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Kauftips und (¥
grofde Weih-
nachtsverlosung

AnlaBlich des christlichen Festes der el
Liebe schenken sich in vielen Landern dieser Erde Glaubige und
Unglaubige nette Kleinigkeiten, tolle Krawatten, schicke Autos oder
total geniale Konsolen und Spiele. Das Angebot ist grof, und so fallt
die Wahl wie in jedem Jahr erneut schwer. Einige Tips und klarende
Fakten sollen Euch (Kindern, Eltern, Weihnachtsmannern) bei der
richtigen Kaufentscheidung unterstutzen. Auferdem haben wir ein
Best-of der N64-Tipsé&Tricks parat. Ganz nebenbei verlosen wir in
Zusammenarbeit mit diversen Herstellern heiRe Module,
warme T-Shirts und allerhand schnuckelige Uberraschungen.
Umfangreiche Kaufberatung und Bescherung ab Seite

Diddy Kong Racing
Nintendos grofier Weihnachtstitel steht in diesem
Monat ganz oben auf der Liste unserer
Testkandidaten. Das Schwergewicht (satte 128 MBit)
vereint Karts, Hovercrafts und putzige Flugzeuge in .
einem kunterbunten Rennspiel der niedlichen Art.

Wenn sich Diddy Kong, Banjo, Conker und Konsorten
gegen den bosen WizPig in die Pedalen schmeifien,
dann muf sich Mario in seinem Kart warm anziehen.

Ob die gelungene PAL-Anpassung von Diddy Kong
Racing das artverwandte Mario Kart 64
uberrunden kann, klart unser umfangreicher

Rennspieltest ab Seite

£700 5,
i, L

i

Mit Voligas ins Rennen!

Im vergangenen Monat testeten wir Extreme-g,

Multi-Racing Championship und Top Gear Rally far

das N64. Um nun die Angebotspalette zu

komplettieren, werfen wir flr Euch einen scharfen

Blick in San Francisco Rush und Automobili
Lamborghini. Besonders interessant dabei ist,
daf es sich bei SFR um einen Fun-Racer in

Reinkultur handelt und AL mit seinen interaktiven

Boxenstopps eher in Richtung
realistische Rennspielsimulation
tendiert. Mehr ab Seite

Footballspiele im
Vergleichstest

John-Madden-Spiele sind vielen Super-Nintendo-
und auch Mega-Drive-Besitzern aus vergangenen
Zeiten bekannt. RegelmaBige Updates hielten
die Spieler auf dem laufenden. Auch NFL
Quarterback Club genof bereits einige
Auffrischungen (SNES, GB). Nun stehen
die neuen N64-Spiele gemeinsam auf
dem Prufstand. Touchdowns ab Seite
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Verlost werden unter anderem Modell-
bausatze (Ranma 1/2 und Sailor Moon)
sowie Poster (Dragon Ball Z,Sailor
Moon) und einige Comics (Dragon Ball).
Weihnachts-Competition ....... 52
In Zusammenarbeit mit einigen Herstel-
lerfirmen verlost TOTAL! einen ganzen
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Vielleicht kennt noch jemand die Zeit-
vertreiber Breakout, Blockout, Blob,
Star Blob oder wie immer die vielen Va-
rianten dieses uralten Spiels auch
heiBen mogen. Mit Arkanoid 1aBt Taito
den zeitlosen Geschicklichkeits-Hit fur
das Super Nintendo wiederaufleben. Ob
sich eine Investition lohnt, wie gut der
kurzweilige Spafl fur das SNES gelun-
gen ist und ob sich das betagte Prinzip




auch heute noch Freunde schaffen
kann, zeigt Euch unser Test.
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In der Rolle von Leutnant Ellen Ripley
bekampft Ihr die fiesen Xenomorphs.
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Action-Replay-Codes .......... 70
Aufgrund mangelder Einsendungen fur
unsere nach wie vor noch sehr beliebte
Rubrik muften wir leider dazu uberge-
hen, die ARP-Codes direkt in die Shor-
ties zu integrieren. Ab dieser Ausgabe
findet Ihr die begehrten Parameter in ei-
nem speziellen Kasten. Naturlich wer-
den wir aber auch weiterhin von Euch
gesuchte Codes abdrucken, sobald sie
uns in die Hande fallen. AuRerdem
steht das Action Replay fur N64 an, wo-
mit fur Nachschub gesorgt sein sollte.
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Das interessante Forum fur alle, die ein
vergriffenes Spiel oder eine glnstige
Konsole suchen. Wer sich von seinen
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in unserer Borse sein Angebot machen.
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Die Seiten zum Mitmachen: Wie in jeder
Ausgabe prasentieren wir Eure Lieb-
lingsspiele in der geordneten Ubersicht.
LesSIpoOst ...usnvinnaannnanne 14
Die unterhaltsame Rubrik, in der Eure
Leserfragen zu aktuellen Themen rund
um die Videospielbranche beantwortet
werden. Dort konnt Ihr einen Teil der
eingesandten Zeichnungen finden.

News .......... e e e 6
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Auf dieser Seite geben wir unsere per-
sonlichen Meinungen zu aktuellen Spie-
len wieder.

TOTAL-Labor ............ p— L
Damit der Spaf in unserem Magazin
nicht zu kurz kommt, konnt lhr Euch auf
der Labor-Seite entspannen.
Vorschau/Impressum .......... 82

Tips & Tricks -
das beste fiir Eure
Nintendo-Konsolen

Dieser frostige Monat steht ganz im
Zeichen der Tips & Tricks fur Euer
Nintendo®. Unter anderem findet lhr
zahlreiche Cheats, PaRworter, Levelcodes
usw. zu diversen N64-Titeln sowie
Losungen zu Mischief Makers und
GoldenEye 007. Allen N64-Freunden bieten
wir damit ein umfangreiches Best-of
aller bislang abgedruckten Tips &
Tricks fur den 64-Bitter. Ab Seite

TIPS&TRICKS

Sound in
Videospielen

Oft lauft es einem kalt den
Rucken herunter, wenn die
ersten Klange eines Spiels er-
tonen. Es gibt aber auch Mo-
mente, in denen man vertraumt
vorm Schirm sitzt und sich von
der akustischen Pracht Uber-
waltigen IaBt. Unsere Special-
Reportage hinterleuchtet die technischen Raffinessen und erzahlt von den
Anfangen des Sounds in Videospielen. Das Konzert beginnt auf Seite

Anime & Manga

Fans haben sicherlich schon sehnstichtig
darauf gewartet: Endlich gibt es wieder
Neuigkeiten aus der Kultecke. Neben
interessanten Trends und einigen Tips
erwartet Euch eine umfangreiche Verlosung.
Wir verschenken Poster, Modellbauséatze
und — wie sollte es anders sein — natdrlich
auch ein paar heifbegehrte Comics der
Dragon Ball-Serie. Anime- und
Mangaspezialist Maris Feldmann
entfUhrt Euch in die Phantasiewelt.

NES-Nostalgie

Unser Classic-Report beschaftigt sich mit der
Final Fantasy-Serie fur das gute alte NES.
Wen das Rollenspielfieber gepackt hat, der
sollte sich — falls nicht vorhanden - unbedingt
einmal auf Flohmarkten umsehen. Dort kann
man billig ein NES samt Importadapter kaufen
und sich anschliefend auf speziellen
Videospielborsen mit dem noétigen
Konsolenfutter in Form von FF
Modulen ausstatten. Japanexperte
Hirofumi Yamada berichtet ab Seite

TOTAL! 12/97 inhalt




- Nintendo

~ Software-Entwicklungen aus dem
. Hause Nintendo werden erfah-
+ rungsgemaB besonders sorgfdltig
* durchgefihrt. Dadurch gab es in
. der Vergangenheit zwar immer
- wieder Verspatungen und auch in
"~ der Zukunft werden wir wohl von
. Terminverschiebungen nicht ver-
+ schont bleiben, dafir entschadigt
" jedoch die Qualitat der Spiele in
. der Regel fir die zusaizlichen
 Wartezeiten. Mit vermeintlichen
* Spitzentiteln wie Yoshi's Story,
. Zelda: The Ocarina of Time,
+ Banjo and Kazooie's Great Ad-
" venture, Diddy Kong Racing und

+ Banjoo and Kazooie's Adventure er-
» seheint vorraussichtlich im Mirz "98

* F-Zero X |wie ihr sicher bemerkt
. habt, gibt es bei drei Titelh Na-
mensanderungen) sollen dann
* auch gleich fiinf absolute Spitzen-
_ titel als anspielbare Versionen

+ prasentiert werden. Alles, was lhr

* Uber Diddy Kong Racing wissen
. miBt, steht bereits in dieser Aus-

Fighting Cup

Nintendo Space World '97
Die ultimative Me_ss_e

Einmal im Jahr priasentiert Nintendo in Tokio eine eigene Messe. Dort bekommt die Offent-

lichkeit all das gezeigt, was in den ndachsten Wochen und Monaten erscheinen soll. In den

letzten zwei Jahren enttauschte die sogenannte Shoshinkai (heiBt in Zukunft Nintendo

Space World) jedoch, da es meist nur sehr kurze Videosequenzen von den angepriesenen

Spielen zu sehen und wenig neue Fakten gab. In diesem Jahr verspricht dies anders zu wer-

den, es wurden viele Titel als spielbare Versionen angekiindigt.

gabe (Seite 20-25). Yoshi's
Story wurde in Japan noch ein-
mal um neun Tage verschoben
und soll dort nun endgiltig am

21. Dezember erscheinen. Der
Amerika- und Europa-Release
wird nach wie vor Mitte Februar
‘@8 erwartet. Banjo und Kazooie
freffen gerade die letzien Vorbe-
reitungen, um sich im Marz ‘98
weltweit auf Abenteuerreise in
den heimischen N64 zu bege-
ben. Zelda: The Ocarina of
Time dirfte in Japan Anfang Janu-
ar und in der tbrigen Welt ge-

gen Ende April erscheinen. Miya-

moto sprach davon, daB Link im
laufe des Spiels é&lter wird, sein
Aussehen dementsprechend ver-
andert und andere Fahigkeiten er-
langt. Schwierig zu handhaben-
de Walfen wie beispielsweise
Pfeil und Bogen kann er erst im
fortgeschrittenen Alfer bedienen,
als junger Spund steht ihm dafir
unter anderem eine Steinschleu-

der zur Verfigung. Der Bumerang
birgt Gbrigens auch Gefahren.
Wird er nicht richtig wieder auf

gefangen, kann Llink sich verlet-

zen. Weiter erklérte Miyamoto,
das Rumble Pak wirde konse-
quent ausgenutzt und ergdnzte
unter Lachen ,... wer lange
spielt, bekommt einen tauben
Arm.” Es wird eine Menge ver-
schiedener Kamera-Modi geben,
wie z. B. die Maglichkeit, zwi-
schen einer FirstPerson-Perspekii-
ve und einer HinterkopfKamera
umzuschalten. Auch F-Zero X
néhert sich der Fertigstellung, das
Grundgerist ist fertig. Die Cart-
ridge wurde bereits so program-
miert, daf} sie spater auf das
64DD zuriickgreifen kann. Vorge-
sehen sind weitere Strecken so-
wie ein Strecken-Editor auf DD.
Zur Zeit bekommi das Game den
letzten Feinschliff, ob das Game
allerdings auf der Messe spielbar
sein wird steht noch nicht ganz

B Zowwirs

B/

fest. Yoshio Hongo (Pressespre-
cher von NCL] meinte dazu:
Vielleicht wird es von F-Zero X
nur Videosequenzen geben, da
der Sound noch fehlt. Wir glau-
ben, niemand kann ein Spiel ge-
niefben, das ohne Ton lauft.” Nin-
tendo ware nicht Nintendo,

wenn es nicht wieder einige
Uberraschungen zu erwarten gé-
be. Vertical Edge Snowboarding
soll sich der beliebten In-Sportart
auf eine extrem realistische Wei-
se nahern. Llaut Miyamoto han-
delt es sich um einen ahnlich rea-
listischen und aufwendigen Titel
wie Wave Race 64. Aufgrund
der vielen Details wird es des-

. Diddy Kong Racing (Test auf S. 20-25)

F-Zero X stellt im kommenden Jahr sicherlich ein weiteres Highlight dar

Yoshi's Story sieht absolut schrill aus




Tamagotchi

Schon im Februar soll Yoshis neues
Abenteuer auch in Europa erscheinen

halb auch unméglich sein, einen
VierspielerModus zu integrieren,
ein Fahrvergniigen zu zweit soll
aber garantiert sein. Mit NBA
Courtside mochte Big N auch fur
das N64 ein eigenes Basketball
spiel veroffentlichen, Details sind
noch nicht bekannt. Auf der letzt

World

iahrigen Messe hiel} es, es wir
de an einem 128MBit-Spiel na-
mens Jungle Emperor leo (Kimba
der Lowe) gewerkelt. Bisher ist
nicht viel bekannt tber das Spiel
um den kleinen, weiben léwen,
es soll sich jedoch laut Nintendo
um ein Adventure handeln, das
das Genre neu definiert. Vermut
lich wird es auch zu diesem Titel
erste Bilder geben, denn jingsten
Aussagen zur Folge soll er bereits
im Marz '98 erscheinen. Damit
nicht genug, Nintendo kindigte
an, mindestens drei verschiedene
Mario-ArtistVarianten in Arbeit zu
haben. Es ist noch nicht sicher,
welche davon vorgestellt wer-

Dracula

Es ist noch unklar, ob Body Harvest
auf der Messe priasentiert wird

Super Mario 64 2 oder auch
Cabbage [ebenfalls ein Tama-
goftchi-ghnliches Spiel, das je-
doch wesentlich weiter in der Si-
mulation kunstlichen lebens ge-
hen soll] aufgeschnappt werden
kénnen, ist derzeit leider noch
vollkommen ungewiB3. Eins ist je-

3D

Mother 3 wird in Japan sehnlicher
erwartet als das N64-Zelda-Sequel

doch sicher, das 64DD wird end-
lich présentiert, und zwar inklusi-
ve DD-Software, wie zum Bei-
spiel das Rollenspiel Mother 3.
Auberdem versprach Nintendo,
nun endlich verbindliche Preise
und Erscheinungstermine fir den
Hardware-Zusatz zu nennen.

den, die DD soll aber auf jeden
Fall in einem Paket mit Maus aus-
geliefert werden. Desweiteren
wird es sicher einige Japan-only-
Titel wie das Tamagotchi-artige
Pikachu Genki Dechu (Pocket
Monster 64) zu sehen geben.
Ob in Tokio erste Eindriicke von
Super Mario RPG 2, Donkey
Kong Country 64, Body Harvest,

JUber den Wolken ...* ist die Freiheit
Mivamotos Gedanken wohl grenzenlos

Das ist ja link, der arme Link muB of
fenhar zu FuB durchs Gebirge kraxeln

Zelda: The Ocarina of Time sieht be-
reits jetzt sehr stimmungsvoll aus
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TOTAL! ist online!

Von nun an ist auch Ever Compu:
ter nicht mehr vor uns sicher. Unter
der Internetadresse www X-

plain.de findet |hr die heibesten

News, Charts, Previews, Tests, Re-
portagen, Tips & Tricks und noch
vieles mehr. Damit Eure Telefon-
rechnung (bzw. die Eurer Eltern)
nicht ins UnermeBliche steigt, ho-
ben wir auf den Internetseiten be-
wubt auf optischen Spielkram und
Schickimicki verzichtet. Schaut mal
rein und downloaded Euch,
lhr braucht. See ya, unfer www . X-
plain.de und zwar ab sofort!
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Der Rest der Weh

- Mit Aero Gauge Wl.l.“d ASCII ei-

nen CyberRocer prasenheren

~ der sich mit Acclaims Extremeg
und Nmfendos F-Zero X messen
muB. Asmik prasentiert das
- Wiestlingspiel Virtual Pro Wrest

'.hng dc:s im Westen von ;-Hf“ ey £
o Quest 64 {I'II(_I_]

STreD a;:f e T

unter dem N.q.'men' WCW Vs,
- NWO: World Tour herausge-
_bracht wird. lediglich in Japan

wird VeﬁrmUﬂi'c_:H Athenas Pro Mah-
Jong 64 ers_che]'nen, das eben-

- WEW vs. NWO: World Tour (T +HQ)

falls gezeigf werden soll. Aflus
kommt mit der fast ferfigen Versn-.

on von Snobokrds im Gepack zur

 Messe. Das q_bg_edrehte Snow-
: boordspekfakel soll viele verrick-
te Kurse fir bis zu vier Spieler

- 8im C-'t'_t_‘_}«‘_?ﬂﬂﬁr.{im-agilleﬁe'!‘j" :

g'leic_hzeit:ig 1B_iet_en.-_ Imogineer
zeigh moglicherweise eine spiel

- bore N64-Version von Sim City
2000, mit Slcherhe| Gber Quest

64. Nur fir Japan sind der zwer-

~te Teil von Pro of _Ba__sebc_;-l_/ King
sowie das neuve Kirafto Kaiketsu
vorgesehen [ein Detektivspiel,

The arlna o f Time

~ das an dos BreﬁspieF Cluedo er
_innert). Mit Snow Speeder befin-

det sich ein weiteres Snowboard-
Game im Programm. Freunde
von Priigelspielen dirfen hinge-

~ gen auf Fighters Destiny (ehemals
~ Fighting Cup) gespannt sein, das
_aus dem 'gleich'e‘ﬂ Hause stammt.

Auch Cult b ciin hot ein wel

Art of Fighting Twin (Culture Brain)

- versprechendes Beat ‘em Up in

Arbeit, das den Namen Art of

. Fighting Twin tragt. Das Soft-
ware-Haus Konami kann eben-
 falls mit einem Prigelspiel auf-

warten, G A.S.Pll Fighters'
NEXTream ist olierdmgs nicht der
sinzige Titel im Programm. Sicher
wird es Nevigkeiten zu Nagano
Winter Olympfcs 64 geben,

eben_so wie zu INBA in the Zone

Nagano Winter Olympics 64 (Konami)

Dracula 3D (Konami)

‘98 und hoffentlich auch zu
Drcaculc: 3D und Hybrid Heaven.

- programmiert schon seit ei-

ner Engkeit an der Helikoptersi-

mulation Wild Choppers und |
dem Rennsplel Rev Lim;_r. In Tokio

gy,
)

')
N
e

Rev Limit (Seta)

werden voraussichtlich fast fertige
Versionen der beiden Spiele pra-
sentiert. Des weiteren sollen zwei

bisher noch geheime Pro]ekte vor-

gestellt werden.

Nachdem Fludson Soft mit Bom-
berman 64 ein gutes N64-Debiit
hinlegte, sollen schon bald die
Prigelspiele Dual Heroes und
Shin Nihon Pro Whestling folgen.
Unter dem Titel Denryu lralra Bou
befindet sich auberdem ein vollig
abgefahrenes Spiel in der Ent
wicklung, in dem lhr einen klei-

Deniyu fratra Bouw (Hudson) -



F-Zero X

dls funaﬂuuhl ‘nmhl $ m aui Spwl

: nen Metoﬂsfab stevert, der durch;’:

:: Banao :
__seine Krelse auf der Messe wird '_
_ der jopanische Sp:elwarenhers*el .
ler das Spiel Tamagotchi World

 ein elekirisch gelodenes Drohfla-
'__"byrm’rh gestevert werden mufl.

. TamagolchiErolg zieht

for dc:s No64 vorstellen. Es. hc:m- .

- Avro Fighters

. del sm:h ailerdmgs mcH um eine

Assault (Videoa System) .

o and Kazooie's

\puB, ansldu aul grafmhv fﬁf‘]\te S

Vc‘ri'd'n'té' 'd"es kiéihen ' Qrigindls“ '
sondern um ein MehrspleFer-'
Game {thlsch einem uesel'-"
 schaftsbreitspiel] das aus vielen
unterhaltsamen Mlmspselen be-
. steht. Abgesehen von diesem Ti-
tel, wird mogllcherwelse noch

em welreres bsher unbekanntes

_Splei vcargesteﬂr Barpresto moch-

te mit Super Robot Spirits das Pri-

_'.gelsp!elgenre bereichern. Bei die-
sem Tifel treten riesige M@chs avs
dem Gundcm Universum gegen:
emander an. Vi idea Systems. ze@ '
. der OFFen*hchkelt ersTmo!s eine
§  fertige, spielbare Version des von
~ Parodigm programmierten Sonic
Wings Assau/r im Westen unter

vy Card Nint. ong dt

Hmukfmmu 1ug££a{u Mnsrpr s' ’08 {r Rl }

dem Tite1 Aero nghrers Assouf
bekann) bevor es wenige Tc:ge
spater in die Regale der jopani-
schen Ceschafte wandert, T&E
enfwickelte schon fir GB, SNES .
und Virtual B@y g_ute_-- Golfsimul e
 fionen. Mit Harukanaru Augusta
~ Masters ‘08 soll die Palette um .

; der Messe @Usste er
e Tl‘rel noch '-.r eine

_ein N()A Goifsplef erweﬁerf Wer .

;den Nameo wird mit Famrsfcr o4 :_:.
ein Basebc”spleJ fur Nintendos i {aceq
64 Bitter prasentisren, das \{_Q_f.—.._:_:f .

aussichtlich allein dem -f_:dp_qj__n'__i-__
_schen Markt vorbehalien bleiben
w1rd L(Jpc o macht wei iferhin

Tomb . Razd._f

ein Geheimnis daraus, welche Ij_ ';
. _'Sptele sich in der EnTW|ck|ung be— - .
'_ .'-fmden [es wurde ledlghch be--
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chneller, bunter = besser2 In
einer Videospielepoche, in
der die Devisen 3D, Polygo
ne und Effekte lauten, sorgte in
der jingsten Vergangenheit eine
kleine, primitive Spezies fur eine
Menge Aufruhr. Tamagotchi, die
virtuellen Kiken, verursachten erst
in Japan und dann in der ibrigen
Welt einen unglaublichen Sturm
auf die Spielwarenladen. Erfinder
Bandai konnte die Nachfrage
nicht befriedigen, viele andere
Hersteller stellten Nachbauten her
und verdienten mit am Geschdft
mit den virtuellen Haustieren. In-
zwischen frifft man sie Uberall an,
im Zeitschriftenkiosk, an der Su-
permarktkasse, ja sogar beim
Schuster wurden die Westenta-
schentierchen bereits zum Verkauf
angeboten. In samilichen Schul-
klassen der Welt piept alle halbe
Stunde aus irgendeiner Ecke ein
hungriges, krankes, vollgemach-
tes oder spielwilliges Wesen.
Wem nach der ersten Begeiste-
rung die standige Firsorge inzwi-

T T Y S oA i ol e i s . SN

Wenn Euer Schiitzling eingeschlafen
ist, soltet Ihr das Licht lischen

schen etwas lastig geworden ist,
wer aber gleichzeitig nicht auf
ein virtuelles Pflege-Wesen ver-
zichten mochte, fir den kdnnte
das TamagotchiModul fiir Nin-
tendos Game Boy genau das
Richtige sein.

Der Vorteil in der GB-Variante
liegt darin, dab lhr das Gerét je-
derzeit ausschalten kénnt, wenn

Lobotomy

‘Tamagotchi - Die I\msion der Hilflosen

_0|so am 24. Dezember mit der

lhr mal Eure Ruhe haben
wollt. Das Modul speichert
Euren aktuellen Spielstand,
mit anderen Worten den Zu-
stand Eures kleinen Schiitz-
lings, bzw. Eurer Schitzlin-
ge. Denn in der Ninfendo-
Version kénnt |hr drei Tier-

chen gleichzeitig aufziehen.
Euch stehen die ublichen
Funktionen zur Verfigung, die e R : S

% = : E Vaor Spielbeginn konnt Ihr zwischen sechs verschiedenen
da wdren: Fittern, Toilette SQu- Eiern wiihlen, aus denen eigenwillige Kreaturen schliipfen
bern, Spielen, Medizin geben,
Schlafen legen, Schimpfen und
Lloben. Im Gegensatz zum Origi
nal konnt thr auf Wunsch ein
biBchen an der Uhr drehen, do-
mit sich das Haustier schneller
entwickelt. Konami beabsichtigt,
das TamagotchiModul rechtzei-
tig zum Weihnachtsgeschaft Mit-
te Dezember fir ca. DM 50 zu
veroffentlichen. Freunde der klei-
nen Quengelgeister konnten sich

Hhich egsg 7

GB-Variante eine Freude machen
lassen.




Nintendo Power

Midway ist nicht zu bremsen

den Herren von Midway noch  dem es ziemlich heif hergeht.
nicht zu gentgen, die nachsten  Diese beiden Titel sollen gegen
Spiele sind bereits in Arbeit. NFL  Ende '98 erscheinen. Neben
Blitz ist die Umsetzung des  den Foortsetzungen Mortal Kom-
gleichnamigen Fun-FootballAute-  bat 4 und Cruis'n World wird
vermutlich schon im Frihjohr des
kommenden Jahres Olympic
Hockey '98 verdffentlicht, ein Eis-
hockeyspiel, das viele verschie-
dene Mannschaften rund um den
Clobus bietet.

Iwisted Edge Snowboarding ist eines von vier angekindigten Snowhoard-Games NFL Blitz

it Cruis'/n USA, Doom 64, licht als jeder andere Fremdher- maten, die sehr schnell und mit
Hexen, Mace — The Dark steller. MK Mythologies und  bertriebenen Moves ausgestattet

| ¥ BAge, MK Trilogy, NBA  Wayne Gretzky 2 werden noch  sein soll, quasi dos NBA Jam der
 Hangtime, San Francisco Rush,  im Dezember in Amerika, Quake  Football-Spiele. Super Off-Road
Top Cear Rally , War Gods und 64 und Twisted Edge Snowboar  Challenge ist ebenfalls eine Arca-
Wayne Cretzky's 3D Hockey hat  ding dagegen bereits Anfang  de-Umsetzung. Es handelt sich ; e
Midway mehr N64-Titel verdffent- ‘98 erscheinen. Aber das scheint  um ein MonsterTruckRennen, bei  Super Off-Road Challense

A
SchiitzenstalRe 20

4-4-2 Soccer "

Ace Combat 2 -y .o S
Agent Armstrong 39, S‘a‘\O i 374737 loucia Aok
Command & Conquer 2 * b V\a‘{ e —
Final Fantasy VIl U8 '
Final Fantasy VIl PAL 109 DM * VA d 0 64
Formel 1'97 109 DM /
Monster Trucks * 89 DM I - 299 DM
Resident Evil DC 89 DM
Streetfighter EX Plus Alpha JAP 139 DM T Btast | 109 DM
Streetfighter Ex Plus Alpha PAL* 89 DM : : -G* 139 DM
Time Crisis & GunCon JAP* £ : Internationial Superstar Soccer 139 DM
Time Crisis & GunCon PAL Lylat Wars - Biarfox 64 139 DM
V-Ralley Maric 64 89 DM
Vergessene Welt - Lost World < Mario Kart 64 89 DM
Warcraft 2 ; Pilotwings 84 109 DM
Wing Commander IV E 129 DM
129 DM
129 DM
Playstation s
Platinum Serie -
L] ..
49 DM ir filhren auch:

Final Fantasy VI
109 DM incl.

Versandkost:
Bitte vorbest
Final Fantasy

Versandkosten:

» SNES, Gameboy




Rande

Frisch gestrichen

Auf den N64-Ankiindigungslisten
finden sich mitunter Titel, die plotz
lich wieder in der Versenkung ver-
schwinden. Die Arbeiten an Opti-
cals Priigelspiel Dead Ahead wur-
den zum Beispiel ebenso einge-
stellt wie die Entwicklungen an
Mindscapes Monster Dunk (Basket
ballspiel) und Midway/Ataris Area
51 (FirstPerson-Shooter). Das glei-
che Schicksal ereilte das Actions-
piel Ultra Descent. Auch Sierras
Flugsimulation Red Baron und
Spectrum/Holobytes ahnlich gear-
fetes Top Gun wurden kommentar-
los von den Releaselisten gestri-
chen. Kemcos Helikoptersimulation
Blade and Barrel (auch als Ultra
Combat bekannt) wurde zwar
ebenfalls eingestellt, in dem neu
angekindigten Knife Edge mochte
Kemco jedoch einige bereits fertig-
gestellte Teile von Blade and Bar
rel mit einbaven. Ob Mission: I
possible jemals fertiggestellt wird,
steht nach wie vor in den Sternen.
Nachdem die Entwicklungsabtei-
lung Ocean of America geschlos-
sen wurde, Ubernahm Mutterfirma
Infrogrames das halbfertige Spiel
und versucht nun die bestehenden
Programmecodes zu komplettieren
Dies ist ein schwieriges Unterfan-
gen, und die emeute Verschiebung
auf ... irgendwann im zweiten
Quartal '98”, lassen auch nicht
gerade auf eine reibungslose Ent-
wicklung schlieBen. Ahnliches gilt
fir Nintendo/Angel Studios Renn-
spiel Buggie Boogie und Game-

Teks Shoo! ‘em Up Robotech
Crystal Dreams. Beide wurden auf
unbestimmte Zeit verschoben, es
wird jedoch gemunkelt, dal’ diese
Titel gar nicht mehr erscheinen.

auch eine S.tc_h
~aus einer Uber-
kopftkamera
_geben, bei der
'man den Chorakter Anhur mhn— _
lich wie in Super Mario 64 se

_Gchdem Pcu] lange und

Brian Anderson lange als |
Programmierer bei Nintendo
- of America beschaftigt waren,
_griindeten die beiden vor einigen
Jahren eine eigene Firma. Unter
dem Namen Llobofomy entwickel
.~ te sie mit ihrem Team einen 3D-
_ Shooter namens Exhumed [in
Amerika unter dem Namen Fo-
werslave bekcmm) fiir den Sega
Saturn, der ein techmsches Mel
sterwerk darstellt.

Umsetzung fir Sonys- PlaySfahon

und den Saiurn \zers:onen von -

Duke Nukem 3D und @Uake

_stirzen die Progrommlerer sich
~ nun mit voller Kraft auf erste Pro-
' jekte fir dcs N64. Bisher ist je
| doch nur bekannt,
- um eipe Fortsetzung des ersten
* Exhumed handeln wird, die Nin-
tendos 64-BitHardware bestens
Neben der Flrsf- :

ausreizen soll.

| . Person- Perspek |

tive soH

hen kann. Dies isi auch néfig,

-denn laut Paul Lcmge wird es
moghch sein, Zweikampfe im
: Beaf-em Up-Stil auszufragen. Ob
 es, wie schon im ersten Teil, An-
| 'hurs Aufgabe sein wird, den Son-

Ncch einer

daB es sich

_-schledenen Welten abspielen,
~zwischen denen Ihr hin und her

Loboiomy
entwickelt
fir Nlntendo

; Ies horr 5|ch auBerst interessant 4

das Spiel derzeit noch in einer

Software-Entwickler Lubotomy verhalt Exhumed zum Durchbrueh. Der Titel

“zahlt nach heute 7\ den bessgren \pwic:t des !ml Person ‘alu-rm I- lsf {m\ :

nengoft Ra aus den Fangen des

Monsters Apep zu befreien; das

in einer Unterwelf [ebt s‘reht noch
nicht fest. Auf jeden Fq“ wird sich
das neue Abentever aber in ver

pendeh mift. Akhv:tafen inder |
.~ _einen Welt |
haben ubrr a0
-~ gens dlrekten_

_ Einflub auf
die Ondere_' '
Welt. Dies al-

an, dennoch soll_.e- nach A\pssgn_:- "
gen von Lobotomy mit einﬁef Ver
offentlichung erst gegen Ende
'98 gerechnet werden, da sich

sehr frithen Entwmk!ungsphase

-befmdei

In Fxhamed dominierien Tiguren aus
© der Agyptischen Mytholigie




Tama

das neue Abenteuer aber in ver-
schiedenen Welten abspielen,
zwischen denen |hr hin und her
pendeln miBt. Akfivitaten in der
einen Welt haben Ubrigens direk-
ten EinfluB auf die andere Welt.

Lobotomy
entwickelt
fir Nintendo

Dies alles hort sich éuberst inter-
essant an, dennoch sollte nach
Aussagen von Lobotomy mit einer
Veroffentlichung erst gegen Ende
‘98 gerechnet werden, da sich
das Spiel derzeit noch in einer

sehr frihen Entwicklungsphase
befindet.

gotchi

NFL Blitz

In Exhumed dominiervten Figuren aus
der Agyptischen Mythologie

\
\

1
i

konnen nun Geld sparen,
denn im loand der aufge-

\ apanische SNES-Spieler
l!l

henden Sonne gibt es seit

September leere SNES-

Module mit einer Spei-

cherkapazitat von 32
MBit zu kaufen. Diese
Blanko-Cartridges kosten
3980 Yen [ca. 60 DM)
und kénnen in einer Filiale
der lawson Shops (zweit
grobte Kaufhauskette Jo-
pans|] mit Spielen be-
schrieben werden. Je
nach Gréfe des Games
passen ein bis finf Titel
auf das Modul. Altere
Spiele (die es schon als
ModulVersion gob) schla-
gen mit 1000 Yen (ca.

15 DM, neu entwickelte Games
mit 2000-4000 Yen |[ca.
30-60 DM) zu Buche. Derzeit
gibt es knapp 100 Titel fir das
Download-System, das den Na-

men Nintendo Power fragt. Be- [

reits 1986 verkaufte Nintendo
auf hnliche Weise NES-Spiele.
Damals gab es ein Diskettenlauf-
werk fir das NES. In iber
10.000 japanischen Geschaften
konnten sich die Kunden das ge-
winschte Spiel auf Diskette mit
nach Hause nehmen. Es liegt
durchaus im Bereich des Magli-
chen, dab Big N diese Ver-
kaufspraktik auch beim kommen-
den 64DD anwenden wird, aller-
dings gibt es von Nintendo noch
keine positiven oder negativen
AuBerungen zu diesem Themo.

Die beschreibbaren Module halen ei
e Kapazitdt von 32 MBit und kiinnen
somit ein bis finf Spiele speichern
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Katharina Swat aus Alpenrod ist erneut
mit einem bemalten Briefumschlag dabei

Nach dem ganzen Trubel des
vergangenen Monats kénnen
wir diesmal wieder zur Tages-
ordnung iUbergehen. Schlief3-
lich steht ja Weihnachten, das
Fest der Liebe und des Kon-
sum-Terrors auf dem Pro-
gramm. Wenn lhr diese Zeilen
lest, werden Fred, Julian und
Klaus - wenn alles planmdéfig
verlaufen ist - frisch aus Ja-
pan zurick sein und mit
Sicherheit von F-Zero X, Yoshi’s
Story und Zelda 64 schwadr-
men sowie endlich konkrete
Informationen Uber das 64DD
im Gepdck haben. Doch diese
Spiele sind zur Zeit noch Zu-
kunftsmusik, deshalb konzen-
trieren wir uns in dieser
TOTAL! auf das Hier und Heute,
vor allem aber auf Eure Fragen,
von denen wir auf den folgen-
den Seiten maoglichst viele be-
antwortet haben. Sollte Eure
Frage (oder Ever gemaltes Bild)
diesmal nicht dabei sein, ver-
sucht es einfach noch mal. Wir
koénnen leider nicht alle Briefe
auf den Leserposiseiten beani-
worten, geschweige denn, alle
Bilder abdrucken.
Die Wario Land-Zeichnung in
TOTAL! 11/97 auf Seite 15
stammt Ubrigens von Mario
Geier (17) aus A-Liezen. Die
Bildunterschrift war noch vom
Vormonat - sorry!

