ihr fast pixelgenau abspringen
und landen miif3t. Aber wie heif}t es immer so schon, Ubung macht den Meister

erak Sticl = ern den spitzohrigen Gi
Fernsehsh le von Euch  schon léngst Gber den Bilds
ZU gut ke ' nt Jer handlichen Ke Da
las T ' ck, eir : aber nicht langwe (o
Mode E lilfestellun Firma Llaguna 1 2
n mnrena Inr e leinen K ICl gine nag
pold live Uber den Fernsehbildschirm Actionspiels. Das Modul bietet vier
Videospielen ibli- A\ A ( rJ . .\_ J A\ foo
chen Punkte gibt's " e Ji_)j J \ O kédnnt was in
o€l ugo echie Frer Fans kommen voll auf ihre | Cuch stecki Wi
se zu gewinner Kosten, witzige Charaktere, | cas Spiel mi
Wer es schafft un- originalgetreu nollennas
cr de ar en N
ol ein Freize 'a a rollenae
gkomme =X e oj(e] K 2Inel
der Hammer hang ht mehr her,  tolgreichen Abschluld zu
) Dlich nichtalles  mUBt thr auBerdem per

> i~ AT arm Sehroamann alle Aan As i ard
> wahlf unte nem Schneemann balle an den K¢ 0]

2
eder anfrainieren

Den Job der h

sami inrer Al 18

sage Ubernimmen aut durch die Mitte. Je nach $

- 1 - I
_"fﬁid muit Ihr gine D&

| o~ | * N L
| an Goldsacken einsammeln

TOTAL! 11/97
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Die Plattformen kommen und gehen, deshalb
miifBt Ihr Hugo in Bewegung halten

ternimmt alles Erdenkliche dafir, dafd
I—||| ]‘“ nur unter erschwerten Dw:r:]!

aune

i
ot

sauren o

HUGO IST IDEAL FUR DIE PAUSE
IWISCHENDURCH

Last but not least widmet |hr Euch ei-

ner Adrenal

tordernden (Goldsuche gen dchar

in einer Eishohle. Dieser Ort ist in drei

Ebenen m,{_qe?e_‘—_ll* QU Qe

|r kS, """L"IJIS_. ;:f:‘}-;-.r-- una unten n

'"."Ii_J|.j'I Dort lautet das M

1 S [Ahe Fad P
u bhewe achigeber der Hut sein und sich wundern: Algen
ind so uber her n Kakteentorme Normalerweise gibt
L . A I . \ I"I
inrollen ker es so etwas nur im Wilden Westen

1.;« eben auch u ':I
Cpléi:::'r_‘-‘b:t.ff'"|:H ist al v J j (J'. F&j_! \JJ Y Wasser. Richtig

eraings senr ge- Teilweise schlechte 1C|"‘-¥-‘-«|ee:.-;__'] wird es

sho _q&:ﬁ,\ﬂ'- [ Steuerung, dic-.: Level sind zu | 411 wenn |hr 2u
S kurz und nicht gerade
ng. £s wird n .
zahlreich
einige Zeit dauern
bis |hr den Bogen raus habt, Hugo ~ bolde keine Kie
geschickt von links nach rechts hip-  Hugo infolgedessen
er gezwungen Isf. Uas ¢
Go 3ildmitte, und die hat ein &
'“" aicker unc ﬂ ger Fiscl Im Snowboard-Level konnen Schneebdlle fiir 1 s
el Revier el |<_.f__:l' Das Schuppen Hugo lebensgefdhrlich werden E5|st uussrhheﬁllch sehr gule Reuktmn gelmgt Uben

ist hei diesem Game-Boy-Spiel das A und 0.

Wer als Meister aus Einige Level mehr ssnd in dlesern Game der

| de Abwechslung halber sehr wiinschenswert.

or leveln hervorgenht

vird mit einem bis dahin stren

nnt = ' '
BeiVehilnicse Selbﬂ uuf del Keksdose kommt Hugo dem TV-Original
Fir Game-Boy-Verndltnisse sehr nahe, die Charaktere sind witzig gestaltet.

biete .’—.‘UL.L,. ein qut ge-
Nt A e

heimen i. ||“| 15 L;-’“—-"‘

yiel. Die Anima-

Hig, il Fiir den Eﬁme Boy ist diese Mu5|k war nltht schlecht,
narien '.'.'-‘?'I13!‘“|'31=g€""'€'.l aarge aber auch nicht richtig gut — das Ubliche eben.

TOTAL!-CHECK
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Weg gegeben: Dieses Sp < p
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Neben den iiblichen Ausweichmanévern nach links und rechts, konnt SCiile rans'oderdic e
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lhr dafiir sorgen, daf3 der Kobold sich duckt oder springt
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Infogrames

oy IDIE MMAUS

Hier kommt die Maus! Selbstverstéandlich hat sie den kleinen blaven Elefanten
mitgebracht und gibt auf dem Game Boy ihr Debiit in einem Adventure.

-

T

Marmeladengléser fallen vom Regal und wer-
den zu einem gefdhrlichen Scherbenhaufen

In vielen Situationen miiBt Ihr Euch ganz schén was einfallen lassen, um die Maus beispielsweise an der gefahrlichen Biene zum Tortenstiick gelan-
gen zu lassen. Einige Abstéinde zwischen den Seerosen sind zu grof3, als daf3 das Nagetier mal eben 'riiberspringen kann

Zeitl Seit 25 Jahren klart Die
Sendung mit der Maus Uber die
Herstellung von Bleistiften auf und

erzanit

a, das wurde ja auch langsam

wie ein raarnetz seinen
Weg von den siidamerikanischen
Baumwollplantagen bis auf Omis
Kopt findet. Frei nach der Devise
Besser spat als nie’ hat Infogrames
m Auﬁrag des VDR nun die erste Pr-

o g = A B
xelversion tur den (Game BO\}; fr:ITlg-

gestellt. Doch keine Angst, Die Maus
kommt uns weder als streng pédago-
gisches Machwerk offentlich-rechtli-
cher Moralapostel, noch als blut-
rinstiges Prigelspiel mit digitalisierten
Kampfratten und afrikanischen Ele-
fantenbullen daher

Die level werden in isometrischer
Perspektive gezeigt und ohne zu
scrollen Bild fir Bild abgehandelt. Ihr
konnt jederzeit zwischen der Maus

und dem Elefanten hin- und her-
schalten, und beide haben beson-
dere Eigenschaften. Wahrend die
grole Maus viel weiter springt als inr
untersetzter Kumpel, kann dieser Ge-
genstdnde wie Steine oder Kisten
bewegen. Auf diese Weise entsteht
ein originelles, wenn auch von der
ldee her nicht ganz neues Adventure
(Wer erinnert sich noch an Monster
Mox?]

NRSTRARTFAFN
L 1

Obwohl der blaue Elefant sehr klein ist, hat er es faustdick hinter seinen riesigen Ohren. Da er
nicht sehr weit springen kann, Uberquert er diesen Flu kurzerhand mit einem Flof3

TOTAL! 11/97

Die Igel sind verflixt angriffslustig. Hiitet Euch
vor ihnen, da sie zum Teil sehr schnell sind

In diesem Bild hat die Maus keine gréferen
Probleme. Aber wie gelangt der Elefant iber
den oberen durchgehenden Fluf32

Neben den Hindernissen der Land-
schalt, wie beispielsweise Flisse und
Dornenbissche, setzen auch Igel und
andere lebewesen alles daran, das
dynamische Duo um ihre 15 leben
zu erleichtern. Da sich die Sprites

schlecht stevern lassen. sieht man

L\POSITINEYY

Ideal fir langweilige
Busfahrten und zum Ent-
spannen, vier Sprachen

den Game-Over-Bildschirm schnel-
ler als einem lieb ist. Erfreulicher
weise dirft |hr eine PaBwortfunktion
nutzen, um zu einem spateren Zeit-
punkt wieder kurzerhand ins Spiel ein-
steigen zu konnen

Optisch ist Die Maus nichts Revolu-
tionares, immerhin sind die Hinter-
grinde hibsch gezeichnet, ohne
Uberladen und damit unibersichtlich
zu wirken. Doch die Animations-
phasen der Sprites sind an einer
Hand abzuzahlen. Die Soundkulisse
natte man anstelle der frohlichen Du-
delmusik mit der OriginalMelodie



der Serie aufpeppen konnen. Ein

Zweispieler-Modus ware win-

schenswert gewesen

| ANEGATINIA 4

Gewodhnungsbediirftige
Steuerung, ungenaue
Kollisionsabfrage

Unterm Strich ist Die Maus ein kurz:
weiliges Programm fir die jungen
Fans der Serie. Dementsprechend
niedrig ist auch der Schwierigkeits:
grad der ersten Level, von dem sich
Strategiebegeisterte nicht ab
schrecken lassen sollten. lhnen wiir
de frofz der genannten Mankos ein
gutes Spiel entgehen

Christian Henning

Ganze Generationen wurden
von der Sendung mit der Maus
mit ihren lach- und Sachge-
schichten grofigezogen. Neben
der SesamstraBe ist der VWDR-
SproBiling die beliebteste Kin-
dersendung im Deutschen Fern-
sehen. Im vorigen Jahr widmete
Stefan Raab seinem orangefar
benen Idol einen Rap-Song

Nach dem zweiten Level mif3t lhr Friichte in
Kérbe legen, um Punkte zu gewinnen

ERKUNDET MIT DER MAUS UND
DEM ELEFANTEN DIE
ISOMETRISCHEN LEVEL

mm"a T‘E.l f-_m

HERCULES

Aufruhr im alten Griechenland! Die Tzatziki-
Vorrdte gehen zur Neige, und weil keine Lakritz-
schnecken mehr Gbrig sind, gibt es auch keinen
Ouzo mehr. Aber was noch viel schlimmer ist,
Disneys Hercules gibt es jetzt als Game-Boy-Spiel!

as leben kann manchmal echt

hart sein. Da sifzt man an seinem

Schreibtisch, denkt an nichts B&-
ses, und plétzlich trudelt ein Spiel wie
Hercules in der Redaktion ein. Nach
der Gléckner von Notre DamePlei-
fe in der vergangenen Ausgabe qualt
uns jetzt der muskulése Held der
griechischen Mythologie in einer
lieblosen Umsefzung des gleichno-
migen Disney-Films. Inr stevert das di-
gitale Abbild des Titelhelden durch
langatmige Level und diirft abwech-
selnd aut riesige Skorpione oder Li-
bellen einprigeln. Gelegentlich stel-
len sich Euch auch bewaffnete
Schlangen, Skelette und andere Mon-
ster in den Weg. Da der Weg zum
letzten Endgegner doch ein bifichen
zu weit ist, um ihn nur auf ledersan-
dalen zu bestreiten, dirft lhr einen Teil
der Strecke mit dem gefligelten Plerd
Pegasus zuriicklegen

auf hin, dof der Original-Sound-
track im Spiel verwendet wird. Nun
wenn Rickschlisse erlaubt sind, st
hen Disneys Chancen bei der nac
sten Oscar-Verleihung ziemlich
schlecht.

Hercules ist ein typisches Beispie
dafir, wie sich Software-Firmen mit ei-

J—tIIJ

ner zugkrattigen Filmlizenz aut die
Schnelle ein paar Drachmen dazu-
verdienen wollen. Haltet Euch blof}
fern von diesem wirklich unterirdi-
schen Spiel!

Christian Henning

Die Maus kann nicht unter die Maver krie-
chen und muf3 einen anderen Weg suchen

 \POSTTINIY

Paﬂwor'lfunkﬂon,
unterstitzt den
Super Game Boy

Gamepiay - JB

Die Maus hat koum neue Spielelemente, kann aber
aufgrund der durchdachten Level berzeugen.

Daverspab I

Einen Suchtfoktor hat das Game zwar nicht gerode,
aber Daverspafl ist in jedem Fall geniigend vorhanden.

Crafik

Die isometrische Perspektive ist sehr ibersichtlich, und
erleichtern somit das knifflige Abenteuer.

Sound K

Schade, dofi die Titelmelodie der Serie nicht ertint. Die
bestehenden Dudeleien sind nur ein schwacher Trost.

TOTAL!-CHECK
[ Adventure
| 5
Schwierighel ... 2 Stufen
Conlinues ............. Pallwirter
Spaicherkopozitat ..............1 MBit

Erhallich ................im Hondel

Hercules hat ungewdhnlich viele Ak-
tionen auf dem Kasten, leider ist die
Steuverung aber derart unpraktisch
daf sich der Energiebalken des Hel
gen besonders in der
tierphase schnell verringert

Von den wunderschénen Zeichnun-
gen des Disney-Films bleibt nicht
mehr als ein unansehnlicher Pixel-
haufen Ubrig. Dafy es auch anders
[besser) geht, beweist Die Schlimp-
fe 3. Sobald Ihr den Game Boy ein-
schaltet, weist Euch ein Intotext dar-

Experimen-

F (zx hﬂj\\jj v

Mlese S'Ieuerung, haflliche
Grafik und schreckliche
Musik.

Gameplay S

Selten zuvor gab es in einem Gome Boy-Spiel derart
uninspirierte Level, durch die Ihr Euch quélen miift.

Doverspad I

Weder von Daver, noch von Spafl kann bei Hercules
die Rede sein, stotidessen bloB Langeweile.

Grafik [

Immerhin sind die potthifilichen Sprites einigermafien
ansehnlich animiert.

Sound LB

Hey, wer quilt denn do die Katze? Zum Gliick kannt
Ihr die Musik im Optionsmenii abschalfen.

ToTALl-CHECK [V 473

Geare __..........JumpERun

IO ..ot 9
Schwierigheit | oo mittel
(ontinues .................. PaBiter
Speicherkopaziti ...........2 MBit
Erhallich .................... im Hundel

TOTAL! 11/97




7 Adresse fir die Umsetzung franzésischer Comics, hat erneut ein

ca. DM 70
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Neues aus Schlumpfenhausen: Infogrames, ihres Zeichens erste

Jump&Run entwickelt, in dem Peyos Schlumpfbande auftritt.

OXQB OXQB OXB OXB OXB OXB OXB OXQB O0xB8 0xQ

@ TOTAL! 11/97

DIE SCHLUMPFE 3

kay, Gargamel ist der Un-

sympath schlechthin, aber ei-

nes muld man ihm lassen: Um
den Schlimpfen an den Kragen
zu gehen, 160t sich der haBerfiillte
Hexenmeister einiges einfallen. In
Infogrames’ jingstem Jump&Run
werden die Schlimpfe in ihren Alp-
fraumen gefangen. Nun ist es an
Euch, den Blaulingen aus der Pat
sche zu helfen. Doch das ist kein
leichtes Unterfangen, wenn bei-
spielsweise der Tortenschlumpf von
herumhuptenden Erdbeeren, haus-
hohen Schnetorten und spiefwiti-
gen Kuchengabeln trgumt, die Eu-
rem Heldenschlumpf an die Ener-
gleleiste wollen
Die weiteren level versprechen Ab-
wechslung. |hr miBt unter ande-
rem in einen tiefen Brunnen hin-
abtauchen oder in einer flotten Au-
toscroller-Stage ein Kaninchen si-
cher ins Ziel reiten. Die im Spiel
Uberwiegenden Jump&Run-Ab-

Ever Heldenschlumpf ist zwar ein guter Tau-
cher, aber achet auf seine Luftanzeige!

Jaja, daf3 am 31.12. Wiistenrot-Tag ist, hat sich wohl schon bis nach Schlumpfhausen herumge-
sprochen, sonst wire dieser Schlumpf nicht so schnell unferwegs, oder?

Comicumsetzungen der Franzosen
machten vor allem durch den sehr
hohen Schwierigkeitsgrad von sich
reden, doch Die Schlimpfe 3 bil-
den glicklicherweise eine Aus-
nahme. Zwar ist dieses Abenteuer
nicht ganz einfach, aber zumin-

= “

Diese Schildkréte dient Euch als Lift an die
Oberfléche. Hitet Euch vor den Dornen!

 \POSTTINIY Y

Gute Steuerung,
abwechslungsreiche Level,
deutsche Bildschirmtexte

schnitte sind sehr stark von Super
Mario Bros. inspiriert, was nicht
allein an den in der Luft héingenden
llems liegt. In den Prasenten sind ne-
ben Bonuspunkten haufig Bomben
versteckt, deren Berhrung lhr tun-
lichst vermeiden solltet. Statt dessen
solltet |hr lieber Blatter einsammeln,
denn die lassen den Schlumpf
hoher und weiter springen

Bei solch einem_ﬁ_m“p&RUm ist eine
gute Steuerung unerlaBlich, und
zum Gluck enttguscht uns Infogro-
mes dabei nicht. Die bisherigen

o

tasievoller Hintergrinde und hib-
scher Sprites mit Bravour. Wahrend
des Spiels werden Eure Gehor-
génge nicht nur mit der Original-
melodie verwohnt, auch zahlrei-
che Soundeffekte untermalen das
marchenhafte Abentever.