(kdh)
Schickt Eure Fragen, Anregun-
gen, Meinungen, Kritik, (TO-
TAL!-)Fotos, Bilder und Zeich-
nungen (nicht auf kariertem
oder liniertem Papier, notiert
Euren Namen und méglichst
Ever Alter auf der Rickseite!)
an folgende Adresse:

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

Quix-Nr. x

0165-3-2 22 22 13 g —
Stichwort: TOTAL!-Post :

get the message] &

Mehr Abwechslung
Also Diddy Kong Racing statt Banjo-
Kazooie zum Weihnachtsfest ... Dari-
ber war ich nicht sehr erfreut, denn DKR
ist schoooon wieder ein Rennspiel
Schade, denn viele Né4-Besitzer dirsten
bestimmt wie ich nach neuen, guten
3DJump&Runs. Nicht, daf ich DKR fiir
ein schlechtes Spiel halie, aber ein
biBchen Genre-Abwechslung wiirde
wohl allen gut tun.
Wie ist Rare eigentlich gerade aut
Diddy Kong als Hauptfigur fir ihr Renn-
spiel gekommen?
(Eure Rollenspiel-Reportage war TOTAL
super.)

Michael Klitzsch, Tosted!

TOTAL! antwortet:

Nintendo hétte auch gerne mehr Gen-
re-Abwechslung und zu Weihnachten
Banjo-Kazooie (und weiterhin Mario
Kart 64) verkauft. DKR ist — so gut es
auch sein mag — ein Notnagel.
Jump&Runs sind auf dem N64 derzeit
wirklich sehr diinn gesét.

Diddy Kong wurde nicht von Nintendo
designt, sondern von Rare. Deshalb
liegt der Affe den Engléindern besonders
am Herzen.

5 : o o

Und da sagen manche Leute, Nintendo-
Spiele seien uncool ... Michael Klitzsch
(14) aus Tostedt beweist das Gegenteil

Ich geb’ mir die Kugel
1. Wird es eine Art Super Scope fir das
N64 geben?
2. Ist eine Umsetzung oder Fortsetzung
von Probotector fiir's Né4 geplant, oder
werden in Zukunft nur noch 3D-Shooter
(Turok, Hexen usw.) produzierte
3. Ich habe vor einiger Zeit Mega Man
4 |GB) fir 29,95 DM gesehen. Da ich
aber schon Teil 1 und 2 habe, bin ich
mir nicht sicher, ob ich es mir zulegen
sollte. Ich scheue mich vor zu grofer
Ahnlichkeit mit den anderen Teilen.
Was kénnt ihr mir in diesem Fall raten?
Martin Oswald, Sauverlach

TOTAL! antwortet:
1. Geriichte sprechen von einem Light

leserbriefe ¢TOTAL!'I2/97

Noch ein Wiederholungstéiter: Eduard Kasper (16) aus Altenkirchen steverte schon héiufi-
ger Bilder als (kostenlosen) Wandschmuck fiir die TOTAL!-Redaktionsréiume bei

gun-Adapter fir das Pad, @hnlich dem
Rumble Pak. Zur Nintendo Space World
@/ werden wir sehen, ob etwas dran ist
Llassen wir uns Uberraschen.

2. Probotector scheint bei Konami nicht
mehr hoch im Kurs zu stehen, die vorerst
letzte Version [Contra — Llegacy of Wai
fir PSX) hat Konami aufer Haus pro-
grammieren lassen [von Appoloosa Soft
ware in Ungarn). Das Ergebnis war ab-
solut miBlungen. Abgesehen davon setzt
Konami derzeit ohnehin auf 3D — siehe
Goemon 64 und Castlevania 64.
Wenn es also eine weitere Version ge-
ben wiirde [was sehr unwahrscheinlich
ist), dann bestimmt nicht in 2D.

3. Falls Du ein groBer Mega-Man-Fan
wairst, solltest Du zugreifen. Teil 4 ist (un-
wesentlich) besser als die ersten beiden.
Wenn nicht, solltest Du es ligber bleiben
lassen, denn groBartig sind die Unter-
schiede, wie bei Capcom iblich, nicht.

Prigel von Nintendo

1. lhr habt doch einen gewissen Draht

zu Shigeru Miyamoto. Kénntet ihr ihn

nicht einmal fragen, ob er nicht ein

wirklich reales Fighting Game in die Ma-

che schicken kénntee

2. Wit ihr eigentlich, wo die PAL-Ver-

sion von Cruis'n USA abgeblieben ist?
Conny, Wismar

TOTAL! antwortet:

1. Miyamoto hat kein Faible fir Pri-
gelspiele. lylatWars scheint das AuBer-
ste zu sein, was der Meister in Richtung
,Gewalidarstellung auf dem Bildschirm”
verantworten kann.

2. Offenbar hatten Nintendo und Mid-
way ein Einsehen und lassen das Spiel

in den USA.

Termin-Wirrwarr

Warum habt ihr eigentlich den Schwie-
rigkeitsgrad bei Blast Corps auf ,hoch”
eingestufte Als so schwer habe ich das
Spiel gar nicht empfunden, immerhin hat

te ich nach gut einer VWoche alle Runden
gesehen und brauche jefzt nur noch
die ,ZeitGoldmedaille’ aus Diaman-
tensand. Aber nicht, daf ich das Spiel
schlecht machen willl So weit, so gut.
Jetzt zur Ausgabe 10/97

Als ich den Rollenspiglreport in eben je-
ner Ausgabe regelrecht verschlang, wur-
de ich unliebsam aus der Welt der
RPGs erweckt, und zwar durch folgen-
den Satz: ,Anscheinend verlief ouch
die gesamte Entwicklung im Zeitplon
aber die Konkurrenz von Nintendo hat
in den lefzten Wochen ihre Bemihungen
um Zelda 64 und Mother 3 weiter ver-
starkt, so dald der angepeilte QuestEr-
scheinungstermin (Ende ‘@7 in Jopan) ver
mutlich erst nach dem der Nintendo-Spie-
le liegt.”

Na tolll Zwei Seiten vorher steht noch,
daB3 Mother 3 auf dem 64DD kommt,
das in Japan im Marz 1998 kommen
soll (Zitat Seite 11). Weiterhin steht
dort, daB es nach den Gesetzmabig-
keiten des Marktes in den USA Ende
1998 und bei uns 1999 so weit sein

kénnte. Passend steht im Kontrast dazu

. k-ATA

Eric Téuscher aus Konigssee verheimlicht
uns harindickig sein Alter



wieder im Rollenspielreport: ,Super Ma-
rio RPG 2 kommt sicherlich nicht vor
Ende 1998 nach Deuischland. Bei dem
Mutterproblem’ bedarf es meiner Mei-
nung nach einer Aufklérung, beim zwei-
ten Problem bitte ich euch einfach nur,
Euch in der Redaktion auf Ende ‘98
oder ,irgendwann ‘99" zu einigen — zu-
mindest vorldufig — und uns schon (z. B.
durch Schule] genug Gebeutelten vor
konfusen Rickschlissen zu bewahren
(Bsp.: Juchhu, 64DD Ende ‘@7 als PAL-
Version mit Mother 3, SM RPG 2 &
Ogre Battle Saga ...").

Tobias Selle, Iserlohn

TOTAL! antwortet:

Mit ,Gold" hast Du Blast Corps lange
nicht durchgespielf, denn dann stehen ja
noch die PlatinMedallien auf dem Pro-
gramm. Und die sind wirklich nur etwas
fir absolute Profis.

Mother 3 kommt ausschlieBlich fir
64DD. Die Termin-Angaben beziglich
des 64DD und der Rollenspiele wech-
seln deshalb von Monat zu Monat (oder

2D oder 3D?
1. Nur eine Frage: Kommt Secret of
Mana 2 in Deutschland? Halt! Nicht
schlagen, war blof ein Witz.
Was meint ihr, werden fir das Né4
auch noch fraditionelle Action-Adventures
wie Terranigma oder Zelda il im ge-
wohnten 2DHook entwickelt, oder bleibt
nun alles 3D2 (Ich hoffe nicht!)
2. Was ist eigentlich Q-Sound?
3. Ich habe in einer Anzeige gerade
Donkey Kong lond 3 gesehen. Was
wilt ihr dariber?
4. In Ausgabe 10/95 (lang, lang ist's
her) steht auf Seite 7 unter dem Bild von
einem grinsenden Typen geschrieben,
dafd ihr auch mal so bléd grinsen wiir-
det, wenn ihr ein N64 hattet. Na, dann
macht doch mall
5. Was ist eigentlich mit dem Game
Boy/Virtual Boy Nachfolger Atlantis
geschehen? Gibt's Neuvigkeiten?

Jens Mattern, lautersheim

TOTAL! antwortet:
1. Arghl ... mein Herz (bdser Scherz)!

Dennis Schattaver (14) aus Géttingen hat offensichtlich schon die Dragon Ball-Comics
von Carlsen entdeckt. Wir hétten zusétzlich noch ein paar Poster anzubieten (vgl. S. 47)

noch haufiger), weil es keine definitiven
Ankindigungen gibt. Von Nintendo be-
kommt man entweder gar keine Anga-
ben oder so erschopfende wie ,Die
Spiele kommen, wenn sie fertig sind.”
Genaugenommen gibt es eigentlich nur
einen Termin, und den auch nur fir Ja-
pan: Das 64DD soll dort Mérz ‘98
kommen. Zur Ninfendo Space World
kénnte sich das schon wieder andem —
vielleicht bringt Nintendo das 64DD
und Mother 3 ja Uberraschend kurz
nach der Messe heraus.

Ansonsten kdénnen wir nur die wahr
scheinlichste aller Méglichkeiten nen-
nen. Fir Zelda 64 heift dies: Im Westen
nicht vor Mé&rz/April ‘98, und fir das
64DD: in den USA frihestens in der
zweiten Jahreshdlfte ‘98, in Deutsch-
land gleichzeitig oder erst '99.

3D wird derzeit als das Maf aller Din-
ge angesehen — vor allem in Amerika.
3D ist die einfachste Méglichkeit, sich
von der 16-BitGeneration zu unter-
scheiden. Am Beispiel von Mischief
Makers sieht mon ja, dofd es 2D-Spie-
le heutzutage nicht leicht haben. Nicht
selten las und hérte man Kommentare
wie ,Das sieht jo aus wie auf dem
SNES”, was Unsinn ist. Und aufer-
dem: Was wdre so schlimm daran,
wenn etwas auf dem SNES auch még-
lich gewesen ware?

2. Siehe SoundReportage ab S. 58.
3. Wir wissen darilber, daf es mal
wieder kurzfristige Anderungen in den
Veréffentlichungsterminen gab und das
Spiel plotzlich in den laden lag,
wahrend die von uns gefesteien Spiele
Die Maus und Die Schlimpfe 3 noch auf
sich warten liefen.

\NH

Alexander Thondort (14) aus Wallendorf brachte Chun Li zu Papier, die trotz jahrelanger
StrafBenkéimpfe immer noch eine erstaunlich gute Figur macht

4. Waren die Fotos der vergangenen
Ausgabe nicht schon schlimm genug?
5. Der Game Boy ist dank der Pocket
Neuauflage wieder so erfolgreich, daf3
Nintendo den/einen Nachfolger nicht
bringen mub und es dementsprechend
auch nicht so schnell tun wird.

wipEout 64
Stimmt es, dab wipEout 64 in Arbeit ist
lhr habt ja geschrieben, dal} es Geriichr
te Uber die Zusammenarbeit von Nin-
tendo mit Psygnosis gibt, und einige he-
ben schon Uber dieses Spiel geschrie-
ben.
Es wdre unnétig, wenn dieses Spiel
verdffentlicht wiirde, da Extremeg gleich-
artig ist und wipFout 2097 (PSX) um Lén:
gen Ubertrifft.

Tobias Kurz, Plochingen

TOTAL! antwortet:

Diesbeziglich hillt sich Nintendo in
Schweigen — wie sollie es auch an-
ders sein. Wir sind der Meinung: Zelda
64 mub deutsche Sprachausgabe ha-
ben, und bitte qualitativ hochwertige.
Vielleicht gibt sich Nintendo, ange-
spornt von der standigen Krifik, diesmal
richtig Mihe (lylat\Wars ohne PAL-Bal-
ken und GeschwindigkeitseinbuBen
war schon ein lobenswerter Schrift in die
richtige Richtung.), 168t sich viel Zeit
und bringt Zelda 64 in Deutschland
als ,groPen Weihnachistitel 1998".
Aber wir wollen den Teufel hier nicht an
die Wand malen.

Wir gehen allerdings davon aus, daf
Nintendo emeut die Variante deutsche
Bildschirmtexte und englische Sprach-

ausgabe’ wahlt.

TOTAL! antwortet:

Ganz richtig, deshalb
ist wipEout 64 auch
nicht mehr als ein un-
bestatigtes Geriicht.
Angeblich soll Psy-
gnosis mit dem Ge-
danken gespielt ha-
ben, aber angesichts
Extreme-g und F-Zero
64 wirde es keinen
Sinn machen, in ei-
nem Jahr noch ein
Jbaugleiches’ Spiel zu
bringen. Wir halten
eine N64-Version von
Formel T fir plausi-

bler.

Man spricht
Deutsh?!

Wird Zelda 64 end-
lich mal deutsche
Sprachausgabe bie-
fen oder wird nur wie-
der Englisch (und op-

tional Hyrulisch) ge-
sprochen?

Rachid Altenkrich,

Brandenburg

Offensichtlich ist dem Sailor-Team wéhrend der ,Mach auf-
Sequenz ein kleines Malheur passiert. Kathrin Kowalewski
(13) aus Iserlohn hat es freundlicherweise im Bild festgehalten

TOTAL! 12/97 QIR NEXEE N NE Y




Even more Zelda
1. Werden bei Zelda 64 alle Charak-
tere sprechen kdnnen, oder wird nur die
Story erzéhlte
2. Unferstitz Zelda 64 das Rumble
Pake

Michael Stark, 2

TOTAL! antwortet:

1. Alle Charaktere, aufer Link — damit
sich der Spieler besser mit Link identifi-
zieren kann und ihn nicht mit fremder
Stimme sprechen hort.

2. Ja. Miyamoto machte vor kurzem
mal wieder ein paar vage Andeutungen,
z. B. daP man einige besondere Ge-
genstande, die nicht zur lésung des
Spiels notwendig sind, nur dank Rumble
Pak finden kann, weil es anfangt zu
rUtteln, wenn man sich dem versteckten
Obiekt ndhert, Ob diese Idee wirklich
umgesetzt wird, hat er aber nicht defi-
nitiv zugesagt

Daverspafl

1. So wie es aussieht, bezieht sich eure
Daverspal-Wertung nur auf das erste
Mal durchspielen. Denn Super Mario

(nd wer $ellgh kst )
7 Ml{HQ; ¥ }e’}-

et

Mann, ist der Baby-Yoshi niiiiedlich! Ge-
zeichnet v. Paul Winkler (13), Diisseldorf

64 gebt ihr bei Daverspaf eine 1. Das
Spiel macht auch sehr viel Spaf, bis
man olles herausgefunden hat. Dann
gibt es kaum noch Reize oder Motiva-
tion, um sich das Spiel immer und immer
wieder anzutun.
Demnach miiiten Sportspiele, sofern
sie gut sind, eigentlich die héchsten
Werte in der Rubrik Dauerspald be-
kommen. Denn da kann jedes Spiel
anders ausgehen, andere Taktiken
fihren zum Erfolg oder zur Niederlage.
QOder man versucht, Bestzeiten unbe-
dingt zu schlagen.
2. Gibt es eigentlich schon mehr als ein
Geriicht, daB Formel 1 ‘97 von Psyg-
nosis fir das Né4 rauskommi?

Ray Montana, Bleckede

TOTAL! antwortet:

Wir wollen mal so sagen: Ein Sportspiel
(z. B. FuBball) schaltest Du ein, spielst
eine Partie und hast alles gesehen, was
das Spiel zu bieten hat (22 Spieler,
zwei Tore, einen Ball). Etwas wirklich
Neues kommt nicht mehr dazu.

Oder, um das Thema ein wenig emnster
anzugehen, denn die Frage ist ja absolut
berechtig: Die Dauerspal®Wertung rich-
tet sich danach, was im jeweiligen
Genre moglich ist. Wenn man sich mil
einem gut spielbaren, nicht unfair design-
ten Jump&Run oder Actionspiel 40 Stur-
den lang beschaftigen kann, ist dies
schon das hochste aller Gefihle. Mehr
ist z. B. nur bei einem Super Mario
Bros. 3 NES) drin, aber auch nur des-
halo, weil es keine Batterie zum Spei-
chern von Spielstdnden hat und man im-
mer wieder von vorn beginnen mub.
Neue Bestzeiten kann man nach dem er-
sten Durchspielen bei SM 64 zwar
nicht aufstellen (bzw. nur, wenn man mit
einer Stoppuhr danebensitzt), aber neve
Taktiken oder Techniken kann man sehr
wohl entwickeln. Schon mal versucht,
ohne die Kanone auf das Schlofdach
zu gelangen (vgl. TOTALI 2/97)2

Bestseller gesucht
1. Welches ist das meistverkaufte Spiel
fur das SNES?2
2. Kommt Street Fighter EX plus Alpha
auch fir das N642
3. Warum habt ihr den Final Fantasy VIF
Schrifizug in eurem ,Rollenspiele aus
Fernost“Report so verunstaltet? Ich weif3,
daf} es ein Konkurrenztitel ist, aber das
kénnte man doch auch anders kenn-
zeichnen.
Verzeiht mir das bifichen Kritik, aber das
leben ist ja nicht nur Sonnenschein.
Macht weiter so und ,im Namen des
Mondes werde ich weiterhin eure Zeif
schrift lesen!”

Martin Marchaj, Kusel

TOTAL! antwortet:

1. Wie Ublich kénnen wir nur sagen,
dafd es zu dieser Frage keine genauen
Angaben seifens Nintendo gibt. Donkey
Kong Country soll sich laut Rare welweit
Q.5 Millionen mal verkauft haben. Super
Mario World dirfte diesen Wert aller-
dings Uberbieten, da das Spiel teilwei-
se im Bundle zusammen mit dem SNES
verkauft wurde.

2. Ein 3D-Street Fighter ist geriichte-
weise (l) in Arbeit. Ninfendo Space
World abwarten!

3. Eine interessante Theorie, um die
verpaizte Abbildung zu erkléren. Der Re-
gisseur Oliver Stone (JFK] hétte seine
wahre Freude an dieser Verschwo-
rungstheorie. Eigentlich handelt es sich
dabei nur um einen (technischen| Dar-
stellungsfehler aufgrund eines falschen
Dateiformates. Es ist reiner Zufall, daf?
dies ausgerechnet bei einem Konkur
renztitel” passierte.

PS: Immer schén den Mondstein fest
halten

Die Ellipse ist rund

1. Wie heilt der Grafikstil von Ecstati-
ca [PC)e Kann das N6é4 den Grafikstil
auch darstellen?

TOTAL! 12/97

Karolina Lossa (11) aus Marl wollte zwar urspriinglich in die kiinstlerische Ecke, aber das

Kirby-Kaleidoskop macht sich doch in der Leserpost auch ganz gut, oder etwa nicht?
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Benjamin Scabell aus Bremen hat nicht nur die Briefmarkensammlung seines Vaters ge-

pliindert (2), sondern mit seiner freundlichen Bitte auch Erfolg bei der Post

LESERSPIEGEL
Teil 43

serer Merchandising-Produkie er-
worben. (O.k., nun ist's aber mal
genug mit dieser Tankstellenfirma.
Oder, um auf Deine Frage zu ant-

wortfen: Die Idee tauchte schon zu Zeiten der dllerersten TOTAL!-Ausga-
ben auf. Wir wurden sogar einmal gefragt, ob wir was mit der Total-Wer-
bung auf einigen Formel-1-Boliden der ‘Péer Saison zu tun hétten! Die tbri-
gen Fragen haben wir ja fast alle in dieser oder der vergangenen Aus-

gabe beaniwortet.)




2. Wie testet ihr japanische Spiele?
Christian Switaiski, CH-Davos

TOTAL! antwortet:

I Natirlich hat der ,Edfinder’ des autf EF
lipsen basierenden Grafikstils, Andrew
Spencer, dem Kind auch einen [mehr
oder weniger) wohlklingenden Namen
verpalt: Spheroid-Engine nennt sich
die zugrunde liegende Technik. So-
wohl beim N64 als auch bei den ak-
tuellen PC-Grafikkarten wie 3Dfx ist das
nicht méglich, da diese auf polygona-
er [also eckiger) Basis arbeiten

2. Wir stecken das japanische Modul
in den Modulschacht der japanischen
Konsole, schalten ein und spielen drauf
os. Sollten allzu viele Kana oder Kanji
aut dem Bildschirm erscheinen, konsul
tieren wir einen Japanischkundigen un-
seres Vertauens (sprich: Hiro)

Oldies but Goldies

1. Bitte behaltet auch weiterhin die
Charnts bei

nichts mehr tut. Ihr seid nun ,mal das ein-

zige Magazin, das die NES-Spiele

W

auch wenn sich fast

noch fihrt
2. Aut dem Atari VCS 2600 gab es
mal das Spiel Ms. Pac:Man. Gibt es
das auch auf dem SNES?2
3. Wie stehen die Chancen, daf} /1
t World {Jura ’| und Hercules
auf dem SNES veréffentlicht werden?
Roland Pohl, Igolstadt

TOTAL! antwortet:

I. Ok., machen wir

2. Ja, haben wir erst in TOTALl 6/97
getestet. Allerdings ist Ms. PacMan
kaum zu bekommen, da es nur in Eng-
land (PAL-Import] erschienen ist

3. Schlecht. Keins der beiden Spiele ist
fir SNES angekindigt. Dabei erscheint
The lost World sogar noch fir Mega
Drive — ilbrigens laut offizieller Aussage
Segas das letzte Spiel fir den anderen
1 &-Bitter. Andererseits: Besonders gut ist
das Spiel nicht, auch nicht die 32-BitVa-
riante for PSX bzw. Saturn. Auch Her-
culesFans missen mit der [miserablen]
Game-Boy-Variante vorlieb nehmen

EW. erlebt dank der Cartoon-Serie ein
Revival. Ohne Namen auf der Riickseite
des Bildes bleibt der Kiinstler anonym

Martina Nistler (16) und Bianca Schneider (17) schickten nicht nur liebe Griif3e aus

'''''

Jo

Kanigsbrunn und Augsburg, sondern auch noch die Zeichnung des Monats. Holeré!

Mario-Fanclub?
1. Im Abspann von Mario Kart 64 wird
ein ,Super Ma £ erwahnt. Habt
ihr zuféllig ein paar Informationen ber
|h|’12
2. Werden Spiele mit VierspielerMaodus
kinfig immer ohne Hintergrundmusik
auskommen mussen wie Mario Kart
642 Wenn ja, ware das nicht gerade
so foll,
3. In einem PC-Magazin wird be-
hauptet, daf® Turok tir den PC in grafi-
scher Hinsicht deutlich besser ist als fur
das Né4. Stimmt das? Ist das aus tech-
nischer Sicht Uberhaupt méglich?
Tobias Siinder, Niederhorbach

TOTAL! antwortet:

1. Bei besagtem Club’ handelt es sich
um die inferne Testabteilung von Nin-
tendo Company limited, also nicht um
einen Verein von Fans

2. Die meisten aktuellen Konsolen sind
gar nicht in der Lage, Aktion auf vier-
geteilten Bildschirmen darzustellen, oder
die Programmierer geben sich nicht die
Mihe, einen Vierspieler-Modus zu pro-
grammieren. Also ist es doch toll, daf3
Uberhaupt einer da ist. Dal® dieser dann
nicht so gut ist wie der EinspielerModus,
ist doch wohl klar. Abgesehen davon
Die Programmierer von Mario Kart 64

haben sich nicht gerade mit Ruhm be-
kleckert und kein fechnisches Meister-
werk abgeliefert. Es ist also noch nicht
aller Tage Abend

3. Klar ist das méglich, schlieBlich ko-
stet allein eine 3Dfx-Gratikkarte, die
bei der PC-Umsetzung fir die gute Op-
tik sorgt, soviel wie eine komplette Nin-
tendoKonsole. Zusammen mit der Pla-
tine und dem ganzen Drum und Dran
kostet ein leistungstahiger PC vierstellige
Summen - den nétigen Monitor noch
nicht mitgerechnet

Wir haben ja bereits vor einigen Mo-
naten in der leserpost das Thema dis-
kutiert, dafd PCs mit der néchsten oder
Ubernachsten Hardware-Generation
selbst das N64 in die Tasche stecken
wirden — zumindest, wenn es um die
Grafik geht. Der Punkt ist mit 3Dfx er-
reicht. Allerdings hat diese Lleistung
auch ihren Preis. Abgesehen davon,
dal} die Auflésung hoher ist (640 x
400 Pixel), gibt es Ubrigens zwischen
beiden Versionen keine bahnbrechen-
den Unterschiede. Cleiches gilt Ubri-
gens auch fir die PC-Umsetzung von
Star Wars: Shadows of the Empire

Sternenfuchs
Kénnt ihr eine Kompleltiosung Jla
Vars machen? leh finde nicht alle Me-

TOTAL! 12/97

daillen. Wie spielt man es am besten
durch®
Sebastion Grofichen, Bottrop

TOTAL! antwortet:

Na ja, was soll man da grofiartige
Tips geben, aufer, daf’ man geniigend
Cegner abschiefen mul und méglichst
oft den aufladbaren Laser benutzen soll-
te, da man damit BonusHits kassiert
Man kann in der ersten Levelhalfte alle
Bomben benutzen und in der zweiten
dann ein leben verlieren, um neue Bom-
ben zu bekommen. Abgesehen davon
ist eigentlich alles nur eine Sache der Re-
flexe, wie Jack Burton immer zu sagen
oflegt (in Big Trouble in Litte China]

Sim City
1. Wird Sim City (SNES) noch produ-
zZierte
2. Wird es Sim City in absehbarer Zeit
in der Super-Classic-Serie geben?
3. Welcher Teil (das Original oder Sim
City 2000) ist eurer Meinung nach bes-
ser (nicht komplexer)e

Jeffrey Jaworski €, Dorfmark

TOTAL! antwortet:

1. leider nicht. Einige Handler und
Kaufhéuser mifiten aber noch Restposten
auf Lager haben

2. Llaut Nintendo ist das nicht geplant
3. Teil 1, deshalb haben wir ihn auch
besser bewertet. (Guter Trick, was?)

Rittelpacket
1. Ich habe in Ausgabe 9/97 gelesen
dal} es ein Rumble Pak namens

we geben soll, das auch Spiele un-
terstitzt, die nicht fir das Rumble Pak ent
wickelt wurden. Wie soll das funktio-
nieren?
2. Kann man mehrere Rumble Paks
gleichzeitig benuizen, also z. B. bei
lylatWars auch fir Spieler 2, 3 und 42

Tobias Zaft, Homburg

TOTAL! antwortet:

1. Per Ton wird ein Ritteln erzeugt, z. B.
durch BaBfrequenzen. Nach einem ver-
gleichbaren Prinzip arbeitet auch der

Link im neuen Design, von Michael Hilde-

brand (14) aus Rheinbach



leserbriefe

cke vegetiert da ein

iberaus interessanter Screenshot ‘rum

Faszinierend, was es nicht alles tir

¥ | | {
neals gibt — und sogar aut

Da glaubt man, den Klempner zu kennen, Deutsch, also kein USImport oder so
und dann so was! Hallo, Melanie (Wich- Warum nur, frage ich mich, riickt ihr die-
mann aus Schenkenzell-Kaltbrunn), se nicht endlich mal raus? Schon allein

Grifle auch an Deine Schwester Jennifer

fur den Warp-Campaigner wiirde euch
und Eure zwélf (12 22) Katzen i

schaft (ich allen voran) die

. £ =
von alle Schlissel” mal

Knapp 9 % fehlen noch

AUT der verzwellel! SUChe nach den

Kaum war T! 10/97 drauf3en, schon hat-
ten wir das erste DKR-Bild auf dem Tisch -
von Gerald Farca (13) aus Augsburg

Mario Kart 64-Malwettbewerb

Eigentlich hatten es ja alle Einsendungen fir den Malwettbewerb
verdient, in der TOTAL! abgedruckt zu werden. Bei knapp 500
Exponaten konnten wir damit jedoch bis zur Jahrtausendwende
die Leserpostseiten (oder wahlweise ein komplettes Sonderheft)
fillen. Eine kleinere Auswahl wollen wir an dieser Stelle jedoch

I e - el = d
Manuel Hisser (13) aus CH-Friedlisberg verdanken wir die-
ses schéne Bild. Wie hat Mario zu diesem Sprung angesetzt?

— - " by T

. Kaiser aus Hallstadlt bastelte ein geniales MK 64-Verschie-
bespiel. Auf der Riickseite ist eine Circuit-Strecke spielbar

') TOTAL! 12/97

2. Wenn man sich ein Modul kauft [ Tu-

rok) und dann eine ([empfohlene, aus-
gezeichnete] Memory-Card dazu, die-
se nach kurzer Zeit an Alzheimer leidet
und bald darauf einen schweren Anfall
von Tod hat, und wenn besagtes Er-
eignis nach Umtausch und Reklamation
dreimal passiert, darf man dann do-
von ausgehen, daf das Spiel einen
Zacken weg hat, oder ist jetzt prompt
das Sechs-Monate-Garantie-Syndrom
eingetreten?

Susanne Buchta, Bentwisch

TOTAL! antwortet:

Uns ist bewufdt, dafd ARP-Codes zwangs:
laufig nicht fur alle Leser nitzlich sind
Doch laut unserer letzten Umfrage be-
steht gentigend Interesse daran, um re-
gelmabig eine halbe bis eine Seite
dafiir zu ,opfern’. Sclange es noch kein
funkfionstiichtiges ARP-Modul fir das
N64 gibt, wird der Umfang allerdings
aufgrund der wenigen neuen Spiele fir
Game Boy und SNES zuriickgehen

I An uns soll's nicht liegen, denn den
schwarzen Peter missen wir in diesem

Fall abgeben. Die Abbildung, die uns

schon unzéhlige Anrufe und Briefe ein-

gebracht hat (wir warten auf unsere
Gewinnbeteiligung von Telecom und
Post), ist jedoch das Resultat eines spe-
ziellen Spielstandes auf einem speziel-
len Controller Pak, das uns Iguana fir
die Komplettidsung zur Verfigung gestellt

hotte. Angeblich gibt es keinen Cheat,
der denselben Effekt hat

2. Uns sind zwar vereinzelte Probleme
mit Controller Paks von Fremdherstel
lern [nicht von Nintendo) bekannt, doch
von einem solchen Problem haben wir
noch nichts gehort. Eine Ferndiagnose
ist deshalb nicht méglich. Hast Du mal
getestet, ob bei Freunden, Verwand:
ten und Bekannten mit Deinem Modul /
Deiner Speicherkarte (oder bei anderen
Spielen) dasselbe Problem auftritte Falls
der Fehler am Modul liegt, was wir uns
eigenflich nicht vorstellen kénnen, sollfest
Du das bei Acclaim reklamieren. Viel-
leicht liegt der Fehler aber auch an der
Schnittstelle des Joypads. Hast Du es mal
mit einem anderen Controller versuchte

Weniger ist mehr?!
Woarum kommen fiir das N64 so viele
Rennspiele herause

Eric Tauscher, Kénigsee

TOTAL! antwortet:

Erstens werden auch fir die 32-Bitter zur
Zeit unzahlige Rennspiele veroffentlicht,
zweitens gab es zum Start des N64 nur
sehr wenige, so dal} offenbar viele Fir
men gleichzeitig Handlungsbedarf ver-
spurten. Unsere Meinung dazu ist {und
damit waren wir wieder beim Thema
des ersten Briefes): Ein wenig mehr Ab-
wechslung kénnte nicht schoden

,Mit einem Citroén wire das nicht passiert!”, behaup-
tet der Urheber des Bildes, Gerald Laner aus A-Volders

noch einmal préasentieren und darauf hinweisen, daf3 einige Trost-
preise (exklusive TOTAL!- und Nintendo-T-Shirts) auf dem Weg sind.
Den namenlosen Kiinstler (beziehungsweise die Kiinstlerin) der
,Bunny beim MK 64-spielen’-Zeichnung (abgebildet auf Seite 17
der vergangenen Ausgabe) méchten wir bitten, sich per Leserbrief
(oder -postkarte) bei uns zu melden.

.

Stefan Miller (14) aus Giershausen laf3t die Kartfahrer
tanzen. Fast mehr Chaos als in der TOTAL!-Redaktion ...

Samw .2 ‘3._‘"9‘

-

Von Michael Birlo (17) aus Mayen stammt dieses Werk.
Sein Bruder (2) Manuel schickte uns ein ahnliches Motiv



TOTAL! hat die Losung!

mit eznem TOTAL ' -=ABOQ serp 1R Frover InFormzert. SPART GELD -
ZEIT UND DEN WEG zum krosk. BRANDHEISSE INFOS zu pen

NEUESTEN SPIELEN. TIPS TRICKS uno vepe menee LOSUNGSHILFEN
kommeN JEDEN MONAT pirekt zu EUCH NACH HAUSE.

ABO + ABO * ABO ¢ TOIAL! : ABO<ABO«ABO

Ja, ich bestelle die kommenden 12 TOTAL!-Ausgaben  Vername, Name:
im Abonnement zum Preis von nur DM 72~ (Inland)
bzw. DM 120~ (Ausland). Das Abonnement verlén- StrafBe, Hausnummer:

gert sich automatisch um ein weiteres Jahr, sofern nicht o7 G
6 Wochen vor Ablauf schriftlich gekiindigt wird. o

Datum, Unterschrift:
Zahlungsweise bitte ankreuzen: [Bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtiaten)
3 Bequem und bargeldlos durch Bank-
abbuchung/Lastschriftverfahren  Garantie: Ich weil3, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10
Tagen schrifilich beim Verlag widerrufen kann. Zur Wahrneh-
0 Buro-Scheck chaune mung der Widerrufsfrist geniigt die Absendung innerhalb von
[Unbedingt Kerter eoen] 10 Tagen (Poststempel). Die Kenntnisnahme dieses Hinweises
bestéitige ich durch meine zweite Unterschrift.

Datum, Unterschrift:

(Bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erz




ca. DM 100

Habt Ihr alle Teile des
magischen Amulefts
""?" gewonnen, miiBt lhr as wdre Nintendo nur
— Euch dem Obergegner ohne Rare? Bereits fir das
Wizpig stellen =R R e

Gebt lhr beim Uberqueren eines Turbofeldes kurz vom Gas, NES entwickelten die Bri-

ist die Beschleunigung um einiges stiirker einige echie Klassiker
.C. ProAm, Snake Rattle
N Roll) und
Kong Counlry brachten
sie 1994 das erfolgreich-
_ ste SNES-Spiel aller Zeiten
¥ auf den Marki
N64d-Zeitalter  sind

Klosse fir sich

ES

/4 YV o

mit Donkey

] i N (i
Auch im
Df‘.‘ (=
N E
Spiele eine
n| ju s | 7~ | M e . i T
Blast Corps und GoldenEye 007

— wurden mit dem begehrten TOTALI-

= 4 I ~ [T
Giitesiegel ausgezeichnet. Often

bar kann Diddy Kong Racing diese
Tradition
denn Rares Fun-Racer ist nicht nur ir-

Das eiskalte
Wasser in der
Schneewelt ist nur
fir Kartfahrer
gefdhrlich. Hover-
crafts kénnen
ungehindert
passieren

ruhmreiche iorsefzen,

gendein Rennspiel, es ist der
vielleicht abwechslungsreich-
ste und unterhaltsamste Ver-
Uber-

Genres

frefer

seines

naupt

Der Adventure-Modus
Um Euch das Besonde

ot ST D N T R || P
DKR nGherzubringen, wollen

> an

wir den AdventureModus Schritt
fur Schritt beschreiben, so dafd Ihr
eimnen -i:_}%.’“{_’]U'?H E l|b|i(_‘|"\ In "..‘J'a'!'l |'\"-:J!f.='

plexen Spielablauf erhaltet. Denn

A EMNG

Nur drei Monate sind seit der ersten Ankindigung von Diddy Kong

Racing vergangen, und mittlerweile ist das Modul bereits auf der
ganzen Welt erhdéltlich - so was bringt nur Nintendo fertig. Daf3 der
diesjahrige Weihnachtstitel aber kein Schnellschu3, sondern selbst
fir Mario Kart 64 harte Konkurrenz ist, zeigt unser Test. Schnallt
Euch an, startet die Motoren und stirzt Euch mit Diddy & Co. in das

grofite Rennspielabentever aller Zeiten!

TOTAL! 12/97

Auch der Vierspieler-Modus ist technisch

ein-wandfrei und sehr gut spielbar

wie |":'9 QZJ‘-.'.'|'I'\_II"E"T5C‘.'1, der Leifer aes

DKRProjekts bei Rare bereits sagte
,Wir wollten von Anfang an etwas
ganz Neues und Einzigartiges im
RennspielGenre kreieren.” — und
Ganz ahn-

das taten sie dann auch

Taj streift umher und erlaubt es Euch

Kart in ein H:_J:.:']-:-e.__g:__'_] '::-n.'_ii:—_':'l Lutt




Anfangs noch recht einfach, entpuppt sich DKR mit zunehmender Spieldauer als ein cufBerst

schwieriges, aber auch motivierendes Rennspiel. Besonders die Endgegner sind eine harte Nuf3 A i\ ( UJTJ\ J J A

issenfahrzeug umzusteigen. Mit  fahren dirft, wenn |hr die auf dem  vier Rennpisten. Neben dem Ge- faciven dbwedhikmgrelihas
dem 'I__:-u.f_-ir_'Jlm und dem Charakter  Portal angegebene Zahl von golde-  winn des ersten Platzes, miif3t lhr nun Gameplay,
Eurer Wahl (siehe Preview in  nen Ballons besitzt. (lede Strecke,  auch acht auf der Strecke verstreute interessante Spielmodi
TOTAL! 10/97) konnt Ihr dann das  die Ihr so &ffnet, wird brigens auch N6&4-Minzen einsammeln. Meistert
weite Areal erforschen. Durchquert  im Race-Modus freigelegt.) Die Ren lhr auch diese Aufgabe, steht ein  wenn lhr auch dieses siegreich be-
Tunnel und Wasserfdlle und suchtin =~ nen der ersten Hohle werden noch weiteres, nun -f_]-bt-fr deutlich schwie-  endet habt, erhaltet |hr ein Viertel
eten nach  alle mit dem Kart gefahren. thrkénnt  rigeres Wetfirennen gegen den Tri-  eines magischen Amuletts. Die feh-
lenen Ballons!  Euch also mit dem Sliden vertraut  ceratops auf dem Programm. Erst  lenden drei Teile kénnt lhr in den an-
einen Ballon  machen und lemen, die Extras und
S '_"-1 aer Besuch der  Turbotelder richtig zu nutzen. Ge-
u| in der sich finf Tore  lingt es Euch, den ersten Platz zu er-
besfinders. Hinter vigr dieser Tore ||4 kampten, erhaltet Ihr von Taj als Be
gen die Rennstrecken der Dinosau- l-.’_“.-hm_lr“q einen weiteren goldenen
rierwelt, die |hr allerdings erst be-  Ballon. Habt Ihr alle vier Rennen ge-

wonnen, steht hinter dem finften Tor
die erste |'\ 'nnf--'ni.-jrr‘n' mit einem

leq gner bevor — lhr mift gegen

ein ausgewachsenes Triceratops
antreten. Versuc 'r'l vor dem Urzeit-
‘-«'-E‘i'l r.'_JII._"—,!l (:lL[ | ’ BL [ ( -tv ZU ar-
reichen. wobe |||| die Turbos und

Raketen geschickl einsetzen und

darauf achten miif}t, nicht zermalmt

zu werden! Habt |hr den Saurier be-

siegt, miBt lhr noch einmal auf die

Als Endgegner Nur im Ein- und
erwarten Euch ein Zweispieler-Modus
Triceratops, ein gibt es Computer-
Walross, ein Krake, gegner. Im Drei- und

ein fliegender Vierspieler-Modus
Drache und Wizpig, miifBt Ihr ohne dliese

e der Oberschurke Konkurrenz
auskommen

Paf3t auf, daf3 Euch
Wizpig nicht mit
| seinen Quadrat-
latschen zermalmt!

Im Battle-Kurs der
Ritterwelt geht es darum,
schneller als seine Gegner
zehn Bananen
einzusammeln

TOTAL! 12/97
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DIDDY KONG

ZU LANDE,
ZU WASSER
UND IN DER LUFT

deren, auf der Oberwelt zu finden-
den Hohlen gewinnen, in denen
wieder je vier Rennstrecken und ein
Endgegner auf Euch warten. In der
Eiswelt fordert Euch ein riesiges
Walross, in der Wasserwelt ein
Kraken und in der Ritterwelt ein flie-
gender Drache heraus. Erst wenn |hr
diese alle besiegt habt, diirft Ihr dem
Oberbosewicht  Wizpig gegen-
Ubertreten. Habt |hr ihn besiegt, ist

RACING

Eingeblendete Richtungspfeile erleichtern Euch die Orientierung auf den Rennstre

TiME
00:72:82

— -

Die Wizpig-Statue gewdhrt Euch Zugang zum Trophy-, die Uhr TT zum Time-Trial-Modus

das Spiel aber erst zu 60 Prozent
durchgespielt

Extra-Aufgaben

In jeder Hohle der Oberwelt findet
lhr neben den vier Rennsirecken und
dem Endgegner auch einen Battle-
Kurs, in dem |hr Euch mit drei Gegr-
nern messen miuft, um eine Aus-
zeichnung zu erhalten. In der Sau-
rierwelt ist es Eure Autgabe, mit dem

Flugzeug vier Eier aus einem Vul
kankrater zu fischen und in Eurem
In der Ritterwelt
sieht es ganz Ghnlich aus: thr miift

Nest abzulegen

maéglichst schnell zehn Bananen eir-
sammeln. Weniger friedlich geht es
auf dem Wasser und in der Eiswel

zu, wo es wie bei Mario Kart 64

dos Ziel ist, die Gegner abzu-

schielden

In einem separaten Nebenraum

cken. Dadurch finden sich auch Einsteiger schnell zurecht

jeder Hohle ist eine Statue zu fin-
den, die Zugang zum Trophy-
Modus gewahrt. Dabei mifit lhr die
vier Rennstrecken einer Hohle als
Meisterschaft absolvieren und den
Gesamisieg davontragen, wotir |hr
einen Pokal erhaltet. Erst wenn lhr
alle vier Pokale gewonnen habi
diirft Ihr Wizpig in aden Weltraum
fr.f.‘.-[ge-’ﬁ und dort vier neue Renn-
strecken erkunden und noch einmal
gegen den Obermotz antrefen

Scheinbar ziellos umherschreitend
kénnt lhr in jeder Hohle die Uhr TT

antreffen. Wenn |hi

 Ihr sie ansprecht
tordert sie Euch im Time-Trial-Modus
zu einem Wettrennen heraus. Als
Belohnung fir den Sieg erhaltet Ihr

einen Teil einer Uhi

Last but not least mochte sich auch

Ahnlich wie Mario Kart 64 macht Diddy Kong Racing mit einigen Mitspielern gleich doppelt so viel Spaf3. Im Dreispieler-Modus wird
im vierten Bildschirm wahlweise eine Streckenkarte oder eine zusdtzliche Kameraperspektive eingeblendet

Cheats, Codes, Geheimnisse ...
Unter dem Menilpunkt Magic Codes konnt |hr, ganz dhnlich wie bei Turok, Cheats ein-
geben, die einige neue Features im Spiel freilegen. Diese Codes kdnnt Ihr dem Abspann
entnehmen, der erscheint, nachdem lhr den letzten Endgegner besiegt habt. Ist es Euch
gelungen, alle goldenen Ballons zu gewinnen, wird ein Mirror-Modus freigelegt, der den
Titel Abenteuer 2 trdgt. Mit dem Hahn Drumstick und der Uhr TT sind zudem noch zwei

versteckte Fahrer zu ersp

ielen.

TOTAL! 12/97




T
00:27:58

Durch das Auf-
sammeln von
Bananen kénnt lhr
die Hochstgeschwin-
digkeit Eures
Fahrzeugs erhohen

Taj ab und an mit T2 C I sen sich prazise  Eine weitere Starke von DKR sind
Euch messen v j l g @J‘r !Sjj‘\;l 4 v steuern und  die MehrspielerModi. Auch im Vier-
Seine  Rennstrek- L it haoben verschie-  spielerModus ist die Grafik schnell
ken sind in der | Derbunte Grafikstilund die | (..o Vo ynd  und ibersichtlich

Obarwal  diet Musik sind sicher nicht Nachteile. So ist  Di Bt

U J:—lr-u-\--.--‘ | urch jedermanns Geschmack. Nacntelle. S0 I!5 ie vier bpatfle-

rofe Flaggen mar das Luftkissenfahr-  Kurse sind ein zu- A
kiert. Gewinnt |hr gegen den auf  zeug zwar geléndetauglich und  satzlicher Anreiz und

einem fliegenden Teppich antreten-  Guerst wendig, aber auch recht  wesentlich  unterhalt

samer als bei

Mario Kart 64 /

So miufdt Ihr nicht s

langsam. Die mit dem Flugzeug er-
reichbaren  Abkirzungen  sing
manchmal so schmal, daf nur

den Elefanten, erhaltet lhr einen wei-

teren goldenen Ballon

Das war aber noch lange geibte Spieler einen Vortell aus  nur  Jagd auf
nicht alles ... ihnen ziehen kénnen und KartFah-  Eure Mitspieler mao-
Wie |hr seht, bietet DKR viel zu ent-  rer werden abseits der befestigten  chen, sondern kénnt

decken

und .5T|_|r“.<jer“.J.Gnger| 5p|eé-
spal. Dies liegt auch nicht zuletzt
an dem  abwechslungsreichen
Gameplay una der ge|ur|ger|er|

Steverung. Egal ob Kart, Flugzeug
oder Hovercroft, alle Fahrzeuge las-

Strecke gnadenlos ausgebremst
egen die aggressiv fahrende
omputer-Konkurrenz hat man nur

@

&

eine Chance, wenn man die Turbos
und Exiras [siehe Seite 24) richtig

nufzt

47 goldene Ballons, ein magisches Amulett, eine Taschenuhr, vier Trophéen und vier Schlissel
gilt es einzusammeln bzw. zu gewinnen, um das Abentever erfolgreich zu iiberstehen

LA v 8

9,3 U*® oo.05:45

> -
Spektakulér: Der fiinfte Spielabschnitt fiihrt Euch in eine futuristische Weltraumkulisse. Nehmt
Euch in acht vor angreifenden Raumschiffen und feindlichem Laserbeschul3!

Die vier Battle-Kurse konnt lhr auch im Einspieler-Modus gegen drei Computergegner spielen

auch friedlich im Wett-

streit gegeneinander Di-

noeier oder Bananen ein- \
sammeln — wer als erster
zehn hat, gewinnt. Habt lhr mal
keine menschlichen Gegner
zur Hand, Gbernimmt der
Computer diese Rolle -
noch ein Pluspunkt ge-
genliber MK 64, Einen weiteren be-
schreibt lee Schuneman folgender-
maBen: ,Die Computerintelligenz
bei DKR ist sehr weit entwickelt. Die
Fohrer reagieren auf ithre Umge-
bung und das Verhalten der Kon-
kurrenz. Sie sammeln gezielt Waf-

fen, powemn sie auf und verlassen Gﬂmeplﬂy 1

auch d lf‘:’ ldeallinie, I“_Jm mog lichst er Kein anderes Rennspiel bietet mehr Abwechslung. Die
fol greich a bzuschneiden Steuerung und das Streckendesign sind gelungen.

Besonders fur Mario Kart 64-+Fans
scheint DKR das richtige Spiel zu
sein. Ist MK 64 schon nach weni-
gen Tagen durchgespielt, so konnt
lhr Euch mit Diddy, Banjo & Co.
auch im EinspielerModus garantiert
wochenlang unterhalten. Durch die
abwechslungsreichen  Spielmodi

kommen auch Rennspielen sonst m 2.
f

eher obgene:gre No4-Besitzer au ’ T | ]
hre K ' DKR ist nicht zul i Bei der Musik bewies Rare wenig Geschmack. Die
inre Kosten st nicnt zuletzt aur- Sprachsamples und Soundeffekte sind ausgezeichnet.

grund seines gunstigen Preises von
100 DM der ideale Wunsch zum TOTAL!-CHECK
Gente .........seveien Rennspiel

Weihnachtstest. Lovel L 2046+4
Marco Hantsch

b/

Davuerspaf} i

Drei verschiedene Fahrzeuge + 20 Rennstrecken +
vier Battle-Kurse + sechs Endgegner = Spielspafl pur.

Grafik R

Rare zeigt sich detailverliebt. Die Polygongrafik ist
extrem oufwendig, aber ouch kreischend bunt.

('f]ll'.llll-l’.l ....Batterie
Speicherkapazitet ... 128 MBit
Erhiltlich ..................im Hondel

TOTAL! 12/97



DER VERGLEICH

\y S

~Diddy Kong Racing ist ein Rennspiel-Adventure. Das Spielkonzept

unterscheidet sich grundsdtzlich von Mario Kart 64.”, sagt Lee
Schuneman, Projektleiter bei Rare. Fiir all diejenigen, die
unentschlossen sind, welches der beiden Spiele sie sich zulegen
sollen, haben wir die wichtigsten Features beider Titel noch einmal
& gegenubergestellt. Auch MK 64-Fans kénnen anhand dieses
Vergleiches feststellen, ob sich fir sie der Kauf von DKR lohnt.

Sicher ist nicht jeder vom grellbunten Grafikstil angetan, doch technisch hat
DKR dem Nintendo-Produkt einiges voraus. Weéhrend die Japaner, um den

typischen Mario-Stil beizubehalten, noch Sprifes bei der Darstellung der
Fahrer benutzten, erreicht Rare auch mit Polygonen eine &hnliche Wirkung

Das entlastet die Hardware und bringt Rechenzeit fiir die Darstellung der
Strecken. Diese sind deutlich autwendiger als bei MK 64 gestaltet und bie-

ten :_mzdl“-lig'e Details, wie einen animierten Brontosautier mit Lasern an-
greifende Raumschiffe oder Loopings. Tatsdchlich sind bei DKR auf jeder
Strecke mehrere gratische Highlights zu finden, wahrend diese bei MK 64

eher seltener sind. Es soll aber auch nicht verschwiegen werden, daf} diese

grafische Pracht mit einer etwas niedrigeren Spielgeschwindigkeit bezahlt

wird, die angesichts des gehobenen Schwierigkeitsgrades allerdings an-

gemessen scheint

Ein Faktor, der MK 64 zum absoluten Suchtspiel macht, ist die ausgefeilte
Steuerung. Durch den aufladbaren Powerslide erschliefdt sich ein herrlich

komplexes Gameplay mit heiflen Positionskémpfen und gewagten Uber-
holmandvern. Dieses Feature bietet DKR leider nicht. Zwar kénnt |hr mit dem
Kart auch durch die Kurven sliden, dadurch aber keinen Geschwindigr

keitsschub erzielen. MK 64-Fans miissen sich also umgewdhnen, aber DKR

ist natiirlich ein eigenstdndiges Spiel und hat neben Karts auch noch Flug-
zeuge und Luftkissenfahrzeuge zu biefen. Mit dem Flugzeug konnen Rollen
und Loopings geflogen werden, das Hovercraft kann fast auf der Stelle dre-

W T : T L e [V
)3 M2 siianal hen und reagiert sehr direkt auf alle Steuerungsbefehle. |hr mifit Euch im

I.'\‘r Gegensatz zu MK 64 also nicht nur mit dem Handling eines Fahrzeugs,
RO -

sondern gleich von dreien vertraut machen. Hinzu kommt die Auswirkung

des Charakters auf das Fahrverhalten. Anders als bei MK 64 hat die Wahl
des Fahrers starke Auswirkungen aut die Héchstgeschwindigkeit und das
Kurvenverhalten. Ihr kénnt daher bei der Wiederaufnahme eines Spielstan-
des auch eine neue Figur wahlen, falls Ihr auf einem Kurs mal nicht weiter-

kommt

B Das Extrawaffensystem g

Wer bei Mario Kart 64 hinten liegt, dem wird geholfen. Er bekommt star-

kere Extras, wie Blitze oder Turbos im Dreierpack, die ihm das Aufholen er-

leichtern. Einflufd daraut, welches Extras man bekommt, hat man allerdings
nicht. Dies ist bei DKR ganz anders. Anhand der Farbe eines jeden Ballons

konnt lhr selbst entscheiden, welches Extra Ihr einsammeln wollt. In roten
Ballons findet Ihr Raketen, in blauen Turbos, in gelben Schilde, in griinen

TOTAL! 12/97 ‘



Die Features

Charaktere

Rennstrecken

Battle-Kurse

Engegner

Mirror-Modus

Batterie

speicherbarer Ghost
Rumble-Pak-Unterstiitzung
Meniifiihrung
PAL-Anpassung

Minen und in regenbogenfarbenen Magneten. Jedes dieser Exiras konnt lhr
durch mehrmaliges Einsammeln ausbauen. Nehmt |hr beispielsweise drei
gelbe Bollons hintereinander auf, erhaltet |hr ein Schutzschild, das Euch
nicht nur vor Angriffen schiiizt, sondern auch Gegner aus dem Weg réu-
men kann. Durch das Aufsammeln eines griinen Ballons bekommt lhr O, mit
dem |hr Verfolger ins Rutschen bringen kénnt. Sammelt Ihr noch einen gri-
nen Ballon ein, ohne zwischendurch einen andersfarbigen zu beriihren, er
haltet |hr eine Mine und beim dritien eine Blase, die den Gefroffenen ein-

schlieft und fir langere Zeit authalt. Durch dieses ausgefeilte Extrawaffen-
system wird derjenige belohnt, der die Ballons mit Bedacht einsammelt und
seine Extras nicht sinnlos verpulvert — ein taktisches Element, das Mario Kart
64 fehlt

Der Motivationsfaktor | _ ) |

Das sicherlich gréBte Handicap von MK 64 ist der niedrige Motivations:
fakfor. Alle Strecken sind von Anfang an anwéhlbar, so daB es eigentlich
keine Uberraschungen gibt. In diesem Punkt gab sich Rare deutlich mehr
Mihe, wie |hr auch dem Testbericht entnehmen kénnt. thr miPt jede ein-
zelne Strecke freispielen, durft Euch mit phantasievollen Endgegnern mes-
sen und miPt anspruchsvolle Aufgaben, wie das Einsammeln von Miinzen
oder das Auffinden von versteckfen Schlisseln fir den BattleModus mei-
stern. Ahnlich wie bei Blast Corps kénnt |hr zahlreiche Auszeichnungen ge-

winnen und immer neue Spielabschnitte freilegen

&
Diddy Kong Racing

8 + 2 versteckte

20

4 (1-4 Spieler)

4 + 2mal Wizpig

ja

ja (drei Spielstdande)

ja (Controller Pak/103 Seiten)

ja
deutsch/englisch/franzdsisch
perfekt

(keine Balken, kein
Geschwindigkeitsverlust)

Mario Kart 64

8

16

4 (2—4 Spieler)

keine

ja

ja (ein Spielstand)

ja (Controller Pak/121 Seiten)
nein

englisch

mangelhaft

(langsamer, Balken, technische
Probleme im Vierspieler-Modus)

>

DKR ist MK 64 in vielen, aber nicht allen Belangen iberlegen. Grafik, Spiel-
umfang und Motivationsfaktor sprechen eindeutig fir das Rare-Produkt,
doch in puncto Gameplay hat MK 64 auch einige Vorziige zu bieten. So ist
die Kart-Steuerung komplexer und bietet ein gréf3eres Lernpotential und das
Design einiger Strecken (Royal Raceway, Mario Circuit, Dschungel) ist ge-

nial. Wer nun vor der Entscheidung steht, sich eines der beiden Spiele zu-
legen zu wollen, kann eigentlich keinen Fehler machen, denn beide sind ihr
Geld auf jeden Fall wert. Fiir diejenigen, die hauptsdchlich alleine spielen,
ist Diddy Kong Racing aber die bessere Wahl, weil es viel mehr zu ent-
decken und interessantere Einspieler-Modi gibt.

TOTAL! 12/97 m_



Das Leben ist ein
stdndiges Auf und
Ab. Wieviel Spaf3 das
machen kann,
beweist San
Francisco Rush. Mit
diesem Modul
bekommt Ihr ein
Rennen der ganz

anderen Art.

SAN FRANCISCO

Auf Rasen, Kies und Sand verlieren die Fahr-
zeuge extrem an Geschwindigkeit

ierischen Arger und Hausarrest
aut lebenszeit ware Euch si-

cher, wenn |hr das mit dem Auto
Eurer Eltern machen wiirdet. Stellt
Euch mal vor: Zufallig kommt lhr mit
Papas frisch poliertem Prachtstiick in

San Francisco vorbei. Beim Anblick

der hiigeligen StraPenfihrung ver-
spurt Ihr plétzlich eine kaum zu bén-
digende Gier nach Geschwindig-

keit. Ihr folgt spontan Eurer inneren

MIT EINEM LAUTEN KNIRSCHEN
VERABSCHIEDET SICH PAPAS
FRONTSPOILER

Stimme, die da sagt: los, fritt das
Gaspedal voll durch! Die Reifen
von Daddys VWagen quietschen,
Gummigeruch liegt in der Luft und
schon jagt Ihr mit 210 Sachen Uber
den ndachsten Higel hinweg. Ein

Was so ein Sportwagen alles fertigbringt, ist doch wirklich erstaunlich! Bilder dieser Art werden
Euch bei den Rennen durch San Francisco und die néhere Umgebung des 6fteren begegnen

Dieses Game bietet Euch insgesamt vier ver-

Ups, Vaters Auto hétte in diesem Fall wohl

flaves Gefithl im Magen deutet do-
rauf hin, daB |hr den Boden unter
den Radern verloren habt, und es
dauert nur noch ein bis zwei Se-
kunden bis |hr aufschlagt und sich
Papas Frontspoiler

Pak-unterstiitzt nach Herzenslust aus-
zutoben. Atari Games, die Enftwick-
ler dieses Spiels, haben sich nicht
an den bei Rennspielen tblichen
Rundkursen orientiert. Euch erwar-
ten vielmehr Ube-

mit  einem
Knirschen
schiedet.
In San Francisco
Rush gibt es fir Ak

realistische

lauten P ___.—.?\if M raus
\ (J,L I : -
verab- ¥ 5 B/ Szenarien mit

Witzige Ideen, viele
Auswahlmaéglichkeiten,
guter Sound

Kreuzungen,
StraBensperren
und Bussen als

tionen solcher At
weder Schimpfe, noch Taschenr-
geldkirzungen. Im Gegenteil, |hr
habt die Méglichkeit, Euch auf
sechs Strecken |auch rickwarts und
spiegelverkehrt befahrbar) gegen
siecben ComputerGegner Rumble

Die Stérke der Nebel- und Windverhéltnisse

Hindernisse, die
fir N64-Verhdltnisse allesamt sehr
detailliert dargestellt sind. Es ist an-
zuraten, die Areale genauestens zu
erkunden, denn oft findet sich eine
kleine Seitenstrafe, die die Runde
noch ein bifichen kirzer macht

Drijckt Ihr A und C¥ gleichzeitig, wirkt dies

166+ sich in drei Stufen individuell einstellen

schiedene Perspektiven an keine Auenspiegel mehr

BT TIRC) rora 1257

&m.n-..-m.-.-... g J

wie eine angezogene Handbremse



Diese Karre hat schon einige Crashs hinter sich, wie lhr an der zerbeulten Motorhaube
deutlich erkennen kdnnt. Aber was soll's, was sie nicht umbringt ...

Diese Abkirzungen konnt |hr beim
Modus One Race, in dem die beste
Rundenzeit zahlt,

gebrauchen  wie
beim Circuit, der
Meisterschaft. Vor
dem Rennen kénnt
lhr einstellen, wie
viele Runden (bis
zu acht) auf einem

Kurs jeweils gefahren werden sol-
len. Weite Springe Uber die Higel
der US-Stadt sind dabei nicht nur er-

genauso gut  oder sogar

\ ANEGATINIA 4

Zweispieler-Modus ruckelt,
gewodhnungsbediirftige
Steuerung, kein Realismus

laubt, sondern sogar unvermeidlich
Kein Park, Hinterhof, Schaufenster
Hauskorridor  wird

verschont, wenn
auch nur ein paar
Zentimeter Abkir-
zung dabei he-
rausspringen,  zu-
mal Ihr die Check-

points  innerhalb

eines vorgegebenen Zeitlimits (vier
Schwierigkeitsgrade sind anwdahl-
bar| passieren miifit, um eine Runde

zu schatfen. Dies ist allerdings auch
die einzige Bedingung, um den
ncchsten Kurs fahren zu diirfen, die
Plazierung ist vorerst gleichgiiltig,
denn bei diesem Game z&hlt in er
ster Linie der Fun. Solltet Ihr es aber
trotzdem schaffen, auf allen Kursen
den ersten Rang zu belegen, wartet
eine Uberrraschung auf Euch. Zuvor
abgesperrte Stralenzige werden
freigegeben, die ohnehin schon
groBzigige ~ Bewegungsfreiheit
wird nochmals erweitert. Klar, daf

Am Zweispieler-Modus werdet lhr mit Sicherheit lange Spaf3 haben. Allerdings miit Ihr Euch mit einem leichten Ruckeln (stért beim Spielen kaum
wohl oder ibel abfinden. Zum Ausgleich dafiir haben alle Strecken sehr viel Tiefe zu bieten, und das ist ja auch nicht das Schlecheste, gelle?

ZUVOR ABGESPERRTE
STRASSENZUGE KONNEN

FREIGESPIELT WERDEN

STFEIEE 71 SFETTEMUSN
Pundendist any €0 MW
Hohesrmmter sefhied 615 M

TOTAL! 12/97 m_
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mes,w Label dea ﬂl’mc Mid-

: wuy sorgte firr orlglnulgetreue
Umsetzung fiirs Nir o
designte f0r die Heimkohso- Fe=% .
len jedoch drei zusulelche

; = Strecken.

Wenn lhr von der Strecke abgekommen seid oder Euch in den Srraﬂen San Franciscos véllig ver-  Viele Wege filhren ans Ziel. Wer die Areale genauestens untersucht, wird sicher immer noch ei-

franzt habt, kénnt lhr Euch mit C 4 (Skip) wieder auf den richtigen Weg bringen lassen nen Weg finden, der ein biichen kiirzer oder besser zu fahren ist als der vorherige
lhr bei Geschwindigkeiten bis zu  zessor in  Sekun = ausgelegt. chd‘\ oder einen Weltkampt gegen die
260 km/h nicht jede Kurve kriegen  denschnelle fir ein IM ZWEISPIELER-MODUS MUSST kurzer Ei ing :l Computer-Gegner fahren  wollt

kénnt und es hin und wieder mal  neues Geféhrt, so IHR LEIDER EIN LEICHTES nungszeit | [ es  Wie Eure Wahl auch immer austal-
kracht, dal sich die leitplanken bie-  dal) die kurvenrei-  RUCKELN IN KAUF NEHMEN sich mit den Fo}*h len mag, Euch erwarten sireBfreie

gen. Ist die Haube nach einem  che FunFahrt ohne zeugen  bestens  HochgeschwindigkeitsFahrten, die
Crash unibersehbar verbeult, kein  groflen Zeitverlust fortgesetzt wer-  um die Kurven schiittern. Die Ren-  Spa3 und Action bringen. Auf
Problem, die Karre halt mit Sicher-  den kann nen lassen sich natirlich auch zu  Dauer fehlt allerdings trotz der vie-
heit noch ein paar Kilometer durch Ebenso wie die Rennen selbst, ist  zweit in Angriff nehmen. Ihr kénnt  len Features der letzte Kick. Lefztlich
Sollte das gute Stick sogar ganz in  auch die Steverung von San Fran-  Euch in diesem Modus aussuchen ist San Francisco Rush eben doch
Flammen aufgehen, sorgt der Pro-  cisco Rush nicht auf Realismus ob Ihr ein KopfanKopfRennen  nur leichte Kost

Sandra Alter

Gomeplay - o

Die einfache Handhabung und witzige Aufmachung
gorantiert Spielspaf) ohne lange Voriibung.
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Eine weitere Strecke ist zuséitzlich im Spiel San Francisco Rush biefet atsiichlich zahlreiche Einstellméglichkeiten. Diesen Luxus hat nicht je- une[spgﬂ 3+

versteckt, Wer suchet, der findet des Rennspiel vorzuweisen. Aber leider machen viele Optionen allein noch kein gutes Game ; _—
Das Angebot von sechs Sirecken ist etwas diirftig,

aber der Zweispieler-Modus bietef Langzeifspa.

Grafik  JEW

Fiir leichtes Ruckeln im Zwaispieler-Modus gibt es in
diesem Punki ganz klar Abziige.

Sound I

Neun Metal-Tracks in Stereo sind vorhanden. Es lohnt
sich, die Musik iber Boxen loufen zu lossen.

AN GAZYT

__________________________ Rennspiel
Lovel b+ 1 Strecken

|I-H|=|-" .................. 4 Stufen
(onlinues .
‘>-'Jl.rui-i-iLt,'ul;.’ulrI ____________ M MBIT

Erhalthch .. ... im Hondel

Die zehn zur Wahl stehenden Fahrzeuge lassen sich zigfach in ihren Farben verdndern, so daf3 oft ein kunterbuntes Treiben auf den higeligen
Strecken entsteht. Auf dem rechten Bild ist sehr schon zu erkennen, wieviel Bewegungsfreiheit dieses Game letztlich zu bieten hat

TOTAL! 12/97
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TOTAL! 12/97 M



Ur das Super Nintendo gibt es

eine ganze Reihe verschieden-

ster Rennspiele. Exhaust Heat,
Rock 'n" Roll Racing und Super
Mario Kart sowie auch das futuristi-
sche F-Zero begeisterten Tausende
Nintendo*-Besitzer kénnen sich
ebenfalls nicht Gber eine zu kleine
Auswahl in diesem feinen Genre
beschweren, und das, obwohl die
Konsole noch recht jung ist

L\POSITINEYY

Schéne Optik, technisch
sauber programmiert, Drei-
und Vierspieler-Modus

Unter den N64-Rennspielen finden
sich derzeit nur zwei echte Perlen:
Mario Kart 64 und Diddy Kong Ra-
cing — beide von der niedlichen
Sorte. Fur Fans actionreicher Fun-
Racer biefet sich das gelungene
Extremeg an. Realistische Genrever-
freter, so zum Beispiel Top Gear
Rally, dimpeln allerdings noch im
Bereich der Mittelklasse herum
Highlights bekam man bislang nicht

zu Gesicht. Mit Automobili Lam-
borghini, vormals lamborghini 64,
sefzt sich Titus zwischen
Stihle. Einerseits lassen die gesto-
chen scharfe, wirklichkeitsnahe

ZWwel

- <) e e

Wie ein Brett landen die breitbereiften Flitzer
nach einem Sprung auf dem Asphalt

Grafik und das Spielthema (Sport-
wagen auf landstrafBen) ein rea-
litatsbezogenes Game  vermuten,
andererseits spricht das Fahrverhal-
ten sowie die bewuBte Einsparung
gewisser Extras [Rickspiegel, Rick-

BOXENSTOPP

Um aufzutanken driickt |hr schnell den Stick noch oben. Uber den
B-Button wechselt |hr zum Reifentausch, bei dem |hr den Stick mehr-
mals im Uhrzeigersinn drehen mif3t. Danach geht's endlich weiter.

& AFT -
Lol . ot

. Vo A S —

TOTAL! 12/97
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wartsgang, Handbremse efc.| eher
fir ein spaBorientiertes Rennspiel
Es ist aber weder das eine noch das
andere

Nachdem es offenbar lizenzpro-
bleme mit Bugatti, Ferrari und Por-
sche gab, mubte die Palette der an-
wahlbaren Flitzer aut zwei Lam-
bos' in jeweils drei méglichen Far
ben reduziert werden. Die verspro-
chenen Konkurrenzfahrzeuge tau-
chen nur noch als Gegner auf. Ge-

blieben sind hingegen die Boxen-

In der sechsten Runde (auf Position 4 liegend)
an die Box zu fahren, kostet reichlich Pléitze

denn die verlorenen Pldtze
und die fehlende Zeit ségen gewal-
fig an der Chance auf einen vorde-
ren Platz.