Die Schlimpfe 3 ist ein rundum
gelungenes Jump&Run, das dank
deutscher Bildschirmtexte seine in-
teressante Story auch jingeren

\ ANEGATINIA /

Manchmal etwas chaotisch,
spdhrliches Optionsmeni,
keine SGB-Unterstitzung

dest sind die level fair designt,

und mit Extraleben und PaBwor-

tern wird dem Spieler auBerst viel
Komfort geboten

Wer sich an eine Comiclizenz
heranwagt, mub sich natirlich ei-
nen Vergleich mit dem Original
gefallen lassen. Auch diese Prir-
fung schafft Infogrames dank phan-

GARGAMEL HAT SEIN ZIEL FAST ERREICHT, WENN DER HELDENSCHLUMPF
NICHTS DAGEGEN UNTERNIMMT

In diesem Bonuslevel miif3t lhr so viele herab-
fallende Geschenke wie méglich zerhauen

- L ——

Kleine Turniibungen helfen dem Schlumpf,
auf hohere Ebenen zu gelangen

Dieses lange Seil benétigt Ihr, um in den
Brunnen hinabklettern zu kénnen

Spielern erzahlen kann. |hr wer-
det stets vor neue Aufgaben gestellt
und dirft Euch in der Welt der
Schlimpfe so richtig austoben. Brao-
vo, Infogrames!

Christian Henning

Gameplay 2+

Die Idee, withrend des Spielens die Sprungfahigkeit
2u steigern, ist klosse und wurde sehr gut umgesetzt.

Daverspab [PR

Auf solch ein Modul haben Jump&Run-Fans lange
warten miissen. Holt es Euch, bevor es ein anderer tut!

2

Peyos Zeichenstil wurde gut adaptiert, das Scrolling ist
sahneweich, und Grafikfehler sind hachst seften.

Sound |

Loloalolalola ... Die Musik der Zeichtrickserie kommt
gut 'rizber, auch die anderen Stiicke sind gelungen.

TOTAL!-CHECK
Ganre ........ccoocieneee. Jump&Run
Level ... e |
Sehwerighei coneeecd Stufen
(ontinues ....................PaRwoirter
Speicherkopozitay ...........1 MBit
Echiiltlich .....................im Handel
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STAR OCEAN

Unsere Rollenspiel-Reportagen der letzten Monate stieflen auf grofle Resonanz, und zahlreiche Leserbriefe
forderten mehr. Daher stellt TOTAL! Euch diesmal ein RPG-Highlight von Enix vor.

rgenawo im Universum, weit von

der Erde entfernt, existiert ein Planet

mit dem Namen Roque. Auf diesem
Planefen hat sich auf mysferidse Art
und Weise ein Virus eingeschlichen
der die Infizierten versteinern laf3t
Die Planetarierer missen dem Ublen
Treiben hilflos zusehen, denn sie ken-
nen kein Gegenmittel. Doch es ge-
schehen auch fern von der Erde Zei-
chen und Wunder, und so landen ei-
nes Tages zwei Erdlinge auf Roque,
die von einem Heilkraut wissen, das
der Krankheit entgegenwirkl.
Wahrend der Suche nach dem Ge-
wachs wird plétzlich ein Anschlag auf
den Planeten Roque veribt, und die
Suchenden sind gezwungen, einen
Kampf auf leben und Tod auszu-
techten — soweit zur Vorgeschichte.
Star Ocean war die kronende Ab-

Uber sieben Briicken muft Du gehen. Nicht
immer, aber immer offer

schluBarbeit der Firma Enix am Ende
der SNES-Ara. Das Game glénz!
weniger durch Originalitat als durch
Qualitét. Enix hat im Grunde die be-

sten Elemente aus den Meisterwerken

Dragon Quest, Final Fantasy und Ro-
mancing SaGa in Star Ocean zu-
sammengefaBt. Das Ergebnis ist ein
wirklich faszinierendes Spiel, das

CLASSIC

Enix, den Schépfern der Dragon-
QuestSerie, alle Ehre macht.

Eine lobenswerte Besonderheit an
diesem Spiel ist das Titellied, denn es
ist duBerst schwierig, einen Song in
dieser lange auf einer SNES-Car-
tridge unterzubringen. lediglich Nam-
co hat eine solche Bestleistung bei
Tales of Faniasia abgeliefert. Auch der
Sound in den Kampfszenen in Form
von Schmerz- und Kampfschreien
spricht fir hohe Programmierkunst. Im
Vorspann erzahlt ein Sprecher die
Geschichte des Games in englischer
Sprache — erméglicht wird dies durch
die fir ein SNES-Modul riesige Spei-
cherkapazitat von 48 MB

Ahnlich wie die hervorragende
Sprachausgabe gestaltet sich auch
dos eigentliche Game. So beein-
flussen Entscheidungen des Spielers

Der Virus greift um sich. Ein Teil der Planefa-
rier steht versteinert in der Gegend herum

den gesamten Ablauf, was ein wei-
terer Hinweis daraut ist, daf} bei Star
Ocean hervorragende Programmier-
arbeit geleistet wurde. Doch nicht
immer wird Fleify belohnt, und es ist

HERVORRAGENDE ARBEIT
WIRD NICHT IMMER BELOHNT

jammerschade, dab sich das Game
kaum verkauft hat. Sicher hat dies sei-
ne Ursache gréftenteils im ungiinsti-
gen Erscheinungsdatum, da in '96
viele Verbraucher auf neue Konsolen
umgestiegen sind

Wie bei allen anderen EnixRollen-  Muster Myslic Garres, Tel (081 92) 10 1
spielen ist es auch bei Star Ocean
CLASSIC TOTAL! 11/97

nicht zu erwarten, dab eine eng-
lischsprachige Version produziert
wird. Allein deshalb nicht, weil der
Marktanteil des SNES immer geringer
wird und den Herstellern somit ein Ver-
lustgeschaft sicher ware.
Bedauerlich, aber nicht unabander-
lich, denn immerhin bleibt Euch noch
die Méglichkeit, Japanisch zu leren
Ja, schon gut,war nur ein Scherz
Hirofumi Yamada,/Sandra Alter

Sténdig neue Lokalitéiten
und Jahreszeiten bringen
Abwechslung ins Spiel

Gomeplay - I

Star Ocean bietet zwor keine Innovationen, aber dofiir
die gewohnte Enix-Qualitiit.

Dauerspaf

Die sponnende Story fesseli Sprachkundige von der
ersten bis zur letzten Minute.

2+

An Final Fantasy reicht Star Ocean zwar nicht heran,
ist aber fiir ein Rollenspiel gut in Szene gesetzt.

Sound g

Was die Programmierer in bezug ouf Musik und
Soundeffekte geleistet haben, ist spitzenklosse.

TOTAL!-CHECK
e o Rollenspiel
(P17 — —
Schwierigkeit . e mittel
T -1 -
Speicherkapoziliil ............48 MBl
Erhahlich ..................... seil 1996

>S5S V1D



SNES

DM

100

b b s b gl

Ab und an braucht der brave Landwirt etwas Entspannung. Da ist es besonders schén, einfach
die Angel ins Wasser zu halten und darauf zu warten, daf3 die Fischlein anbeiflen

ollenspiele stehen bei den mei-
sten lesern hoch im Kurs, wie
lhr quch leicht durch einen Blick
in die Charts (S. 42 ) feststellen
konnt. Wie gut, daf fir die RPG-Platt
form. das ehrwirdige SNES, nun
noch ein ganz spezielles Rollenspiel
erscheint. Harvest Moon vereinigt
namlich typische RPG-Elemente mit
den Vorzigen einer ordentlichen
Simulation. Eure Autgabe ist es, einen
Bauerhof zweieinhalb Jahre lang zu
bewirtschaften und erfolgreich zu

A

1 ———
s =
-

=

fihren. Angefangen bei einfacher

(oder besser knochenharter) Feldar-

beit (pfligen, scen, jGten und ernten)
Uber die Aufzucht und Pflege von

Kihen und Hihnern, bis hin zur Su-

che nach einer Ehefrau erstreckt sich
das Pensum der taglichen Arbeit. Zu
Beginn verf[jgt der Protagonist nur
Uber wenig Geld, und das Gemiise
mub einige Wochen wachsen, bis
man es ernten und verkaufen kann.
Doch zum Glisck kénnt Ihr auf dem
nahe gelegenen Berg wilde Friichte

Mit Harvest Moon kénnt Ihr beides verbinden: Spielen und Bauer sein. y

Die Tage werden kiirzer, und fir unsereins beginnt die schéne Videospielzeit im
geheizten Zimmer. Der arme Landwirt hingegen muf3 nun die Ernte einbringen
und kann nur hoffen, daf3 er sein Vieh heil iber den Winter bringt.

Dieses riesige Geléinde knnt lhr im Laufe der Zeit roden und Eurem Hof einverleiben. Aller-
dings bleibt dann neben der Feldarbeit kaum noch Zeit fir die schénen Dinge des Lebens

sammeln oder in den Hohlen nach
HeilkrGutern suchen, das bringt auch
Geld. Je nach Jahreszeit kauft |hr

MIT HARVEST MOON
KONNT IHR DAS
LANDLEBEN GENIESSEN

dann im Dorf die geeigneten Sa-
men (Kartoffeln, Tomaten, Weizen
oder andere Feldfriichte) und bestellt
Eure Felder. Tagliches Giefen ist

TOTAL! 11/97

bei den meisten Pflanzen Pflicht
aufder natrlich, wenn es regnet. Der
Wetterbericht im Fernsehen klart Euch
rechtzeitig Uber das morgige Wetter
auf. Allerdings solltet Ihr die Arbeit gut
einteilen, da der Bauer nur eine ge-
wisse Menge Arpeitsenergie zur Ver-
figung hat. Ist diese aufgebraucht,
muB er Nohrung zu sich nehmen
oder sich z. B. durch ein Bad in der
Heilguelle wieder erfrischen. Der ak-
tuelle Erschépfungsgrad zeigt sich
in der Animation des Landwirts. Die




einzelnen Bewegungsphasen (der
Personen und Tiere) sowie die Hin-
tergrinde sind sehr liebevoll und de-
tailreich gezeichnet. Nur bei Regen
ist alles grau und verwaschen — ge-
nau wie im echten leben.

Habt |hr genigend Gewinn erwirt-
schaftet, kénnt |hr auch Tiere kau
fen. Doch damit die Kihe fleiBig
Milch geben, braucht Ihr geniigend
Heu und mift sie streicheln und um-
hegen, sonst wird die Kuh leicht zum
Pflegefall. Die Hihner verlangen
zwar nicht nach soviel Aufmerksam-
keit, aber geniigend Futter wollen
sie frofzdem immer haben

Je gréfer der Hof wird, desto mehr

T \POSTTINEY

Interessante Mischung aus
RPG und Simulation,
deutsche Bildschirmtexte

Arbeit fallt an, da wdre es schon
prakfisch, eine Hille zu haben. leider
findet sich nicht so schnell eine junge
Frau, die auf einem Bauerhof leben
mochte. Um die Gunst einer der vie-
len Damen zu erlangen, solliet |hr der
Holden Geschenke machen und
Euch ausgiebig mit ihr unterhalten. So
was zieht sich Uber Monate hin

Aulderdem miiBt lhr Euer Wohnhaus
vergréBern, damit die zukiinftige
Bauerin Platz findet. Eine gute Ge-
legenheit zum Flirten sind die regel-

\ ANEGATINA 4

Ein Arbeitstag ist recht
schnell vorbei

mabigen Feste im Dorf. Dort sind

alle Einwohner beisammen und flie-

gende Handler biefen schicke (aber
tevere] Geschenke feil.
Im Laufe der Zeit bekommt Ihr auch
neues, besseres Arbeitsgerat, das
Euch eine Menge Zeit erspart. So
pfligt der Turbopflug gleich eine
ganze Reihe auf einmal, und der
Sprinkler kann neun Felder in einem
Rutsch gieBen. Dadurch verbraucht
der kleine Bauer deutlich weniger
Arbeitsenergie.
Wenn |hr Euch fir (realistische) Si-
mulationen interessiert und mal den
Ernst des Landlebens kennenlernen
wollt, ist Harvest Moon genau das
richtige. Das Bestellen der Felder,
die Pflege der Tiere, die Erkundung
der Gegend und die Unterhaltun-
gen mit den Menschen bereiten sehr
viel Kurzweil. Endlich kann man ein-
mal Landwirt sein, ohne selber aufs
Feld zu miissen.

~  Maris Feldmann

b .8

Holzhacken und Steineklopfen ist nicht nur
Gefdngnisinsassen vorbehalten

Sind die winzigen Kiken nicht si32 Baver
Piepenbrink kiimmert sich um die Kleinen

Die Kiihe missen figlich gemolken werden,
damit die Milch Geld in die Kasse bringt

Nur wer immer fleif3ig gieBt, kann spéiter die
Friichte seiner harten Arbeit ernten

T - -

Der Weg ins Dorf ist nicht lang, und ein Besuch lohnt sich eigentlich immer. Vielleicht kauft thr
ein paar neve Samen oder Werkzeuge, oder Ihr unterhaltet Euch mit den Médels des Dorfes

Gameplay - T

Guter Mix aus Bavernhofsimulation und RPG. Die
Steverung ist einfach und logisch.

Daverspad [

Wenn man einmal angefangen hat, den Hof zu
bewirtschaften, kann man kaum noch aufhren.

2

Typische Wmﬁk mit detailreichen
Him Ui H Ani m. !
Auf den kleinen Bavern warten verschiedene ergriinden und putzigen Animationen

Typen von Médchen. Fiir jeden ist was dabei

Die gut zum Spiel passende Country-Musik kann sich
durchaus héren lassen.

TOTAL)-CHECK
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Schwierighei mittel
Continues ... Batterie
Speicharkopozital ...........16 MBit
Erhalllich ..................im Hondel

TOTAL! 11/97 M_



Mit den Feinden in der Lava-Welt ist nicht gut Kirschen essen. Ein kleiner plétzlich auftauchen-
der Schatten kiindigt die herabfallenden Bomben des Endgegners an. Da ist Reaktion gefragt

Insgesamt sechs Welten mit drei Abschnitten

ter Zwischen- bzw. Er Ugﬂgrmr

Re |"-Q'“|fr;s:9e in der man eine Welt durchspielt, ist frei wahlbar

erwarten Euch im E|r-ap-ieier-!"v"'.or_J|_|.-;.

nklusive schlechtgelau

M
e

TOTAL! 11/97

s begann Ende der 80er Jahre,

ein Bomberman aut dem

als k
MSK-Computer explodierte’ und

der geliebte MehrspielerModus zum

E."{C.‘ng (‘:f";e‘fff-: S‘:'H"I'L' Kennen
Game-Boy-, NES- und SuperNin

tendo-Besitzer den Jofu der sich im
Kampf um Extras und eine freie Ni-
sche im Bombenhagel bietet. Selbst
die ehemals nicht zu unterschatzen-
= 16-BitKonkurrenz, das Mega
Drive
Hudson-Spiels im Angebot, und die
standen den Nintendo-Pendants (zu-

hatte diverse Versionen des

mindest was den strategischen Reiz

angeht) in nichts nach
Nun zirka r_:rl-.fJF;f'-"'"-f:1|k.- \_I-a"-"':—_ nacn

4 (SNES), steigt

der niedliche Sprengmeister

Super Bomberman
ns PD'
lygon-Abenteuer der 64-BitKlasse
ein. Hudsonsoft hat

l(

sich erfolgreich dar

angemacht, den
o

vormals  ,muden

EinspielerModus auf

zufrischen una es

trotz der massiven

] ﬂgef" CJ-’:‘

schafft, Bomberman

Veréinde

nicht zu einem alles-
kénnend

aen wa—;-r|fr_.:-.*r|rr|e|‘| zu las-

en Superhel

sen. Die neue, in Stufen
| verstellbare Per-
_-;[.)z:-:..w:- von .-;CHHJQ oben labt zwar
die Allroundi@higkeiten eines N&4-
Marios vermuten, doch dem ist nicht

Der Bombenleger ist weitaus ,bo
denstandiger’ als es den Anschein
So kann er bei SDIFE|5‘-N‘:":"SG
nach wie vor nicht springen, sich

macht

nicht ducken und auch md f-iegen
oder wild um sich ballern. Fir den
Spielablaut in den 18 neuen 3D-
Umgebungen bedeutet das nicht
etwa den Verlust des taktischen Ele-
ments der \h@fn ger. Ganz im Ge-
genteil, durch seine eingeschrankte
Hr:m.f:fl;_mgs!;cmiglfe-t gilt es nun, ganz
besonders gut auf Kleinigkeiten zu
achten, die das explosive Kerlchen
auf seinem Weg zum levelausgang
unterstiitzen konnten. VVo und wie ein
Abschnitt bﬂwu.rég' wird, mifdt |hr
selbst herausfinden. Steinblécke ver-

n die Hohe

schieben, Fahrstihle

Bomberman, der sich seit eh und je auf Nintendo-Konsolen tummelt, hat
nur darauf gewartet, endlich auch mal eine 64-Bit-Bombe zu ziinden. Nun

hat er die Chance bekommen und einen véllig neven Story-Modus dazu.