In Sachen Spielmodi gibt's das Ub-
iche zur Auswahl
Checkpoints, Championship ibes
wahlweise 1-12 Kurse (2 x 6,
Time Trial und Single Race sowie
die Mehrspieler-Modi [s. Kasten)
Ansonsten werden N64-like diverse

niciﬁfl

A .. - ",
Arcade  mit

Vor- oder Nachteil, das sei einmal dahingestellt: Auffahrunfdlle - und seien sie noch so heftig -
hinterlassen keinen einzigen Kratzer und haben auch ansonsten kaum nennenswerte Folgen

stopps (s. Kasten), doch leider ohne
die Méglichkeit, differenzierte Fahr-
zeugeinstellungen vornehmen  zu
konnen. Auf allen land-
strabenkursen dirfen
Pausen zum Auftan-
ken und Reitenwech-
seln eingelegt wer
den. Je nach Einstellung der Renn-
iange (3-30 Runden] kommt es
frsher oder spater zu Benzinknapp-
heit oder abgefahrenen Gummis.
Prakfisch sind die Stopps allerdings

sechs

DIE OPTISCHEN FEINHEITEN
ERFREUEN DAS AUGE

Extras wie eine Rumble-Pak-Unter-
stitzung, der Anschlub eines Lenk-
rades und verschiedene Wetterver-
halinisse geboten. Regen, Schnee,
Sandabschnitte und
selbstverstandlich

auch eine ordentli-
che Portion Nebel
sorgen fir Abwechslung in den op-
tisch sauberen Rennen. Es fallt je-
doch (besonders auf den ersten Kur-
sen) unangenehm auf, dafl die
landschaften so derart aalglatt de-

I
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Der Pfeil ist nicht etwa eine schicke Verzierung am Kihler, es handelt sich vielmehr um einen
kurz angezeigten Richtungspfeil (abstellbar), dem aber keine grof3e Bedeutung beizumessen ist

signt sir'zd, dOB sie uninteressant wir-
ken. Im Kampf mit den funf Konkur-
renfen kann sich Uber eine langere
Distanz somit durchaus Langeweile
breit machen

Kommen wir nun zum wesentlichen
Element eines Rennspiels, zum Fahr-
verhalten bzw. zur Steverung. An-
gekindigt wurde auch in diesem
Punkt mehr als das endglltige Pro-
dukt halten kann. Zwar ist die Kolli-
sionsabfrage exakt und die fechni-
sche Umsetzung (EinspielerModus)
durchaus im oberen Bereich anzu-
siedeln, doch mit der Realitatsnahe
ist es nicht weit her. Unfélle und Kol
lisionen mit dem Streckenrand oder

SPIELEREI
Das Pausenmenu bietet u. a.
den Punkt VIEWER', der es
Euch erlaubt, die Kamera bis zu
einer gewissen Entfernung rund
um das Auto zu bewegen. Der
tiefere Sinn dieses Zoom-Spiels
blieb uns allerdings verborgen

PAUSED

feNTIimey

- ViFwee -
awrT

anderen Elementen laufen nach
Schema F ab, also ohne das Be-
sondere des Einzelfalls zu beriick-
sichtigen. Bleibende Schaden am
Wagen dirft Ihr nicht erwarten, und
die landung nach einem Sprung
gleicht der eines Sandsacks. Was

ES GAB OFFENBAR
LIZENZPROBLEME MIT BUGATTI,
FERRARI UND PORSCHE

die Geschwindigkeit der Sportflit
zer angeht, so steckt das Spiel hin-
ter der Konkurrenz gewaltig zuriick.
Nach dem miden Start hofft man
noch auf Beschleunigungsproble-
me, bevor man sich der ernlchtern-
den Einsicht bewuft wird, daf die-
ses Rennspiel schlicht und einfach
nur langsam ist. Vielleicht ware
diese Entiauschung fir den einen
oder anderen noch vertrdglich,
konnte wenigstens die Steverbarkeit
Uberzeugen. Doch AL ist weit ab
von einer Spielspal fordernden Len-
kung. Bedingt durch die fehlende

\ ANEGATINIA 4

Zu langsames Geschehen,
&de Strecken, sehr wenig
Rennfeeling

Maglichkeit, Uber das Steuerkreuz
zu navigieren, missen sich auch
Stick-Muffel mit der analogen Be-
dienbarkeit zurechtfinden - und die
ist nicht komfortabel. Die Wagen
reagieren  Ubertrieben  sensibel,
schlagen sofort ein und rollen daher
wie purzelnde Eier iber den Unter-
grund. Manchmal erfordert das
Wechselspiel von Rechts- und Links-
kurven dermalBen wenig fohreri-
sches Kénnen und Feeling fir den
Boliden, daB es nicht stért, wenn
man einmal unkonzentriert aus dem

MEHRSPIELER-MODI

Wahlweise stehen ein horizontal und ein vertikal geteilter Bildschirm
fur den Zweispieler-Modus zur Verfigung — beide laufen ohne Ge-
schwindigkeitsverlust. Im Spiel zu dritt sind nur leichte Einschréinkun-
gen zu bemerken (keine Computer-Gegner). Der Modus fir vier
Spieler krankt hingegen an einer gnadenlosen Verlangsamung des
Geschehens. Man kann beim Fahren der Renner im Vierspieler-
Modus ohne zu Ubertreiben von Kriechen sprechen.
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Grav in grau im Nebel. Wer sich in der
Stadt verirrt, dreht eine Extrarunde

Fenster schaut. Man kommt zu dem
SchluB: In diesem Rennspiel geht
einfach nicht genug ab, das spek-
takulare Element fehlt
Normalerweise springt spatestens
an dieser Stelle einer der Mehrspie-
lerModi in die Bresche, um zu ret
fen, was noch zu retten ist. Da al-
lerdings im ZweispielerModus Lan-
geweile vorherrscht und der Wett
kampf zu dritt oder viert einer
gemitlichen  Kutschfahrt  gleicht,
kann Al auch in diesen Spielvarian-
ten keinen Blumentopt gewinnen.
Von den akustischen Darbietungen
werden nur die wenigsten angetan
sein. Monotone Technomusik -
Techno an sich ist hier nicht der Kri-
tikpunkt = und néhmaschinenartige
Motorensounds vergdllen jedem
Spieler jegliche Freude.

Alles in allem muB sich Titus gefal-
len lassen, daf} sie zwar ein optisch

ansprechendes, aber in puncto
Spielspal} eher maues Produkt ge-
schaffen haben. Und dabei sieht Al
so gut aus: hohe Blicktiefe, Nebel
nur als Wetterlage, kaum Blurring-
effekte (scharfes Bild). Doch weder
Fun-RacerfFans noch Freunde von
Rennsimulationen werden so recht
aut ihre Kosten kommen

Thomas Hellwig

Gameplay . 3

Die schlechte Steuerung und der fehlende Spielspafi
machen Automobili L. zu einem Langweiler.

Daverspab LT

Aufgrund der sechs Kurse st das Ziel bald erreicht
und man hat wenig Grund, erneut zu starfen.

Grafik R

Die farbliche Trostlosigkeit mindert den ansonsten
brillanten optischen Eindruck der detaillierten Grafik.

Sound IR

Die Musik ist reine Nervensache. Mit den monotonen
Fahrgerdiuschen iiberzeugt Titus keinen Rennspielfan.

TOTAL!-CHECK
Genre ... svuesre. REDNSpe]
level ....... 6 Strecken
Sthwierigheil ...................niedrig
Continues unendl, (Controller Pak)
Speicherkopoaitt ............96 MBit
Erhiltlich ....................im Hondel

TOTAL! 12/97 m




Electronic Arts

ca. DM 140

Football, Eishockey,
Baseball und Basket-
ball, das sind die vier
Sportarten, mit denen
ein amerikanisches
Kind aufwadchst.
Jiingst erschienen in
den USA zwei
Footballsimulationen,
die auch in Europa
veroffentlicht werden.

MADDEN FOOTBALL 64

APUNT OF 48 TARDS BY D.
SENNETT RETURNED BY D.

BMEGGETT FOR AGAIN OF 15

YARDS.

Darohemoﬂga Profifootballirainer John Madden hat dem Spiel nicht nur seinen Namen geliehen, er zeichnet auch verantwortlich fiir die srahshsche Einschéitzung aller Spieler. AuBerdem entwarf er
‘die verschiedenen Angriffs- und Verteidigungsstrategien und spricht sémtliche Spielkommentare hochstpersshnlich. John Madden ist eine Legende und genief3t in den USA héchstes Ansehen

MADDEN FOOTBALL 64

gann im Jahre 1992 auf Segas

Mega Drive. 1993 kamen
auch SNES-Spieler erstmals in den
Genul} eines Madden-Spiels. Wie
es bei EA so iblich ist, folgen seit
dem jedes Jahr neve Updates. In
den letzten Jahren wurden auch die
PlayStation und der Saturn bedient,
dieses Jahr folgt nun erstmals auch
eine enfsprechende Version fir das
Ninfendo™.
Nach der FIFA 64-Schlappe (schlech-
tes Spiel, das Hals iber Kopf vor 1SS
64 veroffentlicht wurde, um iber-
haupt ein paar Exemplare verkaufen
zu kénnen), bleibt natiirlich ein wenig

Die Madden-Football-Serie be-

Auch mit einem Hadlfsprung gelang es dem Abwehrspieler nicht, den ballfiihrenden Spieler der
aft zu stoppen. Dieser frabt nun ganz gelassen zum Touchdown

Dmﬁmpudlobwohlmmﬂﬂﬂab
wdzudiu&dmmmmmw

N TTIRC) e 12/57

FL‘Y Gl‘
AWAY TEANW
NOME TEAM
STADIUM SELECT
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FOO DEFENSE 97

00 SETEARS &2

die Angst, daf’ Madden Football ‘1|'| behe Hsc' 1en

64 ebenso dohingepfuscht sein kénn- e kiinstliche Intelligenz der Spieler
te wie das FubballPendant. Diese Be-  ist sehr gut gelungen, im Gegensat
firchiungen erreichten ihren Hohe-  zu fritheren Titeln der Serie gibt es kei
punkt, als es pléizlich (wieder Hals  ne automatisch funktionierenden

tber Kopf) hiel3, das

Spiel wiirde in drei
Tagen vercttentlicht,
einen ganzen Mo-
nat vor dem ur-
springlich geplan-

AT Y
A\:0H 1) VIA
Gute Spielbarkeit und

Grafik, leicht zugangliche
Steuerung

Spielz Uge menr
lhr mUbt zum Bei-

spiel peim Pal’-

spiel stefs genau
beobachten, wel-

cher Fanger sich

ten Termin und damit
eine ganze Woche vor dem direkten
Konkurrenten NFL Quarterback Club
‘98 von Acclaim. Allen Unkenrufen

zum Trotz beweisen die Program-
mierer von Madden Football 64 je-
doch, daf sie ihr Handwerk wirklich

tatséchlich freige-
laufen hat. Habt lhr ein paarmal hin-
lereinander einen Spielzug erfolg-
reich ausgefihrt, so stellt sich die
Abwehr der Gegner darauf ein. Ein
Laufspiel ist sehr schwierig auszu-
fihren, der Computer reagiert meist

Ob Schnee und Eis oder warmer Sonnen-
schein, die Spieler schenken sich nichts
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Fiir die Mitarbeit an NFL Quarterback Club '98 wurden gleich drei Experten rekrutiert. Adrian Murrel von den New York Jets stand im Motion Capturing-Studio fir die Aufnahmen der Bewegungs* 'I
abléufe zur Verfiigung. Brett Favre von den Green Bay Packers arbeitete die Spielziige und die Spielereinschéitzungen aus und US-Sportreporter Marv Albert spricht die On-line-Kommenfare

NFL QUARTERBACK CLUB 98

CRAAYVE A VEAD

sSee LN o Eo

TEAM NAME:
TEAW COLGR:
HOME STADILN:
PLAY CALLING:
TEAM ABBREV-

TEAM
HLUE FeD
JLowm PARK
<43ENS
KYZ

Nun muB die N64-  Stadten benannt, in denen sie be-
s in der Geschic hre heimatet sind (z. B. heilen die Pa-
triots nun Foxboro).

Acclaim hat da gut lachen, denn
Us echte Fans wollen meist auch das
finden sic - alle akiuellen Spie-  richtige VereinsDrumherum. Da EA
ler mit ihre — aber bekannter-
ten Namen und ih- - r \ | maBen seit Jahren

Qualitatsein- JUULN O auch durch die  yannim Football sine Menrschol o

' urc Gute Spielbarkeit, Qualitat der Mad- wurde, so hat sie selber dleMégflch
Uberragende Grafik, denSerie die Na-  entscheiden, ob sie die Enrsche:dungdu

spannende Szenario-Spiele se vor allen ande- Schiedsrichters akzepheren fw, Gﬁ'
ablehnen (decline) méchte

nrl Ay nt GANE

v OF fiasar ey T DRNpes 8
FarmoTyr .

# ’ {

HOIan schlagen und Zwischensprints ~ und Ex-Fc u_>1bf.:1||1ro1'-
einschlagen kann ner John Madden ren Footballsimula-
Bisher beschrankten sich die allighr-  wieder, alle Trikots, Teamnamen und  tionen vomn hatte, konnte sich Acclaim
lichen Neuerungen haupisachlich  -logos durften dagegen nicht ver-  natiilich nicht allein auf die lizenz
auf das Update, Spielerstatistiken  wendet werden. Die Mannschaften  verlassen. Kein geringerer Entwickler
und die Aktualisierung der liga-  werden nun ausnahmslos nach den  als Iguana wurde mit der Program-
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MF 64 :

NFL 64

' j: Grafik: Hier gibt es keine Diskussion, NFL QC ‘98 zieht gnadenlos an Madden Football 64 vorbei 0 : 1
'l'l:l',l Sound: Beide Spiele geben sich bescheiden, aber Madden Football 64 ist insgesamt erfraglicher 1 ¢ 1
l:i Sleuerung: NFL QC 98 verlangt Euch mehr ab. Dafir 6Bt sich Madden Football 64 auch von Anfangemn gut spielen 2 = 2
-

T.: Spielmodi: Acclaims Titel gibt sich in diesem Punkt komplexer und kann damit einen Punk fiir sich verbuchen 2 : 3
I, “ Spielgestultung: Beide Titel bieten eine ausgezeichnete Computerintelligenz. Bei NFL QC ‘98 habt Ihr jedoch

”‘I[ ein groberes Spektrum an Handlungsméglichkeiten 2 : 4

Acclaim mausert sich. Nach den Highlights Turok und Extreme-g landet das Software-Haus mit NFL Quarterback Club ‘98 den néchsten Superhit. Die gute Spiel-
barkeit, die Vielseitigkeit sowie eine ausgezeichnete Grafik verweisen Madden Football 64 mit 4:2 auf den zweiten Platz. Dabei handelt es sich bei letzterem
| keinesfalls um einen schlechten Titel. EAs Game ist ein durchaus empfehlenswertes Game, insbesondere fiir Spieler, die nicht fief in die Materie eindringen,
sondern nur mal eine Partie zwischendurch wagen wollen.

Matfiger Sound,
Speicherstand benéstigt
123 Pages

ng von NFL Quarterback Club
Im Mérz sorgte das
sits mit Turok fir Fu-
IC ‘98 schafften die
s Kunststiick, erstmals ef-

MaddenRelease in
1 zu verweisen. Dies ist
kenswerter, da bereits

il

Gameplay 2+

1 Dank einfacher Steverung und hoher Computerintel-
1| ligenz kommt es schnell zu guten Spielszenen.

" Dauerspaf 2-

' |"‘ Der Saisonmodus und die selbsterstellten Mannschaf-
| ten sorgen fir einen lang anhaltenden Spielspaf.

- Grafik 2.
|i Saubere Animationen und ein butterweiches Scrolling
1 % hinterlossen einen mehr als guten Eindruck.

Sound 3

| Die Soundkulisse st icht gerade berouschend. Wenig
| Sprachsamples, Fanchdre und mittelmaBige Musik.

TOTALI-CHECK

(1 { PSR || |
Lovel ............. 30 Monnschaften
Schwierigheil .........ovv.vevrrennd hoch
Continues ............ Controller Pok
Speitherkopazital ..........64 MBit
Frhaltlich .........Ende Dezember

MADDEN FOOTBALL 64

L R R

EAs Produkt ein ausgezeichnetes
Spiel darstellt. Am offensichtlichsten
wird eine erste Uberlegenheit bei
der Grafik. NFL QC ‘98 ist das erste
N64-Spiel, das komplett den hoch-
auflésenden Grafikmodus (640 x
480 Pixel) verwendet. Die Darstellung
wird dadurch wesentlich defaillierter,
und da Iguana
auch nicht an Ani-
mationen gespart
hat, sieht Acclaims
FootballTitel sogar
noch besser als das grafisch ebenfalls
gute Madden Football 64 aus. Eine
lizenz und eine atemberaubende
Grafik allein machen aber noch lan-
ge kein gutes Game aus, deshalb ho-
ben wir die Spielbarkeit griindlich un-
tersucht. Auch hier gibt sich NFL QC
‘98 keine BloBe. Abgesehen dao-
von, daf die Tastenbelegung leicht
verschieden ist, éhnelt das Spielge-
schehen den Madden-Titeln sehr
stark. Der Aufbau des Auswahlmeniis
fir den gewiinschten Spielzug ist
beispielsweise fast identisch. Es gibt
in NFL QC ‘98 jedoch insgesamt
deutlich mehr verschiedene Spielzir-
ge (Brett Favre von den Green Bay
Packers hat diese ausgearbeitet] und
auch die Handlungsméglichkeiten
fir die gerade lenkbare Figur sind um-
fangreicher. Ein laufender Spieler
kann sogar eine Hechtrolle machen
und danach weiterlaufen. Ein Fénger
muB per Knopfdruck im richtigen

Y TIRQ) rorau 12/57
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TOUCHDOWN FUR
NFL QUARTERBACK CLUB "98

Moment nach dem Ei greifen (bei
Madden wird der Ball automatisch
gefangen oder nicht]. Durch die
groPere Aktionsvielfalt ist NFL QC
‘98 nicht ganz so schnell zuganglich
Madden Football 64, habt lhr Euch
allerdings erst einmal mit der Bedie-
nung vertraut gemacht, 166t es sich
vielseitiger spielen.
Dies gilt auch fir
die Spielmodi. Bei-
de Games bieten
Einzelmatches, eine
ganze Saison und verschiedene Vo-
rianten, eine eigene Mannschaft zu-
sammenzustellen (Spieler kénnen ge-
kauft oder selbst erstellt werden. Zum
Abspeichern der Dafen bendtigen
beide Games 123 Pages, d. h. ein
komplettes Stondard-Controller-Pak).
NFL QC ‘98 bietet jedoch zusétzlich
die Méglichkeit, in eine von 50 hi-
storischen Partien einzugreifen oder
selbst eine Spielsituation vorzuge-
ben. Diese Option sorgt (wie auch
die Szenarios in ISS 64) fir
schweiBireibende Partien und ist nicht
zu unterschétzen.

Football-Freunde kénnen sich auf
zwei echte Highlights fir ihr N64
freven. Beide Spiele bieten eine gute
Prasentation und eine ausgezeich-
nefe Spielbarkeit. Madden Football
64 ist in punkto Bedienung ein we-
nig unkomplizierter gehalien und ins-
gesamt etwas schneller, weshalb es

sich denjenigen empfiehlt, die auf re

L ANEGATINIA

Noch mafligerer Sound,
Speicherstand bendtigt
123 Pages

ne Dynamik stehen. Wer hingegen
wirklich tief in die VWelt des American
Football eintauchen machte, sollte
zu dem vielseitigeren und an-
spruchsvolleren  NFL Quarterback

Club '8 greifen.
Frederic Berg

uhl Soundeffekte als auch Musik klingen lang-
weilig. Die Kommentare wiederholen sich sehr off.

TOTALI-CHECK
BN .ovvreersiscassmsssransions Spor
T U 30 Mannschafien
Schwierigheil ......................hach

Continues................ Controller Pok
Speitherkopanit ._..........64 MBit
Erhallich ......oorneins im Hondel
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NFL QUARTERBACK



e B e A ————————————————. _*

DIE SPIELREGELN

Auch in Europa wird
Football zunehmend
populdrer, insgesamt
fGhrt der amerika-
nische Nationalsport in
unseren Breitengraden
jedoch weiterhin ein
Schattendasein. Da mit
Madden Football 64
und NFL Quarterback
Club '98 demndchst
auch bei uns zwei
Games veroffentlicht
werden, die sich dieser
Sportart widmen,
mochten wir Euch er-
gdnzend zu den Tests,
das Grundregelwerk

einmal kurz erklaren.

ie Hauptautgabe besteht darin
aut dem Spielteld iff_.:.'r.ge‘w-;irwrl
zu erzielen, im lagealiall bis zur

dem Ende des Spielfelds.

ie angreifende Mannschaft hat
stets vier Versuche, um mindestens
zehn Yards (ein Yard = 09144
Meter) Raum zu gewinnen. Gelingt
aies, gibt es einen neuen ersten Ver
such fir weitere zehn Yards. Sollte
es innerhalb der vier Versuche nicht
geglickt sein zehn Yards zu iber
bricken, erhalt das andere Team
das Recht aut vier Spielziige mit
dem gleichen Ziel. Gespielt werden

vier Quarter je 12 Minuten. Mal3-
gebend fir Raumgewinn oder Ver
lust von Raum ist stefs, an welcher
Stelle der ballfihrende Spieler ge-
sfoppt wird. Es reicht also nicht, den
Football nach vorne zu werfen, er
mufd auch von einem
Miispieler gefangen
Pro  Spiel
zug darf nur einmal
nach vorne abgege-
ben werden, entwe-
der als Wurf, Schuf
oder direkte Ab-
gabe. Dann heift es,
lauten was das Zeug
halt, wahrend die
Mannschaftskameraden  versu-
chen, den Laufer vor den Gegen-
spielern abzuschirmen.

Gelingt es einer Mannschaft bis zur
Endzone vorzudringen, so hat sie
einen Touchdown geschafft und er
halt dafir sechs Punkte. Nun hat die
Manschaft die Gelegenheit einen

weraen

Extrapunkt zu erzielen, indem sie
den Ball von einer bestimmten Mar
ke aus durch das Tor schieft (der Ball
muB3 Uber der Querlatte durch die bet
den Pfosten fliegen.) Zwei Extra-
punkte bekommt das Team, wenn
es statt eines Schusses
einen zweiten ,Mini-
Touchdown' ausfihrt.
Nach einem Punkige-
winn erhalt stets der
Gegner das Angriffs-
recht. Sollte es un-
moglich erscheinen,
mit dem vierten Ver-
such die zehn Yards
zu Uberbiicken, schiefit
die angreifende Truppe in der Re-
gel den Ball so weit es geht in die
gegnerische Hdlfte, damit das an-
dere Team nach dem Wechsel mog-
lichst weit zuriick geworfen wird.
Sollte der Ball dabei ordnungsgemaf3
durch das Tor fliegen, so hat das
Team ein sogenanntes Field Goal er

zielt und erhalt dafiir drei Punkte.
Um das Punkiesammeln zu verhin-
dern, muB die verteidigende Mann-
schaft den Ball oder die ballfihrende
Person zu Fall bringen. Bestimmte
Handlungen sind dabei jedoch ver
boten, wie zum Beispiel von hinfen
in die Beine springen (Clipping],
am Helm ziehen (Face Mask| oder
auch festhalten (Holding). Verliert
der Lauter den Ball (Fumble) oder
fangt ein Verteidiger einen Wurf ab
(Interception|, so darf ein Konter
ausgefihrt werden, Gelingt es der
verteidigenden Mannschaft sogar
den Quarterback (das ist der Spiel-
macher, der in der Regel die Passe
wirft] in die eigene Endzone zuriick-
zudréngen und dort zu sacken (d.h.
zu Fall zu bringen), erhdlf sie dafiir
zwei Punkte und bekommt gleich-
zeitig das Angriffsrecht. Diese Akfion
nenn man Safely. Das Spiel wird
durch einen neuen Anstof3 (Kick OFf|
von der Mittellinie aus forfgesetzt,

TOTAL! 12/97 M
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GB

1 Spieler

Nintendo/Rare

ca. DM 70

ame-Boy-Besitzer haben es
gut. lhre Konsole gehért nicht
nur zu den bestverkauften auf

der ganzen WEelt, es erscheinen
auch regelmaBig neue Spiele.

Durch die super populdre Pocket

MonstersReihe in Japan be-
kommt der kleine grave (oder
bunte) Kasten noch einen zu-
satzlichen  Attraktivitatsschub.
Da ist es natiirlich kein VWWunder,
daP Rare ihre Fans nicht han-
gen &Rt und nun den dritten
Teil der Donkey Kong land
Saga nachschiebt. Wer
, /= schon das Prequel, Don-
key Kong Land Il, ge
spielt hat, weil was auf
ihn zukommt.
Rasante  Jump&Run-
Action im modernen
Rendergewand ist die
Quintessenz des dritten
Teils. Als Hintergrundstory
dient ein Wettbewerb, bei dem es
darum geht, die sagenumwobene
verlorene Welt zu finden. Natiirlich
machen sich alle auf, um daran teil
zunehmen. Donkey und Diddy
Kong sind gleich als erste ver-
schwunden. Ruck, zuck findet sich

Dixie Kong allein mit dem Af
fenbaby Kiddy Kong, und dabei

AN A

Gelungene Umsetzung des
SNES-Vorbildes,
durchdachtes Jump&Run

o

gegeben und splelf he _
sich das naﬁsﬁ%onkey Korfg I.nnd Abenieuer kaufen zv

32‘.

den Bab

. Sc

iy,

wirde sie doch auch gerne beim
groBen Wettrennen mitmachen. Es
kommt, wie es kommen muf}: Wie
in der SNESVersion (die bei die-
sem Modul als grobe Vorlage
diente) stevert Ihr Dixie und den ju-
venilen Kiddy durch 36 Level. Aller-
dings erscheinen nicht mehr beide
Affen gleichzeitig auf dem Schirm
(sonst ware kaum noch etwas zu er-

kennen). Zum Wechseln muf} man
die Select-Taste driicken, sofern der
Partner Gberhaupt schon gefunden
ist. Leider entfallt dadurch die Még-
lichkeit, Dixie von Kiddy werfen zu
lassen. Aber zum Glick ist das
einer der wenigen Nachteile der
GB-Variante. So gibt es in DKL /Il
wieder viele Freunde, die den bei-
den Primaten bei ihrer Suche helfen.

EETTIEQ) oo 12157

Die Spinne Squitter kann mit ihrem Netz Feinde abschielBen und Plattformen bauen. So gelangt
~ man dann an bisher unerreichbare Orte - wer weil3, was dort noch alles versteckt ist?

Der freundliche Schwertffisch En-
guarde ist genauso mit von der Par-

tie wie die netzschiePende Spinne
Squitter und der quirlige Papagei
Squaks. Neu in der lustigen Truppe
ist Ellie, das sife Elefantenbaby.
Dieses possierliche Tierchen kann
(wir kennen das jo alle aus dem
Fernsehen) Wasser ansaugen und
damit den bésen Kremlings eine




gehérige Dusche verpassen. In den
teilweise sehr ausgedehnten Leveln
gilt es, knifflige Jump&Run-Passagen
zu Uberwinden, Unmengen von
Gegnern auf den Kopf zu springen
und, wie es sich fir einen Donkey
KongTitel gehort, auch zahllose
versteckte Extras zu finden. Neben
den Ublichen Bananen und Kong-
Buchstaben warten drei Arten von
Minzen und Extraleben-Ballons auf
den gliicklichen Finder.

Um das Spiel komplett durchzu-
zocken, mift lhr etliche Stunden in-
vestieren. Das leveldesign ist ge-
wohnt gut. Unferwasserpassagen,
Kletterseile, bewegliche Plattformen
und dabei jede Menge versteckte

| ANEGATINEA 4

Zu schnelles Scrolling fir den
GB-Schirm, teilweise uniber-
sichtliche Hintergrundgrafik

Wege gehéren genauso zum bao-
nanengelben Modul wie die unter-
schiedlichsten Tonnen. Ein ganzes
Dutzend dieser Fasser hilft Euch bei
der Bewadltigung der Level. Ob sich
nun der Partner darin befindet oder
Euch der Flissigkeitsbehdlter in
einen Bonuslevel schieldt, nitzlich
sind sie immer.

Gegen die groBe Armada von
Kremlingen und ihre hinterhéltigen
Helfer kénnen Dixie und Kiddy ihren
Sprung einsetzen oder die Wider-
linge mit der Spezialattacke (Haar-
dreher bzw. Rolle] ausschalten.
Wie schon in DKL | und Il werden
auch im dritten Teil die herunterge-
rechnefen Grafiken der SNES-Ver-

sichern fasse:?’duz:n die Pause zv Ende geht

e -t el SERLR | Tileos s Tl Tt S

Bei DKL Ill gibt es zwei Landkarten: die grofle Oberweltkarte und fiir je-
den Abschnitt eine detaillierte Map, auf der Ihr Euren Wunschlevel wahlt

sion benutzt. Einerseits sieht das
Spiel dadurch phantastisch aus, an-
dererseits ist die Detailfille etwas zu

hech fir .den. Meisen. Bildsehine.—§

Denn der trage Game-Boy-Bild-
schirm kommt nicht ganz mit dem
schnellen  Scrolling  mit. Es ist
schwierig, die Gegner rechtzeitig
zu erkennen, wenn man durch die
level rauscht. Da kommt ein Super
GB gelegen, schon allein, weil Ihr
dann nicht in schwarzweil, son-
dern mit ein paar levelangepabten
Farben und einem bunten Rahmen
spielen dirft. Auf den drei Spei-
cherplatzen kénnen sogar Eure
Freunde (oder Eltern) einen eigenen
Spielstand absichern.
Fir Jump&Runfans auf Reisen ist
dieses Modul ein MuB. Bis alle Ex-
tras gefunden sind, kann man wo-
chenlang mit dem Schulbus fahren.
Maris Feldmann

Seilklettern gehért natiirlich zu den Hauptdisziplinen eines Primaten.
Kiddy demonstriert der Biene gerade seine Féhigkeiten

Am Ende jedes Levels miif3t Ihr eine Flagge hissen.
Manchmal sind dahinter jedoch noch Extras versteckt

Gameplay

Die Steverung st o. k., aber die Affen kannten iber
mehr Maglichkeiten verfiigen. Viele tolle Extratiere.

1-
Durch die zahlreichen versteckten Extras ist man

mofiviert, das Modul immer wieder anzuspiefen.

2

Tolle Rendergrafik, die aber fiir den GB zu schell
scrollt. Gute Farbunterstiitzung ouf dem Super GB.

Seund [P

Nette unterhaltsame Melodien, die stark on die Vor-
giinger erinnern, dudeln ous den Mini-Lautsprechern.

TOTAL!-CHECK




Alle Jahre wieder stellen sich die Fragen:
»Was schenke ich meinen Liebsten zu
Weihnachten?®, und ,Was lasse ich mir
schenken?“ Eine praktische und schone
Geschenkidee hat die Miniruf GmbH auf
Lager: ein Quix-Gerét. Seit einigen Ausga-
ben wird in der TOTAL! Uber den Empfén-
ger berichtet. Immer wieder erreichen uns
Briefe und Anrufe mit der Bitte, das Quix-
Gerat noch einmal detailliert zu erkaren.
Deshalb beantworten wir an dieser Stelle
die von Euch am haufigsten gestellten Fra-
gen.

wie kann ich etne nachricht an

etnen auix-empfanger senden?

- per Operator ohne Partner-Paket

Einfach 01 65-6 + Quix-Nummer wahlen.
Ein Operator (Mitarbeiter des Quix Call
Centers) meldet sich im Namen des Quix-
Besitzers. AnschlieBend die Textbotschaft
durchgeben - der Operator sendet sie
dann direkt an den Quix-Empfanger weiter,
Kosten: 2,40 DM pro Nachricht.

- per Operator mit Partner-Paket

Handling wie oben. Unterschied: die Vor-
wabhl lautet 01 65-3 und die Botschaft
kostet nur 1,20 * bzw. 0,96 DM**.

- per Sprachcomputer

Fur Zahlennachrichten (via Spracheingabe
oder Tonwahl) oder Sprachbotschaften
(Vorwahl: 01 65-4).

Kosten 1,20* bzw. 0,96 DM**,

- per PC + Modem

Mit der Quix-Software ,Quix It* Giber MAC

oder PC (kostenloser Download im Internet
unter www.quix.de).

Kosten: 1,20* bzw. 0,96 DM**,

- per T-Online

PC und Modem einschalten, *Quix-Nr. ein-
geben, der Rest wird erklart.

- via Internet

Derzeit im kostenlosen Testbetrieb unter
www.quix.de oder direkt per E-Mail.

- per Telefon direkt

Um eins von zwei Tonsignalen zu senden
einfach 01 65-1 plus Quix-Nummer plus
die Ziffer ,1' oder ,2" wahlen,

Kosten: 0,24 DM.

* montags bis freitags, 9 bis 18 Uhr
** in der ubrigen Zeit und an bundeseinheitlich
gesetzlichen Feiertagen

uLe_uird etne nachricht an etnen

euix-empfanger weitergeleitet?

Alle Quix-Botschaften landen in der Quix-
Zentrale in Hannover. Von dort werden sie
Uber eine Bodenstation an den Eutelsat-
Satelliten geschickt, gehen von dort
zurlck zur Erde auf die jeweiligen Basis-
stationen und werden schlielich an den
Quix-Empféanger gesendet. Das Ganze dau-
ert nur wenige Sekunden.

Der GewLnner eLnes \

QuULX-Gerates aus
ToTAL! 10/97
cristian schmidt

54329 KONZ

. >

Modell: Quix News 1

Modell: Quix News 4




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

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

oder quixt uns unter der Nummer
01 65-3-2 22 22 13.

Modell: Quix News 5

EinsendschluB3 st der 29.12.97 (Poststempel). Der
Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des
X-plain Verlages und der Firma Miniruf GmbH sowie
deren Angehdrige dirfen an dieser Verlosung nicht
teilnehmen. Allen anderen viel Gliick!

Quix-Empfléinger

Beschreibung

unverb. empf.
Verkaufspreis

2-zeiliges Display
speichert 26 Nachrichten
Infodienst: dpa-Schlagzeilen

DM 149.-

Quix News 2

1-zeiliges Display mit Scrollfunktion
speichert 15 Nachrichten
Infodienst: dpa-Schlagzeilen

DM 179

Quix News 3

2-zeiliges Display
speichert 16 Nachrichten
Infodienst: dpa-Schlagzeilen

DM 299.-

Quix News 4

¢ o | & @ |® @ = | ¢ @

5-zeiliges Display

speichert 99 perstnliche und 48 Infodienst-
Nachrichten

Infodienst: dpa-Schlagzeilen

mit Organizerfunktion

DM 399,-

Quix News 5

1-zeiliges Display mit Scrollfunktion
speichert 20 Nachrichten
Infodienste:

1.dpa-Schlagzeilen

2. DSF-Sport-Infos

DM 99,-

BRAVO Quix

1-zeiliges Display mit Scrollifunktion
speichert 20 Nachrichten
Infodienste:

1. BRAVO-News

2. DSF-Sport-Infos

DM 99.-

Quix Ultra

4-zeiliges Display

speichert 40 Nachrichten und 16
Infodicnst-Nachrichten je Infodienst
Infodienste:

1. dpa-Schlagzeilen

2, DSF-Sport-Infos

3. Wetter-Infos von meteo consult
4. EBF Bbrsen-Infos

DM 199,
(voraussichtlich
ab November
1997)




DER GEWINNER AUS TOTAL! 11/97:

Herzlichen Gliickwunsch, Chri
Rode aus Rotiweil! Du bist der g
liche Gewinner des Sup

duls Greal‘ Ctrcus M ster

VORMONAT

Index: 9,0
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m * Note 1 * Test 10/93 Index: 2,
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JOSHIS ISLAND -

2 VORMONAT
v
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PRIPILOTWINGS 64

.?Jﬁ.ﬁ'gihﬁulit'or * Note 2+ * Test 3/97 Index: 2,

VORMONAT

' INDIZIERTES SPIEL (Rare)

VORMONAT
S 4o

) wirdet, wie im Hef! in der entsprec

64, SNES und Special je zehn, GB und NES ie
men optimal gewertet ~ miBt e c:ber mchil '



Spieletip von Christian Ot aus Donzdorf
International Superstar Soccer
Deluxe (SNES)

Dieses Spiel ist das absolute MuB fiir jeden Sport- und
FuBballfan. ISSD holt alles aus der Konsole raus und labt es zu
einem FuBballfest verschmelzen.(Vorsicht, geschmolzene SNES-
Konsolen frieren auch im Winter nicht wieder zusammen! Anm.
d. Red.). Konami hat sich mit diesem Spiel selbst ibertroffen.

VORMONAT
eEee
e

Index: 6,0 u_ﬂ,“

VORMONAT

e H B - In der Special-Liste finden sich Abertausende
s 2.8 kel | Cdsisisis verssgfejrer Stunden, denn diese zehn Titel
wurden von Euch zu den meist ﬂz?me."fan

spe‘lul Games gewdhlt. Werl'an}c\;
SprefspaB sucht, wird hier mit Sicherheit fiindlig.

VORMONAT

4
2

lv. * Note 2+ » Test 2/95 Index:

.8 .

TUSERETOF MANA  (SNES)

§ | Act/Ady + Note 1- « Test 12/93 Index: 3,6

JARIO [AND - '
UPER MARIO LAND 3 £

TSUPER MARIO 64 (N6d) o °

S Jﬁi’iip&l’lnn.n Note 1 » Test 3/97 Index: 1,8

T SUPER MARIO KART _(SNES)
'-f-niinﬁ;pie-l I- Note 1 » Test 10/93 Index: 1,ﬁ

PER MARIO LAND 2

Note 1- » Test 9/94

ct.IAdv s Note 1 » Test 8/94 Index: 1,7

1

L

o i
N E s |
- e
1

Act./Adv. » Note 2 » Test 3/96 Inde

IFINAL FANTASY Il (SNES)

" Rollenspiel » Note 1 » Test 5/97 Index: 1,3 |4
|
|

THE LEGEND OF ZELDA

VORMONAT

|
!

2

TETRS oB)

___ Puzzlespiel * Note 1 « Test 7/97 Index: 1,3 §

SUPER MARIO BROS. 3

Jump&Run » Note 1 » Test 6/95

DKC3 - DIXIEK. D. T. (SNES) PRARRS

-

METROID

~ Jump&Run ¢ Note 1- * Test 12/96 index: 1,0 |MIRE] b.-t e

© Act. Humplnun * Note 2+ » 6/94

i |
" TUROK = DINOSAUR H. (N64)

4

SUPER MARIO imos.

~ Jump&Run * Note 2+ » Test 7/94

_F.P.Shooter » Note 1 + Test 3/97 Index: 0,9

TISSDELUXE ~ (SNES)

_ Jump&Run * Note 2+ Test 6/94

" Sport s Note 1+ Test 11/95 Index: 0,8

KIRBY’S ADVENTURE

TDONKEY KONG C.  (SNES) e

NEAY : ~ ™ te jedes Fotos noch einmal Namen und Adresse,

"/ Jump&Run * Note 1- * Test 1/95 Index: 0,8

Unter allen Charts-Einsendern verlosen wir jeden Monat ein Modul.
lhr braucht nichts weiter zu tun, als uns den Titel Eures Lieblings-
spiels oder besser noch Eure persénliche Chartsliste zu schicken.
Wer einen Spieletip abgeben méchte, ist dazu herzlich eingeladen.
Bitte notiert auf Eure Briefbogen und die Riicksei-

X-plain Verlag

Hll NG - WP s e damit es keine Verwechslungen gibt! TOTAL!-Charts

Ciao, bis kommenden Monat! |edensalice 41

Hamburg

Einsendeschluf} ist der 29.12.97 (Poststempel). Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen. Mitarbeiter des X-plain Verlages und deren Angehérige diirfen an die-
ser Verlosung nicht teilnehmen. Allen anderen wiinschen wir viel Glick!



Automobili Lamborghini © Titus/Konami







Mahlzeit, hier ist das Haus vom Ni-ko-laus!
Um bei uns etwas geschenkt zu bekommen (wir verlosen in diesem Monat einen Haufen
inferessanter Preise), mif3t hr Eure Stiefelchen nicht putzen. Es reicht schon aus, wenn lhr
uns eine Postkarte schickt. Auf solch einer Karte kénntet lhr dann auch gleich Eure indi-
viduellen Charts, vielleicht einen Spieltip und sogar noch ein paar liebe Griifle unterbringen
— das ist aber selbstverstandlich kein Muf3. Wir freuen uns auch so iber Eure rege Teil-
nahme. Was jeder einzelne der TOTAL!-Redaktion ganz persénlich zu den Spiele-Neu-
heiten zu sagen hat, kénnt |hr hier lesen. Viel Spaf3!

Unsere persdn- Diddy Kong Racing  San Francisco Rush Automobili Arkanoid Donkey Kong Land 3
} liche Meinung zu: (Né4) (Né4) Lamborghini (Né4) (SNES) (Game Boy)
Seite 20-25 Seite 26/27 Seite 28/29 Seite 34/35 Seite 36/37

_ & Y7y Y7y W Y 7Y YYYY
J 8 DKR bietet die neven Ele-  Eine Menge guter Ansét  Ahnlich wie bei SFRfehlt  Ein Klassiker, den ich  Mit DKL 3 hat Rare ein
J = menfe, die ich mir fir Mo~ ze sind vorhanden, z. B.  lamborghini der rechte  schon auf dem Commo  Kleines programmiertech-
K rio Kart 64 gewinschthat die vielen versteckten’ Ab- Pepp. Dabei ist die Tech dore Amiga oft und gfr'ne nisches Meisterwerk ab-
Bevorzugte Genre: fe. Ein Mix der beiden  kiirzungen, der Zweispie-  nik sehr ordenflich und die  gespielt habe. Heute kann  geliefed. Weniger ware in
Action- und Rollenspiele ~ Spiele ware ideal. Viel  lerModus mit GeEnern Grafik erfreulicherweise  mich Arkanoid allerdings gisesem Fall jedoch mehr
Derzeitiges Lieblingsspiel:  eicht bringt Nintendo jo  usw. Das Ganze kiankt  nicht so unscharf und ver-  nicht mehr ndch#elon? vor  gewesen, da die Grafik
§ Mi;(hig Makers (N64) Uberraschend Diddy Kart  jedoch an dem recht loh-  waschen wie bei den mer  den Bildschirm fesseln. ﬁc’iufig Jiberladen’ und
; / 64 vor Weihnachten ... men Gameplay. sten N64-Games. schwierig zu erkennen ist.

' a Y777 7Y 77 YYY7Y 7Y

z - Das Spiel ist sehr, sehr  Vollgas, ein H'u'c?el inlahme Gurke" palt wie  Den Oldie Breakouthabe  Das fixe Scrolling ist sehr
= g umlangreich und trotz Su-  Sicht, der Sprung, ielan-  die Faust aufs Auge, um  ich auf eflichen [Heim] anstrengend fiir die A
) . per Mario Kartund Mario  dung ... Son Francisco,  nicht zu sagen wie dieses ~ Computern und Konsolen  gen. Natirlich ist das ein

B Ganre: Kart 64 nicht langweilig, 12 Uhr mittags, die Fri- ~ Modul in den Modul-  gedaddelt. 1996 ver- ielspall hemmendes

gl Renn- unngiriigelspiele denn DKR bietet neve  sursitzt, dank Dreiwochen  schacht. Die ganze Pracht  brachte ich Stunden mit Afcnko, und so kann ich
Derzeitiges Lieblingsspiel: Spielelemente (das Flie-  Taft. Im Emst: SFR ist ein  der Grafik nitzt nichts,  der MacintoshVariante,  mich nicht so recht an die-

Alien 3 (SNES) gen efc.) und sehrviel Fun  unterhaltsamer FunRacer  wenn das Gameplay fré- und nun ist das SNES die  sem Modul edreven — trotz

im MehrspielerModus.

fur Fans rasanter Action

ge am Boden schleift

tragende Platiform ...

der guten Umsefzung.

“ Y1777 v 17 11777 777
252 B JMammi, bringst Du mir ~ Hm, meine Meinung ist  Im Gegensaiz zu San  Klasse! Eine hevorragen-  Ach, was soll ich sagen@!
= was mif¢ ‘N Abentever  etwas ambivalent. Ei- de Umsetzung des Klas  Jump&Runs sind nicht met-
P und was zum Fahrenund  gentlich ist sikers, der mic% schonam  ne lieblingsspiele, schon
Bevorzugte Genre: was fir vier Spieler”  unprofe Amiga so manche Nacht gor nicht auf dem Game
I, Renn- und Strategiespiele »Aber das sind doch drei  ausgeg ¢ gekostet hat. Drei Zwei-  Boy. Der eignet sich ein-
: ifiges Lieblingsspiel: ~ ¥VUnsche auteinmal. Dos  man die St verdammt gut aus, aber  spielerModi sorgen noch  fach nicht fur Seroller. Im
GoldenEye 007 (Né4) eht aber nicht, Kind! mal kennt, kann man wirk-  das reicht nicht fir ein o zusétzlich fir ausreichend  Prinzip ist das Game aber

ht doch: Nimm DKR!

bbb

Da kommt Freude auf
Diddy Kong Racing macht

enausoviel laune wie

lich ganz nett abneizen’

In San Francisco Rush
geht's ab wie in einem
Actionfilm. Coole Strecken

dentliches RacingGame.

Sicher ist Automobili Lam-
borghini ein annehmbar
res Rennspiel. FunGames

Teamspal.

1777

Dieser Klassiker gehort in

lede gute Spielesamm-
ung. Der ZweispielerMer

ordentlich.

2oh/

Auf meiner Keksdose lauft

wahrend meiner Freizeit
ausschlieBlich Tetris. Da

' Bevorzugle Genre: ario Kart 64, unter-  und abgedrehte Autos  wie Mario Kart &4, Diddy  dus hot Maris und michso  kann auch Donkey Kong
' e scheidet sich spielerisch brin%en echt 'ne Menge  Kong Racing oder auch  begeistert, daf Klausem-  Land 3 nicht die Bohne
‘ Derzeitiges Lieblingsspiel: aber deuflich von Ninterr  Spal~auch wennesbei  San Francisco Rush mag  ste MaBnahmen ergreifen  dran éndern. Hoch lebe
Extreme-g (N64) dos Rennen. Danke, Rorel  diesem Game mit Realis  ich allerdings lieber mubte. Alexej Patschitnow!
3 mus nicht weit her ist.
. ~ YYYYY Y7 Y77 Y777 Y77

~ Auch wer sich bei Renn-  Nichis gegen FunRacer,  Ein Rennspiel unter vielen  Breakout in jeder Form  Irgendwie ist Donke

'| = spielen sonst schnell lang-  aber ohne eine vemiinfige - grafisch gelungen, aber  und Farbe gehorte johre  Kong in schwarzwei
' . weilt, wird an DKR seine  Steverung verpufft die Fas spielerisch nicht das Gel  long zu meinen Lieblings:  nicht ganz das Wakhre.,
Bevorzugle Gerre: Freude haben: Harle End  zinafion des Genres. B be vom Ei. Vondem volt ~ spielen. Die SNESVari-  Das Spiel lebt nun einmal
Sport-und ﬁ(ﬁnnspieie gegner, spannende Mehr- genﬂich schade, denndas  mundig angekiindiglen  anfe ist eine der besten  von seiner aufwendigen
; Derzeitiges Lieblingsspiel: spielerModi und ein ge-  Streckendesign ist wirklich ~ Rennsporterlebnis ist lei-  iiberhaupt und 6Bt den  Grafik und diese erweist

Diddy Kong Racing (N64)

niales Exirawoffensystern —

was will man mehr?

einfallsreich und bietet un-
geahnte Freiheifen.

der nicht allzuviel tbrig-

geblieben.

Klassiker von gestern in
nevem Glanz erstrahlen.

sich auf dem Game Boy
eher als hinderlich.

Die Wertungs- Y777 Y77 77 v v
| erklérung: TOTAL! geniall ~ Gutes und inter- ~ Noch gut, aber Lahme Gurke!  Spiele, die die Welt
Mehr davon! essantes Spiel! nicht mein Ding!  Brauche ich nicht.  nicht braucht!
Schon gehért?  der Frontseite nicht mehr geniigend Platz fir  nannt werden) einige Spiele fir das lei-

den achten Padanschluf3. AuBBerdem gibt es
Unstimmigkeiten beziiglich des Rumble Paks,
das in die Konsole gesteckt wird. Auch das
neue DMS-System (Doppelter Modulsteck-
platz) ist noch nicht vollends ausgereift.
Was die 128 MBit starke Konsole kosten
wird? In Fachkreisen spricht man von zirka
950 bis 959 DM einschlieBlich der neuen
RPIMCA-Controller (Rumble-Pak-Infrarot-
Memory-Card-Analog-Controller).

Und die Spiele? Vorerst produziert nur der
Hersteller der Konsole (méchte noch nicht ge-

Erwin hat sich
ein Gigal28 vorbe-
stellt. Ja, tatscichlich! Der hat 128 Mark
angezahlt und einen DIN-A3-Beleg be-

' kommen, der ihm garantiert, daf3 er die

Konsole im Laden abholen kann, wenn am
Erstverkaufstag noch welche da sein sollten.

/ Wann das Superteil erscheint? Laut Aussa-
. ge des Herstellers schon vor Weihnachten

. 1999. Allerdings gibt es noch technische
Probleme bei der Umsetzung der Sonder-

' i bauteile fir das Gerét. Zum Beispiel ist an
/

_inrern Ju SRR

stungsstarke System. Es sind geplant: Pilot-
Wingman 128 (Copilotensimulation), Luigi
Lost in the Sky Race 128 (Fahrradrenn-
spiel), Mega Depp Q12 (Jump&Loose),
Trétis (Musikspiel), Dunky King Counter —
Dimitris Osterfest (Kirmes-Funspiel), Secret
of Hanna (Ehedrama), X 128 (digitales
Kreuzwortrétsel), HyperBass (Schlagzeug-
simulation) und schlieBlich CallMe by my
Name (Anrufbeantworterspiel) sowie The
RedBull Baron (Flugsimulation).

So, Ihr kénnt Euch wieder hinlegen ...



- Ein Kunde ist kein Konig -

Hallo, liebe Gemeinde!

Diesmal beschdftigen wir uns mit dem einzigen
Thema, das uns, Euch, den Papst, die kolum-
bianische Regierung, Elvis, Kommissar Rex,
Scooter und Lieschen Miller wirklich interessiert:
die tollste Konsole der Welt und wie man sich am

besten schlau macht.

Koufhaus seines Vertravens und sucht

sich nach freundlicher, eingiingiger und
kompetenter Berafung die Konsole seiner Wahl
aus. Kunde: , Guten Tag, ich machte gerne eine
Videospielkonsole kaufen. Konnen Sie mir ein
qutes Geriit empfehlen?” Verkiufer: ,Dafiir
bin ich nicht zustiindig, frag mal bei meinem
Kollegen nach!” Kunde: , Entschuldigen Sie bit-
te, ich ...”" Der Kollege: ,Tut mir Ladlqhub’ jetz’

Arqios schlendert Fridolin Kunde durch ein

keine Zeit ..." Ratlos steht Fridolin Kundezwi-  sen

schon investieren, wenn man technisch auf
dem neuesten Stand sein will. Auflerdem, hast
du schon mal erlebt, dqﬂ,dma Muskeln ange-
wachsen sind, wenn (]

hast?1” Fndo ‘ ¢

kriegst du sogur hrnuue Hﬂul und__".:*__ chtig.
Durst, wenn du den Wistenlevel zu lange

Jlelsll“ Etwas Tollates huI Frido[in nntﬁ nie
X 1 e |" gt

gehort _Sem

schen volfgeslophsn Regalen. In A“Fﬂhﬂl' ™,

driingen sich iibertrieben bunte Verpackungen
auf, die Dinge versprechen, durch die man
zum gliicklichsten Menschen der Welt werden
kannte, wenn sie nicht hdllisch gelogen wiren
und endlos lange Ligenbeine htten.

Das Angebot ist verlockend der Duft frisch aus
der Fuhnk herbuges: fer Plastikkonsolen

lassen? Er k
Konsole kaufen, nur weil sie hiibsch auss

und mit Splelen von (D gefittert wird.

Am Ende des Gangs sticht lhmiin im& PI’GIS
schild ins Auge. Aual ,Mensch, toll,

soll im Sonderangebot nur 89 W DM kosten,
und es gibt dafiir weit mehr als 500 Spiele”, fli-
stert er vor sich hin. ,Gesehen — gekauft!”,
denkt sich Fridolin und hilt Ausschau nach ei-
ner freien Kasse. ,Du willst dir doch nicht die-
se alte Kriicke kaufen?!”, raunt ihn ein dlterer
Mann an. ,Hast du etwa noch nichts vom neu-
en Giga128 gehort? Das ist die megacoolste
Konsole der Welt. Da gibt es Spiele, die haben
unglaubliche Effekte, so etwas hast du noch nicht
erlebt!” Fridolin: ,Ja, in echt? Was kostet die
denn?” ,So ca. 950 Mark, aber das mufl man

mch! einfuch irpndem&" "

" Nach vier |ungen Monmen.und mkn IUI] Slun-

den Rasenmihen steht Fridolin erneut unheim-
lich breit grinsend im Kaufhaus. Er hat den
Karton mit dem Gigal28 bereits unterm Arm,
als ihn der dltere Mann wieder anspricht: , Dich
kenn” ich doch, du willst dir doch nicht etwa die-
sen Schrott kaufen?!" Das versteht, Fridolin
“nun wirklich-micht: , Wieso, die ist. docktoll!”
; Qmﬁch die st doch vallig iberholt! Hast du
“noch nichts vom neven PowerDisk256
gehort? Das ist der absolute Knaller.” , Wieso,
was kann die Konsole denn?” Dos hiitte er bes-
ser nicht gefragt. Uber eine Stunde lang erziihl
ihm der Mann jedes noch so kleine technische
Detail, alle Vorziige des neven Ego-Controllers
mit Gefilhls-Steverung und siimliche Neuheiten
in den Spielen, die alle mindestens 2048 MBit
stark sind. Mit dem Ding kann man angeblich
sogar staubsaugen und Broichen backen.
Fridolin ist total von den Socken, woher weif} der
Kerl das nur alles? Spinnt der, oder hat er viel-
leicht einen Informanten beim Hersteller? Doch
als sich der Typ auf den Weg macht, blitzt eine
Leitschrift aus seiner Tasche. Fridolin kann ge-
rade noch den Titel erkennen: SCHRskrRRw!
Ups, jetzt ist die Schreibmaschine kaputt ...

SPIELE 3000

MEGA-SPIELE zu Einfuhrungspreisen

109 -
88.-

BLAST CORP>

‘Tel 07021-976860

Fax 07021-976861

Unsere ausflihrliche Preisliste gegen frankierten
(DM 2.20) und adressierten Riickumschlag.

SPIELE 3000 - Schieferweg 2| - 73275 Ohmden




So wie oben angegeben, ist die Lesereihenfolge einer
Doppelseite. Und die Japaner machen das standig ...
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a in der Hansestadt die mega brutale Pe-

Seid gegriifit,
Dperom-Grppe\/\/ele grassierte, blieb

uns leider nur noch wenig Zeit fiir die an-
genehmen Seiten des Lebens, weswegen es
in den vorherigen Ausgaben auch keinen
Anime & Manga-Teil gab. Doch die jingsten
Ereignisse kreifen einfach nach dieser Rubrik.
So hat zum einen der CarlsenVerlag nicht nur

die immens erfolgreiche Manga-Serie Dragon
Ballins Deutsche Ubertragen, sondern sogar

Endlich! Nach 13 langen Jahren erscheint die beliebteste Man-
ga-Serie nun auch bei uns. Mit der Geschichte um die magischen
Dragon Balls schuf Akira Toriyoma eine der erfolgreichsten
Comic-Lizenzen. Neben den schon erwihnten Mangas gibt es auch
Animes, Videospiele und Puppen sowie die komplette Merchan-
dising-Palette (Bettwiische, Zahnbiirsten, Frihstiicksflocken etc.)
— siehe auch TOTAL! 3/97. Der Carlson-Verlag hat sich nun
(nach z. B. Akira) einmal mehr um die deutsche Manga-Szene
verdient gemacht, indem er die lustigen Geschichten in unsere
Buchhandlungen brachte. Bemerkenswert ist dabei dos original
Leseformat (von rechs nach links und von hinten nach von), der
giinstige Preis (9,95 DM) und die gelungene Ubersetzung von Jiir-
gen Seebeck und seiner jopanischen Frau. Endlich ein Projekt, das
von hinten bis vorne durchdacht wurde und zielgruppengerecht
vermarktet wird. Bei dem angemessenen Preis kann sich jeder
Leser leicht selbst ein Bild machen und einfach mal den ersten
Band lesen. Ihr werdet nicht enttduscht sein. Falls thr zu Beginn
nach Probleme mit der Lesart habt, seid beruhigt, das gibt sich

' <& Carlsen-Dragon-Ball-
Competition

Der Carlsen Verlag spendiert freundlicherweise 15 Exemplare des
ersten Dragon Ball-Bandes. Um in den Besitz eines dieser
feinen Biichlein zv gelangen, miiBt Ihr uns lediglich davon
iiberzeugen, dafl Ihr den Gewinn auch wirklich haben woll.

EEETIOIIEQ) ora: 12157

DRATEN

lhr Freunde japanischer Zeichenkunst!

die original japanische Druck-{und somit
lese-jweise Ubernommen. Hoffentlich kom-
men auch andere Mangas in diesem Format
Zum anderen haben wir fir Euch klasse Ge-
winne ,geschnorit’, die nun méglichst schnell
ihren Besitzer wechseln sollen
Fur die kommende Ausgabe iberlegen wir uns
wieder etwas Hubsches, und natirlich sind
auch Eure Vorschldge jederzeit willkommen
Maris Feldmann

mit der Zeit! AuBerdem ist es Eurer Denkfihigkeit sehr zutriig-
lich, wenn so einfache Dinge wie Biicherlesen einmal ganz anders
funktionieren — da missen die kleinen graven Zellen mal -
wieder etwas arbeiten.

Einige Schreiben erreichten uns in den vergangenen Wochen mit
der Frage, ob RTL 2 nach dem Erfolg von Sailor Moon nicht auch
die Ausstrahlung der Dragon Ball Z-Animes plane. Unsere Anfrage
ergab, dofl man sich schon einmal mit dem Gedanken getragen
habe, es aber ein Problem mit den Kampfszenen der Serie giibe.
Genaver gesagt, hat nicht RTL 2 selbst dieses Problem, sondern
der Fernsehsender sieht sich mit den Beschwerden von Eltern und
sogenannten Jugendschiitzern konfrontiert, denen die Gewalt in
Sailor Moon zu weit geht — man mag es kaum fiir maglich hal-
ten! In Anbetracht dieser traurigen Tatsache wollen die Verant-
wortlichen bei RTL 2 vorerst Abstand von Dragon Ball Z nehmen.
Sehr Schade, aber aufgrund der bedauerlichen Situation in die-
sem unserem Lande st eine solche VorsichtsmoBnahme durch-
aus nachvollziehbar.

Schickt Eure Karte (oder Brief) bis zum 29.12.97 an:
X-plain Verlag, Stichwort: Carlsen,

Friedensallee 41, 22765 Hamburg

Bei allen Verlosungen gelten die iiblichen Bestimmungen:
Mitarbeiter der betreffenden Firmen und des X-plain Verlages
sowie deren Angeharige diirfen nichf feilnehmen.

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.




Die Sailor Moon-Litho-
Y grafien sind ca. 50 mal

A.CO.G. 24,80 bzw.
49 80 DM. Unter den
Tel.-Nummern 02
661/94 94 70 und 94
94 71 kénnt Ihr Infos zu
diesen und anderen Ani-
me-Artikeln erfragen

Japan-Spirits-Competition 'J

Jupan Spirits (Tel.: 078 02/910 80, 10.00-16.00 Uhr und 072
27/984 12, 17.00-20.00 Uhr) handel nicht nur mit gebrauchten und

neuen Videospielen, sondern hat auch ein reichhaltiges Sorfiment an
japanischem Krimskrams, u. o. diese hiibschen Modellbausitze (genau,

die beiden Midels).

Japan Spirits verlost davon fiinf Stiick. Sailor Mars, Shampoo (Ranma 1/2),
Alita (Battle Angel), Pai (3x3 Eyey) und Urd (Ah! My Goddess).

Bitte gebt Eure Wunschfigur an und schicki eine Postkarte an:

X-plain Verlag,
Stichwort: Japan Spirits,
Friedensallee 41,

22765 Hamburg

70 em (Querformat) bzw.
70 mal 100 cm (Hochfor-
mat) grof3 und kosten bei

Die Dragon Ball Z-Bilder sind
ca. 35 mal 50 cm grof und ko-
sten bei A.C.0.G. 14,80 DM

-

<7
%‘ e

A.C.0.C.-Sailor-Moon-
Dragon-Ball-Z-Competition

Der Anime-Spezialist A.C.0.G. hat uns einige nette Preise zur
Verfilgung gestellt, die wir an dieser Stelle verlosen wollen. Drei
groBile SM-Lithos, je fiinf kleine SM-Lithos und je finf DBZ-Bil-
der im Gesamiwert von iiber 1000 DM kannt Ihr bei uns ge-
winnen. Schreibt bitte den Buchstaben des gewiinschten Bildes
auf eine Teilnahmekarte und schickt sie bis zum 29.12.97 an:

X-plain Verlag
Stichwort: A.C.0.G.
Friedensallee 41

22765 Hamburg

Viel Gliick ...
PS: Wir freuen uns natiirlich iber liebevoll gestaltete Karten!

So Goku besticht durch seine auf3er-
gewdhnliche Frisur und sein mega-
cooles Auftreten. Mit ein bif3chen
Gliick kénnt lhr Euch bald eines der
Bilder ins Zimmer héngen
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TOTAL! 12/97 m
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HironoBu Sakaguchi ist bis heute die treiben-

de Kraft hinter den Final Fantasy-Projekten

or zehn Jahren war Squaresoft
Vnoch eine weitgehend unbe-
kannte Softwarefirma. Unter
dem Label DOG (Disc Qriginal
Group) brachten die Japaner da-

mals Spiele wie J.J. und Deep Dun-
geon fir das Famicom (NES) auf

den Markt, die sich nur maBigver-

kauften. Auch Squares erstes Rol-
lenspielprojekt ging nach hinten los.
Anstelle eines komplexen RPGs mit

mehreren Hauptcharakteren, ent-

puppte sich King’s Knight als ver-
kapptes Actionspiel minderer Qua-
litcit mit einem extrem hohen Schwie-
rigkeitsgrad. Square stand danach
praktisch mit dem Riicken zur
Wand. Sollte das kommende Projekt
nicht den erhofften wirtschaftlichen
Erfolg bringen, héitte man Konkurs
anmelden missen. Trotz dieser Bir-

roTau 12/97
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de entschlof3 man sich, wiederum
ein Rollenspiel zu entwickeln. In Ja-
pan. grassierte damals, durch Dra-
gon Quest ausgeldst, ein wahres
RPG-Fieber. Die Spieler verlangten
nach neuen Spielen, und genau in
diesen Boom hinein verdffentlichte
Square am 19. Dezember 1987 Fi-
nal Fantasy fir das Famicom. Es
war ein Volltreffer und verkaufte
sich insgesamt 600.000mal. Saka-
guchi-san, Leiter des FF-Projekts, er-
klart den Erfolg heute so: , Wir woll-
ten ein Spiel herausbringen, das
wir auch selber gerne spielen wiir-
den. Im Laufe der Entwicklungsar-
beiten wurde es uns immer unwich-
tiger, wie gut sich dieses Produkt

verkaufen liefe. Wir wollten es aber

spater keinesfalls bereuen, nicht das
Bestmogliche gegeben zu haben.”

Trotz harter Konkurrenz durch die
Dragon Quest-Serie, von der zum
damaligen Zeitpunkt bereits der drit-
te Teil erschienen war, konnte sich
Final Fantasy durchsetzen. Nicht
nur grafisch, sondern vor allem in
den Bereichen Gameplay und Story
konnten die Enix-Produkte nicht mit-
halten. Bis heute ist die Final Fanta-
sy-Reihe die Nummer eins unter den
Konsolen-RPGs, was sich erst dieses
Jahr mit weltweit ca. vier Millionen
verkauften Exemplaren des siebten
Teils fir die PlayStation bestdtigte.
Wie die NES-Bestseller von damals

aussehen und welche Besonc}ﬁéfﬁéi-ﬁ‘:ﬁ%_\_";_r_.e_:' =
ten sie zu biefen haben, kénnt lheaofs =

den folgenden Seiten erfahren.

Hirofumi Yamada
und Marco Héntsch



L

g T WAy

Sl gl

FINAL FANTASY 1

Trostlose Finsternis ...

Die Welt ist erfiillt von trostloser Fin-
sternis. Kein Wind weht, Pflanzen ver-
dorren, die Natur ist nicht mehr im
G|e|chgeW|cht Die Menschen sind
verzweifet und haben nur eine Hoff-
nung: Eine Prophezeiung, die be
sagt, daB vier junge Krieger des
Lichts kommen und der Dunkelheit
ein Ende bereiten werden. Inmitten

The Four FIEHNDS rower
is rooted 2000 rears
aBo. The real enemr is
in that time.

Thank rou.
to be afraid
anymore.

k - - -

Die Krieger des Lichtes haben soeben die
Stadt Pravoka von den Piraten befreit

dieser dusteren Kulisse erhaltet |hr
vom Kénig von Coneria (die Stadt
der Traume) den Befehl, seine Toch-
ter Sara aus der Gewalt von Garland
zu retten. Aus sechs Charakteren
(Krieger, Dieb, Ninja, schwarzer,
roter und weiler Magier) mit Ihr

e T

& 15 1 -8
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Jravavia : veirane Yo

Eine schwierige Aufgabe in fast jedem FF-
Spiel: der letzte, meist riesige Dungeon

eine vierkoplige Party zusammen-
stellen und gegen den schwarzen
Ritter zu Felde ziehen. Habt |hr Sara
befreit, &bt der Kénig als Dank eine
Briicke errichten, die Coneria mit
dem Kontinent verbindet. Nun ist es
Eure Aufgabe, Euch auf die Suche
nach den vier Kristallkugeln zu ma-
chen, um die Welt von der Dunkel
heit zu befreien. Die Kugeln werden
von den Ddmonen der vier Elemen-

ten (Feuer, Wasser, Erde und Luft) be-
wacht, die aus ihnen ihre Kraft ziehen
und die Natur zerstéren. |hr mift
also mit den Kristallkugeln die Ord-

nung in der Welt wiederherstellen  {f
und Euch dann dem haBerfillten k
Garland entgegenstellen. Bis es dazu :
kommt heibt es viele Abenteuver zu \ . - T

Uberstehen. Die Helden

mUssen der Hexe Matoya ) e Y ‘ '
helfen, die Stadt Pravoka w LY o 4 : S—

von den Piraten befreien und

einen Elfenprinzen erwecken

lhre Reise fihrt sie u. a {‘,z*:’ 1

durch Wiisten, Eishéhlen und ﬂ

h
in den Schlund eines Vulkans.
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Vcete Spielelemente und Leit-

|

Y
3

wmotive den 77-Senie haben

G |
.

-u'-'.l-"-

15
-
YRy
g A, AL, S e, WA -'!-i'-u. e, e Gy,

chnen Uncprung im eraten

L]
-

Tedd. Beispieloweise spielen
die Rruistalle den wier Efle-
wente awch im drilten, uienten
und finften Ted den Reihe
eine wicktige Rolle. Auck das
Luftachilf, das in jedem
Final-Fantacy-Spiel yu fin-
den o2, warnde bereits einge-

fihnt. Einige den wander-
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schinen, von MNobuo Uematou
bomponienten, Musikatiicke
dénd in vandiientes ?mw««gm
i fast allen F7-Spielen 34
finden. 1990 erachien Final
Fantasy in den USH wnd
uenkaufte sick dont nock bessen
als in Japan. Seit 1994 wt
in Japan yudem ein Modul
weil dem enalen und dem yued-
tew Ted den Sence enbaltlich.

WzOGRE
GrOGRE
HYENA

FIGHT
HAGIC
DRIHK

] returned. FIGHTER
as it
vtiful.

FF | wurde als einziges der NES-Titel aufer-
halb Jopans (in den USA) versffentlicht

Schon im ersten Teil der Final Fantasy-Serie
kann Eure Party mit dem Luftschiff reisen

Aus insgesamt sechs Charakteren kénnt lhr
Euch eine vierkopfige Party zusammenstellen

TOTAL! 12/97
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In einer fernen

Welt ...
Der seit langer Zeit bestehende Frie-
den in Phin nimmt ein jdhes Ende, als
der Kaiser von Paramecia Kreaturen
der Holle beschwért, um die Wel
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Zu den drei Helden gesellt sich wéhrend des
Spiels immer ein anderer vierter Charakter

ihre EI
aber entkommen. Der
Phin krank
schwach. Er kann sein Reich nicht ver-
teidigen, seine Tochter Hilda hat

alle Regierungsg md‘ﬁ** ubernom-
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TOTAL! 12/97

Den o ::c';'cmfu-'? /1958 ex-
debienene qenelle Teil yelchnel
déch dunch eine wenbe daerle
f;f'-':-?ﬁ’{fd: woed edu revolulionanes

Gameplay axa.
achadfte den Er"r;.-'.'.c'l.z_’:( der Ex-
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Ecer Q0GgEHAnnled ?e:‘:f{;rmrgm-
dgalem eln. Dabei entouickeln
dich die (Charaklene enlspre-
chend tnes Ra wmpfuenhallens
und iiner Enfolge. So erhalien
déct b}"u;."ck lacuelse die Wente
fin Scluvent wnd ?Cm__(r. ceotet
d et

Scliwert &implt. Leiden funk-

eine Figun hiufig wil

livnient dicoes auy dem Pagien

da originelle 5(;..'(“.(.“!( in den

Fravis wickt gamy a0 gul, e

pe, Poas s /P al /o a o o {‘
Farigmmclglieder ealuwcekeln

do aap eae

&acon

dlecth e ! ARGIAWE,

5,&(1‘-'{1'
eime (_)./:'Iérct’ gegen die lamnen
alanker wendenden MWowaten
kat. Man wird

jungen, wunndlly uiele (T

f-
s Cude des

damwll g€

fe su fiibonen, um die Panty yu
atanken. Besondew der letste,
exdreen —;?m.f'}c' 3’4{:19(-{1:-.’. e dewm
et keine .S:L'!.c'cc tenpunkle 724 6z,
enwedsl aich als eime a0l wee
lasbarne Aujgabe. Ein weitener
Schwackpunkt des Fertig-
bectsagotema it die Schude
réghed. ansgewagene Cliarak-
tere sy enturickelsn. (/:: e

A Al m

~7 4 ’
beasenter Forem fand dieses

Sqyatem Auwendung in den
ﬂknmrz«fcm; 547'4 elhe fin
daa .’.?7755) Traty eluigen
.":\'-':c'n'-(p«af{c' (%74 ‘;? 77 ein
gelungened ng Heickt e
letst deatall, wedl die

derten (Chocobos e

4 .'41( ottt baben.