Bombermans friedliche Heimat wird von die-
ser gefdhrlichen fliegenden Festung bedroht

sprengen, Briicken aktivieren und

Schleusen &ffnen, das sind, neben
dem Kampf gegen seine Feinde
die Hauptautgaben in den leveln

Natiirlich kann sich der kleine Helm-
rager durch das Autsprengen von Ki-

sten auc h die wieder mit Extras

s5Qr \J—r \

JrT{‘
ih_;;rrb ZUm II'::}T:‘J"."-'ll
Bomben nach

ur grobere

enander
Reichweite der nun
kreisformig explo-
dierenden
Bomben, und
weitere, be-
reits bekannte
Verstarkun-
gen konnt Ihr
aufsammeln
Von Begmr: an
ist es moglich
eine Bombe herum-
zutragen und sie so-
gar aufzublahen und
s0 zu einer Superbombe zu machen
Damit lassen sich dann besonders wi
derspenstige Bosewichter beseitigen
oder ¢
Hindernisse wegraumen lhr miBt
dann nur noch darauf achten, daf |hr
nicht selbst in die Luft jagt

A j_’)_U]J\JU A

Interessante 3D-Story- und
Mehrspieler-Modi,
gelungenes Leveldesign

auc h Mauvern sowie ’;ﬂd—rr—'

;u':}'

Gegner beruhrt oder zum Beispiel in
die lava der Feuerwelt fallt
\ehrspielerModus hat sich eben-

}5 einiges gefan. Aus der Vogel

perspektive schaut lhr auf meist qua-
dratische Spielfelder mit mehreren

Ebenen. Diese Ebenen werden iiber



Die Gegner grenfen nicht drrek! an, ihre Infel-
ligenz gleicht der eines Fernlenkrobofers

leitern erreicht. Doch ein Fehltritt
kann schnell zum Absturz fiihren. Er
was chaotisch wird das Spielge-
Tatsache, daf3
lhr den kreistérmigen Explosionsher-
den zu allen Seiten und nicht wie
friher nur in die vier Himmelsrich-
tungen ausweichen durft. Alle sechs
Szenarien unterscheiden sich deutlich
voneinander und bieten sogar noch
Uberraschende Wandlungen, wenn
sich die ablaufende Zeit dem Ende
neigt (Hurry!). So schieben sich zum
Beispiel die Mauern einer Arena
langsam zusammen. Richtig interes-
sant wird das Spiel mit Freunden

schehen durch die

erst dann, wenn einer der verschie-
denen Team-Modi eingestellt ist.

Die neue raumliche Bewegungsfrei-
heit macht besonders den Story-Mo-
dus, der in der Vergangenheit eher
m Hintergrund stand, nun zu einem
weil packenderen Ereignis. Auch

v

Die Kampfe in den Arenen
sind etwas chaotisch,
Feinde teils zu lasch

optisch hat Bombermans Welt an
Attraktivitat gewonnen. Das 3D-Am-
biente steht ihm gut zu Gesicht, und

ER LEGT BOMBEN UBERALL UND
WARTET AUF DEN MEGAKNALL

stevern 1&Bt sich der Lunfenziinder
ebenfalls sehr gut. Manchmal gibt es
leichte Probleme beim Aufnehmen
einer Bombe, doch ansonsfen gibt es
in Sachen Bedienbarkeit keine ne-
gativen Punkfe zu vermelden. Hier
und da kénnten sich die Feinde et
was aggressiver verhalten und zaht
reicher auftreten. Die grofien und

Eines der kleineren Réitsel des Spiels: Zuerst schiebt Ihr eine Bombe unter den Stein, dann stellf
lhr Euch schnell darauf und wartet, bis das Ding explodiert und Euch nach oben beférdert

J.
-‘ {l‘ E,*
ﬂ"f LT s

Extras en masse: Einfach die Bombe ins Fen-
ster schmeif3en, schon regnet es Leckereien

geschickten Endgegner (in jedem
dritten Abschnitt einer Well] geben
dem Kleinen jedoch reichlich zu tun
Erfreulicherweise hat man von der ner-
vigen musikalischen Begleitung der
SNES-Fassungen abgelassen und
endlich vertragliche Sticke unterlegt.
Mehr Intensitat hatten die Sound-
effekte vertragen. Alles in allem er
strahlt Bomberman in nevem Glanz
64Bitgerecht lockt nun nicht mehr nur
der Mehrspieler-Modus, sondern
auch der mit Ratseleinlagen gespickie
Story-Modus. Freunde zinftiger Ex-
plosionen und alle, die erstmals In-
teresse am bombigen Spektakel um
den Sprengmeister verspiren, soll
ten ruhig zu mehreren ein paar Test
spiele wagen. Bomberman 64 er
scheint im Dezember, und es gibt
auler der leicht verwaschenen Gro-
fik kaum Negatives zu berichten
Thomas Hellwig

Gamepioy I

Bomberman lift sich bequem stevern. Die Welten sind

abwechslungsreich, die Arenen eher langweilig.

2
Im Freundeskreis mocht's am meisten SpaB, aber ouch
alleine halt die Motivation recht lange vor.

Grafik R
Die 4 Kilobyte Speicherplatz fiir Texturen erlauben

keine Wunder — farblich und thematisch aber gut.

BT 2-

Dos Drumherum wurde etwas vernachldssigt, aber die
Musikstiicke sind besser als bei den Vorgiingern.

TOTAL!-CHECK
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Speicherkoponili ...........64 MBit
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TOTAL! 11/97

In Zweierteams kémpfen die Explosions-
experten um Diamanten und den Sieg

Mehr als Extras einsammeln und wild Bom-
ben legen kann man nicht machen, ...

... da der strategische Aspekt aufgrund der
3D-Darstellung weitestgehend entfcillf

Schwimmen ist doch eigentlich Sache der Fi-
sche, kénnte sich Bomberman gedacht haben
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Um auf den Strecken bestehen zu kénnen, ist eine optimale Anpassung Eures Fahrzeugs an die Bodenverhdlinisse der von Euch gewdhlten Route
erforderlich. Doch zuvor solltet hr Euch grob den richtigen Fahrzeugtyp auswéhlen. Die Auswahl reicht vom Sportwagen bis zum Off-Road Jeep

MULTIE-
RACING

CHO AATPICOOMNSHIRT

h Mario Kart 64 ist ein klasse Fun Raser, Diddy Kong Racing kénnte ihn sogar noch
Uberbieten. Wave Race 64 bietet realistischen Wassersport wie kein anderes Spiel.

Extreme-g sorgt fir einen bisher einmaligen Geschwindigkeitsrausch. Langsam

gelangen immer mehr Rennspiele in die Verkaufsregale und buhlen um die Gunst der Kéaufer. Multi-

Racing Championship ist einer der derzeit vielversprechendsten Titel.
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Wer zu oft bremst, hat keine Chance, aus dem Rennen als Sieger hervorzugehen. Nur wer
gefiihlvoll um die Kurven driftet, héilt den Wagen auf der maximalen Geschwindigkeit

ruis'’n USA war das erste Auto-

rennspiel fir das Nintendo®, das

den Versuch startete, mit einer
maoglichst realistischen Grafik zu be-
eindrucken. leider ist der Versuch
jedoch fehlgeschlagen, nicht nur,
weil die Gratik mit einigen Macken
zu kampfen hatte, sondern in erster
Linie, weil das Game spielerisch ein
Giriff ins Klo war (Gott sei Dank wur-
de Cruis'n USA bisher nicht in Euro-
pa verdffentlicht).
MultiRacing Championship kann da
wesentlich mehr Uberzeugen. Der
von Genki programmierte Titel hat
zwar nur drei verschiedene Strecken

bzw. sechs, wenn man die gespie-
elten Varianten als vollwertige
frecken bezeichnen méchte), dafir
verfigt er aber Uber ein wesentlich
besseres Gameplay. Die Fahrzeu-
ge lassen sich in MRC hervorragend
stevern. Sie sprechen allesamt sehr
gut auf den geringsten Ausschlag
des Analogsticks an, wodurch sich
das Cefahrt punkigenau durch lang:

g
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Taraf
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Lag T:mpe
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Dieser Bonsai-Splitscreen unterfordert die Né4-Hardware stark. Schade, daf3 die Program-
mierer sich so wenig Mihe gaben, denn der Zweispieler-Modus fihrt sich eigentlich gut

Bei der PAL-Fassung von Multi-Racing Championship wurde zwar eine ordentliche Geschwindigkeitsanpassung vorgenommen, die PAL-Balken
wurden unverstiindlicherweise jedoch nicht entfernt. Nach dem Zieleinlauf, kénnt lhr Euch das Rennen noch einmal im Replay anschaven

dabei sogar noch kurzzeitig die
Bremse durchtritt, driftet mit seinem
Schlitten um Haarnadelkurven wie
n einem Actionfilm. Hier liegt die
groPe Starke von MRC, I|hr kénnt
Euch auch noch nach Wochen um ei-
nige hundertstel Sekunden verbes

TOTAL! 11/97

Abwechslungsreiches
Streckendesign, sehr gute
Steuerung

sern. Um optimale Voraussetzungen
zu schaffen, kénnen verschiedene
Voreinstellungen ausgefihrt werden
Jede Veranderung an der Bereifung,
den StoBddmpfern, dem Spoiler oder
irgendeinem anderen manipulierba-
rem Fahrzeugdetail wirkt sich unmit
telbar auf das Fohrverhalten aus
Das gleiche gilt tir den Bodenbelag,

ie nachdem, ob lhr auf dem Asphalt
oder peispielsweise einer Sandpi-
ste fahrt, reagiert Euer Vehikel anders.
Dies allein ist nichts Neues. der ent-
scheidende Punkt, durch den sich
MRC von anderen Rennspielen un-
terscheidet, ist die Tatsache, daf |hr
an verschiedenen Abzweigungen
selbst entscheiden kénnt, aut wel-
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In der Cockpitoerspektive wird ein Riickspiegel eingeblendet (allerdings nicht im Zweispieler-
Modus), der sehr hilfreich beim Abblocken der iiberholungswilligen Gegner ist

von Bodenbelag hr dahin-

Modus, in dem |hr nicht gegen das

Hinter diesem Wasserfall verbirgt sich eine
Abkiirzung, die Ihr nicht versdumen solltet

nd Strecken sowie
Bestleistungen werden Ubrigens, dank
integrierter Batterie,

fahrene Wagen u

automatisch aut
dem 64-MBitModul abgespeichert.
Der Zweispieler-Modus konnte bei
uns keine grobe Begeisterung aus
l6sen. Obwohl der Ablaut flissig
und die Steuerung ebensogut wie
im Einspieler-Modus ausgefallen ist,
kommt kein echter SpielspaB auf
Dies liegt vor allem an den mickrigen
Bildschirmausschnitten, die kaum we-
niger zeigen als ein Vierspieler-Split
screen. AuPerdem konnt |hr ledigr
ich zu zweit gegeneinander antrefen,
die Computertahrer sind vom Rennen

rasen wolll gesamte Feld, sondemn jeweils gegen  ausgeschlossen

Um die Strecken kennenzulernen,  einen von zwei Computer-Gegnern  Die Entwickler unterfordern das

bietet sich der Trainin l“H Vioaus an an |E@ VWenn PE Li|u, ] I.ASST Eu(H VOM Njiendf}" : Gbl‘e-" ’“|:Ch|1 nur
n diesem konnt |hr ohne Zeitlimit  gelingt diese aut allen in diesem Punkt, auch im
-|"ufj Fure Runden drehen. Habt Kursen zu besiegen, er- RUMBLE(PAK TU(H“G E|r".-spl"esel-f\v’".f;'d._j:) hatten

lhr Euch mit den Individualitaten aer  weitert sich Ever Fuhr DURCHRUTTELN sie mehr aus Nintendos

=.£=.-"|:§|":ea|'| Strecken vertraut gemacht park um deren beiden Wagentypen ~ Next-Generation-Konsole herausho-

seid |hr reif fur den MeisterschaftsMo-

| ANEGATINA 4

Die Grafik wirkt

von zehn auf zwélf Fah rzeuge

Leider ist der Schwierigkeitsgrad ins
gesamt zu m‘dug usgetallen, wes-
halb schon nach wenigen Shmdm
alle »AJ%'.'??FIZH- p|~= erfo Igreich gemer-

stert wergen ’“-

-ciud motivieren. Die Programmierer

haben sogar daran gedacht, einen
dus, in dem H| gegen zehn gedr Ghost-Fahrer zu int fegrieren, der Euel
Fahrer antr ~~T Konntet Ihr aut bestes Rennen reprasentiert. Wie

schon bei Mario Kart 64, sorgt der
S R
(=hos! |l_|: Z\

allen drei Strecken die Ziellinie als

ipergueren

':“;.r'1|7|'r' hen Ansporn und
ontroller Pak ab-
speichern. Ein .JF'JeIf;F"ue'-'pir_]rz benotigt
45 Pages und bietet zt
Platz fir Eure personlichen Bestzeiten

fionen. Er-

h aut einem C

A " = o A - ~ o
Modus auf dem Aus- Jjdem noch

Es handell

nnten Rennen- und

ein welerel

wahlbildschirm anwahlen

sich um |:r_1|'|l?r;—:u\r__4!«. onrigura

den sogen

verschwommen, sehr 1 da an kann ef-
madfiger Sound, zu einfach gent tlich nur noch der ZeitfahrenMo-

len missen. Die Gratik bietet leider

recht undetaillierte Texturen und wirkt
insgesamt efwas verschwommen
Hinzu kommt, daB der Horizont bei-
nah standig in Nebelschwaden ge-
taucht ist. Die BOundﬂfF ke kl.-w,g:r-
langweilig und die Musik ist nahezu
unertraglich

Summa summarum stellt Multi-Racing
Championship ein gutes Rennspiel
dar, das spielerisch eine Menge her-
unag c”i':l

Steuer..'wq sind sehr sorgfdltig aus-

gibt. Das Fahrverhalten

gearbeitet worden. und auch

1‘]3
Qtrerkcndrﬂn gn kann sich sehen las
sen. MRC ist fir alle Freunde des
Rennspielgenres eine gute Wahl
Frederic Berg

TOTAL! 11/97

Immer wenn es dunkel wird
(wie z. B. im Tunnel),
schaltet sich automatisch
Ever Licht ein. Dieses
Feature ist aber eher
kosmetischer Natur, denn
man sieht auch ohne genug

Anhand dieser Uber-
sichtskarten konnt Ihr
sehr gut erkennen, wie
die iei Strecken ver-
laufen. Die grinen Ab-
schnitte stellen die as-
phaltierten Straf3en, die
roten das unwegsame
Gelande dar. Entschei-
det selbst, welche fir
Euch die optimale Route
ist, und richtet das Tu-
ning Eures Wagens da-
nach aus!

Gameplay 2+

Viele Abzweigungen werten das ohnehin gute Level-
design zusiitzlich auf. Die Steverung st sehr priizise.

Daverspaf} 3

MRCbringt eine Menge Spaf. Aufgrund des niedrigen
Schwierigkeitsgrades sinkt die Mofivation jedach rasch.

Grafic I

Grafisch ist auf dem N64 deutlich mehr maglich ols
dieses Mittelmaf}, besonders im Zweispieler-Modus.

T 4-

Die Soundeffekte langweilen, und die musikalische
Untermalung schreit danach, abgestellt zu werden.

TOTAL-CHECK [E= V47§

GRNME ...ccoocoerocee...... Reninspiel
level ...... .. 3 Strecken
Schwierigheit .................... niedrig
Contimses .....................unendlich
Speicherkapazital ...........64 MBit
Echaltlich .................... im Handel
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Der zweite Teil unserer
Earthworm Jim 3D-
Reportage (Teil eins findet
lhr in TOTAL! 9/97) gewihrt
Euch erstmals Einblick in
das abgedrehte Spieldesign
von Jims erstem N64-
Abenteuer. Wir verraten
Euch schon jetzt, auf welche
verriickten Ideen die
Programmierer gekommen
sind und warum
ausgerechnet VIS
Interactive mit der
Entwicklung des Titels
betraut wurde.

@&,— ?X

i

- Jim auf den Spuren von Mario. Sein
Y PER crsies Abentever in einer 3D-Welt ist
@l it zahlreichen Gags gespickt

reportage @Tomun/w




Auch David Perry und andere Mitarbei-
ter von Shiny Entertainment steverten
einige Ideen zu Earthworm Jim 3D bei

Achtung vor Bowlingkugeln und umstiir-
zenden Kegefn, die einen Wurm ohne
weiteres platimachen kdnnen!

ast ein Jahr ist es nun her, als VIS
tainment von Interplay den Auftrag be-
kam, ein Earthwormim-Spiel fir das
N64 zu programmieren. Damals spielten
die Schotten noch wie gebannt Super }" e

Mario 64 und waren hellauf begeistert, ein chn- - '

lich konzipiertes Spiel entwickeln zu dirfen Auf der Rakete sitzend kannt Ihr Euch véllig frei und pfeil-

Nachdem sie sich voller Elan in die Arbeit gestiirzt schnell durch die riesigen 3D-Welten bewegen

hatten, wurde ihnen allerdings klar, daf3 EWW) 3D

ganz anders aussehen mufite als Miyamotos

Meisterwerk. Nicht nur der Cartoon-typische

Grafikstil, auch das gagreiche Gameplay, das

Earthworm Jims SNES- und GB-Abenteuer aus-

zeichnet, verlangt nach véllig neven Ideen in der

dreidimensionalen Spielgesfaltung. Erwartet also

kein Super Mario 64-Plagiat, sondern etwas

ganz Neues! Die abgedrehte Hintergrundge-

schichte klingt GuBerst vielversprechend: Tief DIE GEFUHLSWELT EINES

berthrt durch die schmerzhafte Kollision mit einer KRIECHERS

ﬂiegenden Kuh, irrt _Jim durch seine eigene Ge-

reparieren. Dabm reist er dmrh sechs Zonen

In einem der Bonuslevel
muB Jim auf einer fettigen
Wourstscheibe einen Berg
heruntergleiten — dank pré-
ziser Analogsteuerung ein
Riesenspaf3

TOTAL! 11/97 reportage
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Kindheits-level thrt Jim auf einen Rum-
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it haben sich durch ein Atomkraft-
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RAKETEN, SCHWEINE UND
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oll durch ein
on. Wer erin

vo Jim mit Hilf

lem Fe

Nach Aussage von VIS Interactive besitzt EW)J 3D einen entschei-
denden Vorteil gegeniiber Super Mario 64: die vielen Waffen

Jim, aber auch die meisten seiner Gegner sind mit einer Outline versehen, so daf sie, ob-
wohl sie aus Polygonen und Texturen gestaltet sind, wie Zeichentrickfiguren aussehen




Wieso
VIS Interactive?