:’;z'lff e

erdient

';7 V7 evacticn wurn in ﬁ?ﬁ‘d:f
wund wende dont §00.000mal
uerkauft. Das in dew USH
erhaltlicke g g (ffu/.&rﬂmmt _),ﬁai
Ic((" das S /7.5’,.» &« el ;cd({f

Final Fantasy 7.



FINAL FANTASY 111

Dunkle Machte bedrohen die
Welt ...

Ein schweres Erdbeben erschiittert
das abgelegene Dorf Uru und reif’t
tiefe Spalten in den Boden. Vier Ju-
gendliche untersuchen eine der so
entstandenen Hoéhlen und werden
dabei von Monstern iberrascht. Es
kommt zum Kampf und die Helden
stolden immer weiter in das Hohlen-

system vor. Dabei treffen sie auf den
Kristall der Luft, der zu ihnen spricht

Er erzahlt ihnen, daB die Welt von ef-

ner dunklen Macht bedroht wird und

die Kraft der vier Kristalle der Ele-

mente ndlig ist, um sie zu bekampfen.

Die Heranwachsenden sind die Aus-
erwahlien, die diese Aufgabe erfil-

len missen. Also ziehen sie in die

Welt hinaus, um die drei anderen Kiri-

Gesprdche mit Dorfbewohnern
helfen an vielen Stellen weiter

stalle zu finden. Eine Meerjungfrau
fihrt sie auf die Fahrte des Wasser-
kristalls. Den Feuerkristall missen sie
sich von einem Salamander er-
kampfen. Bevor die Party im Besitz al
ler Kristalle ist, stehen noch Kampfe
gegen eine Riesenschildkréte, einen
Kraken, eine Seeschlange, eine Me-
dusa und vielen anderen Kreaturen
auf dem Programm

Mit dem Luftschiff kénnen auch die abgele-
gensten Gebiefe erreicht werden

2951 /2951
802638026
2784/2784
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TOTAL! 12/97

In{

g

F7 779 bictet enatmals die
W(&g;({'c«/f(:a}.' der frelen Be-
rufowakl, die auch bec 77 TV
sum Einsaly bowmmdt. Jedea-
mal, wenn dic Felden ye ei-
wewe Ruistall gelanges, Loneen
ale ihnen Cenuf wechaeln und
evhalten dadunch andene Spe-
jlalfdbigheiten. n uiclen
Stellen des Speels it ea not-
wendig, die verackiedenen
7&»-’:{'{;5{4&;‘“ der ca. 22 Te-
wifograppien (3. T, Diel, Wew
ja. Jdgen aden Bande) nicktiz
elnyudelsen, wmm weillensukoms-
wmen., So Liunen Fallew ww-
gangen wnd Kdmp{c Jum e~
gesen Vornteid entackieden wer-
dew. Eine weitene %cac'rf,mg
bee 77 777 car die Jonelle
Clocobo-Rasse, die micht als
Reittien, sondenen yum Auf-
bewabnen von Ttema gemulyt
wenden kann. Auck 77 777
hat das Manks cines uiel yu
dchaienigen Lelsten 3««960«¢,
der gany obue Speichkerfunk-
te awskommt. Hn dicsem sind
bereits gange ‘Feerachanen van
Videaspielorn veryuweifelr.

77 777 enachien wun o Japan
wund venkaufte sich (nsgesam?
.4 willismenmal. Daa in dew
USH exbiileliche 77 77 fin
das SHUES iat eigentlick den
aechate Ted der Sente.



772
Weihnachtszeit —
Geschenkezeit

w::hrend sich unsere Eltern noch iiber ein
paar Niisse und Siidfriichte zum Christusfest
gefreut haben, miissen es heutzutage (neben
Designerklamotten) schon eine Konsole oder
zumindest ein paar Spiele dafiir sein. Am besten
wdre sogar gleich die Kohle, dann muB8 man sich
nicht iiber den méaBigen Ceschmack der Erzie-
hungsberechtigten aufregen und kann kaufen,
was man will. Doch auch mit dem Celd in der
Tasche ist die Auswahl groB und das Risiko
immens, einen Fehlkauf zu landen. Damit dies
nicht passiert, haben wir fiir alle Neu- und
Altleser die besten Spiele und das beste Zubehor
zusammengestellt. So miiBt lhr nicht erst alle
alten Hefte durchblattern. Solitet Ihr zur Cruppe
der Schenker gehéren (Eltern, CroBeltern oder

F. P. Shooter
1

Acclaim

150 DM
3/97

|

Note Ausgabe Preis Hersteller Spieler Genre Titel

Der erste First Person Shooter fiirs N64
hat auch nach ColdenEye 007 noch eine
Daseinsberechtigung. In dem
knallharten Came taucht lhr in ldngst
versunkene Welten und kédmpft gegen
Dinosaurier und Roboter.

Ceschwister) hilft Euch diese Aufstellung £ [(&®°
natiirlich ebenfalls, entéuschte Gesichter unterm § F. P Shooter -
Tannenbaum zu vermeiden. _f{ I
Eine Auswahl dieser Produkte verlosen wir & 1-4 (simultan) q !
iibrigens (mit Unterstiitzung der freundlichen £ Nintendo Y/ L?
Sponsoren) im AnschluB an diese Seiten. f; 170 DM adhin’
Was immer auch im Endeffekt auf dem Caben- .
tisch liegt, mit Nintendo seid Ihr auf der sicheren £ 10/97
Seite, denn die GroBostheimer haben erst i : VergeBtdieindlzlertt.anSl_:ieleIOO‘?istdeutlich
Bk e arvarteten veriawbja sein, (11 s
Jahresende nach oben korrigiert. Canze 850.000 Mehr;ieler_m il e B ;ochen
N64 sollen bis dahin in den Kinderzimmern begeistern. Allerdings ist das Modul nur als PAL-
stehen. Import im Fachhandel oder Kaufhaus erhdlitlich.
': Frei nach dem schon fast
& Puzzlespiel klassischen Tetris-Prinzip kénnt lhr
§ 1-8 ( 2 simult an) alleine oder zu zweit dem Puzzlewahn
¢ ey fréhnen. Schon nach
: J- Nintendo kurzer Zeit zieht Euch
: Tetrisphere in seinen
ﬁ 100 DM Bann :m:l mental in den
é, 10/97 Screen. Dieses Spiel ist
< momentan leider nur als
2 - US-Import erhiiltlich.

Imrnnr noch ein gutes Geschenk: der Game Boy, jelzt
auch als kleinere PacketVariante, die je nach Handler
zwischen 100 und 130 DM kestet. Fiir Nintendos trag
bare Konsole gibt es hunderte Spiele in fast jedem Gen
re. Gerade die Puzzlespfele sind oft sehr unterthaltsam und
kurzweilig, aber es gibt auch hevorragende Jump&Runs

CAME BOY POCKET

Renn- und Sporispiele sowie phantastische Rollenspiele
und Adventures. Fir jeden Spieler finden sich efliche
gute Games lir Preise zwischen 50 und 70 DM. Be
sonders interessant ist der GB fir Leute, die haufiger un
terwegs sind. Sei es nun auf dem Weg zur Schule oder
Arbeit oder langere Bahn- und Auto-Reisen, ein GB iiber
briickt so manche !ﬂrl_(__,_‘;W{:-i|If_]iF':? Stunde. Fir den ver
wohnten Spieler existiert auch allerlei Zubehér Angys
tangen von Nelzleilen iiber Link-Kabel ( ir Mehrspieler
spiele) bis hin zu lampen und Lupen reicht die Palette

A\AAAAAAAAALAALALAALAALMALAAALALAAALAALAL
IVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVY

TOTAL! 12/97

Super Nintendo
Entertainment System

bwohl fir das (leicht belagte) 1 6-Bit-System kaum

noch neve Sottware erscheint, ist das SINES immer
noch ein ganz heiler und mit ca. 180 DM auch recht
gunstiger Tip. Fir keine andere Konsole sind so vie-
le hervorragende Spiele erschienen wie fiir Nintendos
zweite Konsole. AuBerdem bekommt man viele
g Games schon recht giinstig im Kaufhaus (50 bis 120
W~ DM oder aut dem Flohmarki {ab 20 DM). Natiirlich
Bl ist die Gralik nicht so gut wie die des N64, dafiir ist
der Spi {L\p B vieler Module bislang unerreicht. Wer
einmal Zelda lll, Super Mario Kart, Yoshi's Island oder
Super .f"u-lr_ troid gespielt hat, braucht keine gouraud
l‘_]._g,-_‘lﬂ__;li._'-tp 64-BirPolygongralik meh




Es sind zwar noch
nicht viele Spiele fiir
das N64 erschienen,
aber Nintendos ,,Qua-
litat statt Quantitat™-
Maxime scheint auf-
zugehen, denn ein
Dutzend Cames sind
herausragend gut
und sollten eigentlich
jedem Videospieler
zusagen. Unsere Em-
pfehlungen fiir den
Cabentisch lauten:

PilotWings 64

Flugsimulation

Shoot ’em Up

1

Nintendo

150 DM (inkl. Rumble Pak)
10/97

1

Note Ausgabe Preis Hersteller Spieler Genre Titel

e T |
ﬁff; ey

Die N64-Version des SNES-Klassikers
StarWing tragt unverkennbar Miyamotos
Handschrift. Das Leveldesign ist einzig-
artig, und die geniale Steuerung gewinnt
durch das Rumble Pak ungemein.

Keine Action-Simu-
lation, sondern ein

T

Nintendo
130 DM
3/97

Note Ausgabe Preis Hersteller Spicler Genre Titel

N
+

Bomberman
Action

& 1-4 (simultan)
E Hudson Saft
€ 100 DM

g,. 11/97

2

ler Genre Titel

Note

n ["i lk’f“l,l"{i iona

wn
©
o
=
Py

1-4 (simultan)
Konami

150 DM

5/97

Note Ausgabe Preis Hersteller Spieler Genre Titel
-

perfekt steuerbarer
Flugsimulator fiir
Hangglider, CGyrocop-
ter, Raketenrucksack
und andere exotische
Fluggerate, mit
ungemein realitischem
Fluggefiihl.

Im Bombenhagel der
NG64-Spiele ,explodiert’
die neueste Variante
der Bomberman-Reihe
einmal ganz anders.
Der Story-Modus
erstrahit gelungenin
3D, die Mehrspieler-
Modi bauen allerdings
ab.

ISS 64 ist die mit
Abstand beste FuB3ball-
simulation. Wenn lhr
Freude an diesem
Sport habt, kénnt Ihr
allein oder bis zu viert
die genialsten Partien
austragen und werdet
nie mehr Langeweile
verspiiren.

Super Mario 64

Genre Titel

3 Jump&Run

Hersteller Spieler
e

Nintendo
€ 100 DM
$3/97

1

Der schnauzbdértige Held der besten
Jump&Run-Reihe erobert die dritte
Dimension. Erst nach diesem Pflichtspiel
wiit Ihr, was ein N64-Came zu leisten
vermag. Bislang erreicht kein J&R
Marios Klasse.

-

) ]

last Corps

Action/Strategie

)

-

Nintendo/Rare

Note Ausgabe Preis Hersteller Spieler Genre Titel

130 DM |ty
8/97 |l
2+ —

Ein Atomtransporter macht sich
selbststédndig, und lhr miiBt (mit allen
madglichen Fahrzeugen und Robotern)
den Weg durch komplette Stéadte
freir@Gumen. Viele versteckte Extras
werten die Action-Orgie zusatzlich auf.

-~

Leider sind nicht alle Spiele in
Deutschland erhdéltlich. Manche
haben den weiten Weg liber den
groflen Teich noch nicht geschafit,
andere haben schon unangenehme
Erfahrungen mit der BP)S gemacht

oder wollen diesen von vornherein
aus dem Weg gehen. In letzterem
Fall gibt es die Spiele als PAL-Im-
port bel den Fachhandlern oder
sogar in den grofien Kaufh&usern.
Sollte ein Spiel in Europa noch gar
nicht erschienen sein, mifit thr
einen Importhandler kontaktieren
und 150 bis 200 DM fiir Euer

1

Nunschspiel auf den Tisch legen.
Schiecht sieht es momentan noch
mit Rollen- und Strategiespieien
aus. Diese werden erst in den nach-

sten Monaten erscheinen. Und auch

bel den Priigelspielen gibt es noch
(eine herausragend guten Cames.
TOTAL! 12/97 special
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Rennspiel
1-2 (simultan)
Nintendo
£ 100 DM
4/97

1-

Note Ausgabe Preis Hersteller Spicler Genre Titel

Nintendo hat mit Wave Race 64 einen
Meilenstein der Rennspielgeschichte

programmiert. Realistisches

Jetskifahren auf perfekt berechneten

We_llen machen dieses Modul zum
FahrspaB-Kniiller.

Rennspiel

1-4 (simultan)

Note Ausgabe Preis Hersteller Spieler Genre Titel

Nintendo 2 wii wosgime, o |
1000M [ e
12/97 .~ "4

Beschdmend fiir Nintendo, aber der
bessere Kart-Fun-Racer kommt von
Rare. Alleine spielt Ihr wochenlang die
unzdhligen Strecken frei, um sie dann
spéter mit bis zu drei Freunden
monatelang weiter zu zocken.

- 2

3 Rennspiel 3 Rennspiel

;_gr 1-4 (simultan) i 1-4 (simultan)
:; Acclaim -;E Nintendo

£ 150 DM £ 100 DM
§11/97 | LA

$1- ¥ 1-

Ihr sucht ein Rennspiel, das nicht

niedlich ist, superschnell und am besten

mit Motorrédern? Kein Problem!
Extreme-g gibt den ultimativen

Ceschwindigkeitskick und ist dabei

sogar zu dritt noch gut spielbar.

Titel Note
Blast Corps 2+
Bomberman 64 p
Chameleon Twist 2-
Clayfighter 63 1/3 2
Dark Rift 3
Diddy Kong Racing 1
Extreme-g I
F1 Pole Position 2-
FIFA 64 3
Hexen 3+
ISS 64 1
Lamborghini 5 o
LylatWars |
Mario Kart 64 1-
Mischief Makers p.
Multi-Racing Chmp. 2-
NBA Hang Time 2~
NFL QBack Club 2+
PilotWings 64 2+
San Fran Rush 3+

MK 64 erreicht nicht ganz die Klasse, die
sein Vorgdnger fiir das SNES innehatte,
kann aber trotzdem bis zu vier Spieler
hervorragend unterhalten. Mit der Zeit
erschlieBen sich die Feinheiten der
genialen Steuerung.

Controller Paks

Da insbesondere die
Drittanbieter-Spiele nur
selten liber eine Batterie
verfiigen, ist der Kauf einer
Memory-Card zwingend
notwendig, will man seine
Spielstdande absichern. lhr

Titel Note

Star Wars - S.o.t.E. 2

Super 9o 64 - habt hierbei eine groBe
Top Gear Rally 3+ ’

Turok —D. Hunter 1 Auswahl zwischen den
Wave Race 64 1- Originalkarten und zahl-

reichen Modellen von
Fremdanbietern. Die letzt-

W. G. 3D Hockey 2

Mindestens einen zweiten Con-
troller solitet IThr immer parat
haben, falls ein Freund mal zuféllig
vorbei kommt und lhr zusammen
spielen wollt. Besser wéren jedoch
insgesamt vier Pads, da es
mittlerweile eine Menge guter
Vierspieler-Cames gibt. Wem das
zu teuer ist, der kann ja auch seine
Stammspieler zum Kauf eines
eigenen Pads verpflichten. Wir
empfehlen die Original-Controller
von Nintendo (in sechs verschie-
denen Farben), da deren Qualitat
unerreicht ist. Wenn lhr jedoch
Wert auf Zusatzfunktionen wie
Dauerfeuer oder Slow-Motion legt
oder ein Board braucht, miit Ihr
zu einem der Mitbewerbergerite
greifen - auf jeden Fall vorher
probespielen.

Bezeihnung Controller
Hersteller Nintendo
Preis 60 DM

Sy

-
LS

Bezeichming Arcade Shark
Hersteller InterAct
Preis 100 DM

Bezeichnung Fun Pad 64 Plus
Hersteller InterAct
Preis 60 DM

Als Import erhiltliche und
empfehlenswerte Spiele:

Goemon o
GoldenEye 007 |
Mace: The dark Age 2
Tetrisphere -

Indizierte Spiele:
Doom 64

Killer Instinkt Gold
Mortal Kombat Trilogy

genannten sind haufig zwar
etwas teurer als die Karten
von Big N, bieten dafiir aber
deutlich mehr Speicher-
platz.

Bezeichnung Memory Card Plus
Hersteller InterAct
Preis 50 DM

Bezeichnung Mega Memory
Hersteller Dataflash
Preis 80 DM

Bezeicnung Controller Pak
Hersteller Nintendo
Preis 35 DM



Bezeichnung | (4 Tremor Pak

Hersteller C.amester
Preis 30 DM

Bezeichmng Hyper Pak
Hersteller nY ko
Preis 50 DM

Dieses unscheinbare Cerat
bringt Euer Pad zum Vibrieren
und verleiht so einem Spiel (bei
ordentlicher Programmierung)
einen zusdtzlichen realistischen
Effekt. Mittlerweile unterstiitzen
schon viele Spiele dieses
neckische Zubehdr. Auch beim
Rumble Pak besteht die Wahl
zwischen dem Original-Nin-
tendo-Cerdt (das jetzt auch
ohne LylatWars erhdltlich ist)
und verschiedenen Nachbauten.
Diese graben mit so eindrucks-
vollen Features wie eingebauten
Controller-Paks und stdarkerem
Riittein (mit und ohne Batterien)
Big Ns Rumbler das Wasser ab.

So manches Japan- und USA-
Spiel erscheint bei uns sehr viel
spdter oder gar nicht. Da ist es
kein Wunder, das viele Spieler
lieber gleich auf das Original
zuriickgreifen wollen. Mit einem
Adapter funktioniert das auch
bei manchen Spielen. Leider
aber nicht bei allen, da Nintendo
stidndig neue Sicherheitschips
entwickelt und die Adapter-
hersteller dem hinterherhinken.
Ihr solltet also immer checken,
ob Euer Wunschspiel auch mit
dem fraglichen Adapter lauft
oder ob lhr einen PAL-Import
des Spieles bekommen kénnt.

.elﬂi(ﬁllﬂg __! oupad- Kabel
Hersteller dliverse
Prels 20-30 DM

Bezeichnung S F ¢
Hersteller Blaze
Preis 40 DM

Bezeichnung Universal-Adapter
Hersteller C.T-elektronik
Preis 50 DM

Verldangerungskabel
Widhrend japanische Wohn-
zimmer eher klein geraten sind,
treffen wir in unseren Breiten
hdufig auf riesige Cemein-
schaftszimmer. Um in diesem
Fall den angemessenen Abstand
zum Projektionsfernseher zu
wahren, empfehlen sich Joypad-
Kabelverldngerungen. So kénnt
lhr noch in fiinf Metern Entfer-
nung vom NG64 gemiitlich
spielen. k

Bezeichnung 64-RGB
Hersteller G T-elektronik
Preis 80 DM

Bezeichiung R GB-Umbau
Hersteller diverse
Preis 100 DM

Mad Catz Steering
Wheel

Bei der Fiille an Rennspielen fiir
das NG4 ist es nicht verwun-
derlich, daBl es auch Lenkrader
gibt. Fiir Jump&Runs ist so ein
Steuergerdt natiirlich voll-
kommen ungeeignet und bei
Flugsimulationen muB es eben-
falls passen (da man nicht nach
oben oder unten lenken kann)
aber fiir Autorennen bringt das
Lenkrad realistisches Fahren ins
Wohnzimmer. Allerdings solltet
Ihr vorher testen, ob lhr mit der
Steuerung gut zurechtkommt.

Bezeicdmung L ucas
Hersteller Sennheiser
Preis 500 DM

TOTAL! 12/97

2

RCB-Umbau

Wer von Euch einen Fernseher
mit RCB-Eingang besitzt, ein
Blick in die Bedienungsanleitung
hilft hier weiter, méchte
vielleicht auch das damit
mdgliche, sehr viel scharfere
und farbigere Bild des N64
genieBen. Leider verzichtete
Nintendo auf den Einbau solch
eines RCB-Ausganges, wodurch
nun zahlreiche Handler Celd mit
Umbauten verdienen. Je nach
Herkunft der Konsole (NTSC
oder PAL) wird das Signal von
der Platine ,abgegriffen’, oder
die Techniker Idten einen
speziellen Chip auf die Platine,
der das Signal erzeugt, was
eigentlich Big N schon hitte
machen sollen. Dadurch verliert
lhr natiirlich jegliche Carantie-
anspriiche. Wer sich diesem
Risiko nicht aussetzen méchte,
greift zum RCB-Kabel (64-RCB),
das aus dem vorhandenen S-
VHS-Signal des N64 ein RCB-
Signal berechnet und dabei ein
erstaunlich gutes Bild liefert.

\ \\\\ | ) i
3 '1
b

- = r

Bezeichnung Steering Wheel
Hersteller Mad Catz
Preis 150 DM

High-End-Zubehor:
Sennheiser Lucas

Was hat man vom schénsten
Spielsound, wenn's dem bésen
Nachbarn (oder Vater) nicht
gefdallt? Abhilfe schafft in
diesem Fall ein nettes
,Spielzeug’ der Firma Senn-
heiser. Die Kopfhérerspe-
zialisten haben einen trag-
baren Dolby-Sorround-Pro-
zessor entwickelt, der mit
handelsiiblichen Lautspre-
chern echten Raumklang
simuliert. Fiir 500 DM konnt lhr
zu Hause die volle akustische
Dreidimensionalitat so man-
cher Cames (und Kinofilme)
erleben, ohne dafl Eure Mit-
bewohner auf Euch sauer
werden.

special
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DIE GROSSZUGIGEN
.}‘égx GaiT ;' :f ﬁ

x-mas-competition

~Hallo, liebe Kinder! Wart lhr auch alle brav?™
Solche, oder dhnlich dumme Fragen kann sich
ja wohl auch nur der Weihnachtsmann einfallen
lassen, wenn's ums CGeschenke verteilen geht.
Aber was soll's, Schwamm driiber! Um von
TOTAL! ein tolles Weihnachtspaket zu
bekommen, miiBt Ihr drei der untenstehenden
Fragen richtig beantworten, die Euer Hirn bis
aufs AuBerste fordern. Die hochintelligente
TOTAL!-Redakion hat alle Register gezogen, um
es Euch so schwer wie méglich zu machen. Doch
genug der langen Vorrede, um eines der
Uberraschungspdckchen (z. B. bestehend aus
einem N64-Modul, einem T-Shirt und einem
Aufsteller) zu gewinnen, macht Euch ans Werk
und schickt schnell eine ausreichend frankierte
Postkarte an:

TOTAL!

~Ich will Kiihe!™
Friedensallee 41
22765 Hamburg

EinsendeschluBl ist der 29.12.97 (Poststempel).
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Mitarbeiter des X-plain Verlages und der
teilnehmenden Firmen sowie deren Angehérige
diirfen an dieser Verlosung nicht teilnehmen.
Allen anderen viel Cliick!

competition TOTAL! 12/97

Ubi Soft

5 Fl Pole Position (NG64)

10 Extreme-g-
Soundtrack-CDs

10 x 6 Bike Sticker

5 Clayfighter (N64)

5 Aufsteller (Extreme-g)

10 Turok-Soundtrack-CDs

5. Welche Firi
a) Levis

b) Probe




SPENDER:

THED KRANZ VERSAMND

Tel.: 09 31/3 54 52 22

| NBA Hangtime (N64)

I International Superstar
Soccer 64 (N64)

2 Pocket Max
(Tamagotchi-Hund)

2 Rexi (Tamagotchi-
Hund)

COMPUTERZGIKUDAK

-

Tel.: 043 21/2 27 37
3 Super Mario 64 (N64)

Das Fred

3 ultimative Combat-
Shock-Fan-Sets,
bestehend aus:

2 Combat Shock CD
~Musik™ und
~Hinein, Hindurch &
Dariiberhinaus™

I LP ,, Hauptsache Peter™

| Combat-Shock-T-Shirt,
Motiv: , Auf die Knie"

und von
5 Jahres-Abos
20 exklusive

~3 TN\ —'a-"q'a'

gibt's:

< KONAMI

| Star Wars: Return of the Jedi
I NBA Hang Time

| Atari Createst Arcade Hits
| Turtles in Time

| Street Racer

pe
comp

Tel.:030/46 4044 11
| Turok - Dinosaur Hunter

(N64)
I International Superstar m

Soccer 64 (N64)

3 Multi-Racing
=L o Championchip (N64)
@ 3 Chameleon Twist (N64)
5 Hugo 2 (CB)
' 10 Hugo-T-Shirts

Tel.: 040/40 9179
I Virtual Boy plus 3 Spiele

r——

—

2 Tetris Attack (CB)
2 Konig der Lowen (SNES)
2 LylatWars (N64)

GT ELEKTRONIK|

Theodor-Heuss-Strasse, D-T9538 Lérrach

Tel.: 00 41-61/4 01 4171

3 vierfache Memory
Cards

5 Import-Adapter (N64)

5 Rumble Paks mit Flash
Light (N64)

3 RCB-Kabel (N64)

M. Kluge Tel.: 0 40/25 88 42
| Came Boy pocket

I International Superstar Soccer 64 (N64)
| Super Nintendo

-T-Shirts

TOTAL!I‘Z/‘?? competition




Videospiele reizen alle Sinne, doch wéhrend alle Welt von betérenden Grafikorgien voller

Bewegungsfreiheit in 3D und perfekter Steverung dank Analog-Joysticks schwérmt, geht der Sound
durchs eine Ohr hinein und schneller als man denkt wieder hinaus. Ist der Ton das Stiefkind der
Spiele-Freaks oder wirklich der Entwicklung hinterher? TOTAL! hérte genaver hin und verfolgte den

Weg des Schalls zurick bis zu seinem Ursprung: dem Soundchip. Dabei machen wir vor keinen

Systemgrenzen halt, sondern behandeln auch PlayStation und Saturn und damit die individuellen
Vor- und Nachteile von CD und Modul.

intendo ist immer fir eine Kon-
N*rouerse gut. GrobBier Stein des

Anstofles beim N64 ist aller-
dings nicht wie zu guten alten SNES-
Zeiten eine lahme CPU, sondern,
und das ganz Nintendo-untypisch,
der Sound des 64-Bit-Stars. Von
schlechten Soundféhigkeiten spre-
chen die einen, von unféhigen Pro-
grammierern meckern die anderen.
In einem Punki sind sich aber alle ei-
nig: Ganz frivial ist es nicht, dem
N64 Tone zu entlocken. Doch bevor
wir die Problematik der neuesten

Generation von Téne-Spuckern ge
nauer untersuchen, sei erst mal ein
Blick zuriick erloubt

Schon der erste Spielautomat, Pong
aus dem Jahre 1972, besaB so et
was wie Ton — allerdings kam man
damals iber ein simples ,Ping’ nicht

Jrll |"

i mﬂw wm

hinaus. Erst das VCS 2600 von Ato-
i brachte 1977 einen etwas kom-
plexeren Klangerzeuger ins Spiel,
den Pokey Chip. Pokeys verrichteten
ihre Dienste bis Mitte der 8Qer Jah-
re in Ataris Automaten, Heimconr
putern und Videospielen, ein wahr-
haft revolutionérer Chip also. Die
Sounderzeugung in den Frihzeiten
der Spiele funktionierte innerhalb
der Chips noch nach analogen Prin-
zipien: Wellen wurden erzeugt und
durch klevere Programmierung so
manipuliert, dal sogar Musik még-
lich wurde. Unverzichtbar neben
den Uberlicherweise zwei bis drei
Klangstimmen war der Rauschge-
nerator’, ein Teil des Chips, der auf
Rauschen basierende Gerciusche er-
zeugen konnte. Wozu2 Explosic-
nen und simple Soundeffekte waren

Spielautomat, Pong,

besaB so etwas wie Ton

BETXXAEITRE) orss 12157
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damit besser zu machen, als mit
den harmonischen Klangen der an-
deren Stimmen

Im Heimbereich sollte dann 1983
Commodore mit dem SID-Chip im
Cé4-Heimcomputer fir eine Sound-
revolution sorgen; Zwar war man
von digitalen Samples noch weit
enffernt, der analoge SID war aber
so leistungsfahig, daf} er mit dama-
ligen Synthesizern konkurrieren konn-
te und einige Synth-Hersteller sogar
SIDs in ihren Geréten als zusatzliche
Klangerzeuger verwendeten. Syn-
thesizerprofis und Spielautomaten-
firmen verwendeten von Mitte der
80er Jahre an als Grundlage meist
Yamaha-Chips, deren analoges FIM-
Verfahren (Frequenz-Modulation) bis
heute in PC-Soundkarten und fast ok
len Spielautomaten des letzten Jahr-
zehnts eine Rolle spielte

An der Konsolen-Front hielt sich Nin-
tendo in den 80er Jahren mit dem
NES noch an einen relativ simplen
Analogchip, wahrend Sega im Ma-
ster System (in Japan nur als Zu-
satzmodul] die bis heute andauern-



Fand die digitale Revolution bei den Heimcomputern
schon 1985 mit dem Amiga statt, 6ffnete Nintendo
den Videospielern erst 1990 mit dem SNES die Ohren

PFF‘!':’ lr{F.‘lT "qu:)ﬁﬁﬂ L:*:Ef it Dancerloor- und TL?.‘-.Cl"iFI\.’)'

Groben wie The Prodigy, Chemi-

Hl'iFill"lé} “; ..«FE - ': ¥ ;. ,I f]' B.("J thers Jﬂd |:+f e
SPECTRUM
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ld dem aktu-

ellen Trend um einige Monate zu-

vorkam
Dr.:nfl'ﬁ Qu d mit
grund dudelnden CD-Songs fehlt zu-

minaest ein interaktives Element —

frdhlich im Hinter

die Soundeffekte. Datiir spendierte
Sony der PlayStation einen grofier

IﬂL‘I des SNES- Soundchips mit
Z-’-L staft acht Stimmen und
512 Kilobyte 5{-@|""-¢' Was selbst

tur sehr _,_q||5 ische Sounds und reich

Rw = AR L P | ich Spruf.‘:sr imples, die Y
o . . _ vom Spiel O("Jr~."l{fi 1 werden, meh
B : als genug st
ﬁ - ! T chr} = |<|r1;:.':..'“n Yamaha-astig —
Ba: o UGN ey 1 vergriff sich beim Saturn etwas
: me besitzt auch dieser 32-Bit-Bo-
1 34 _ | I lide 512 KByte Speicher .f:,_..- seinen
S s« TR, f l . I "ay Soundchip, doch arbeitet dieser
B ww Bm i 40 1AWk A0EE TN Sas ' ohne ADPC;“V"-.'KCJFW_[Z.\"?‘SSIDF‘ De fac-
i W ¥ ;ﬂ 'flﬁﬁ li fil b i H’e
N ZUM SPIEL. AUF DER SPUR

de liebe zu Yamaha und FMKlang eider auch etwas dumpfer. Daraus ~ Heerschar der analogen Tonerzeu-  to stehen einem PSX-User also zw
pflegte. Fand die digitale Revolution (und durch den knapp bemessenen  ger, doch Begrenzungen der Stim-  Megabyte [ADPCM = 1:4) Spe
bei den Heimcomputern schon 1985 Soundspeicher von 64 Kilobyte!) i« men und vor allem des Speicher-  cher fiir So'ﬂpées gegenlber gen
mit dem Commodore Amiga statt, sultiert der etwas dumpte Klang des  platzes erforderten in der 16-BitAra 512 Kilobyte des Saturn zur Verfi
(Vier-Stimmen-Stereo, 8-BitSamples), SNES. Doch die wenigen Nachtei-  noch immer programmierertahrene gung. Zwar kann der Saturn 32
offnete Nintendo erst mit dem SNES  le beiseite, trumpfte das SNES im  und speziell begabte Techniker statt ~ Stimmen wiedergeben und hat zu-
19 ® Soundbereich gegen den Rivaler reinen Musikern an den Mischpulten satzlich FMKlénge durch den Yo
S¢ Big N, basierend auf Megc Drive gewaltig auf, benutzte  All dies sollte sich r;!f"ﬁv' ich mitdem  maha-Ursprung, doch hatte Sego
C Sample-Technik, einen 3~r'1r1 doch noch Yamahas :'_.“\,’*1 Medium der Zukunft & e n. Die ganz einfach die absolute Domi-
C;-;‘"‘-?Sa"f'r"-"f"'i|-'__]».’+r| 1 6-Bit-Soundchip mit ind und eine einzelne, kratzige 8- CD kam (1987 schon auf NECs nanz der Samples und deren Wich-

|'\ A

PC-Engrne_ dann aut Segas Flop igkeit ein weiteres N

Die CD kam mit én

prillantem Klang enftworfen :1| verschlafer

clevere Nutzung
ies SNES sind or-

Samples sind nichts anaeres als ge-

nauve diC]lTC] e Autnahmen realer

Sounds: Mit Mikrofon und Sampler ~hestrale Meisterwerke wie Actraiser "

ausgerustet konnen sich Tontechniker und Super Probotector sowie natir- 3 2. - B ltt e r n a I S n e u e S b
Biblic ||~L~r' von Instrumenten, Gerdu- vis Soundmagier Inova- —— > ) :

schen und Kléingen seh einfoch ar evania Vord B I ges Me dium ins S pie |

legen. Um Samples zu verfremden, gelbte Musi-

braucht man nur einen Computer ker/Programmierer kitzelte auch aus ~ dem Mega-CD| mif ’i;n 32-Bittern [man sollte meinen, dafd man aus 16
und geeignete Software — E-C-"an_ii'ff dem Mega Drive mehr als nur lang- als neues, billiges Medium ins Spiel BitTagen hatte schlau werden mis
mit dem Programmieren analoger weiligen FM-Standardklang - Fans Namco bewies ||[ der PlayStation sen). Auberdem hat der Saturn noch

Wellenformen. Doch Samples ho- verden sich noch an The Revenge of mit Ridge Racer daf} echte CD-Mu- einen weiteren. entscheidenden
ben einen Haken: Sie sind extreme Shinobi die Thunder Force: sik, protessionell abgemischt, Spie- Nachteil gegeniber der PlayStation
Speicherfresser. Daher bot scho Earthworm Jim und Mega Turricar len eine ganz neve K.f::ng"' imension  Beide konnen natirlich problemlos
die SNES-Hardware das ADPCM innern verleihen kann, Sega fat dasselbe mit  ganz normale AudicCD-Stiicke wie-
Kompressionsvertahren. Ohne Per- s SNES war denn auch etwas ein- Virtua Fighter auf dem Sc:turn Neuve :ze!geoer doch auf eine CD passen
formance-Verluste werden damit Sam er zu vertonen, als das Megc: MaBstabe setzte auch Psygnosis mit in diesem Format nur maximal 70 M-
ples um das Vierfache kiirzer, doch Drive und die vor ihm erschienene  dem wipEout [2097)}Soundtrack nuten. Da nun die Grafik (Film

rorAL 12/97



sequenzen!) und der Programmiteil
schon efliche Minuten klauen, bleibt
oft nicht geniigend Platz fiir zahlrer
che Soundtracks. GréBtes Problem
aer CD-Sysfeme ist zudem das Laden
von Daten, denn das ist unméglich,
wenn die CD Musik abspielt. Squa-
res Final Fantasy VIl bietet z. B. auf-
grund der Grafikfille keine einzige
CD-Musik, sondern nutzt von der er-
sten bis zur letzten Note allein den
Soundchip der PlayStation. Der Um-
fang des Spiels (drei CDs| spielt da-
bei keine Rolle

Ein weiterer Nachteil wird bei der
Frage deutlich, wieviel Interakiivitat
aenn CD-Musik bieten kann, deutlich
Auler an und aus keine, denn kurz-

| |
S"003caANRAAER | W |

— e o

fristige Ubergénge zischen Musiken

sowie das Ausblenden von einzelnen
Instrumenten um Stimmungen zu

schatten und Geschwinolgkeifs'
wechsel sind unméglich. Sind Spie-

le also zugunsten des besseren
Klangs um die Interakiivitat der Mu-
sik beraubt worden? Hat, auf der an-
deren Seite, diese Maglichkeiten je
ein Spiel in den Zeiten der ChipMu-
sik genutzte

Genau an diesem Punkt kommt ein
Phanomen ins Spiel: das Ninten-
do®, die wohl ungewdhnlichste
Sounderscheinung unter der Konso-

i

S=SHR S s
. BSONY " — ¥
em'&s

p—
e

e 7 oy / a

len-Sonne. Gleich vorweg: Das N64
besitzt gar keinen Soundchip und
auch keinen Soundspeicher. Wie
bitte? Siumme Spiele kann selbst
Nintendo nicht wollen. Nintendo
will allerdings Herstellungskosten
sparen, und jeder eingesparte Chip
senkt die Produktionskosten der Ma-
schine immens. Um den Techno-
Overkill der 64 Bit und der extrem fi-
xen CPU zu erméglichen, ersannen
SGls N64-Designer einen einfachen
Trick. ADPCM-komprimierte Sam-
ples abzuspielen und zu mischen, ist
im Reich der digitalen Nullen und Ein-

_reporiage o SLONRERY

sen im Prinzip nichts anderes, als
eine Crafik aufzubereiten und dar-
zustellen. Warum also nicht dafiir
den GrofikCoprozessor nutzen? Ge-
sagt, getan, und mittels eines soge-
nannten Sound-Microcodes, der ge-
gen den Grafik-Microcode mehrere
100mal pro Bild ausgefauscht wird
ist der RSP-Coprozessor  pléizlich
auch fir den guten Ton verantwort-
lich.

logische Konsequenz der Sparsam-
keit ist aber natiirlich, daf jede Sam-
plestimme zu lasten der Grafiklei-
stung des Né4 geht. Und da Spie-

Fremdwort ist. Um hier Abhilfe zu
schaffen, bekommt jeder Né4-Ent-
wickler als Starthilfe ein festes Set von
Instrumentensamples und ein Pro-
gramm, das MidiMusik mit diesen In-
strumenten abspielt. Doch Midi ist ein
Profistandard, der von vielen Stimmen
und sehr umfangreichen Samples
und Synthesizern lebt und ganz und
gar nicht fir die Begrenzungen des
N64 geschaffen ist

Ergebnis: Bis auf wenige Ausnahmen
[Rare-Spiele, Tetrisphere, Super Ma-
rio &4, Konamis ISS 64 sind die Mu-
siken schrecklich kiinstlich und pri-
mitiv. Zu den Qualitatsméngeln
kommt noch hinzu, daf so gut wie
niemand die inferaktiven Méglich-
keiten nutzt. Da das Né4 keine be-
grenzte Stimmenanzahl hat und jeg-
liche Musik vom Chip erzeugt wird,
ware das Ein- und Ausblenden von
Stimmen und das sanfte Uberblenden
von Musiken sehr einfach. Sehr viel
gréler sind sogar die Soundmdg:
ichkeiten durch den direkten Zugyiff
auf das Modul, denn dabei sind
keine Grenzen durch den Speicher
des Soundchips oder durch lade-

e seit jeher sehr von Optik leben,
werden den Né4-Musikern von ihren
Grofikkoilegen sowenig wie nur ir-
gend moglich Stimmen zugestan-
den. Zu diesem Problem kommt noch
hinzu, da3 wegen der CDKonsolen
heutzutage technisch meist unerfah-
rene, pure Musiker bei den Ent-
wicklern arbeiten, die nur den Weg
vom Studio auf die CD kennen, und
fir die selber Samples zu erstellen ein

neESttis I

In Japan es gibt zu allen erfolgreichen Spie-
len (z. B. der gesamfen Final Fantasy-Reihe)
eigene Audio-CDs. Teils mit den Original-
musiken, teils mit Orchestereinspielungen

groPer sind die
Soundmoglich-
keiten durch
den direkten
2ugriff auf das
Modul, denn
dabei sind
keine Grenzen
durch Ladezei
ten gesetzt

Pe——m
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Wer komponiert sie eigentlich, die Musiken in den Videospielen?