'__ icherlich werden
. . il
P e sich viele von

Euch fragen, war
um Jims erstes N64-
Abenteuer nicht von
Shiny Entertainment,
sondern von einem véllig unbekannfen,
schottischen Programmierteam entwickelt wird.
Nun, wie es scheint, ist fir David Perry und sein
Team die Zeit der Regen-
wurmjumpdRuns erst einmal &Sy i
vorbei. Kein Freund endlo-
ser Fortsetzungen, bekun- HF
dete David, kein gestei-
gertes Interesse an einem
weiteren EVV)-Spiel zu
haben. So mufte sich
Interplay also nach je-
mand anderen umsehen, der den
berihmten Wurm in die dritte Dimension fuhrt.
Man entschloB sich, eine junge Firma mit diesem
wichtigen Projekt zu betrauen und ihr somit die
Chance zu bieten, sich
einen guten Namen zu

machen. Im Gegen-
satz zu einem renom-
mierten Entwickler-
team, das EW/| 3D
moglicherweise als
eine Auftragsarbeit
von vielen lieblos runterprogram-
miert hatte, darf sich nun der Newcomer VIS
Entertainment mit dem beliebtesten Kriechtier der Vi-
deospielwelt beschaftigen und zeigen, was sie

VIS Interactive verspricht, daf3 die
Cartoon-Atmosphdre der ersten
beiden EWJ-Spiele auch auf dem
Ninfendo® erhalfen bleibt

In dieser Kiiche stimmt etwas nicht: Riesige Toaster, fliegen-
de Brotscheiben und alte Damen mit Gehbhilfen irritieren Jim

| gegnet Jim Zeus
und anderen grie-
chischen Géttern,

die ihm das Leben

schwer machen

Puppies reften mu32 Verglichen mit dem, was
Euch in EW/ 3D erwartet, ist das reiner Kinder-
kam. So kénnt lhr beispielsweise auf einer Rakete
sitzend durch die riesigen level rasen
oder auf einem Schwein reiten. Abstru-
se Szenen, die sich dank feinfihliger
Analogsteuerung ausgezeichnet spie-
len lassen. Ahnlich wie Mario reagiert
N auch Jim prazise auf jede Bewe-

gung des Analogsticks, schleicht
aut Zehenspitzen, lauft oder
schlendert gemitlich durch sei-
ne 3D-Welten. Natirlich kann

Sich seinen innersten tings?en zu stellen, ist
nicht jedermanns Sache: Jim ergreift die Flucht

er auch springen und seinen Kopf als eine Peit-
sche benutzen. Und was ware Jim ohne seine
Waffen? In seinem N64-Abenteuer stehen sie ihm
sogar in vier GréfBen zur Auswahl: ,grof,
gréBer’, unglaublich riesig’ und einfach I&cher
lich". Genau das Richtige, um mit den seltsamen
Kreaturen, die sich Euch entgegenstellen, fertig zu
werden.

AUF DEN BLICKWINKEL
KOMMT ES AN

Bisher litten die meisten 3D-Spiele unter dem
Problem der optimalen Kameraperspektive. In Su-
per Mario 64 konnt |hr den Blickwinkel bei Be-
darf nach Euren eigenen Vorsfellungen verdnderm,
was zwar hilfreich, aber nicht unbedingt kom-
fortabel ist. Die VISEniwickler glauben, dieses Pro-
blem besser gelést zu haben. Durch eine aus-
gekligelte Kamerafihrung wird wéhrend des
gesamten Spiels vermieden, daf® Euch irgendein
Element der 3D-Kulisse den Blick auf Jim ver-

so auf dem Kasten haben.

spertt. Zur Zeit arbeiten die Programmierer gerade
an einer Zoom-Funktion, die es Euch erlaubt,
das Spielgeschehen direkt durch die Augen des
Wurms zu verfolgen.
Offensichtlich hat das VIS-Team viel Spal® bei der
Gestaltung von EW/ 3D. Durch einige
grafische Tricks (alle Figuren sind
beispielsweise mit einer Out-
line versehen) versuchen
sie, den Cartoon-Stil des
Originals in die Polygon-
welt zu Ubertragen und
mit zahlreichen spieleri-
schen Ideen zu verbinden
Bis zur Fertigstellung des
Spiel im April kom-
menden Jahres wollen
die Programmierer noch
viele neue Features in das
Spiel einbauen. Ihr dirft also
schon einmal gespannt sein.
farco Hantsch e

$

TOTAL! 11/97

reportage



TIPS & TRICKS
WANTED!

Wie immer sind wir auf Eure Hilfe bei den Tips&Tricks an-
gewiesen. Zu praktisch allen Spielen fir Nintendo-Konsolen
konnen wir nitzliche, aber auch kuriose Schummeleien,
Tips, Cheats, PaBwaorter, Levelcodes, SpecialMoves und was
sonst noch so in diese Rubrik paPt gebrauchen! Am besten
ist es, wenn lhr eine Schreibmaschine oder einen Compu-
ter benutzt, wenn |hr uns Eure Beitrége zuschickt. So kén-
nen eher MiBBversténdnisse beim Ubertragen ins Heft (al-
les schon dagewesen| vermieden werden. Wir erwarten
sehnsiichtig Eure Post! Schreibt an die untenstehende
Adresse! Wir suchen T&T zu Game-Boy-, NES-, Super-
Nintendo-, Virtual-Boy- und Nintende®-Spielen! Ob lhr
Modulcodes, Kurztips, Cheats oder umfangreiche
Komplettlosungen beisteuert, ist egal, denn jeder, der
mitmacht und dessen Beitrag abgedruckt wird, hat die
Chance, belohnt zu werden! Vergefit jedoch nicht, Eu-
ren Absender auch im Brief anzugeben! Es lohnt

sich! Unter allen Einsendungen verlosen wir jeden Mo-
nat drei halbjahrige TOTAL!-Freiabos!!!

An dieser Stelle noch ein
kleiner Hinweis: Denkt bitte daran, daf
wir keinerlei Tips&Tricks zu indizierten bzw
beschlagnahmten Spielen verdffentlichen 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 Helpline!

Wir verwenden folgende Richtungs- und Tastenkiirzel:

.7, ,% 4,0, « % (?Ur das Steverkreuz und den Analogstick)
A, B, X, Y, Z, LundR (fir die L- und R-Buttons), Start, Select

Ct,C=,C#, Ce (fir die C-Buttons auf dem N64-Pad)

X-plain Verlag
TOTAL! Tips&Tricks

Friedensallee 41
22765 Hamburg

Die Gewinner aus TOTAL! 10/97 heiflien:
Regina Zuse, Leverkusen
Thomas Milbradt, Weimar
Hans-Peter Muff, CH-Luzern

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des X-plain

Verlages und deren Angehérige durfen nicht teilnehmen
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Blost Corpd

» NINTENDO 64 (

Blast Corps

Einer der schwierigsten level dieses
Spiels ist der Austernhafen. Er ver-
langt Euch nicht nur den perfekten
Umgang mit verschiedenen Fahr-
zeugen, sondern auch einige Denk-

arbeit ab. Wir haben daher den
Weg, den lhr hinter Euch zu brin-
gen habt, Punkt fir Punkt genauve-
stens beschrieben, so daB Ihr vor
lauter griibeln nicht allzusehr in Zeit-
druck geratet.

Der Austernhafen

1. Um Zeit zu sparen, solltet |hr
am Anfang des levels nicht das
[storrische) Motorrad benutzen, um
die Container abzuschiefen, son-
dern so schnell wie méglich das Plo-
teau zu Ful} Uber die kleine Rampe
verlassen. Umgeht die Confainer,
die den Weg versperren und be-
nutzt den Bulldozer, um alle Kisten
zu zerstoren|

2. Fahrt nun zum Kran und beladet
ihn mit einer TNT-Kiste! Mit dieser
miBt Ihr den mittleren der sieben
Container auf der Briicke weg-
sprengen, die den engen Durch-
gang versperren. Trefft lhr genau die
Mitte des Hindernisses, verschwin-
den alle Kisten, und Ihr kénnt mit
dem Bulldozer passieren.

3. Die Locher im Boden miifit lhr mit
den herumliegenden Quadern fiil
len. Achtung! Benutzt den ersten
verdrehten Stein, um das Loch oben
rechts zu schlieBen, das zu einem
Kai fihrt! Dort findet |hr zwei weitere
verdrehte Blécke, mit denen |hr die
zwei locher auf dem Weg des
herannahenden Transporters
schlielen kénnt.

A
LslotrWors

4. labt den Bulldozer auf dem er-
sten Schiff stehen und bringt zuerst
das dritte und dann das zweite
Schiff in die richtigen Positionen!
Nun miift lhr mit dem ersten Schiff
ganz nach links fahren und das
TNT mit dem Bulldozer auf das
Schiff laden. Den Sprengstoff
benctigt Ihr, um das letzte Gebau-
de aus dem Weg zu rGumen. Das
TNT kénnt lhr spéter dazu benutzen,
das Hindernis im dritten Kanal zu
sprengen. Mit dem Schiff kénnt hr
dann zum Wissenschaftler fahren

Nor

i
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LylatWars

Ein Blick auf die Sternenkarte von Ly~
latWars verrét, daf} es in diesem
Spiel zahlreiche Level gibt, die man
nicht so ohne weiteres erreichen
kann. In der Regel mibt Ihr be-
stimmte Leistungen erbringen oder
ungewohnliche Wege fliegen, um
in diese Stages zu gelangen.

Von Corneria in den Sector Y
Zunéchst mift Ihr Falco unbedingt
vor den Angriffen der Feinde be-
schitzen, indem lhr seine Verfol
ger vom Himmel holt. Nachdem

Mischief



Mokers

Mr, Do

Euch dies gelungen ist, mifit lhr
durch die sieben Steinbogen flie-
gen, die zur Halfte aus dem Was-
ser ragen. Nun folgt |hr Falco au-
tomatisch durch einen Wasserfall
hindurch zu einem anderen (aus
StarWing bekannten) Endgegner.
Wenn lhr ihn besiegt habt, landet
lhr direkt in Sekfor Y

Von Meteo nach Katina

Am Ende dieses levels konnt Ihr
sieben blaue Ringe entdecken. Je-
desmal, wenn einer dieser Ringe
durchflogen wird, volltihrt Ever Ar-
wing eine Rolle und beschleunigt
ein wenig. Wenn |hr alle Ringe
durchflogen habt, erreicht Euer
Raumschiff Lichigeschwindigkeit und
katapultiert sich in einen psyche—
delischen Bonuslevel, indem lhr
u. a. auf Raumschifformationen im
Originalstil des guten alten Auto-
maten-Klassikers Galaga treffen

werdet.

Von Fortuna nach Solar

In diesem Level mift Ihr das Star-
Wolf-Team innerhalb des vorge-
gebenen Zeitlimits besiegen, da-
mit |hr die Abzweigung nach Solar
bereisen konnt

Von Sector X in den Sector Z

Wahlt an der Abzweigung den lin-
ken Weg! Nachdem Ihr die vier
grauen Tore aufgeschossen und
durchflogen habt, gelangt lhr wie-

Pinocchio

derum in einen farbenprachtigen
Bonuslevel, der Euch schlieBlich in
den Sector Z fihrt.

Von Sector X nach Macbeth

Wenn |hr den Endboss schnell ge-
nug besiegt, gelangt Ihr nach Mac-
beth. Ansonsten verabreicht dieser
Eurem Teamkameraden Slippy eine
Backpfeife, die ihn auf den Plane-
ten Titania beférdert, und lhr mift
Euch dorthin begeben, um den an-
geschlagenen Slippy zu befreien.

Von Sector Y nach Aquas
Ocean

In diesem Level befindet sich der Ein-
gang zu dem U-Bootlevel Aquas.
In diesen kénnt Ihr erst gelangen,
wenn Eure Anzeige mindestens

100 Abschiisse anzeigt

Von Katina nach Solar
Ahnlich wie auf Fortuna, mift Ihr
Euch auch auf Katina sehr beei-
len. Zerstort unbedingt das Mutter-
schiff, bevor die Zeit abgelaufen ist!

Chor

Biker Mice from Mord

t1e$

Stichwort:
shorties

QULXT UNS

Von Macbeth zur Area 6

Es befinden sich acht Schalter in die-
sem level. Sie sind an verschiede-
nen Pfeilern angebracht und missen
beschossen werden, damit sie von
rot auf grin umschalten. Ist Euch die-
ses gelungen, braucht lhr nur noch
die Schalterbox fir die Weiche un-
ter Beschu® zu nehmen. Wart |hr
auch dabei erfolgreich, wird die
Weiche den Weg zu der rechten
Schienenstrecke freigeben. Fir die-
se Vorgehensweise erhaltet lhr 50
Bonuspunkte und fliegt direkt zur
Area 6.

Von Zoness in den Sector Z
Um von dieser Stage direkt in den
Sector Z zu gelangen, mif3t Ihr alle
Scheinwerfer zerschiefen.

Von Sector Z zur Area 6
Sechs Raketen sind darauf aus, mit
Eurem Mutterschiff Great Fox Be-
kanntschaft zu machen. Um in die-
sem Level nicht den normalen Aus-
gang zu nehmen, ist es nétig, alle
sechs Raketen abzuschiefen.

Auszeichnungen

Damit lhr mit einer besonderen Aus-
zeichnung versehen werdet, missen
in jedem Level eine Mindestanzahl
von Feinden abgeschossen wer-
den und alle drei Teamkameraden
am Ende Uberlebt haben. Nach-
stehend konnt lhr ablesen, wie vie-
le Feinde im jeweiligen Level dran
glauben missen, wenn |hr eine Me-
daille erhalten wollt. Habt |hr alle
Medaillen erspielt, werdet lhr mit ei-
nem Sound-Meni, neuen Waffen
fir den Mehrspieler-Modus (Pan-
zer, Bazooka) und dem Expert-Mo-
dus belohnt. Gelingt es Euch auch
im ExpertModus alle Auszeich-

nungen zu erlangen, erscheint ein
brandneues Titelbild.

TOTAL! 11/97 m

Quix-Nr. 0165-3-222 22 13

get the message]

F-Zearo
Corneria 150
Mete 200
Fortuna 50
Sector X 150
Titania 150
Bolse 150
SectorY 150
Kalina 150
Solar 100
Macbeth 150
Aquas 150
Zoness 250
Sector Z 100
Area 6 300
Venom 200
Mischief Makers

In jedem Level von Mischief Makers
kénnt Ihr einen goldenen Edelstein
finden. Wahrend des Spiels nit
zen Euch diese Kostbarkeiten nichs,
aber je mehr Edelsteine Ihr besitzt,
um so mehr bekommt |hr vom Ab-
spann zu sehen. Hier die Fundorte
fur die Steine in den ersften beiden
Welten.

Level 1-1
Der goldene Diamant ist in der Sta-
tue versteckt. Zerstort sie mit einer
Bombe oder werft einen Clancer
dagegen!

Level 1-2

Mit einem gezielten Slider Jump ist
der Diamant bequem zu erreichen.

Level 1-3

Greift Euch in der zweiten level
halite den gelben Clanballl Schi-
telt ihn, sobald Ihr iiber den roten
Blocken seid, und die Bombe legt
einen Stern frei, der Euch zum Dia-
manten teleportiert!

Level 1-4

Ihr findet den gesuchten Diamanten
Uber dem Ring aus stacheligen Ku-
geln. Er liegt auf einer Plattform in
luftiger Hohe.
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Level 1-5

' 71"' A é

Benutzt die Sprungfeder rechts, um
auf das ,Dach’ des Gebdudes zu
gelangen! Greift Euch nun aus der
Rohre eine Bombe und zerstért da-
mit die roten Blécke auf der rechten
Seitel Nachdem Ihr den ,Ehemann’
einmal geschittelt habt, erscheint
der Diamant.

Level 1-6

lhr miBt den Bomben werfenden
Clancer auf der dritten Pyramide
greifen und schiitteln.

Level 1-7

Creift den Boss am Kopf und schiit-
telt ihn kraftig!

Level 1-8

Den Diamanten erhaltet |hr auto-
matisch, wenn Eure beiden Part-
ner den Kampf heil Gberstehen. So-
bald einer zu oft getroffen wird
und anfangt zu weinen, ist die
Chance vertan.

Level 1-9
Zerstort die beiden roten Wande
vor dem Diamanten mit ein paar
Bomben!

Llevel 1-10

Springt ob der Mitte des levels
uber die oberen Plattformen zuriick
nach links!

Level 2-1

Der Diamant liegt auf dem Weg.
Selbt wenn Ihr beim Einsammeln in
die lava fallt, behaltet Ihr ihn.

Level 2-2

lhr mift am Zielstern vorbeilaufen
und Gber die roten explodierenden
Blocke nach oben springen.

Level 2-3

Folgt nach dem Exit-Stern dem Dic-
mantpfeil nach rechts! Benutzt do-
bei den Slider Jump und den rech-
ten C-Button!

Level 2-4

Nach dem ersten Teleporter-Stern
mift lhr nach links zum weifBen
Clanball zuriickeilen und ihn schitt
eln. Dadurch erscheint kurz vor
dem Ziel ein Diamant.

Level 2-5

lhr findet den Diamanien am rech-
ten Rand des Levels.

Level 2-6
Greift den Kopf der Biene und schiit

— shorties Q72 SRV

Kick-off 3

telt siel Der Diamant erscheint erst
nach mehreren Versuchen

Level 2-7

lhr midt am rechten Ende des Levels

am Exit-Stern vorbei und dann wei-

ter nach oben springen.

Level 2-8

Haltet Euch rechts und schwebt
durch das Lloch in der Wand!

Level 2-9

Springt von der Sprungfeder ab
und schittelt den Clancer mit dem
Blimchenhut! Dann mifit thr schnell
zuriick auf die Feder.

Level 2-10

lhr miBt am Zielstern vorbei bis
nach ganz oben klettern und dort

durch die Liicke in der linken Wand
in den Schacht springen.

Level 2-11

Blockt alle Angriffe des Endgeg-
ners ab! Der Diamant erscheint nur,
wenn |hr nicht ein einziges Mal
getroffen werdet.

SUPERNES

Mr. Do

Das schone an alten ArcadeKlas-
sikern ist, daf} sie vieles zum Ent-
decken und so einige Uberra-
schungen bieten.

99 Leben

Wenn |hr das Spiel mit 99 Leben
starten wollt, miBt lhr, wahrend
das Universal-logo eingeblendet
ist, so lange wiederholt <= driicken,
bis ein Piepton ertont.

Levelanwahl
Vollzieht Ihr die oben genannte
Prozedur mit ¥ , erscheint im Haupt

The Lodt Vikined 11
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NBA Live 'S6

menU eine levelanwahl. Mit <=
und = kénnt |hr dann die Stage
auswahlen.

Mr. Du

Niutzlich ist dieser Cheat wahr-
scheinlich nicht, aber wenn Ihr
wahrend der Einblendung des Uni-
versaHlogos, 4 betatigt, bis ein
Piepton zu vernehmen ist, verwan-
delt sich der Mr. Do-Schriftzug in
JMr. Du”

ludwig Ziebart, Theres/Obertheres

Pinocchio

Solltet Ihr mit der widerspenstigen
Marionette Probleme haben, kon-
nen wir Euch mit einer Levelanwahl
sowie 50 Extraleben weiterhelfen.

50 Leben

Wollt Ihr Pinocchios Abenteuer mif
50 leben beginnen, mufdt thr im
Hauptmeni folgende Tastenkom-

bination eingeben: B, 4, B, B, L
und Y

Levelanwahl

Gebt im Hauptmenu L, 4, X, 4, R,
Y und Start ein, und es erscheint ein
auBerst hilfreiches Levelauswahl-
mend!

ludwig Ziebart, Theres/Obertheres



Secret of Mono

Biker Mice from Mars

ARP 1l

7ElZ CEO]
7E17 CEO2
ZElZ CEOI3
/c17 CEO4
ZE1Z CEOS
Dennis

/EQO 480F

/EOO 0C24
/E18 4309

F-Zero
/EQO 530X

/EOB 2109

/E00 CAOB
/7EOC F301

Indiana Jones - Greatest

Adventures
/EQQ CD23

Kick-Off 3
/EOF B89

/EOF B8/8
/EOF B87A
/EOF B8/B
/EOF B8/7C
/EOF B8/D
/EOF B87E
/EOF B8/F
/EOF B8/9Q
/EDF BAQ

/EDF BA/8

unend|. Nitros
unendl. Snickers
unend|. Toten-
kopfe

unend|. Uhren
unend|. Boni

unendl. Energie
unend|. Zeit
unendl. Lleben

Streckenanwahl,

X =0-8
Hochstge-
schwindigkeit
ab Start
unend|. Energie
unend!. Turbos

Supersprung

Player 1 ist
Anco United
Player 1 ist
Steven Babes
Player 1 ist
Pauls Nuts
Player 1 ist
Eddys Angels
Player 1 ist
Mad Meazzas
Player 1 ist
Babe Sequel
Player 1 ist
Jungle Crew
Player 1 ist
Johns Red Sox
Player 1 ist
Below Zero
Player 2 ist
Anco United
Player 2 ist
Steven Babes

Sim Cit)

Steanf Roce FX

Tim in Tibet

Hallo, Action-Replay-Fans!

Die aut dieser Seite abgedruckien Parameter funkfionieren nur in Ver-
bindung mit einem ActionReplay-Modul (Version 1, 2 oder 3). Wer
daheim Action-Replay-Codes fir unsere Rubrik herausgefunden
hot, wem Parameter fir seine Lieblingsspiele fehlen oder wer be-
simmte Codes aus dlteren (nicht mehr verfigbaren) Ausgaben
sucht, der meldet sich bitte schriftlich bei uns. Wir werden versuchen,
sie fur Euch aufzutreiben und schnellsiméglich abzudrucken. An die-
ser Stelle noch ein kleiner Hinweis: Die Parameter fiir das ARP | und

das ARP Il sind exira gekennzeichnet, demnach gelten alle ande-
ren ARP-Codes automatisch fiir das ARP Il
Unsere Adresse lautet:

X-plain Verlag
TOTAL! ARP-Codes

Friedensallee 41

22765 Hamburg

Danke an Andy Grieb ,Ginther Unterwandling

/EDF BAZA

/EDF BAZ/B

/EDF BAZC

/EDF BA/D

/EDF BAZE

/EDF BAZF

/EDF BA/Q

Player 2 ist
Pauls Nuts
Player 2 ist
Eddys Angels
Player 2 ist
Mad Meazzas
Player 2 ist
Babe Sequel
Player 2 ist
Jungle Crew
Player 2 ist
Johns Red Sox
Player 2 ist
Below Zero

Lost Vikings Il ARP Ili

/E10 3907

/E10 3B0/

/E10 3D07

unendl. Energie
fiir den ersten
Wikinger
unendl. Energie
for den zweiten
Wikinger
unendl. Energie
fir den dritten
\Nikinger

NBA Live 96

/E45 9600

/E45 BAOO

Player 2 bzw.
der Computer

kann keine Time

Outs nehmen
Player 1 kann

keine Time Quts

nehmen

7EA45 BAO7 unendl. Time
Outs fir Player 1

7E45 5607 unendl. Time
Quts fiir Player
2 bzw. den
Computer

Pitfall - The Mayhem

Adventure

7E0O0 ACO3 unend|. explodie-
rende Steine

7E00 AAQ3 unendl. Steine
fiir die Schleuder

/7E00 C003 unend!. leben

/E10C196  unendl. Energie

7E00 A863 unend!. Lleben im
Original-Pitfall

/E02 5301 Supersprung

7E02 1EOX levelanwahl,
X=0-8

7EO00 ACO1 unend|. Bume-
rangs

/EQO A820 unend|. Waffen

Secret of Mana

/EE1 E663 Junge schlagt
Q99 Punkte

7EE3 E663 Madchen
schlagt 999
Punkte

7EES E663 Koboldin
schlagt 999
Punkte

TOTAL! 11/97 m

Blodt# Corpd

/EET EDOO
/EE3 EDOO
/EES EDOO

/EE1 D163

/EE3 D163

/EES D163

/EE3 D263

/EES D263

Sim City
/EOB QE4D
/EOB Q4ED

LstatWors

Junge ist sofort
schlagbereit
Madchen ist so-
fort schlagbereit
Koboldin ist so-
fort schlagbereit
Waffen des Jun-
gen werden so-
fort aufgestuft
Waffen des
Médchens wer-
den sofort auf-
gestuft

Walffen der Ko-
boldin werden
sofort aufgestuft
Magie des
Mé&dchens wird
sofort aufgestuft
Magie der
Koboldin wird

sofort aufgestuft

unendl. Geld
nach kurzer Zeit
Megametropole

Stunt Race FX

O02DA BFO3
020D E589

020D E299

Terranigma
/EOB BFFS

grofde Rader
und Augen
Perspektiven
andern sich

in jeder Kurve
sieht man das
Auto von oben

unendl. Energie
fir Maxim

Tim in Tibet ARP IlI

/7EQS5 CBO2
/7E0S CQ04

unend|. Leben
unend|. Energie




Actroider

Hallo, Freunde!

Wie lhr sicherlich schon gemerkt
habt, haben wir den Umfang der
Helpline kurzerhand auf drei Seiten
ausgedehnt. Eure Gberaus rege Be-
teiligung an dieser Rubrik macht
das notwendig, und trotzdem kann
es sein, daB noch einige Fragen
oder Antworten erst in der kom-
menden Ausgabe verdffentlicht wer-
den kénnen. Wir bitten deshalb
um Verstandnis und etwas Geduld.
Danke!

Frogen

Actraiser (SNES)

Ines Schwébisch aus Rof3lau hat
groBe Probleme in diesem zuge-
geben etwas schwierigen Spiel.
leider schafft sie es nicht, an dem
Baumgesicht, das die Monster fal-
lenléBt und auch schieft, vorbei-
zukommen. Auf die néchsthdhere
Ebene kann sie mit der Figur un-
glicklicherweise nicht springen, da
die Entfernung zu grof ist. Wie
geht es denn nur weiter?

Breath of Fire | (SNES)

Isolde (Adresse stand nicht im Brief)
mochte gerne wissen, wo sie den
Dr. Warp, der in der ltemliste er-
wahnt wird, finden kann und wozu
man ihn benutzt. AuBerdem sucht
sie den Schatz auf dem Meeres-
grund, von dem einer der Maul-
wiirfe in Gramor spricht. Und
schlieBlich fragt sie sich, wie sie die
beiden Tiren in dem Gebdude
westlich von Gant (liegt siidlich
von Nabal) &ffnen kann. Viel
leicht kénnt |hr Isolde unterstit-
zen und ein paar Antworten
schicken ...

Breath of Fire Il
(SNES)

Von Ines Schwabisch aus
Rof3lau kam folgender Hilferuf:
,Ich weif3 nicht, wie es weiter-
gehen soll, nachdem Spar (der
letzte der Party] dazugekom-
men ist. In der Stadt, wo
der Zirkus ist, reden die
leute nicht mit mir (das

A

opline

Brioﬂ of Fire

Ejnjinox

heift, sie verstehen mich nicht).
Und die Stellen, an die ich mit dem
Wall hinkomme, helfen mir nicht
weiter. Entweder gibt es dort nichts
zu tun, oder ich kann gar nicht
rein.” Mit etwas Glick kann Ines
schon in der kommenden Ausgabe
geholfen werden, vorausgesetzt,
einer der vielen, vielen Rollen-
spielfans da draufen schreibt oder
faxt uns noch vor dem 5. Novem-
ber einen L&sungsvorschlag. Das
ware echt nett!

Equinox (SNES)

Carina Strini aus dem fernen Wien
steckt in der letzten Burg auf der letz
ten Insel fest. Es gibt jeweils zwei un-
sichtbare Barrieren und keinen an-
deren Weg. Falls sich jemand in
diesem betagten Spiel auskennt,
so moge er/sie sich bitte schriftlich
bei uns melden.

Final Fantasy Il (SNES)
Stefan Schréder aus Wardenburg
kommt nicht gegen den fiesen End-
gegner im Fanatics’ Tower an.
Denn trotz des Wall Rings schlagt
der Bose mit einem Ultima zu und
vernichtet die gesamte Party. 6000
Hitpoints zu sammeln, ist ja schlief’-
lich auch nicht jedermanns Sache.
Also, wie besiegt man den Unhold
am besten?

Wir haben es folgendermafien ,ge-
packt’: Du benatigst den Spell, Life
3. Falls Du diesen Zauberspruch
noch nicht hast, mufdt Du zuvor
o rechtzeitig einen Esper
& ,equippen’ und dann be-
nutzen, damit der Spell
- gelehrt wird.

Nun sucht Stefan noch
~ nach dem Drachen auf der
B \ Triangle Island bzw. ir-
* J gendwo in einem Wald
¥ nordwestlich von the veldt'.
Hier auch gleich die Ant-

wort: Gemeint ist der Bra-
chosaurus, der ganz weit
nordlich in dem Wald zu
finden ist, der die Form ei-
nes Drachenkopfes hat.
| Ein Brachosaurus gibt

. sehr, sehr viele Erfah-

) rungspunkte, wenn

__helpline s SLIRIV

b

A
Lafio

Finol Fontoady 111

Kirhy's Fan pock

lhr kommt an einer bestimmten Stelle im Spiel einfach nicht weiter? Euch
fehlen wichtige Gegenstiinde, um den niichsten Level zu erreichen? Oder sucht
Ihr vielleicht spezielle Cheats oder Action-Replay-Codes fiir Euer
Lieblingsspiel? Dann schreibt an unsere
HELPLINE — LESER HELFEN LESERN!

® Umschreibt Ever Problem so genau wie mdglich, und wir werden
versuchen, Euch direkt auf dieser Seite zu antworten. In besonders
schwierigen Fllen geht die Frage an alle Leser iiber, und wir werden die
eingesandten Losungen in spéteren 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 fleiflig schreibt. Helft
anderen Lesern, wenn |hr eine Antwort oder die gesuchten Tips&Tricks wift!
Frankierte Rickumschlage kannen wir leider nicht beriicksichtigen, denn
schlieflich wollen alle Leser die Antworten erfahren. Schreibt Eure Fragen

und/oder Losungen bitte an:

X-plain Verlag
TOTAL! Helpline
Friedensallee 41
22765 Hamburg

man ihn besiegt (Experience-Egg
benutzen). Er ist also perfekt dazu
geeignet, die level der Partymit-
glieder zu erhéhen.

Kirby’s Fun Pak (SNES)
Marcus Dohn aus Lachendorf be-
schaltigt sich mit ,The Arena’ aus
diesem Spiel und hat es auch durch-
gespielt. Dadurch ist ein neues
Soundment erschienen, in dem die
Lieder 56, 59 und 60 aufgefihrt
sind. Allerdings weifd Marcus nicht,
an welcher Stelle im Spiel diese
Stiicke zu héren sind. Er fragt sich
auch, ob man bei Milkyway Wish
es einen anderen Abspann sehen
kann und auf diese Weise viel-
leicht in einen Extralevel gelangt. Es
ware schon, wenn sich jemand mit
diesen Problemen bzw. Fragen aus-
kennt und helfen kann.

Lufia (SNES, amerikani-
sche Version: Lufia 2 -
Rise of the Sinistrals)
Phillip Siegemund aus Qelde ist
im Drachenberg bei der Frau mit
dem ,schwierigsten Ratsel des
Spiels’ angelangt und kann es ein-
fach nicht l6sen. Wie man die
Blocke bewegt, ist nun die Frage.
Falls es noch eine andere Mog-
lichkeit gibt, freut sich Phillip aber
sicherlich auch. In der Ahnenhahle
scheitert er regelmabig und mach:
te nun wissen, wie viele Stockwer-
ke es gibt. Bitte schreibt uns!
Mario Hoering aus Parchim steck
ebenfalls bei [ufia, aber im Final
Floor der Ancient Cave fest. Seiner
Meinung nach handelt es sich um
einen Computerfehler, denn nach
vier Stunden Tiftelei muBte er ent
tGuscht aufgeben und die Hohle
verlassen. Kennt jemand den rich-



Morie kKort 64

tigen Weg, gibt es tatsachlich die
Maglichkeit, dald das Programm
fehlerhaft ist, oder liegt die Lésung
im Detail versteckt, so daf es viel
leicht einen kniffligen Trick gibfe
AuPerdem méchte Mario noch wis-
sen, wie er an das achte Dragon-
Egg kommt, denn mit Bomben
klappt es bislang nicht. Zum Schluf3
stellt sich noch die Frage, wozu
die Irisltems gut sind und wie viele
es davon eigentlich gibt

Mario Kart 64 (N64)

Olaf Hahne aus Berlin spielt gera-
de Mario Kart 64 und hat auch
schon die Cups in der 150ccm-
Klasse geschaft. Anschliefbend gibt
es eine Melodie zu horen, die es
ihm sehr angetan hat. Neben der
Maglichkeit, das Stick per Mikro-
phon auf Kassette aufzunehmen
oder den Abspann auf Video auf-
zuzeichnen, interessiert ihn, ob es
einen Cheat zur direkten Anwahl
der Musiken im Spiel gibt.