CHRIS HULSBECK NOBUO UEMATSU

Squares Komponist Nobuo Uematsu ~ Seine Werke sind meist

dem NES fur Enix und verlies die Fir
ma nach dem Mega-Hit Dragon
Deutschlands bekanntester Spiele-  Quest IV. In Japan fihrte die Video-
Musikus startete 1986 in jungen Joh-  spielbegeisterung dazu, daf Kos-
ren aut dem Commodore-64-Com- hiro in den frihen @0er Jahren dank
einiger Soundtrack-CDs Star-Status
besal. Doch der scheint der Kreati-
vitat leider nicht eintraglich gewesen
zu sein. Sein letztes bekanntes Werk
war Story o of Thor fiir den Saturn

und [ll. Bei LlylatWars hat er sich o
|,._|r_j |I J-\ |[Y "‘]I."—'[ T!:||'-| -\_r'J_’_:-.}'?.'__:}Ill:l"el'n
nicht be-

‘J.--_—n (Jrﬂ- I .:,_l"f

erlangte Beruhmtheit durch seine  sonders spektakular

.I\'f'.?"’OF":_.r“.g' da!. Final F:f.‘.".'fr_'JSfy‘“S?jll':_r el r_J r"‘.{] Die b-u’."e r Mario Bros
Musik hat ieder Besitze des LDC—S
woh! auch noch h
sonders stolz ist er Cicn-:mi' dald ihm

Paul McCartney dieses bei einem

r {10
Tretten vorsummte | |. Ungewonn-

e — . — e~

Der berihm-
feste Klemp-
ner der Welt
wéire ohne
Herrn Kondo
nur halb so

TIM FOLLIN

Der englische Soundbarde wurde
erstmals in den spaten 80er Jahren

Final Fantasy VI konnte als Final Fantasy Il
auch westliche Spieler(ohren) begeistern

rde als Factor 5s
'—Lﬁbnm slker mit

puter durch, wu
seinen TL.-r.r'“gr*-

Soundtracks auf dem Am|gc Com-
puter berlhmt und sprang dar
Klassikern wie Super Turrican Tund

2. N Viega Turrican und Tunnel B1 in

nn mit

Turrican (in den verschiedensten Erscheinungs-

formen) verhalf sowohl Chris Hiilsbeck als
auch Factor 5 zum verdienten Durchbruch

die Welt der Konsolen. Zur Zeit ar-
peitet Chris an mehreren Ninten-

do*“Projekfen, de;e spezielle (und
eingeschrankte] Soundmadglichkei-
ten eine beaordac Herausfor rderung
sind. Solltet lhr an CD-Soundtracks
seiner Werke interessiert sein, ruft un-
ter ‘c gender Nummer an

061 03/92 90 50

YUZO KOSHIRO

Ein Stern am 16-BitKonsolenhimmel
den brillanten Werken Act
raiser (SNES) Super Adventure |s-

der mit

SIGL

Actraiser gilt als gelungene Mischung aus
Action-Jump&Run und Strategiespiel

land (SNES|, Super Shinobi MD)
und Streets of Rage (MD) fiir Fans un-

vergeblich wurde, danach aber
durch viele unterdurchschnitfliche Ver-

ungen enttauschte. Yuzo startete

n den 80er Jahren auf

durch die Commodore-64-Hits (Bi-

Wahrend Musik in Videospielen oft
mals unbeachtet bleibt, sind
Werke mehr als nur atmospharisches

Lene

Beiwerk und aus keinem FFTeil mehr
\c'vegzude[]k-ﬁq D,ﬁ]‘qj f]QhT 'r‘IZ\‘Vijf:hE"‘
so weit, dal} er bei Final Fantasy VI

nach D.'r:dl.uier und Game-Director an
dritter Stelle der Credits genanni
wird = noch vor Hauptprogrammie-
rer und Grafikdesigner. Kennern der

cool

seine Instrumer

s
ICN 51N Qu -h

a erun-
gen wie z. B. dos Ragtime-Stiick in
SM World
in SM 64.

sind interakfive

1 oder die Banjoklange

Seiner Meinung

nach
Musiken die ZLJLUr"r*
die sich gemaf der Pr:“mungr-ln efr
nes Spielehelden oder sogar des-

sen Emaotionen verandemn

EIN LEBEN FUR DIE NOTEN

onic Commando, LED Storm, Ghouls
‘n Ghosts| bekannt. Mit genialen
Musiken fir seine Firma Software
Creations setzte er dann auf Amiga,
NES (Solstice), vor allem aber auf
dem Super Nintendo mit Equinox,
Plok, Rock 'n" Roll Racing, Spider
Man und Super OffRoad Mafstabe
die leider meist von den Spielen
nicht gerade erfillt wurden. Follin
zersfrift sich vor einigen Jahren mit sei-
nen Partnern und verlie Software
Creations, was den Nintendo-Ge-
walfigen offenbar entging, denn Soft
ware Creations erhielt den Zuschlag
als Entwickler fir das offizielle N64
Soundsystem, das bis heute nicht
fertig ist. Schon vor Jahren GuBerte er
den Wunsch, Soundtracks fir Filme
zu komponieren. Sein Verbleib ist mo-
mentan leider unbekannt

Rock ‘n’ Roll Racing bietet fetzigen Rock und
hitzige Autoschlachten fir bis zu vier Spieler

TOTAL! 12/97

Rollenspielklassiker fallt allerdings
aut, daf
Kompositionen seit dem ersten Teil

Uemafsu-san einige seiner

nur {eic }7' v‘Gri art immer w
wendet

Samiliche Soundtracks wurden auch
als Audic-CDs verdffentlicht. FF VI
z. B. gibt es sowohl in einer Variante
mit den original SNES-Musiken als
auch eine Einspielung des Mailander
Staatsorchesters (1]

KOJI KONDO

Weltweit kennen Hunderte Millio-

nen Spieler seine Kompositionen

doch nur sehr wenige auch seinen

Namen. Koji Kondo sorgt seit 1984

fir den -f]ll[i?i[" _'_(':)ﬂ in den meisten
N”"h?-“'\"ff.?s,{?:-é?n‘_-?ri z. B. Super ,.f-\,.ﬂcl, 0
Bros. 1-3, SM World, SM AllStars,
SM éA._ &. shi’s Island und .

|-’n]'|

ROB HUBBARD

ern ist der Englander we
end unbekannt, doch unter
Céd Veteranen ist sein Name le-
gende Uber 300 Musiken hat er in
den 80er Jahren gescl

hrieben [tir ar-

verse 8- und |1 6-BitComputer), z. B

- . 4 oy o = e
tir Commanao, Knuckle Busters, Son

Xion oder -'—_h.-n g ona ‘:fw"“."lr Kurio
serwelse kanr

SD":‘-.-.{-‘- SO(

T man den Erfolg elniger

yar einzig und allein auf

¢ ZurUckrihren — an

o & T i "
Titel wie Crazy Comets und The last

V8 kénnte sich sonst sicherlich nie-

mand erinnem. Ende der 80er siedelte

er in aie USA Uber und steht seitdem

bei EA unter Vertrag. Leider kimmert

ar =:_|CI-'\ n l"-ri,'-]c|,;-r _’,:n|‘ n erster |_ e um

Sounds, z. B

1 ey
Um _’“.lrZ ["u‘\-*--'i-’i/ !IH(J von

die ":‘r}ll'. sche oelle ae

never Audiostanda

dia-Hardware. Auch fur F{-"_;t_‘_:.
Zukunit bei den interaktiven Musiken



Leutnant Ellen Ripley verteidigt sich selbst von Leitern
in alle Richtungen, und das auch noch sehr effektiv

ALIEN 3

Seit jeher bt die Idee der auBerirdischen Lebensformen eine unglaubliche
Faszination auf uns Menschen aus. Allen voran galt das Interesse beson-

ders dem Xenomorph, das Kultstatus erreichte.

Dabei stehen verschiedene
. A = =1 A A
le zur Auswahl Mal

weildarbeiten in einem

5 !itfl_li'.'l"':'f.-r'- Komplex er 'r_“:digr

n "y I
e Drul aes Dosen In rorm von

L [ Uber schmale Tunnelsysteme erreicht Ellen
nichtet werden, ein ande-

~. 7. 7 7% neue Abschnitte in den riesigen Leveln
ist die mutige Kampterin aut
Alien 3 wurde der Wunsch vieler der Suche nach Gefangenen. In

den Missionen ftrifft sie auf unzah-

|\J~ Xen DrP’uph’ .mﬂw_l iedlichen

ern | VHrJ| gre .ha und k|D|rm Alwr“'
Packende Atmosphdare,
reichlich Action, gutes
Design, PaBBwortfunktion oder springen urplotzlich aus der
Deckung hervor. Dank ihres Ma-

lassen sich von den Wanden fallen

schinengewehrs, der Granat- und

Ff)l!'lf'r'i':'"‘l'\-\f:f”—?l I-"d dem unerlaBli-
at kann sich die

. _\_.';-- — . __} ] __..".,-.\ ==
RETIIE,
Keine Confinues, manchmal Zu Beginn dirft Ihr eines von mehreren Missionszielen wéhlen. Unter anderem miifit Ihr alle

o schwieriyg, Sprungver: Eier zerstren, bestimmte Tiren versperren, Terminals akfivieren oder einfach ,nur’ iiberleben
halten nicht optimal

.

L

nicht \'_J":"f_'_' ’“':r"_[_' '-"—":|* eine scnier un
authérliche Welle der sdurespuk-
Heldin zumindest so lange schadlos kpr den *|er<_‘_tr'-.er- herar
dem die unerschrockene R[-e--_y- halten, bis ihr die Argumente aus-  Alien 3 vermittelt eine hochgradig EIIensIeuensnchnuhazu parfeiu e Mk i
noch der londung geht. Selbstverstandlich gibt es hier  explosive Atmosphdre, in der die schwierig, aber unglaublich spannend inszeniert.
' und da Munitionspackchen, durct Soundeffekte und die Schreie der
die sie sich Uber Wasser halten  Aliens durch Mark und Bein gehen
kann. Nur stehenbleiben darf sie Sowoh| die musikalische Unterma- Die Level sind zwar sehr groB, doch die fehlenden

e
iuﬂg als GU_:}., das gelu ge - eve!- Continues frustrieren. Posifiv ist die PaBwortfunklion.

| rafik
[\JC.L 1 nunm :} e-w*’:" ) Jahren 2 +

Scrolling, Animationen, Leveluufhnu und Effekte
verschmelzen zu einem rundum gelungenen Spiel.

([1

hat das Lu.‘l-;:;e “»p@«'r-"«'& kaum an

enden Continues mindern den Dau- S}Ouﬁldl 2 +
. - -

" = Fom e = =) IS
erspal). Interessierte sollten sich aut _
' Im Gegensatz zu manchen Konkurrenten sind die

Reiz ;A|qg-t3b”'i_51 !:Cll”“!":W die feh-

Flahmarkter = ( ;
, ; ohmarkfen nach dem Genre-Hi J}" Soundeffekte und Musiken allererste Sahne.
Die Programmierer von Probe ; | ~
: s I 2 igni umschauen. ‘oanz nebenbel
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Benutzung der verschiedenen Waffen Sigourney Weaver liely sich erwei- s o himolon
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NES

ARKANOID

Das SNES lebt! Der neueste Beweis hierfiir ist die Umsetzung eines

absoluten Spielhallenklassikers und Ablegers von Pong, der Urmutter

aller Spiele. Viel Vergnigen mit Arkanoid!

:."

. -r—‘. .
e

Im Zweispieler-Modus werden drei verschiedene Spielarten angeboten. Dieses Bild zeigt die

Splitscreen-Variante, in der die farbigen Lémpchen in der Mitte die Siege anzeigen

Arkanoid im Teamwork macht richtig Laune. Von Level zu Level veréindert sich die Position der
Schléiger, so daf3 beide Spieler die gleichen Chancen haben

TOTAL! 12/97

as Erscheinen von Arkanoid verfithrte sogar  diejenigen  zum
wirtt in der TOTALI-Redaktion  Spielen, die eigentlich nichts mit

\ | et AL T o 8 o
Video- oder Computerspielen am

eine altbekannte Frage auf

Sind die P!‘ng!'(]!’ﬁm.EfE'-' und Er Hut hatten

finder von einfachen und gleich- Aber was soll's, nichts

zeitig geﬂ.olew Spielprinzip- anderlich, und bis die
en eigenlich alle tot oder ertinder ihre Hirnstre
zumindest schon Pension@ der dahingehend lenken
Gut, es mag an de ald  wen ge
stanaig steigenden yuch mehr
Bit ZG'I| neue! sein kann

= A sk 7
gen, aab sicl WIT uns
3
alle opilelenhersiel- ben ai

ler daraut konzentrie- Klassikern wie
ren, noch das letzte Bil Arkanoid. Die Auf
fir tolle Gratikeffekte auszunutzen gabenstellung beschrankt sich le-
Schade daran ist nur, dafd die wirk-  diglich auf das AbschieBen von

Bausteinen unterschiedlicher Farben

R . ._
". ] (\ f:_‘-J . \ J A mil einem B;];' das nach dem Prin-
fJL)J j\ "{> ZIp emnes F ippers tunktioniert Doch
Gute Umsetzung des statt der vom Flipper bekannter
Automaten, Edit-Modus, zwei qibt es bei Arkanoid nur ei

Spielspaf3 pur Paddel. Das ist

st auch 1

angeoranetf, songerr

ich guten und simplen Spielideen und nach links und rec

dabei aut der Strecke zu bleiben ich, um so den Ball daran zu hin-
scheinen. Das letzte Meisterwerk  dern, aus dem Spielfeld zu ver-
dieser Art liegt immerhin schon ein schwinden. Hinter so manchem
gutes Jahrzehnt zurick und wurde Baustein verstecken sich hilfreiche
von Alexej Patschitnow abgeliefert Extras (siehe Kasten), die auf dem
Tetris begeisterte die Massen und ~ Weq durch die 33 level sami ihret

Vor 24 Jahren ...

Seinen Ursprung hat das Spiel in Pong. Eine
Uraltkonsole, die auf dem TV schwarz-weif3e
Darstellungen lieferte. 1974 kam der erste Auto-
mat (Breakouf) mit diesem Prinzip in die Spiel-
hallen, der vom Videospielveteranen Nolan Bus-
hnell, dem Griinder von Atari, designt wurde.
Mitte der Achtziger wurde Arkanoid schlieBlich
fir bekannte Systeme wie C64 und Amiga pro-
grammiert.




drei Endgegner geradezu unent
Die Endbosse sind

nicht zu unterschatzen. Mal habt |hr

behrlich sind

.
es mit einem witenden Wurm zu

\ ANEGATINEA

Zuwenig Level,
sparlicher bis gar kein
Sound

tun, der gnadenlos aut Ever Paddel
ballet, dann wieder taucht ein
hochroter Kopr aut, aus dessen
Mund und Augen laser heraus-
schiefen. Je nachdem, welchen der
drei Schwierigkeitsgrade Ihr wahlt,

kann es mitunter ganz schon |'|ocjr=.9

Y &% = ]

werden. Grafisch gibt es an Arka-
noid absolut nichts auszusetzen. In-
feraktive Hmelg!‘uﬂde, Farbverldute
und flissige Animationen sorgen fir
ungetribten Spielspal. Wenn Ihr
lieber zu zweit spielen wollt, stehen
sogar drei Varianten zur Vertiigung
nacheinander, miteinander oder ne-

beneinander. Besonaders lobens-
wert an Arkanoid ist der Edit
Modus, mit dem lhr selbst neue

level bauen konnt. Aulerdem st
dieses Game eines der wenigen

die eine Mausunterstitzung anbie-
bt K| cgic |;3'C =11 P- 1l alo

ten. Klassischer Spielspald mit vielen
Features — das Gitesiegel hat sich
dieses Spiel wohlverdient.

Sandra Alter

Same Castle, Tel,- Q4 )/ 390 S0 6

mel=t=1~

o O

Bei diesem Endgegner kommt der Mode-7-Effekt zum tragen, so daf3 sich das Spielfeld einmal
um die eigene Achse dreht. Aufpassen! Die Steverung ist anschlieflend seitenverkehrt

Goldene Klotze lassen sich gar nicht auflé-
sen, silberne brauchen drei Treffer

S  istein fieses Extra, es neutralisiert alle eingesammelten Goodies
T

bildet einen Schutzwall, der den Ball einmalig rettet
der Ball bekommt enorme Durchschlagskraft, zerstort mehrere Steine hintereinander

stattet das Paddel mit Lasern aus, so daf3 Steine mihelos zerstort werden kénnen

halt den Ball fest, damit Ihr in Ruhe eine taktisch kluge Position zum Abschuf3 suchen kénnt
macht das Paddel gréfBer, ein zweites ,E” verdoppelt den Effekt

bringt sofort acht Bélle auf den Schirm
B erzeugt ein Warp-Tor, durch das |hr in den néchsten Level entwischen kénnt

gibt ein wertvolles Extraleben

Hin und wieder erscheinen Teleporter auf der
Bildfléiche, die wie Seifenblasen aussehen

I Gameplay

Arkonoid bietet ein klassisches Spielprinzip, an dem
es technisch nichts auszusefzen gibt.

Daverspad  JRE

Im Grunde lft sich dieses Spiel ebenso wie Tetris
immer wieder mal zwischendurch genieflen.

Grofik B}

Gute Animationen und imposante Darstellungen der
Endgegner werden Euch beeindrucken.

Sound I

Der Sound entspricht der Originalversion, aber schon
domals hiitte mon mehr dorous machen kinnen.

TOTAL!-CHECK
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TIPS & TRICKS
WANTED!

Grifle am alle Hobby-Agenien
wnd Profi-Schommier!?

A

Wie immer sind wir auf Eure Hilfe bei den Tips&Tricks an-
gewiesen. Zu praktisch allen Spielen fir Nintendo-Konsolen
kdnnen wir nitzliche, aber auch kuriose Schummeleien,
Tips, Cheats, PaBwérter, levelcodes, SpecialMoves und was
sonst noch so in diese Rubrik paBt gebrauchen! Am besten
ist es, wenn |hr eine Schreibmaschine oder einen Compu-
ter benutzt, wenn lhr uns Eure Beitrége zuschickt. So kon-
nen eher Miverstandnisse 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 Nintendo®-Spielen! Ob Ihr
Modulcodes, Kurztips, Cheats oder umfangreiche
Komp|etr‘ibsungen beistevert, ist egcﬂ, denn ieder, der
mitmacht und dessen Beitrag abgedruckt wird, hat die
Chance, belohnt zu werden! Vergeft jedoch nicht, Eu-
ren Absender auch im Brief anzugeben! Es lohnt
sichl Unter allen Einsendungen verlosen wir jeden Mo-

nat drei halbjahrige TOTAL!-Freiabos!!!

6olderEde 007 Midchief Mokers

nigen Schissen und Schalldémpfer
aus. Solltet lhr einen neven, Euch un-
GoldenEye 007 bekannten Raum betreten, ist es
In den letzten Wochen klingelten  empfehlenswert, vorher noch einmal
bei uns die Telefone heis. Am an-  durchzuladen. Ihr kénnt nie wis
deren Ende der leitung bombar-  sen, wie viele Gegner Euch hinter
dierten uns Hobby-Geheimagen-  der nachsten Tir erwarten

ten mit unzahligen Fragen zu Rares

nevestem Knilller GoldenFye 007

Durch Hilferufe wie ,\Was muBich ~ Mission 1: Arkangelsk

in level XYZ tun, wo finde ich die  Teil 1: The Dam

Waiffe Trallala” sahen wir uns ver-
anlaft, Euch mit Rat und Tat in der
aktuellen TOTALl zur Seite zu ste-
hen. Denn leider kénnen wir am Te-
lefon aus Zeitgriinden grundsaitz-
lich keine Tips geben. Falls Ihr Fro-
gen habit, solltet lhr Euch bitte schrift
lich an die Helpline wenden.

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

Grundsatzliches:

Wie in vielen anderen First Person
Shootern ist es sehr wichtig, gut
strafen’ zu kénnen. | Strafen’ ist der
englische Begriff fur Seitwértsge-

e

q Qi) 7"«
P o dit

Wir verwenden Fo|?ende Richtungs- und Tastenkiirzel:
t f,’*f\‘ ‘ f‘f*-“

X-plain Verlag
TOTAL! Tips&Tricks

Friedensallee 41
22765 Hamburg

Die Gewinner aus TOTAL! 11/97 heiflen:

Ludwig Ziebart, Theres/Obertheres
Ginter Unterwandling, A-Millstatt/Kdarnten
Andy Grieb (Bitte melde Dich bei uns!)

Der Rechtsweq ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des X-plair
J f

Verlages und deren Angeharige difen nicht teilnehmen

TOTAL! 12/97

ur das Steverkreuz und den Analogstick)
A, B, X, Y, Z LundR (fir die L- und R-Buttons), Start, Select
C¢,C», C#, Ce= (fir die C-Buttons auf dem Né4-Pad)

hen (konnt lhr in der Standardein-
stellung mit Ce= und C= ausfishren)
und hat nichts mit Bestrafen zu tun.
lhr solltet Euch mit dieser Art der Fort-
bewegung vertraut machen, weil Ihr
auf diese Weise hervorragend Eure
Deckung verlassen, einen Raum
durchqueren und gleichzeitig
schiefen kénnt.

Durch die Knépfe Ce=, Ca und
C ¥, in Verbindung mit dem R-But-
ton, habt lhr bekanntermalen die
Méglichkeit, aus einer sicheren Po-
sition heraus hervorzuschauven, um
das Feuver zu eréffnen und Euch
hinterher wieder in Sicherheit zu
begeben. Auch diese Methode ist
sehr hilfreich. Wenn Ihr einem of-
fenen Schubwechsel ausgeliefert
seid und Euch nicht in Deckung be-
geben kénnt oder wollt, solltet lhr mit
Daverfever um den Gegner her-
umlaufen, indem lhr gleichzeitig
nach links oder rechts straft’ und mit
dem Analogstick ein wenig nach
vorne lenkt. Prinzipiell sollten wilde
SchuBwechsel aber vermieden wer-
den. Am besten Ihr schaltet die
Gegner, Alarmanlagen und Uber-

wachungskameras dezent, mit we-

Das Sniper Rifle befindet sich auf
dem ersten Wachturm. Es ist eine
groPe Hilfe, um Gegner aus der Ent-
fernung zu erledigen. In diesem Le-
vel befinden sich vier Alarmanla-
gen: die erste in dem Hof, in dem
der LKW endgiiltig halt, die ande-
ren drei in den Wachtirmen auf
dem Damm. Das Modem mif3t |hr
am Bildschirm bej den Kisten, rechts
hinter dem ersten Gitter anbringen
Der Computerraum liegt im Damm
Geht in einem der Wachtirme, am
besten gleich in dem ersten, die
Treppe abwarts und haltet Euch
links, nachdem Ihr den einen Geg-
ner auf der rechten Seite ausge-
schaltet habt. Am Ende des Ganges
befindet sich hinter einer Metalltiir
die mal offen und mal geschlos-
sen ist, der gesuchte Raum. Um
den level zu verlassen, mifdt Ihr
oben, in der Mitte des Dammes
die kleine Treppe hinaufgehen und
Euch dann hinunterstiirzen

Mission 1: Arkangelsk
Teil 2: Facility

Unter der ersten Treppe befindet
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sich eine Tir. Hinter ihr befindet
sich ein Gang, in dem eine VWache
steht. Diese Wache hat die Key-
card zu der Tir, die der ersten
Treppe gegenuberliegt. In diesem
Raum befindet sich ein Schaltpult,
das die Sicherheitstiir fir einen Au-
genblick offnet — beeilt Euch (raus
aus dem Raum und dreimal links,
einmal rechts abbiegen). Dr. Doak
befindet sich immer in einem an-
deren Labor, wenn |hr Pech habt,
miiBt lhr alle absuchen. Vorsicht in
dem Sicherheitsraum, der rechts
der Gabelung liegt. Verlaf3t ihn
spatestens gemeinsam mit dem letz
ten Wissenschaftler, da Ihr selber
keine Keycard besitzt und nach ei-
niger Zeit Giftgas ausstromt! Folgt
den Gangen durch die andere Si-
cherheistir, bis ihr Agent 006 trefft!
Nun mif3t lhr nur noch die fiinf Mi-
nen an den Tanks anbringen. Zin-
det sie aus sicherer Entfernung und

verlalt den Raum Uber das FlieB-
band oder die benachbarte Tijr!

Mission 1: Arkangelsk

Teil 3: Runway

Nachdem Ihr das lager verlassen
habt, mifdt |hr das erste Gebdude

auf der linken Seite betreten, um

Extreme-9

den Zindschlissel zu ergattern. Die
Batterie und die Geschiitze kon-
nen nur mit dem Panzer erledigt
werden, er befindet sich links hinter
dem Lager.

Mission 2: Severnaya
Teil 1: Surface

Geht den Hauptweg bis zum Ende
durch und biegt dann rechts ab, bis
Ihr an eine Hitte gelangt! Betretet
diese und erschieBt die Soldaten
um an einen Schlissel zu gelan-
gen! Geht nun zuriick in Richtung le-
velanfang, die leizte Hitte auf der
rechten Seite laBt sich mit dem
Schliissel 6ffnen. Dort findet Ihr den
Safeschlissel. Im ersten Stockwerk
der Radarstation befindet sich der
Kommunikationscomputer. Schaltet
lhn mit B aus (zerschielt ihn auf kei-
nen Falll)l Links hinter der Radar-
station befinden sich zwei Hitten.
In der linken kénnt |hr die Plane
aus dem Safe holen. Nachdem Ihr
die Hitte verlassen habt, solltet |hr
Euch wieder in Richtung Radarsta-
tion begeben und links daran vor-
beilaufen. Haltet Euch immer schon
links, direkt am Wald und |hr ge-
langt direkt zum Liftungsschacht.
Zerschiet die Schlésser und springt

hinein!

\ é@f’ ./i@/g

Moce: The Dork Ase

P ymarad dowrdoad

Mission 2: Severnaya

Teil 2: Bunker

Diskretion ist in diesem Level das
Wichtigste, ein frihzeitig ausgelé-
ster Alarm verhindert meist den po-
sitiven AbschluP der Mission. Die
Kameras sind leicht zu entdecken,
schalte sie unbedingt schnell aus! Er-
ledigt alle VWWachen, damit sie Euch
nicht in den Ricken fallen kénnen
und arbeitet méglichst nur mit
Schalldémpfer. Eine der Wachen
hat den Schlissel zum Computer-
raum, befreit auch diesen von Geg:
nern, bevor Ihr den Roum mit Boris
betretet. Auch die Kopie des Gol-
denEye Keys und das Foto von
dem riesigen Screen solltet lhr ge-
macht haben, bevor |hr Euch von
Boris in den Computerraum geleiten

laf3t. Denn wenn er den Rechner ak-
tiviert, lost er gleichzeitig einen
Alarm aus und lhr hattet es we-
sentlich schwieriger, in Ruhe zu fo-
tografieren oder das Duplikat an-
zufertigen. Zieht Euch die benétig-
ten Daten mit dem Datathief, bevor
die Spezialeinheiten hereinstirmen
und kémpft Euch dann zu dem
Gang auf der anderen Seite der
Halle durch. Am Ende des Ganges
warten einige Gegner auf Euch.
Benutzt den C 4 -Button zum Zielen,
um sie oberhalb der kleinen Treppe
zu erledigen!

Mission 3: Kirghizstan

Teil 1: Launch Silo

Eigentlich erklart sich dieser Level
von allein. Lauft konsequent die
Gange ab, sammelt alles ein (die

TOTAL! 12/97 Mm

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

Stichwort: :

shorties

get the message |

QuLxt uns uwas!
DoY DIchwnselhnch

Keycards sind immer in dem Raum,
in dem sie auch eingesetzt wer-
den missen, die Schaltkreise mei-
stens gleich daneben). Das DAT
befindet sich im dritten, der Satellit
im vierten Raum. Auf Ourumov miifit
lhr zulaufen, damit er die Flucht er-

greift. Vergeft nicht, in den Tank-
raumen (dort wo die Wissen-
schaftler und die Computer stehen,
den Plastiksprengstoff anzubringen.

Mission 4: Monte Carlo

Teil 1: Fregate

Wenn Ihr Euch einem Geiselnehmer
von hinten néhert, nehmt Euch etwas
Zeit, um genau zu zielen. Andern-
falls geféhrdet Ihr die Geiseln. Eine
der Bomben befindet sich in der
oberen Etage des Maschinenraums
hinten rechts, die andere auf ei-
nem Computer auf der Briicke. Den
Hubschrauber findet |hr am Heck
der Fregatte. Verlaf3t den Level Uber
dasselbe Schnellboot, auf dem lhr
gestartet seid.




Hier seht Ihr, wie einige Szenen aus dem
GoldenEye-Film im Spiel wiederauftauchen

In der kommenden TOTAL! folgt
der zweite Teil unserer Komplettlé-
sung. Bis dahin solltet lhr ruhig auf
eigene Faust die Herausforderung
der schwierigeren level suchen — es
lohnt sich.

Wer den Spielfilm GoldenEye ge-
sehen hat, wird sicher bemerkt ha-
ben, wie dicht die Atmosphare im
N64-Titel gestrickt wurde und viel-
leicht sogar ein paar Szenen wie-
dererkannt haben. Wie detailgetreu
die Programmierer gearbeitet ha-
ben, wollen wir Euch anhand eini-
ger Beispiele zeigen.

Auf der Basis der Filmsets wurden am Com-
puter die 3D-Level von GE 007 nachgebaut

Deotrh ond Retarn of Suparmon

Mischief Makers

Nachdem wir Euch in der vergan-
genen TOTAL! bereits verraten ha-

ben, wie |hr an die goldenen Dio-
manten der ersten beiden Welten
gelangen kénnt, folgen nun die
Tips fur die Welten drei und vier.
Welt finf folgt in der kommenden
Ausgabe.

Level 3.1

Sammelt sechs blauve Diamanten
in dem Eimer’ (Clanpot) und schiit-
telt diesen. Sie verwandeln sich
darauf in einen griinen Diaman-
ten. Wiederholt diesen Vorgang
in der zweiten Levelhdlfte. Schittelt
die beiden grinen, und ein golde-
ner Diamant entsteht. Um die rote
Wand zu durchbrechen, mift ihr
vier Granaten zu einer Clanbombe
zusammenschiitteln.

Llevel 3.2

Unter dem ersten UFQ' steht ein
graver Clancer, aus dem Ihr den
Diamanten herausschiitieln konnt. Ihr
mift sehr schnell sein, um den Kerl
zu erwischen, da er nach weni-
gen Sekunden von einer Bombe
dahingerafft wird.