Might & Magic Il (SNES)

Daniela Hanke aus Berlin hilft nicht
nur intensiv mit. sie hat auch selbst
eine kleine Bitte: Sie kennt zwar
schon alle gelben, grinen und ro-
ten Codes sowie die dazugehéri-
gen Regeln, konnte die Codes bis-
lang aber nicht Ubersetzen. Wer

mag ihr da unter die Arme greifen
(hey, das kitzelt!)2

Star Trek: Generations -
Beyond the Nexus (GB)
Michael Mrose aus Dessau hat uns
einen Brief mit einem simplen An-
liegen geschrieben: ,Konnt ihr mir
bitte die Pabwérter zu diesem Spiel
gebeng”

Klar, konnen wir das, machen wir
aber nicht (nein, war nur ein kleiner
Scherz!). Hier sind die Levelcodes:

Code
HARRIMAN
DEMORA
SOREN
VERIDIAN
OGAWA
FARRAGUT

Level

O UL wNnn —

Misht & Mosic 1)

Star Trek Deep Space
Nine - Crossroads of
Time (SNES)

Heiner Sternbach aus Reckling-
hausen ist an Cheats und level
codes fur dieses Spiel interessiert.
Da wir die beste, superschnellste
und furchtbar umfangreiche Da-
tenbank besitzen [Anm. d. Chefre-
daktion: MaBlos Ubertreiben ist ein-
mal pro Monat erlaubt), ist es uns
moglich, Heiner sofort zu helfen.
Nachstehend listen wir die level
codes auf, in Sachen Cheats miis-
sen wir allerdings passen und auf
Untersfitzung aus dem Volk warten.

Code
NUHHOM
SEPLOS
YOSMIS
VANDAQ
BIQPUM
DISYIB
NUDJIB
VESDU)J

10 YOTHOM
Abspann  QUVMOH

Mission

O ONO LD N

Super Metroid (SNES)

Stefan Schréder aus Wardenburg
weil) aus dem Spieleberater, daf
es im Sektor Norfair 15 Missile-
Packs zu finden gibt. Die Karte im
Berater zeigt allerdings nur 14 der
begehrten Munitionspdckchen. Wo
sind die restlichen funf Raketen
versteckie

T2 - Judgement Day
(SNES)

Marcel Eckardt aus Gera kampfi
sich mit dem Stahlmonster durch
die Level. Im dritten Spielabschnitt,
direkt nach der Motorradflucht vor
den Harley-Rockern, ist dann aber
im Haus von John Connor Schluf
Marcel kommt nicht an das drifte Fu-
ture Object heran. Es befindet sich
im Obergeschof des Hauses neben
einer leiter, und man kann es aus ei-
nem Raum darunter sehen. Der Zu-
gang ist aber versteckt. Obendrein
fehlt Marcel auch noch die Photo-
graphic ID von John, die sich eben-
falls im Haus befinden soll. Des
weiteren fragt er nach Cheats fiir

Stor Trek. 6enarotiony

€

zum Beispiel Unverwundbarkeit
fir den Terminator.

Hilfe in Form von Cheats
konnten wir beim besten
Willen nicht auftreiben,
und auch die Frage }
nach dem richtigen
Weg im Haus kén-
nen wir nur an
Euch, speziell an
die T2-Experten,
Weitergeben_
Noch eine Frage 4@
von Bjorn Maobus [
aus  Frankfurt
(Oder): ,Wie #
komme ich im er “®
sten level an eines der Beférde-
rungsmittel herane”

WeaponlLord (SNES)

Von Tim Jédicke aus Worms
kommt eine Anfrage zum Barba-
renkampf um Korr, Zorn, Bane, Di-
vada und Kollegen. Sie beschaftigt
sich mit dem grobten Manko des
ansonsten sehr anstandigen Prig-
lers, namlich mit der Anzahl der
Kampfer, denn sieben ist wirklich
nicht viel. Also, gibt es irgendwel-
che PaBwérter oder Cheats, durch
die man versteckte Fighter aufru-
fen kann, oder ist keine weitere Fi-

e

Stor Trek Deep Spoce

Nise T2

gur im Spiel vorhanden?
Schoén waren auch Cheats,
die irgendwelche Vor-
gaben in den Optio-
nen verdndern oder

Wl vielleicht sogar die Bewaff

17 nung der Barbaren tauschen

l&Bt. Infos bitte per berittenem

' Kurier ans Barbaren-

\ Hauptquartier in

y /\ —~— Hamburg Aliona,

3 - " Friedensallee 41
J) schicken!

Yuke Yuke!!

Troublema-

2 kers (SNES)
Anita Steinbrecher (31) aus
Schrecksbach schreibt, daB ihr
noch drei oder mehr goldene Dia-
manten fehlen. Bislang hat sie in-
klusive der Abspanne 54 der 55 le-
vel gesehen und 49 Diamanten er-
spielt. Sie sucht nach den Klunkern
aus den leveln 2-11, 3-12 und 5-
6. AuBerdem weif) sie nicht, wie sie
an den edlen Stein des Zauberers
im Abspann des levels 1-1 kommen
kann. Und schlieBlich fragt sie sich,
wie man die roten Steine in level -
1-2, zweiter Abschnitt, zerstdren
soll. Nun solltet lhr so nett sein und
uns schreiben.

Artworeen

Aladdin (SNES)

Cynthia Waltzing, Ausgabe 9/97:
Hier folgen die gesuchten Pabwér-
ter von Glnter Scherer:

Level PafBBwort

2 Dschinni, Abu, Aladdin,
Sultan

3 Dschatfar, Abu, Jasmin,
Dschinni

4 Dschinni, Dschafar,
Aladdin, Abu

5 Abu, Aladdin, Dschinni,
Jasmin

Bonus  Jasmin, Dschafar, Sultan,
Jasmin

6 Dschafar, Jasmin,
Aladdin, Dschafar

7 Aladdin, Jasmin, Abu,
Sultan

TOTAL! 11/97 m

]



Von Hermann Schulz kommt zu-
satzlich noch eine schicke level-
anwahl: Ruft das Optionsmeni auf
und driickt auf dem zweiten Pad: L,
R, Start, Select, X, Y, A, Bl Die le-
vel wahlt lhr, in dem Ihr L gedrijcki
haltet und das Steuerkreuz nach
oben oder unten bewegt. Die ein-
zelnen Abschnitte kénnt |hr aussu-
chen, wenn Ihr L gedriickt haltet
und das Steuerkreuz nach rechts
oder links bewegt.

DCK 3 - Dixie Kong'’s
Double Trouble (SNES)
Jonas Schatz, Ausgabe 10/97:
Wo hat sich blofy das verflixte Ka-
tapultfaf versteckte Aus Berlin kommt
Hilfe von einer unserer alttra)ktivsten
Helpline-lerserinnen, Daniela Han-
ke: Am SpeicherfaB in Welt 2
(Springende Spinnen) angelangt,
fuhrt der Weg weiter nach rechts
und dann ein Stiickchen hoch. Dort
ignoriert man den Ausgang links
und nimmt statt dessen den Partner
auf die Schulter und springt auf die
rofe Spinne, die sich nach oben be-
wegt. Oben angekommen, springt
man nach links hoch und wirft den
Partner in diese Richtung. So ge-
langt man auf eine héhere Platt-
form und kann sich dort die DK-Miin-
ze holen.

Lufia (SNES)

Fadi El-Majzoub, Ausgabe 10/97:
Daniela Hanke kennt sich aus: Um
das Kapselmonster Dulan zu fin-
den, miif3t lhr bereits das U-Boot ha-
ben und bei Pandoria damit auf
Tauchstation gehen. Bewegt Euch
nach rechts, dort findet Ihr das Un-
getiim! Die Mauer im Drachenberg
sprengt Ihr am besten so: Stellt Euch
direkt vor die briichige Wand, legt
dort eine Bombe ab, geht einen
Schritt nach rechts und einen nach
unten, legt wieder eine Bombe und
geht zwei Schritte nach links! Dort
legt Ihr noch eine Bombe und geht
nun einen Schritt nach oben und ei-
nen nach rechts, um erneut eine

| SN R B (gt W
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abzulegen. Dann geht I|hr einen
weiteren Schritt nach rechts und
plaziert eine Bombe, nun nach links
zum Ablegen und gleich noch ein-
mal nach links, um die letzte
Sprengladung zu legen. Nach die-
ser etwas umstandlichen Prozedur
sollte sich die Mauer &ffnen.
Kathrin Jardzejewski, Ausgabe
10/97 und Michael Buntkirchen,
Ausgabe 9/97 (beide hatien das-
selbe Problem):

Auch hier weild Daniela die L&
sung: Das Gras in der Drachen-
burg, Raum 15, wachst nach, so-
bald man sich bewegt. Wer viel
herumlauft, hat keine Chance ge-
gen das nachwachsende Griin an-
zukommen. Eine normale Drehung
gilt bereits als Bewegung wie ein
Schritt. Haltet also die R-Taste ge-
driickt und dreht Euch dann, so gilt
die Drehung auf dem Fleck nicht als
Bewegung! Die Graser wachsen in
dieser Reihenfolge:

5 11 3/9
2/10 1 6/13
4 8/12 7

Star Wars: Shadows of
the Empire (N64)

Gunter Unterwandling, Ausgabe
9/97:

Jorg Kléckner hat uns die Fundorte
der zehn Challenge Points im Level
Xisor's Palace verraten.

1. Im ersten grofen Raum, in dem
sich verschiedene ,Gegner' (z. B.
SelbstschuBanlagen, Laserkugeln
efc.) befinden, ist auch ein Schalter
versteckt, den Ihr betatigen mift.
Dadurch offnen sich zwei Tiren:
Eine gibt den weiteren Weg frei,
die andere Tir befindet sich ge-
geniber dem Schalter. Lauft am
besten riickwérts in diesen Ge-
heimraum, da sich die Tir recht
schnell wieder schlieBt! In dem
Raum liegt der CP 1.

2. Im ersten Lift, auf den Ihr stofdt, be-
findet sich ein Schalter, der den
Lift nach oben fahren laBt. Benutzt

e Z] lw

pline TIPS & TRICKS

DKC 3 - Dixie Kong's Donle Tronyle Lenfio Stor Worsd: Shodowd of £he Empire

diese Vorrichtung nicht, sondern
fliegt mit dem Jetpack hochl Oben
ist ein weiterer Schalter, der den Lift
eine Etage tiefer befordert. Dort fin-
def Ihr den CP 2.

3. lhr miBt von der zweiten Briicke
springen und den Weg nach rechts
einschlagen. Ganz hinten rechts
ist ein kleiner Raum auf einer An-
hohe versteckt. Erledigt den Storm-
trooper, und nehmt Euch den CP 3!
4. Nachdem |hr CP 3 eingesam-
melt habt, geht es mit einem Liff
nach oben in einen Raum weiter

Dort betdtigt Ihr einen Schalter, um
die rechte Tiir zu 6ffnen. Der CP 4
ist jedoch auf der linken Seite ver

steckt. Fliegt mit dem
Jetpack nach links
oben zum CP 4!
5. CP 5 ist unter
dem mittleren
der drei Zahn-
rader versteckt

Es lauft langsa-

mer als die an-

deren, so dafy
lhr Euch
in  den S8
Roum daor <=
unter fallen las-
sen konnt.

6. Neben CP
5 befindet sich ein Full-
Health-tem. Ladet Euch
voll auf und &ffnet
die Geheimtiir! Der
folgende Gang fiihrt
in einen groden Raum, in dem
CP & in der Luft schwebt und per Je+
pack erreicht werden kann

7. Wenn |hr das zweite Mal auf
Zahnrader trefft, konnt Ihr ebenfalls
in der Mitte nach unten jetten, um
Euch CP 7 zu holen.

8. In dem Raum, in dem |hr an der
mitleren Saule drei Bomben akti-
vieren muft, gibt es im ersfen Stock
eine Kammer. Darin befindet sich
der achte Challenge Point

9. Dort wo |hr den CP 8 gefunden
habt, steht eine Saule, die eine
kleine Nische hat, in der sich CP 9

T e, b ——
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Tim in Tihet

befindet

10. Wenn |hr alle Bomben akii
viert und den Gang bis zum grofen
Raum mit der dritten Briicke erreicht
habt, mift Ihr mit dem Jetpack auf
die Briicke fliegen. Eine Richtung
fihit zum Endgegner, die andere zu
einer Geheimtir, hinter der sich

der Challenge Point 10 verbirgf

Street Fighter Alpha 2
(SNES)

Alexander Riegel, Ausgabe
10/97:

Den Raising-Demon-Move von Aku
ma (nur aut level 3] I&st man fol
gendermalen aus: leichter

Punch, harter Punch, rechts,

> \ leichter Kick, harter Punch

Tim in Tibet
(SNES)
Stephan Bshm, Ausgabe
10/97:
Stephan kann sich bei
{ Daniela Hanke bedan-
ken, denn sie hat
= ARP-Codes fiir ihn
herausgefunden, die
lhr auf unserer Action-
Replay-Seite findet

Zelda IV (GB)
Yves Korolnik, Ausgabe

Schlissel zu kommen, der ein-

._. fach nicht erscheinen will. Von

einem Unbekannten, nennen wir
ihn Link, und von Daniela Hanke
(unbestritten die Kénigin der Help-
line in diesem Monat] kam Rat
Der Schliissel befindet sich in dem
Raum mit der Steintafel. Dort mift
Ihr zunachst den feindlichen Ha-
sen befreien, indem die Steine ber
seite geschoben werden. Dann
kénnt thr ihn mit der Vase bewerfen
danach die Fledermaus und schlief
lich den Skelettritter erledigen, da-
mit das begehrte Stiick in einer Tru
he erscheint

___helpiine 7 SRV
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” . : | A= Zelda 64:
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Nintendo-Chips
am besten?
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Exklusiv-Test: GOLDENEYE 007

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.



VERKAUFE

Verkaufe SNES mit 1 Pad und Su-
per Game Boy fir SNES und folgende
Spiele: Championship Soccer, Super-
Soccer, S. Tennis, Turtles T. Fighters +
versch. Game-Boy-Spiele, zus. DM
350, Tel.: 036481-52561, Andy

Verkaufe Earthworm Jim DM 30,
Pitfall DM 30, Parodius DM 30,
Yoshi's Island + Spieleber. DM 60,
DKC 2 DM 60, tausche Turok (N64)
gegen Mario Kart 64 oder Blast
Corps, call Tel.: 064029791, Sascha

Der Wahnsinn! Tips, Tricks, Cheats,
ARP-Codes, PaBworter ete. auf Uber
300 DIN-A4-Seiten fir nur DM 35 (fur
SNES und MD erhdlilich), habe auch
Spiele giinstig abzugeben, Tel.: 0821-
437995, Ralph

Verkaufe SNES mit 5 Spielen, wie
NHL ‘97, Int. Superstar Soccer Deluxe,
Secret of Mana, StarWing, lllusion of
Time + Super Game Boy fiir DM 400,
Tel.: 0375-671678, Daniel

Star Wars 1-3, Batman 2 + 3,
Metroid, Asterix & Obelix, Aladdin,
RPGs: Chrono Trigger, FF 3, SoE
Zelda, SoM + 2 Pads + Multiadapter
Terranigma, Tel.: 08071-51383, ab
19 Uhr, Michael

Wahnsinn! Jetzt ist es da, Tips &
Tricks-Buch, Teil 2 fir SNES [PafBwor-
ter, levelcodes, ARP-Codes, Cheats. . )
von 350 Spielen, aut 550 Seiten, fir
nur DM 50, Tel. /Fax: 0821-437995
Ralph

SNES, 2 Pads, Action Replay 1 u. 2
+ der Adapter DM 200 (VB), 14 Spie-
le (z. B. Super Mario Kart, Yoshi's
Island, E. V. O. usw.), je DM 40-60
(VB), Tel.: 089968385, ab 18.30
Christian

Verkaufe SNES-Hardware und Zu-
behér, Preis nach Verhandlung, Tel.:
038459-30685, taglich ab 19 Uhr,
Holger

Alien 3 DM 40, Castlevania DM
50, ISSD DM 60, ISS DM 40, Act
raiser 2 DM 30, The Lost Vikings DM

30, DKC DM 30, Super Metroid DM
40, Plok DM 10, Super Game Boy
DM 30, S. Street Fighter DM 25, Tel.:
0201-281802, Diefer

Chrono Trigger DM 70, Final
Fantasy 2 + 3 je DM 60, Brain lord
DM 50, Paladin's Quest DM 50, alle
Import USA, Tel.: 03685-707227,
nach 17 Uhr, Lutz

SNES-Konsole + Pads + 25 Spie-
le (z. B. Zelda, lllusion of Time, Secret
of Mana) giinstig abzugeben, auch
einzeln, auch GB-Spiele, kostenlose
Liste anfordern unter Tel.: 089-
879023, Andy

SNES wie neu, mit 2 Joypads + 14
Spielen und NES mit 4 Joypads + 1
Joystick + 15 Spielen, alles fir insg.
DM 700 (verkaute auch einzeln), Tel.:
0203-476512, Konstantin
Verkaufe Magic Boy, Punch-Out,
Mega Man X, Zero, Pop 'n Twinbee,
Space Ace, alle Spiele fir DM 50
und Originalverpackung und Anlei-
tung, Tel.: 04554-2671, von 14-18
Uhr, nach Benjamin fragen

SNES Power-Paket mit Konsole + 2 Joy-
pads + 1 ASClI-Pad + 4 Spiele, z. B.
Yoshi's Island, Secret of Evermore,
StarWing + Mario Paint mit Maus +
Super Game Boy DM 300, div. Spie-
le je DM 50, Tel.: 06291-2569,
Kevin

Verkaufe Mario Kart DM 35,
Donald in Maui Mallard DM 50, NBA
Jam DM 30, S. Adventure Island 2 DM
35, suche Lufia und Super Mario RPG,
Tel.: 04361-1238, Heinz
Verkaufe SNES mit Secret of Ever-
more, Secret of Mana, Terranigma,
llusion of Time, Breath of Fire Il, Punch-
Out, Preis DM 350, verkaufe auch
einzeln, Tel : 035243-30194, Jirko
Verkaufe/Tausche 16 Spiele, z
B. Final Fight Il us., Phalanx jp., Pro-
botector, StarWing, Earthworm Jim,
Royal Rumble, Off Road, F-Zero
Mario World, Pirates of Dark Water,
Judge Dredd, kompl. TOTALI-Samm-
lung, Tel.: 02501-58613, Jérg
Verkaufe 100 SNES-Spiele, z. B
FF 3, FIFA, 3D-Shooter, Lost World,
Terraningma, Lufia usw., kaufe auch
N64-Spiele, Tel.: 04832-7301, nur
von 20-21 Uhr anrufen, Keith
Action Replay 3 di, S Game Boy
us., Brawl Brothers us., Contra us.,
Cool Spot us., Cybernator us., Darius
Twin us., Jaki Chrush jp., Earth Def. For-
ce us., Jungle Book us., legend us., Pop
'n Twinbee ip., RType jp., Spriggan
Powered jp., S. Ghouls 'n' Ghosts us.,
S. Nova us., S. Turrican us., Thunder
Spirits us., nur Wochenende, Tel.:
06172-25451, Heiko

SNES + 1 Pad + 7 Spiele (u. a.
Mickey Mania, Aladdin ) fir DM 220
verkaufe auch 4 Spiele fir GB fir DM
70, nur Region Berlin, Tel.: 030-
6512270, ab 15 Uhr, Sven

6 Spiele: StarWing, Ghoul Patrol (je
DM 30), Turtles TF, Batman Forever,
Jurassic Park, Weaponlord (je DM

B YTETR wora: 11/57

35), alle zus. DM 150, Tel.: 02236
43892, werktags 15-20 Uhr, Jérg
Kompiettes SNES mit Zubehor u
30 Spielen, z. B. DK 1-3, Secret of
Mana, Mario Paint, Demon's Crest,
Blackhawk, Zelda, nur zusammen DM
Q00, Tel.: 0951-73358, ab 20 Uhr,
Tanja

Verkaufe SNES mit 2 Pads + Super
Game Boy + 8 Spiele, Preis DM 350,
Tel.: 08284-8135, 15-20 Uhr,
Waldemar

Verkaufe SNES u. GB-Spiele, z. B
SNES: DKC 2 + 3, SMW 2, SSF 2,
Fatal Fury 2 u. Special, Pinocchio u. v.
m., GB: WWF Raw, Paper Boy, DK,
Zelda, Schlimpfe, SF 2 u. v. m.,
Tel. /Fax: 02553-6959 F. Grétzner
Donkey Kong Country 3 DM 80,
WWEF Raw + Video DM 45, Street
Racer DM 35, N64: Blast Corps +
Turok fir je DM 100, Metroid Il fijr
Game Boy DM 15, alles mit Anleitung
+ Verp., Tel.: 0491-74103, Imko
SNES mit | Pad, Super Game Boy +
5 Spiele, F-Zero, Yoshi's Island, Super
Mario World, S. Mario All-Stars, FP
DM 300, Tel.: 07763-1659, Marc
Verkaufe Star Trek, Zelda, lllusion of
Time, Kawasaki, alles mit Anleitung
Tel.: 04941-65460, Natascha
Teecmo Secret of the Stars DM 50,
Blackhawk DM 50, Super Adventure
lsland 1| DM 40, Big Sky DM 40,
Gods DM 40, Merlin DM 50, King
Arthur DM 50, alles zus. DM 280,
Tel.: 03991-167401, Anneliese
Verkaufe ginstig GB- und SNES-
Spiele (z. B. NHL ‘95, Kirby's Block
Ball usw.), Tel.: 07722-5243, Marc
Chrono Trigger, Ghoul Patrol, 1SSD,
Mechwarrior 3050, Stunt Race FX,
Bomberman 3, Star Wars 2, Lost
Vikings 1, Shadowrun, Lufia 2 u. a.,
TOTALl 7/93, 4/94, Mario-
Special-Band, Tribal Tap, US-Adap-
ter, Tel.: 0841-77213, Roland

Suche fiir SNES Sailormoon R +
Sailormoon S + Sailormoon: Another
Story + Panik in Nokayoshi Land (alle
mit Anleitung), tausche gegen SF Alpha
2, lagoon usw._, Tel.: 06755-1853,
Ulrich

Suche the 7th Saga, Final Fantasy |,
New Horizons, Earthbound, Breath of
Fire |, Tel.: 03445-200840, Uwe
Suche Spieleberater von Secret of
Mana, biete DM 15, Tel.: 033704-
61640, Volker Milde

Suche immer Spiele fir SNES, NES
GB, z. B. Might & Magic Il, Addams
Family Values, alle mit dt. Anl. und ef-
nen GB fir DM 50, liste an Annika
Framke, Am NuPberger Pfad 2,
50827 Kéln

Dringend gesuchi: Neuheiten + Kon-
solen + kompl. Sammlungen + Zu-
behér fur SNES, N64, NES, GB +
Sony PSX, meldet Euch bitte unter Tel. :

0641970424, Kirsten

SOS! Suche megadringend Secret of
Mana 2! Bin bereit, sehr gut zu zahlen,
Tel.: 0234-702402, Nadja

Suche Breath of Fire | und Sailor
moon, bitte um schriftiche Nachricht
und Zusendung per Nachnahme,
Kai Friesdorf, Regengasse 2, 50171
Kerpen

Suche The 7th Saga 1 u. 2, SoM 2,
Breath of Fire 1 u. 2, FF 3, Chrono
Trigger, ARP 2 u. 3, kaufe oder tausche
gegen 2 SNES-Spiele + DM 50,
Tel.: 0874191149, Matthias
Suche ChronoTriggerlésung Teil 1
[aus TOTALlI 2/96), Tel.: 040-
7246077 od. Fax: 0407246086,
Oriwin

Suche superdringend dlle Sailormoon-
Spiele fir SNES und Game Boy, wer
kann mir helfen? Es ist sehr wichtigl Ruft
an, Tel.: 04481-1736, Mo-Sa, ab
18 Uhr, Alex

Star Wars, Teil 1, mit Verpackung
und Anleitung, zahle DM 30, Tel.
0256222419, ab 15 Uhr, Stefan
Secret of the Stars, FF 2, S. Mario
RPG, MM 2 + 3, Robolrek, Mystic
Quest, the 7th Saga, Earthbound,
Urban Strike, New Horizons, Super
Game Boy, Tel.: 06131-509582,
ab 18 Uhr, Peter

Suche dringend FF 3! Zahle (fast] je-
den Preis, Tel.: 07142-44737, ab
16 Uhr, aufer Do., Tina

Suche Jurassic Park 1, zahle maximal
DM 50, muf} einwandfrei sein, ist sehr
dringend! Tel.: 02303953127, ab
13 Uhr, Steffen Baumgardt

TAUSCHE

Biete Secretf of Mana, Secret of Ever-
more, DK 2. suche Lufia, lllusion of
Time, DK 1 od. DK 3, verkaufe Kirby's
Funpak, Yoshi’s Island je DM 40,
Mega Man X, Mario Paint, Mystic
Quest u. a. je DM 20, ruft an! Tel.:
03521-454619, Roland

MES

VERKAUFE

Verkaufe NES mit Vierspieler-
Adapter u. 4 Controllern fir DM 150
sowie 15 Spiele, z. B. Faxanadu
Duck Tails, Kid lcarus u. a. je fir DM
30, alles zusammen fir DM 300, Tel
07258-7099, René



Verkaufe NES-Spiele, z. B. Star
Tropics, lce Hockey, Metal Gear,
Metroid, Batman Refurns, Solstice usw.,

verkaufe auch einige US-NES-Spiele,
Tel.: 0171-8300280, Dirk

GCAME RBROY

VERKAUFE

Game-Boy-Spiele, Zclda, Kid Dro-
cula, Kid lcarus, Kirby's Pinball Land,
Tiny Toons, Parodius, Dynablaster, Dr.
Franken, Mario + Yoshi, Mario Land fiir
je DM 25 mit Anleitung, Tel.: 0642 1-
78893, Stefan

Alleyway, Earthworm Jim, Gauntlet
2, Pang, Rolan’s Curse, seaQuest, S.
Hunchback, Titus the Fox, Wario Blast,
Yoshi's Cookie usw., NES: Faxanadu
[ohne Verp.), Pirates!, div. Magazi-
ne, Tel.: 0841-77213, Roland

SUCHE

Suche GB mit Sammlung, suche auch
Neuheiten und kompl. Spielesamm-
lungen und Konsolen fir SNES, NES,
Sony PSX und N64, Tel.: 0641-
970436, Monika

VERKAUFE

Verkaufe Nintendo® mit Wave
Race, Mario mit Lésungsbuch, mit 2
Joypads, 1 MB Memory Card, RF-
Modulator, habe noch @ Monate
Garantie auf alles, verkaufe auch ein-
zeln, Tel.: 0421-271896, Alexander
Verkaufe Blast Corps [us.] mit Ge-
brauchsanleitung fir DM 90, bin zwi-
schen 19 und 20 Uhr zu erreichen,
Tel.: 05632949585, Jan
Verkaufe FIFA Soccer 64, Blast
Corps, Turok, fir je DM 60, suche
lylatWars, biete bis zu DM 70, Tel.:
04531-67175, Sascha

Verkaufe Mario 4 + Wave Race
64 + Int. Superstar Soccer 64 fir zus.
DM 230, einzeln: Mario 64 DM 70,
Woave Race 64 DM 70, ISS 64 DM
110, Tel.: 02203-83611, René
Verkaufe \Woave Race 64 (leider
ohne Anleitung) fir DM 40! Tausche
auch, Tel.: 04255-1478, Mathias
N64-Spiele! Turok (DM 80), Wave
Race (DM 75), beide deutsche Version,
Tel.: 0961-21670, Andreas

Super Angebotl Verkaufe Turck fir
DM 80 oder tausche gegen 2 N64-
Controller oder N64-Spiell Ruft
einfach an unter Tel.: 09659-440,
Christian

Verkaufe Nintendo™ 4/97 + Super
Mario 64, VB DM 300, Tel.: 02381-
31869, Mo—Fr, 14-16 Uhr, Dennis
Tamagotchi DMV 30, Blast Corps
und Turok (beide neu) fir je DM 100,

) VERKAUFE

und fir SNES Donkey Kong Country
DM 80, WWWVF Raw + Tips & Tricks-Vi-
deo DM 45, Street Racer DM 35,
Tel.: 0491-74103, Imko
Achtung! Verkaufe Turck DM 9O,
Star Wars: Shadows of the Empire fir
DM Q0 oder tausche gegen Cruis'n
USA (PAL), Blast Corps od. engl. Turok-
Version, Tel.: 038482-60415, Mo—Fr,
ab 15 Uhr, Martin

Kaufe Game Boy + Spiele, SNES +
Spiele, suche auch Komplettsammlun-
gen oder einzeln, Sony PSX, NES,
SNES, N64, Game Boy, auch dlle
Toptitel, Angebote erwiinscht unter
Tel.: 0561-8701586, Monika
Suche dlles, was es gibt an N64-Spie-
len, egal was, zahle DM 40 pro Spiel,
rft an, Tel.: 05136-874473, mitt-
wochs von 18-19 Uhr, Sven

Suche N64 mit Spielen, kaufe auch
Spielesammlungen + Konsolen fur
SNES, GB + Sony PSX, Tel.: 064 1-
Q@70424, Kirsten

Dringend gesucht, Spiele fir N64,
z. B. Star Wars, PilotWings, 1SS 64,
Blast Corps usw., uft anl Tel.: 08034-
99068, nur am Wochenende,
Hermann

Suche N64 + Spiele, evil. auch US
+ip., Tel.: 0171-8300280, Dirk

TAUSCHE

Biete PilotVWings 64, suche Wave
Race, Blast Corps, ISS oder Star Wars:
Shadows of the Empire oder zahle

pro Stick DM 70, Tel.: 0221-
5993150, A. Hemmauer

Tausche Super Mario 64 mit Spie-
leberater gegen NBA Hangtime, Tel.:
05136-81069, Andreas

Biete fir Terranigma oder Mystic
Quest legend (SNES] Secret of Mang,
suche gut erhaltenes PilotWings 64,
Tel.: 08066-665, Mo-Mi, 19-20
Uhr, fragt nach Andi

Star Wars (PAL] gegen Turok (PAL),
luca Carlet, Guetrain 12, CH-8274
Tagerwilen, Schweiz, Tel. /Fax: 004 1-
7 1-6692633

Tausche Turok gegen Wave Race
oder Mario Kart 64, Angebot nur fiir
die Schweiz giltig, Tel.: 071-
Q114/88, Bea

VERKAUFE

TOTAL! unglaublich, 6/93 + 7/93
noch zu haben! AuBerdem: Verkaufe
Q/93-6/97, beide Angebote fir den
Meistbietenden, Tel.: 02327-321369,
Dennis

Verkaufe MarioKart-64-T-Shirt an
Meistbietenden, verkaufe auch div.
TOTAL, jap. Soundtracks und tausche
Turok (dt.) gegen Turok (uk.), Tel.:
0375-215572, Michael

Suche Vectrex von MB mit Spielen,
zahle bis DM 150, Tel.: 09177-
Q0776, Stefan

%

Bitte in Druckschrift und mit Leerzeichen schreiben!

) SUCHE

) TAUSCHE
NAME
STRASSE
PLZ/ORT
TELEFON
Bitte kreuzt an, in welcher Rubrik Eure Anzeige erscheinen soll
D Super Nintendo 2 Nintendo®
D NES D) Hardware & Zubehor
D) Game Boy D) Sonstiges

Datum Unterschrift

Eine Kleinanzeige (maximal sieben Zeilen mit je 25 Anschlédgen) kostet finf Mark. Es besteht kein Anspruch auf Mitnahme der Anzeige fiir eine bestimmte Heftnummer. TO-
TAL! vermittelt lediglich die Kontaktaufnahme und kann fir das daraus folgende Vertragsverhdltnis nicht verantwortlich gemacht werden. TOTAL! kann und will die Serissitat der
Anzeigeninhalte nicht Uberprifen. Die Adresse oder Telefonnummer samt Name mufl im Anzeigentext stehen.
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Im Heft-Shop koénnt Ihr TOTAL!-Ausgaben nachbestellen.
Fiullt dazu einfach den Coupon aus und schickt ihn an

unfenstehende Adresse!

TOTAL! 3/96

x TESTS 110 m

Specials: N64-Software, Killer
Instinct 2, Star Wars: Shadows-
of-the-Empire-Poster
SNES-Tests: FIFA Soccer ‘96
NES-Classic-Test: The Legend
of Zelda

Tips&Tricks: WeaponLord,
(Chrono-Trigger-Komplettlasung
1,DKC2

TOTAL! 12/96

TOTAL! 4/96

Spedials: Breath-of-Fire-II-
Guide dber 16 Seiten
SNES-Tests: Toy Story,

Breath of Fire |, Final Fight 3

Game-Boy-Tests: Worms,
Micro Mochines 2
NES-Tests: Elite

Tips&Tricks: DKC 2, Chrono-

Trigger-Komplettlosung 2

TOTAL! 1/97

TOTAL! 5/96

Specials: Mega-Man-Reportage,
Die 50 besten SNES-Spiele (Teil 1)
SNES-Tests: Civilization, Kirby's
Dream Course, Mega Man X3
Game-Boy-Tests: Killer
Insfinci, Mega Man 5
Tips&Tricks: Secret of Ever-
more, Donkey Kong Country 2

TOTAL! 2/97

TOTAL! 7/96

TOTAL! 8/9

TOTAL! 9/96

TOTAL! 10/96

i e (wl
IMENR LT NERINS x‘"iml-‘.‘ W 'MI_ x“ml -" ‘ ma!_
Specials: 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
(Komplettlosung Teil 2)

TOTAL! 3/97

Spedials: Super Mario 64 (Teil
5), Wave Race 64 (Teil 2) +
Sammelkarte

SNES-Tests: DKC 3, Worms
GB-Tests: Donkey Kong Land 2
Tips&Tricks: T&T-Register,
Secred of Mano 2 (Teil 1)
Poster: Secret of Mana 1 +
Sammelkarte

TOTAL! 7/97

Specials: 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-TRT-Register
Autogrammkarte: Shigeru
Miyamoto

TOTAL! 8/9

Spedials: Super Mario 64 (Teil
7), Mario Kori 64 (Teil 1), Killer
Instinct Gold, Star Wars: Sho-
dows o. 1. E., Johresriickblick 96
SNES-Tests: Lufia, Sim ity
2000

GB-Tests: Pocahontas
Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 1), KI
Gold, Super Mario 64

TOTAL! 9/97

ACCLALE DREKT AUT 4 g o : MNEUES
“3 DREAM TEAM
x TESTS /v« TIPS & TRICKS TESTS /0 mes s rmows [<IHID

Specials: Anime und Manga Specials: E3-Messe-Report: van  Specials: Rennspiele: Exireme-g,
(Captain Future), Jopan-RPGs, Banjo-Kazooie bis Zelda 64, F1 Pole Posifion 64, Muli-Racing
NES-Report (Teil 1), Extreme-g,  exklusive Infos iiber Turok 2, Championship, SNES RPGs:
Nb64-Tests: NBA Hang Time, Reportage: PAL/NTSC- Dragon Quest 11, Final Fantasy V,
Wayne Gretzky’s 3D Hockey Umsetzungen Tamagotchi-Report
SNES-Tests: Mohawk & H.Juck ~ N64-Tests: Blost Corps N64-Tests: Dork Rift, Hexen
T&T: Wor Gods, Turok — Levelkarten ~ SNES-Tests: Willioms Arcade SNES-Tests: Lucky Luke
Teil 4 T&T: Shadows of the Empire GB-Test: Lucky Luke, Tim
Poster: Exireme-g Poster: Banjo-Kazooie Poster: LylotWars

Spedials: N64 in Deutschland,

Mario Kart 64 (T. 2), Dragon Ball

Miyamoto, N64-Special, SM 64
(Teil 1), Die 50 besten SNES-
Spiele (T. 4)

SNES-Tests: Donald in M. M.
Game-Boy-Tests: Toy Story,
Kirby's Block Ball
Tips&Tricks: Super Mario RPG
(Teil 1)

TOTAL! 4/97

=

FAPLOSIY FER BAS Wod

E LAST COR
TESTS .11/ ¢ s Thcws | <

Specials: Nintendo* — Die kom-

menden Spiele, Videokult Anime,

2), PilotWings 64 (Teil 1), Turok-
Inferview, Donkey-Kong-
Biographie (Teil 1)
SNES-Tests: Olympic Summer
Games, Actraiser

GB-Test: GB-Classic-Reihe
Tips&Tricks: 5. M. RPG (Teil 2)
Poster: Mega Man

TOTAL! 5/9

= AE w5 TIPS & TRICKS |

(Teil 3), PilotWings 64 (Teil 2),
Virtual-Boy-Reportage, Donkey-
Kong-Biographie (Teil 2), FX-
Spiele, Lufia II (Teil 1)
SNES-Tests: Lufia & The
Fortress of Doom, . R-Type
GB-Tests: Sword of Hope II
Poster: Super Mario 64

x TESTS o0 4 Tesa

Spedials: Akte N — Nintendos
SNES-Projekte, Fufiball-

Specials: Jubildum — 4 Jahre
TOTAL!, DigiPen, die Program-

N64-Tests: Turok, Super Mario  64DD-Reportage Vergleichstest: 1SS 64 vs. FIFA mierer-Uni,
64, PilotWings 64, Stor Wars: N64-Tests: King of Pro 64, N64-Tests: Mario Karl 64
Shadows of the Empire Boseball, Wave Race 64 N64-Tests: Ki Gold Game-Boy-Tests:
SNES-Tests: Dragon Ball Z SNES-Tests: The Lost Vikings || ~ SNES-Tests: Tim - Game&Watch Gallery
GB-Tests: Casper GB-Tests: Mole Mania Der Sonnentempel Tips&Tricks: Turok-
Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 2) Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 3) GB-Tests: Wave Roce Levelkarten — Teil 3
Poster: Dragon Ball Z Poster: Blost Corps Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 4) TOTAL!-Aufkleber
TOTAL! 10/97 TOTAL!-Special 3/96  TOTAL!-Special 1/97  TOTAL!-Special 3/97
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; N uber das
I TIPS TS X um&*ﬁ ix  Nintendo*

Specials: Grofle Reportage: Das Tips&Tricks-S des  Dos ultimative 64fan magazin  Die zweite Ausgabe des 64 fan
Rollenspiele fiir N64 und 64DD  Jahres “96 bietet die besten bietet jede Menge Tips, Infos, magazin bietet ber 20 N64-
(Mother 3, Quest 64, Zelda 64)  Kniffe zu Gber 350 verschiede- Specials und Reportagen rund Spiele im Test und zohlreiche
N64-News: Diddy Kong Racing  nen Spielen fir Game Boy, NES  um dos Nintendo* und die News und Previews, von Banjo-
N64-Tests: F1 Pole Position 64,  und Super Nintendo. Hinzu kom-  Spiele. Technische Daten, Kazooie bis Zelda 64. Die
GoldenEye 007, LylatWars men verschiedene Komplett- Entwicklungsberichte und Reportage , Auf dem Prisfstand”
GB-Test: Tetris Phus losungen sowie einige hundert Spielebeschreibungen sorgen fiir  sagt, welches N64-Spiel die
T&T: Goldenye, Lucky Luke, Mana 2 Action-Replay-Codes, Cheats, den natigen Uberblick. Hardwore bislang am besten aus-
Poster: Bomberman 64 Levelcodes eft. Mit Turok-Riesenposter. nutzt, Mit Hexen-Riesenposter

Athiung! TOTAL!-Ausgaben der Jahrginge 1993 bis 1995 sowie die Ausguhen 1,2, 6.und 11/96 kinnen leider nicht mehr nachbestellt werden. Wer Informationen aus alten TOTAL!-Ausgaben

sucht, kann sich an einen der vielen Nintendo-Clubs wenden. Entsprechende

Stick Ausgabe Stick 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
12/96 DM 6,80
1/97 DM 6,80
| 2/97DM 6,80
3/97 DM 6,80

4/97 DM 6,80

| 5/97 DM 6,80
6/97 DM 6,80

7/97 DM 6,80

8/97 DM 6,80

| 9/97 DM 6,80
_110/97 DM 6,80

Sonderhefte

| 3/96DM 5,80
1/97 DM 5,80

3/97 DM 3,90

Datum/Unterschri

Adressen findet lhr zum Beispiel in der Borse!

Achtung! Bitte vergefit die Versandkosten nicht!
(Inland DM5,—/Ausland DM12,-)
Lieferung per Nachnahme nicht maglich.

[] per Euro-Scheck zur Verrechnung

Fir Mehrfachbestellungen bitte Stdckzah

(Kartennummer bitte nicht vergessen!)

[ bar anbei

Bitte keine Uberweisung!

trogen! Die Lieferung erfolgt schneflst

Voratslage. Mit Erscheinen dieser tlie
ten olle anderen Preislisten ihre Goltigkeit
Briefmarken werden ols Zahlungsmittel nicht
ongenemmen! Die Wore bleibt ¢
digen Bezohlung Eigentum des Verl

yollstin-

ADRESSE:
AVC Heft-Sho!
Postfach 012 08

23613 Stockelsdorf
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THEO KRANL
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
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... wer sonst!
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81675 Miinchen oo
Tel.: 089-470 21 22
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T 80337 Miinchen
Tel.: 089-53 41 15
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Tel.: 089-52 27 87
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Ihr bestellt, wir liefern

Fordern Sie imseren kostenlosen Katalo

50.- DM Yersandkostenfrei

Preisianderungen * Druckfehler + Preisirrtiimer vorbehaltenEs
gelten unsere aligemeinen Geschiftsbedingungen

ICOMPUTER/ZENKUD AK|

& e 3 -

/
/
INTENDO

| NINTENDO 64 komplett dt DM299,0
ANTENNENWEICHEN SETdt DM 39,0
| CONTROLLER -grau-  dt DM 54,0
CONTROLLER -farbig- dt DM 54,00
| CONTROLLER PAK N64 dt DM 34,00 |
CONTR. PAK 1 M. farbig dt DM 44,00
| CONTROLLER PAK 5 MEG dt DM 79.00 |
I CONTR. Verlangerungskabel DM 19,95[
GAMEBUSTER Schummelmod.dt DM 98,00
| RUMBLE PAK+Memory+Batt.dt DM 44,00 |
Spieleberater S.Mario 64 dt DM 24,80
| Blast Corps kpl.dt DM 109,00 |

| Bomber Man 64 dt DMH9,00|
Clayfighter 63 1/3 dt DM 139,95

| Dark Rift* dt DM 139,00 |
Diddi Kong Racing* dt DM119,00

| Extreme G DM139,95 |

me d-

a7 L

| NHL Breakaway 98 dt.DM 89,00
Pandemonium 2 k#l.df.DM 84.00‘
| Resident Evil DC+Demo T.2dt.DM 5'9.00|

Tomb Raider 2 kpl.dt.DM 99,00

| v - Rall kpl.dt.DM 84,00 |
Warcraft 2 kpl.dt.DM 89,00
| z dt.DM 79,95 |

IITHRE VORTEILE!
| TOP - PREISE |
Original deutsche Versionenl

Versandkosten NN DM 5,95

Versandkostenfrei ab 3I
lieferbaren Artikeln |
| Versandkostenfreie Nachlieferung |
| Inklusive Garantie, Schnell-
service,sicherheitsverpackungl
Kostenlose Gesamtpreislisten
Vorbestellungen fiur *Neuheiten
| werden bevorzugt ausgeliefert |
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebihr
Bestellungen am Wochenende per
| Fax u. Anrufbeantworter moglich
| Wir fuhren a l |l e deutschen [
Spiele aller Hersteller ab Lager
|Hé‘|ndleranfragen erwinscht




Erwin =
kommt ins Alter bald, RaCE'se“satmn

da will er einen Wagen halt.

Doch steigt er in "ne Kiste ein, Die Uberraschung war perfekt, als Nintendo bekannt gab, daP Banjo-Kazooie in diesem
braucht er auch einen Fiithrerschein. Jahr nicht mehr erscheinen wiirde, dafir aber Diddy Kong Racing aus dem Armel zog. Mit
Gar teuer sind die Stunden sehr, Tiptup, Krash, Pipsy und Bumper wurden nagelneue Charaktere geschaffen. Statt ausschlief-
wo kriegt er nur die Ubung her? lich mit Karts, wird in Rares neuem Rennspiel auch mit Luftkissenfahrzeugen und Propellerflug-
~Ganz einfach”, denkt sich Erwin nun, zeugen um die Wette gefahren und geflogen. Fiir Abwechslung sorgt neben dem Race- ein -
,das kann ich auch zu Hause tun.” Adventure-Modus. TOTAL! wird den Weihnachtshit bis aufs kleinste Detail durchleuchten.

Dann schnappt er sich das Pad allein
und fiahrt nach San Francisco rein.

Den Vater hért man spiter klagen, NaStv Zﬂ“ﬂ s Mega-vae um Tﬂtgeh“p t

~Aem kauf" ich aber keinen Wagen,

denn sein Fahrstil ist so schlecht!” Selten zuvor wurde um ein Spiel soviel Wirbel gemacht, von dem kaum jemand auch nur ei-
Da gibt ihm auch die Mutter Recht. nen Pixel zu Gesicht bekommen hat. Wie immer haben wir knallhart recherchiert und prasentie-
Nun, echte Fahrstunden kénnen Euch die neuen Né4- ren Euch an dieser Stelle exklusiv die ersten Bilder von Nasty Zone, die leider nur wenig Hoff-
Rennspiele, Lamborghini 64 und San Francisco Rush nung auf einen brauchbaren Titel aufkommen lassen. Im Interesse aller ehrlichen N64-Besitzer

haben wir dem Entwickler-
team daher nahegelegt
die Arbeiten an dem Pro-
iekt einzustellen und sich ef-
ner sinnvolleren Beschafti-
gung zuzuwenden.

zwar auch nicht bieten, aber dafir ist der Spaf®
am Fahren enorm hoch. Die entsprechenden
Tests findet |hr in der TOTAL! 12/97,
die am 5.12.97 bei Eurem Zeit-

schriftenhéndler ausliegt.

Nasty Zone (N64)

I M PR E S S UM

... noch mehr
Rasantes

Klassewagen vom Edelsten warten
in Lamborghini 64 auf Euch. Doch
das Game lockt nicht einzig und
allein mit Luxus-Karossen, sondern
war als Preview-Version schon her-

vorragend spielbar. Ob das End- Del' MYthos

produkt den Erwartungen ent-

Chefredaktion: Klaus-Dieter Hartwig (kdh) (ViSdP)
stellv, Chefredaktion: Sandra Alter {san), Thomas
Hellwig (th)

Redaktion: Frederic Berg (fb), Marco Hantsch (mic),
Christian Henning (ch), Marcus Hofer (hal,

Lamborghini 64 (N64)

Maris Feldmann (mf)
Freie Mitarbeit: Julian Eggebrecht, Hirofurmi Yamada
Redaktionsassistenz: Brigitta Schaler

Art Direction: Britta Jakobsen
Grafik: Nicole Bischof, Hanno Meier

i Verlagsleiter: Torsten Weber

spricht, wird der Test zeigen. Bei Rollenspieler auf der

SO” F‘rgﬂclrsco RUSh doqegen ||egj‘ ggnzen W;};} Sp|eier~| una Anzeigen: Jakobsen & Gremliza Verlagsvertretung
~ = ) . BehringstraBe 28 a, 22765 Hamburg

der Schwerpunkt auf Action und verehren sie: Die Final Fan- Tel.: 0 40/39 92 32 10, Fax: 0 40/39 92 32 99

Fun. TOTAL!I wird mehr als nur ein tasy-Games. Grund genug Areligenieitang: Michad Gremics (isdf)

paar Runden auf den Strallen von die Enstehungsgeschichte Druck: Evers Druck GmbH, 25697 Meldorf

San Francisco fiir Euch drehen. der Wunderwerke unter

Verlag: X-plain Verlag GmbH, Friedensallee 41
22765 Hamburg,
Tel.. 0 40/39 88 37-0, Fax: 0 40/39 50 43

die lupe zu nehmen. In der
kommenden TOTAL! erfahrt
lhr alle Daten, Fakten und
Hintergrinde Uber das
RPG-Hei]igTum

Abo-Betreuung: TOTAL! Abo-Club, z Hd Frau
Kriger, Bahndamm 9, 23617 Stockelsdorf b Lubeck
Tel : 04 51/490 41 58, Fax 04 51/4%0 42 03

Titel: Clay Fighter 63 1/3 © Acclaim/interplay,
Hugo 2 @ Laguna

Machdruck nur mit varheriger, schnftlicher
- | -

Genehmigung durch den Verlag, Keine Haftung /v "
; i i "/ * \
fur unverlangte Manuskripte, Fotos etc

f

TOTAL! erscheint monatlich zum Einzelpreis von

r : DM 6,80 Der Jahresbezugspreis (12 Ausgaben) fur ein
Einen Hohenflug auf dem Game Boy verspricht das TOTAL!-Abonnement betragt im Inland DM 72,-, im
angekiindigte Donkey Kong land 3. Der Vorgdnger Ae SRSty
—\v war SChiieB“Ch mif AbSTOﬂd dC]S besfe jump&Run I(UF Die X-plain Verlag GmbH ist alleinige Inhaberin al-
| : . . 1 = ler Rechte an ,TOTAL! - das unabhangige Maga-
die KBdeOSQ. erd SlCh NIﬂTEﬂdO mit dem d:l“eﬂ zin", die als Marke und Warenzeichen beim Deut-
Teil selbst Ubertreffen? TOTAL! hat die Batterien fir den schen Patentamt geschiitzt sind.

ultimativen Test schon bereitgelegt.

TOTAL! 11/97
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DT. VERSION, INKL. CONTROL PAD.
AV-KABEL UND SCART-ADAPTER

MEMORY CARD 1 pe
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64 MEMORY CARp 5 39,-
“'“Klufrbo RUMBLEPAK .
. NN ST -
MANTENNENKABEL ORIG. 4: . Bomsfmps 114,
; OL PAD - ORIGINAL o N 64 84 Nov g
JEDENE FARBEN: c TWIST (Nov) 134 .
:g:! (s;ca:N BLAU GELB 5;:!‘;\'“ - GR:;J _ Dnm?mn 631/3 ] 431,.
ONTROL PAD - TRIDE 3 1%
f;mi gtIiSIER 10‘;.- 3?3&""”‘* RACING (Nov) g:'
GAME KILLER - SCHUMMELMODUL €0/ . ‘NOW 144,-
LENKRAD MAD CATZ NEW VERS. 1% FIFA 98 wm qu 149,-
INKL, RUMBLE-FU K“ONG oRG.34,  GASP. (Noy) QAL KAT. (DEZ) 134,.
MEMORY CARD 0.25 ME GOEMON (Noy) 149,-
HEXEN 64 149,-
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HARVEST MOON (NOV) 19-  poNKEY KONG Iy =
HEBEREKES POPOITTO 19, ooSHUNGEBUCH - clasgies o4 i
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- Fordern Sie unser-kostenloses ‘Magazin gegen frankierten (DM 3,-) und
: Nachnahmegebiihr; bei Vork (nur Euroschecks) DM 4,—; Ve
denpreise kénnen abweichen. Erscheinungstermine
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IHNEN. BEIM VERSE
LN GLEICHZEITIG AR
UNSEREN VORBESTELL-
BESTELLUNG NICHT ALLE
SIE NUR PORTO FUR DIE
ACHLIEFERUNG ERFOLGT
AHME BIS 20.00 UHR. SIE
OSTENLOS TEN-
IERTEM UND
SCHLAG A DE N. BEI
NATURLICH BE.

kumschlag an. Versand per NN DM 6,40 zzgl.
mer, ngen vorbehalten; UPS DM 15,—;
ANFRAGEN ERWUNSCHT. FAX 0931;‘571602.
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