Level 3.3

Fliegt nach dem Exit-Stern auf der
Rakete in die Richtung, die der
Diamant-Pfeil weist

Llevel 3.4

Der goldene Diamant héngt iber
der Clancerliane in der Luft. Der
Turbo-Boost hilft Euch weiter.

TR o 12/57
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Prince of Pardio

Level 3.5

Im zweiten Levelabschnitt liegt ein
Clanpot umgeben von einer roten
Woand. Zieht rechts am weiBen
Clanball und fangt die herabtal-
lende Bombe auf. Stellt Euch dann
Uber den Eimer und werft die Bom-
be. Greift Euch den Behalter und
springt schnell wieder nach rechts
auf die rettende Platiform. Schttels
es, und die drei Jetpack-Clancer

verwandeln sich in einen grofben
Mit diesem konnt Thr zum Diaman-
ten oben in der Mitte des levels flie-
gen.

Level 3.6

Greift den Wolf am Kopf und schiit
telt ihn kréftig durch! Meistens sprin-
gen einige blave Diamanten dabei
heraus. Versucht es ofters — ir-
gendwann ist auch ein goldener
Diamant dabei.

Level 3.7

Schnappt Euch die Sprungfeder
und springt vom Stern aus iber die
Stachelbélle nach links oben!

level 3.8

Fangt den laserstrahl von Lunars
Woaffe auf [eventuell mehrmals ver-
suchen)!

level 3.9

Am Ende des level sind zwei seil-
pringende Clancers. Springt ein
paar Runden mit (ca. 20 mal), und
der goldene Diamant erscheint

Llevel 3.10

lhr miBBt den 100-Meter-Sprint in un-
ter 11 Sekunden schaffen. Der Start
ist dabei besonders wichtig

Llevel 3.11

rmu ie Katze besiegen, ohne
lhr mift die Katze besieg '
getroffen zu werden und ohne die
Linie zu Ubertreten

Llevel 3.12

Besiegt den Boss, ohne ein einziges
Mal getroffen zu werden! Ubung
macht den Meister. Als kleiner Tip
Schittelt wéhrend der ersten zwe
Angriffsphasen die Raketen, um
ihre Sp;engkraﬂ zu erhdhen. Sel
biges funktioniert auch in Phase

vier mit der Waffe.

Level 4.1

Der Diamant liegt auf dem Weg
Der Stern daneben teleportiert Euch
hin. Falls Euch der Stein dabei
Uberholt, nutzt am Levelende den
Stern, der Euch zum Anfang zuriick-
teleportiert. Den Diamanten behal-
tet Ihr im zweiten Durchgang.



Secrat of Mono

Level 4.2

Greitt den Frosch an der Zunge
und schleudert ihn auf den Boden
Mit ein wenig Gliick springt dabei
.

der Diamant heraus (Mehrmals ver

£ ; AL 1
Talgl=]
suchenl)

level 4.3
Besiegt die sieben Mini-Bosse und

vergeldt nicht, die zurUckverwan-

delten Kinder zu u'f_;!e'{er'i und zu
schiitteln, bevor (1) lhr Euch mit ihnen
unterhaltet
Llevel 4.4

Die Warp-Sterne fuhren Euch zum
Diamanten. Fast jeder Teleporter
bietet mehrere Ziel-Varianten — ge-
kennzeichnet durch die blinkenden
Sterne. |hr werdet zu dem telepor-
tiert, der gerade aufleuchtet. Trefft
die richtige Wahl, und Ihr lanaet
g

schiieidlich beim

| U o—— -
goldenen Dia-

manten

level 4.5
Das Objekt Eurer Begierde ist hin-
ter einem der Blocke unter Euren

Jen versteckt. Wartet bis die

Bom betreffenden Block

en den
zerstort haben, und sammelt den

Diamanten im Fallen ein

Level 4.6

Positioniert Marina links oder rechts
vor der Wand. Woartet, bis Taros
Euch mit einem Faustschlag
ft seine Faust, und
schleudert ihn gegen die Wand
Dadurch Gberlalt er Euch freundli-

attackiert. Grei

C f 1erwelse der- Diaman en

Tim In Tihet

Llevel 4.7

Am FuBe des dritten Fahrstuhls sind
rechts zwei Ghost-Clancers und
drei Statuen. Zerstért die Statuen mit
einer Bombe

level 4.8

Der Diamant kurz vor dem Kénig ist
kaum zu Ubersehen. |hr dirft den
letzten Sprung nicht mit zuviel
Schwung nehmen, sonst segelt Ihr
uber das Juwel hinweg.

Level 4.9

Wenn der Maulwurf auf dem
Ricken liegt, mibt lhr auf seinem
Bauch herumspringen. Das ist zwar
nicht sehr nett, aber was tut man
nicht alles fir einen goldenen Dia-
manten. Wie auch in den Leveln
3.6 und 4.2 hangt es vom Zufall
ab, welcher Edelstein dabei er

scheint

level 4.10

Schiittelt den Clancer in der Nahe
von Punkt G4. Als kleine Hilfestel-
lung hier noch eine Liste mit den Te-
leporterverbindungen (G = Grin, R

= \t:]tll

Gl G2
G2 Gl
G3 R4
G4 R4
G5 RT

G6 R3

G7 R2
G8 R8
R1 RO
R2 G4
R3 G2

6oldenEye 007

R4 G6
RS G3
R6 G2
R/ G8
R8 Exit
Llevel 4.11

Wie bei den Endgegnern iblich,
durft Ihr nicht einmal getroffen wer-
den. In der ersten Angriffsphase
kénnt Thr die Felsbrocken zuriick-
schleudem. Es gibt jedoch auch
eine schnellere Methode: Greift
die Kanone, sobald sie beginnt,

Energie fir einen Schul aufzuladen.
Stellt sie nun durch mehrmaliges
C 4 driicken senkrecht. Ward |hr
schnell genug, trifft der Schuf’ den
Panzer.

In der zweiten Phase miBt |hr den
Fuld des Walkers greifen und mit
C= nach hinten ziehen. Drickt
dann C 4 und dann sofort C §

Clayfighter 63 1/3

Solltet Ihr Euch fragen, wie |hr an
die Charaktere hinter den Frage-
zeichen im Kémpferauswahl-Screen
kommt, kénnen wir Euch weiter-
helfen. Gebt einfach folgende To-
stenkombinationen ein und es ste-
hen Euch drei neve Kampfer zur
Verfigung.

Boogerman: L gedriickt halten und
4, = ¥ « = <« cingeben
Dr. Kiln: L gedriickt halten und B,
Ce, C4,C=», C¥ und A ein-
geben

Sumo Santa: L gedriickt halten und
A C¥, Co» Co, Ce, Beinge
ben.

Geheimes Optionsmeni

Haltet im Charakterauswahlment
die L-Taste gedriickt und gebt C ¢,
Cop Ce, C¥, 6 BundAein! Nun
erscheint ein geheimes Untermeni
im Optionsmeni, das Euch bei-

- Mischief Mokers

spielsweise die freie Wahl der Sta-
ge oder eine langere Clayability-
Zeit erlaubt.

Extreme-g

Kaum auf dem Markt, présentie-
ren wir Euch schon die erstenTips zu
Acclaims High-Tech-Rennspiel.
Driickt im Bike-Auswahl-Screen die
R-Taste und gebt folgende Cheats
als Namen ein:

wired Farbiges Gittermodell
fisheye  Weitwinkel-Perspekiive
magnify  Zoom-Perspektive
stealth Alle Bikes unsichtbar
ghostly ~ Alle Bikes transparent
antigrav  Der Bildschirm steht auf
dem Kopf
roller Alle Bikes verwandeln
sich in Felsbrocken
banana  rutschige Strecke
xireme Héhere Hochstge-
schwindigkeit
uglymode Grobpixelige Grafik-
auflésung
nitroid Unendlich viele Nitros
arsenal  Unendlich Raketen

Wollt Ihr die Wirkung der Cheats
wieder aufheben, miufBt Ihr den
Code einfach ein zweites mal ein-

geben.

Das ultimative PaBwort

Zum SchluB wollen wir Euch noch
das ultimative PalBwort verraten,
das Euch Zugang zu allen Strecken,
allen Bikes und einem versteckten

Special-Kurs gewahrt. Es lautet:
81GGDS.

TOTAL! 12/97 m
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Mace: The Dark Age
(NTSC)

Nach einer langen Durststrecke ist
nun endlich ein brauchbares 3D-Pri-
gelspiel fir Nintendos 64-BitKon-
sole erschienen. Die ersten funktio-
nierenden Codes lassen zum Glick
nicht so lange auf sich warten. Un-
ter anderem verraten wir Euch, wie
lhr mit vier der sechs versteckten
Charaktere spielen kénnt.

Als Ichiro oder Gar
Gunderson kampfen

Um Ichiro oder Gar Gunderson
(kémpft in einem hélzernen Mech)
anwahlen zu kénnen, mift thr im er-
sten Screen nach dem Einschalten
(wenn die Copyrights angezeigt
werden) auf dem ersten Pad fol-
gende Kombination ausfiihren:
>t ed»> b e

Wenn |hr alles richtig gemacht
habt, erténen fur einen kurzen
Moment ein paar Glocken, und
Ichiro und Gar sind direkt iber

dem Executioner anwdahlbar.

Als Grendal kampfen
Zundchst miBt |hr hintereinander
drei Spiele im ZweispielerModus
gewinnen. Danach braucht lhr
nichts weiter zu tun, als im Cha-
rakter-Screen den Executioner an-
zuwdhlen, die Starttaste niederzu-
driicken und gedriickt zu halten.
Nun sollte sich der Executioner in
Grendal verwandeln. Wahlt ihn
mit A oder B aus und haltet bis
zum Kampfbeginn die Starttaste
gedrickt!

Als Pojo kampfen

Als ersten Schritt mifit |hr die Exe-
cution von Taria ausfihren (harter
Schlag gedriickt halten, nach eini-
gen Sekunden wieder loslassen). Tor
ria wird ihren Gegner dann in ein
Huhn verzaubern. Nun kénnt Ihr
im Charakter-Screen Pojo, das
Huhn, anwdahlen, in dem Ihr Euren
Cursor auf Taria bewegt und dann
die Starfiaste gedriickt haltet. Taria
wird sich in das Huhn Pojo ver-

Midchief Makers

wandeln. Wahlt es mit A oder B
aus und haltet bis zum Kampfbeginn

b

A

die Starttaste gedriicki!

Special-Moves

Tastenkirzel:

b= leichter Schlag

H = harter Schlag

T= Tritt

A= Ausweichen

Pojo

Egg launch 4 L+H

Explosion L+H+T

Jump Tick - % § o e

Chicken Scratch «= = + T

Execution = = | (dicht

Grendal

Earthquake L+ H +T

Uppercut ¢ ¥ u=>|

Forarm bash < = |

Power hit - = [

Shoulder Ram = = H

El Toro L+HH

Execution 4 &= H
(dicht)

Sir Dregan

Spine Cruncher H + T

Fly Tick =]

Shinsplitter X} u=>T

Shield Slam - H

Uppercut > § =» H

Head Ache =

Spin Shot (links) A + L

Spin Shotr.)] A+H

Execution > N4 K-
¥ N = T (dichi)

HellKnight

Hell Fire = |

Two Chops «|+H

Block High,

Go low > % § e

Block Low,

Go High > % ¥ e

Anti-Crouch »> +l+H

Reverse Sweep < + T

Power Stab - > H

Execution - § N

B TXAIRER Q) rorn: 12/57

= < | (dichi]

Clesfishter 63 173

Hallo, Action-Replay-Fans!

Die auf dieser Seite abgedruckten Paramenter funktionieren nur in
Verbindung mit einem Action-Replay-Modul (Version 1, 2 oder 3)
Codes fir das ARP | und ARP [l sind extra gekennzeichnet, dem-
nach gelten alle anderen ARP-Codes automatisch fiir das ARP II. Wey
daheim ActionReplay-Codes fir unsere Rubrik herausgefunden
hat, wem Parameter fir seine Lieblingsspiele fehlen oder wer be-
simmte Codes aus dlteren [nicht mehr verfiigbaren] Ausgaben
sucht, der meldet sich bitte schriftlich bei uns. Wir werden versuchen,
sie fur Euch aufzutreiben und schnellstméglich abzudrucken
Unsere Adresse lautet:

X-plain Verlag
TOTAL! ARP-Codes
Friedensallee 41
22765 Hamburg

Alle abgedruckten Codes wurden von Lesern nachgefragt

b GameBov 4

Das Dschungelbuch

0106 B/C1 unend|. Leben
0834 B8CI1 unendl. Energie
0707 C3C1 unend|. Zeit
030X 10C1 levelanwahl
X=0-9

SuUPErRNES

Asterix und Obelix

(ARP III)

/7EQ0 8D28 Unverwundbar-
keit

7EQO 8E28 unendl. Zauber-
trank

/E10 1D0O5 unend|. Leben

/EO0 801E  kein Powerschlag

Death and Return of
Superman (ARP Ill)

/7EQ4 1204 unendl. Leben

/EO4 OEO3 unendl. Spezial-
attacken

/EO04 D204 unendl. Energie

/EQ4 OEOQ6 unendl. Bomben

Prince of Persia
/EOQ5 0805 unendl. Energie

/EQS5 44XX levelanwahl,
X=01-13

/EQ5 0BOO keine Gegner

/E02 0800  hohere Spielge-

schwindigkeit

Secret of Mana

7EE3 BC)QF l_u”.v;%rit]'| E’“u@’gl'?
fir das Madchen

/EES B62F unend|. Energie
rur die Koboldin

/EE3 8220 unend!. Magie-
punkte fir das
Madchen

/EES 8228 unend|. Magie
p;_mlde fur die
Koboldin

/ECC 6CRBF unendl. Geld tir
Spieler 1

True Lies

7E20 3817 unendl. Energie

/EOQO A50/ unendl. Munition
fUr die Pistole

Young Merlin

/EED DEOQ2 unend|. Energie

Zelda - A Link to the

Past

ZEF3 7746 70 Pleile

7EF3 43XX XX = Anzahl der
Bomben




Das Weihnachts-
-

g fest steht vor der
Tir, und sicherlich ha-

ben viele von Euch (ne-
ben so niitzlichen Dingen
wie warme Socken oder
einen Duden) ein Nin-
tendo® aut ihren

TIPS&TRICKS

s

B

Lodt Corpd

Um die Planetenmissionen freizulegen, mift Ihr die sechs Wissen-
schaftler finden, die eine kontrollierte Detonation der Atomraketen her-
beifilhren: Sie halten sich an folgenden Orten versteckt:

Silberstadt

Mit dem Untergrundzug muf auf
der linken Seite ein Zwischenstopp
eingelegt werden. Den Haltepunkt
markiert das Blinksignal auf der
Oberflache. |hr braucht nun nur
noch aussteigen und nach links in
die Hohle gehen, wo sich der Wis-
senschaftler versteckt.

Zuerst gilt es, mit dem TNT-Block den
Durchgang hinter dem Startpunkt
aufzusprengen. Danach miBt Ihr
mit dem Zug zum Bahnhof fahren,

Elfenbeinkiste
um dort das Gebdude zu zerstéren.
Ladet danach das TNT auf den Zug

ke _”

und fahrt schleunigst zurick! Bringt
o den Anhanger mit dem Sprengstoff
direkt vor der Statue zum Stillstand! Sobald der Roboter freigesprengt ist,
konnt Ihr mit diesem Uber das Gewasser zum Wissenschaftler fliegen.

Katenaschlucht
Die Rampe direkt links vom Levelausgang ist kaum zu Gbersehen.

Eisenmine
In einer Héhle auf der rechten Seite ist
ein Bulldozer versteckt. Mit diesem
miPt Ihr zum Kran fahren, Uber-
setzen und auf der linken Seite

den Block wegsprengen.

Austernhafen

Um mit der dritten
Fahre zum Wissen-
schaftler fahren zu kén-
nen, ist es notig, mit dem
TNT-Block nicht das Ge-
b&ude am levelende, son-
dern die beiden Blocke im
dritten Kanal zu sprengen.

Tempcity
Schieft mit dem Motorrad in
das Gebdude im Norden des
levels eine Rampe (Mitte des
Hauses)! Oben ist hinter ei-
nem Stapel Kisten der Wis-

senschaftler versteckt.

Wounschzettel gesefzt. Seid |hr nun
endlich im Besitz der besten
Videospielkonsole der Welt und
beschaftigt Euch mit den digitalen
Meisterwerken der 64-Bit-Arag,
braucht |hr natirlich auch ein paar
hilfreiche Cheats, talls Ihr mal nichi
weiterkommt. Aus diesem Grund

- 4 Die besten Tips & Tricks fir das N64

haben wie die besten Tips und
Tricks zu den in Deutschland bisher
erschienenen Titeln gesammelt und
in kompakter Form fir Euch abge-
druckt.

Viel Spaf mit Eurer neuen Konsole

winscht Euch Euer kompetentes
TOTALI-Team!

Um das Cheat-Menii zu aktivieren, miBt Ihr das Spiel an einer beliebi-
gen Stelle pausieren und C 4, C ¥, Ce= und C= eingeben. Innerhalb
dieses CheatMenis kannt lhr dann mit Hilfe folgender Tastenkombina-
tionen verschiedene Cheats akfivieren.

Besuch (Levelanwahl) Ce, Ce Ca Co C¥, Co
Gottermodus (Unverwundbarkeit) Ce,Co C¥
Gesundheit Ce Ce C¥ C¥

Mefzﬁer (Ioscht alle Gegner in der Nahe aus) C4,C4, Ce, Ce

Abschneiden (Wande sind kein Hindernis) 20xC4,C¥
Einsammeln (Untermeni aktivieren) C¥, Ce,Ce Co
Alle Waffen Cs, Ce,C¥,C¥
Alle Schlussel C¥,Ce,Ce, C»
Alle Artefakte Ce,C» C¥ Co
Alle Ratselgegenstande C4,Ce, Ce= Ce= Co» C¥ C¥

All-Star-Teams

Gebt im Titel-Screen folgende Ta-
stenkombination ein und lhr erhaltet |
sechs neve Teams: 4,L, 4,L ¥,
L, # L, e« R =» R &« R = R |
B, Al Hallet danach den Z-Bution ge- |
driickt und bestatigt mit Start!

Big-Head-Modus
Gebt im TitelScreen C4,C4, C¥, C¥, Ce, C» Ce=, C=» B A

ein und Euren Kickern wachsen iberdimensionale Képfe!

Morio kort 64 | o

Um im Time-TriakModus gegen einen Ghost antreten zu kénnen, miift lhr
folgende Zeiten unterbieten:

oo 078 B W WD |

Strecke Zeit

Luigi Raceway 2 Min. 10 Sek.
Mario Raceway 1 Min. 47 Sek.
Royal Raceway 3 Min. 12 Sek.

TOTAL!12/970 shorties




TIPS&TRICKS

Einfache Landung mit
dem Fallschirm

Um ohne grofe Probleme zu ei-
ner Hochstwertung bei lande-
prazision und Landestil zu kom-
men, empfielt es sich, folgendermaBen vorzu-
gehen: Wahlt Goose als Springer und haltet
nachdem |hr alle Formationen ausgefihrt habt
direkt auf das Zentrum des landeplatzes zul

Bei einer Hohe von etwa 15 Metern Uber == 4
dem Boden miifit Ihr sofort hintereinander erst
den B- und dann den A-Button driicken und bis
zur landung gedriickt halten. Selbst ohne
groBe Ubung ist es so méglich, héchste
Wertungen zu erreichen

[

-

Stor Wors: Shodow) of #he Empirs

Steuert einen AT-ST

legt einen neuen Speicherstand an und gebt als Namen
_Wampa__Stampa ein! Die Striche stehen fir Leer-
zeichen. Vor ,\Wampa“ muB also ein, vor ,Stam-
pa” zwei leerzeichen eingefigt werden. Achtet
auch unbedingt auf die GroB- und Kleinschreibung!
Mit Hilfe der R-Taste kénnt Ihr zwischen groRen und kleinen
Buchstaben wechseln. Als Schwierigkeitsgrad mift lhr Medium |
wdahlen. Startet nun das Spiel und stellt im Pausenmeni die
Steverung auf , Traditional”!

Sobald im zweiten Abschnitt des ersten Levels (Batile of Hoth) die
AT-STs erscheinen, mult lhr gleichzeitig = und C= und danach NE
¢ driicken. Hat alles geklappt, kénnt lhr mit Hilfe von C= die \ |
Kameraperspekiive wechseln, bis Ihr den AT-ST seht. Nun diirft k‘"/}
lhr den Kolof mit dem Steuerkreuz lenken und mit 4 schieen. .

N

‘T._-' “‘r‘?"’"‘?"‘-_’:‘ v

v

=

r 17D
fokrefa's o 13

Die Cannonball-Missionen

Um Euch die Cannonball-Missionen zu erleichtern, haben wir die ideo-
le Ausrichtung der Kanone und den passenden Power-Wert fir jede Mis-
sion aufgelistet. Nur durch kleine Korrekiuren dieser Werte sollte es Euch
maoglich sein, mit dem Charakter Lark die Hochstwertung von jeweils 25
Punkten zu erreichen.

Runde 1

Kanone: ] 2 3 4
Vertikal: e ] 2° s 4°
Horizontal: W 50°N S 71°W W 30°N S 88°W
Power: 100 % 10 100 % 100 %
Runde 2

Kanone: ] 2 3 4
Vertikal: 10° g8° 29° 19°
Horizontal: S 65°W S 12°W W 26°N Q49°§S
Power: 100 % 45 % 100 % /5%
Runde 3

Kanone: ] 2 3 4
Vertikal: I3 Q° 5= 45°

Horizontal:
Power:

shorties @TOTAL! 12/97

R — T

Stevert einen Wampa oder einen Storm Trooper

Derselbe Trick funktioniert auch im zweiten Level (Escape from Echo Base)
und gibt Euch die Kontrolle iber einen Wampa. Driickt lhr

anstelle von <= und C=» gleichzeitig = und C=, kénnt Ihr

einen Storm Trooper steuern

Wampa-Schreie

Legt einen neuen Spielstand an und gebt den Namen -
R_Testers_ROCK ein! Jedesmal, wenn |hr nun ein
Meni aufruft, hért Thr im Hintergrund Wampas
schreien

Abspann zeigen |
Cebt als Namen _Credits ein und |hr kénnt Euch den Ab-

spann ansehen.



Tarok — Dinodonr Hanfer

Cheats fiir die PAL-Version

Alle Cheats miissen im CheatMeni eingegeben und dort auch
aktiviert werden.

Alle Waffen CMGTSMMGGTS
Unendlich Munition BLLTSRRFRND
Unendlich Leben FRTHSTHTTRLSCK
Disco-Modus SNFFRR
Geistmodus THSSLKSCL
Feder und Tinte DLKTDR
Quark-Modus CUTHTNMTN
Hibsche Farben LLTHCLRSFTHRNB
Gegner zeigen NSTHMINDNT
Go?erie THBST
Mitarbeiter FDTHMGS

Cheats fir die NTSC- Version

Mix-Modus RBNSMTH
Dana-Modus DNCHN
Gregs-Modus GRGCHN
Warp-Modus NTHGTHDGDCRTDTRK

GE ISTIODUS AU
' ALLE WAFFED AdS
G (PBEGFENZTE MADITION AU
"B (PEDDLICHE LFBED dus %
B MODUS FEDER UpD TIDTE A 3
HGBSCHE FARBED A5 2

D150 PODUS kIS
QUARK PODUS AUS
GALERIE
M TARBE I TER
GEGDER ZEIGED AdS

Auf dem Delphin reiten

Wer seinen schnittigen Jetski gegen
einen freundlichen Meeressauger
eintauschen méchte, muB das volle
StuntProgramm beherrschen. Wahlt
den StuntMedus und fihrt im Dolphin
Park folgende Stunts aus:

1 x Handstand

1 x Lenkstangensitz mit Rickwartsfahren
1 x Lenkstangenstand mit Rickwartssalto
1 x Salto

1 x Rolle im Uhrzeigersinn

1 x Rolle gegen den Uhrzeigersinn

1 x Tauchen

In welcher Reihenfolge Ihr diese Stunts ausfihrt, ist egal. Doch Vorsicht!
lhr dirft auPerdem keinen der Ringe auslassen. Wenn Ihr alles richtig ge-
macht habt, ertént nach der Zieleinfahrt das Quieken des Delphins. Im
Vorspann des Spiels reiten die Sportler nun nicht mehr auf ihren Jetskies,
sondern auf Delphinen. Um den Séuger anzuwdahlen, mifit lhr im Cha-
rakterauswahl-Screen den Stick nach unten driicken und mit einem be-
liebigen Button bestatigen. Ihr kénnt allerdings nur im Dolphin Park auf
dem Delphin reiten.

Woyne 6reteky’'s 3D Hockey

Neue Teams

Begebt Euch in das Optionsmenu,
haltet die L-Taste gedriickt und gebt §
Cp Con Con Cop Ce=, C= |
Co», Ce, Ce=cin! Nun kdnnt in
der Northeast-Division vier All-Star-
Teams anwahlen

T

SPTEL MODUS
FELDERDESSE
TEAMERDESSE
SCHMIERTICKETY
DRITTELLAENGE
KAEMPFE
STRAFEN

L TNTENLECHSED
SPTEL TEMPD
ERTIETING
STANDARDMAMERA
KAMERAMETCHSEL
SPRACHE

SPECIALS: 1100010001 000000

Spieler veréndern

Habt Ihr den obigen Code korrekt eingegeben, erscheint im Optionsmeni
am unteren Bildrand eine Anzeige mit vielen Nullen. Haltet C 4 gedricki
und betétigt die R-Taste, um das erste Ziffernpaar zu verandemn. Das zwer
te und dritte Ziffernpaar konnt lhr mit gediickter C4e- bzw. C 4 -Taste und
dem R-Button éndern. Probiert verschiedene Zahlenkombinationen aus,
um die Képfe oder Korper der Spieler zu verformen! Dabei @ndert sich
ie nach Statur der Sportler auch die Stimmlage des Kommentator und die
Spielgeschwindigkeit.

Cheats Versteckte Spieler
Folgende Cheats kénnt |hr im To- Dan Amrich Amrich-2020
night'sMatch-Screen eingeben: Bardo Bardo-6000
Carlos Pesina Carlos-1010
Baby Mode 025 Daniel Thompson  Daniel0604
Schnelles Passen 120 Dan Roan Danr-0000
Goal Tending Q37 Sal Divita Divita-0201
Hyper Speed 552 Eddie Ferrier Eddie-6213
Maximum Power 802 Geer Eugene-6767
Maximum Speed 284 Jamie Rivett Jamie-1000
Keine Musik 048 Japple Japple-6660
Kein Schubsen 390 John Carlton JC-0000
Quick Hands 709 Jennifer Hedrick Jfer-0503
Stealth Turbo 273 Jon Hey Jonhey-6000
Unbegrenzter Turbo 461 Martinez Marty-1010
Tournament Mode 111 Mednik Mednik-6000
Block Power 616 Minife Minife-6000
Keine Codes erlaubt 610 Air Morris Morris-6000
John Tobias Mortal-0004
Larry Munday Munday-5432
Vinikour MXV-1014
Nick Ehrlich Nick-7000
Neil Funk Nfunk-0101
Patrick Fitzgerald Patf-2000
Matthew Perry Perry-3500
Kevin Quinn Quin0330

TOTAL!12/97® shorties




Broin Lord RBreoth of Fire 11

Hallo, liebe Leute!

In diesem Monat haben wir eine
kleine (grofie) Bitte an Euch: Wenn
lhr Antworten schickt, ist es sehr
wichtig, dal} Ihr sowohl den ge-
nauen Spieletitel und den Namen
des Hilfesuchenden als auch die
Ausgabe, in der die entsprechende
Frage gestellt wurde, in Eurem
Schreiben angebt.

Mittlerweile trudeln téglich minde-
stens funf Postscicke [okay, leicht ge-
mogelt] bei uns ein, und unser
Helpline-Redakfeur erstickt im Pa-
pierwust. Macht ihm eine Freude,
und notiert diese wichtigen Anga-
ben in Euren Briefen! Dankel

Froden

Brain Lord (SNES)

Ursula Villmann aus Ridesheim
hat sich Brain lord auf dem Floh-
markt gekauft und ist TOTAL! be-
geistert. Doch leider hangt sie nun
fest. Im Eispalast, 3. Stockwerk,
befindet sich ein Raum, in dem nur

L

L 1"‘;‘.‘." ¥
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drei Schalter auf dem Boden sind.
Ein Schild an der Wand sagt aus,
der Schliissel zum néchsten Raum
sei auf dem Control-Pad. Sie hat
alle erdenklichen und unsinnigen
Schalterkombinationen ausprobiert,
doch die blade Tir bleibt stets ver-
schlossen. Was mu3 man an die-
ser Stelle machen?@

Breath of Fire Il (SNES)

Iris Kolhof aus Wehr benstigt Hil
fe beim Hauserbau. Wie schafft
man es, daB andere Architekten
Hauser bauen? Der einzige, der lris
eine Stadt erschaffen will, ist der-
jenige, der die Steinhduser baut.

Hol) fine

Die Schlampfe

Die Schlimpfe reisen
um die Welt (SNES)
Christopher Zill (8) aus Schlei-
den-Olef ist nach Aussage seiner
Mutter (der Brief stammt doch nicht
von Dir selbst, oder?) ein ungedul-
diger Anfénger, wenn es um Vi-
deospiele geht. Das klingt zwar
bléd, ist aber ganz normal in dem
Alter — da hattet lhr uns mal sehen
sollen, als wir anfingen, am Heim-
computer grafisch entsetzlich
schlichte Videospiele zu spielen.
Das waren noch Zeiten — aber nun
zum Thema: Christopher méchte
wissen, ob es noch irgendwelche
PaBwérter oder Tips und Tricks
gibt. AuBerdem sucht er nach Bo-
nusleveln. Einen hat er bei den
Krokedilen in Australien gefunden,
doch fehlen thm noch Kristalle (bei
den Kanguruhs). Und was macht
man mit den StrauBen, nachdem
man sie aus dem Gatter geholt
hate Wer weif} Bescheid?

(Zu der Frage nach den Kirzeln LB
und RB: Friher haben wir gele-
gentlich diese — zugegeben etwas
mibverstandlichen — Abkiirzungen
fir die seitlichen I- und R-Tasten
benutzt. LB bedeutet also nicht links
+ B-Knopf, sondern vielmehr [-But-
ton |dort, wo das Kabel aus dem
Pad kommt). Somit dirfte die Ein-
gabe der Kombination nun eigent-
lich kein Problem mehr sein ...
Hier noch schnell die PaBwérter:

Donkey kong Land 2

i

A

InfFernotions| Superdtor Soccear Delax

und/oder Losungen bitte an:

lhr kommt an einer bestimmten Stelle im Spiel einfach nicht weiter? Euch
fehlen wichtige Gegenstinde, um den niichsten Level zu erreichen? Oder sucht
lhr vielleicht spezielle Cheats oder Action-Replay-Codes fiir Fuer
Lieblingsspiel? Dann schreibt an unsere
HELPLINE — LESER HELFEN LESERN!
® Umschreibt Ever Problem so genau wie moglich, und wir werden
versuchen, Euch direkt auf dieser Seite zu antworten. In besonders
schwierigen Fillen geht die Frage an alle Leser iiber, und wir werden die
eingesandten Losungen in spteren Ausgaben fiir Euch abdrucken.
® Notiert Eure Anschrift (Brief bitte mit Datum und Angabe des
Konsolensystems) auch im Brief, damit es keine Verwechslungen gibt!
® Natiirlich funktioniert das nur, wenn Ihr auch fleiBig schreibt. Helft
anderen Lesern, wenn Ihr eine Antwort oder die gesuchten Tips&Tricks wii!
Frankierte Rickumschlige kdnnen wir leider nicht beriicksichtigen, denn
schlieflich wollen alle Leser die Antworten erfahren. Schreibt Eure Fragen

X-plain Verlag
TOTAL! Helpline
Friedensallee 41
22765 Hamburg

Donkey Kong Land 2
(Game Boy)

Ludwig Ziebart aus Theres weiP
nicht, wie er an folgende Bonus-

Fir den Schlumpf:
level 7 (leicht)
level 13 (leicht):
level 7 mittel);
level 13 [mittel)
level 7 (schwer):

Fur Schlumpfine:
level 7 (leicht):
level 13 (leicht):
level 7 (mittel):
level 13 (mittel):
level 7 (schwer):

Schlumpfine, Beauty, Papa Schlumpf, Beauty

Papa Schlumpf, Schlumpfine, Schlumpf, Beauty
Schlumptine, Schlumpfine, Papa Schlumpf, Schlumpf
Beauty, Schlumpfine, Papa Schlumpf, Beauty
Beauty, Papa Schlumof, Schlumpfine, Schlumpfine
Level 13 (schwer): Schlumpf, Beauty, Beauty, Papa Schlumpf

Schlumpfine, Papa Schlumpt, Papa Schlumpf, Schlumpf
Schlumpf, Schlumpf, Schlumpfine, Schlumpf

Papa Schlumpf, Schlumpf, Papa Schlumpf, Schlumpfine
Beauty, Beauty, Schlumpf, Schlumpf

Schlumpf, Schlumpfine, Beauty, Papa Schlumpf

level 13 (schwer): Papa Schlumpf, Schlumpf, Schlumpfine, Papa Schlumpf
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raume kommen kann:

level Krem Cauldron: Kannon's
Klaim, Glimmer's Galleon. Level
K. Rool's Keep: Dungeon Danger
Toxic Tower. Folgende DK-Min-
zen fehlen ihm: Rambi Rumble und
Toxic Tower

International Superstar
Soccer Deluxe (SNES)
Ludwig Ziebart aus Theres fragi
nach einem Cheat, der es ermog-
licht, nicht gegen, sondern mit dem
All-Star-Team zu spielen. Kennt je-
mand einen solchen Cheat?

Lufia (SNES)

Thomas Hef3ler aus Cottbus bittet
um Lésungsvorschlage zu folgenden
Fragen:

1. In der Ahnenhéhle ist er schon
mehrmals bei dem Meisterblob an-



Lwfio Secret of Evermors

gekommen. Doch der Meisterblob
verschwindet nach kurzem Gast-
spiel regelmabig mit den Worten
lch bin draulBen!” Was ist zu fun?
2. Trolz monatelanger Bemihungen
gelang es ihm leider noch nicht, die
Truhen am Anfang der Ahnenhoh-
le (hinter der Theke) zu &ffnen. Wie
geht das blofy2

Daniela (17) und Simone (14)
Kaufmann scheinen unser Magazin
schon seit geraumer Zeit zu sam-
meln. Wie hatten sie sonst in Aus-
gabe 2/97 auf den Artikel Gber
das feine Lufia stofden kénnen, der
sie umgehend zum Kauf des Spiels
animierte? Nach unzdhligen Ver-
suchen schafften sie alle 99 Ebenen
in elt Stunden Spielzeit. Doch mit
dem Endgegner hatten sie leichte
Probleme. Auf die Frage, ob sie
kampfen oder lieber nicht kampfen
wollten, antworteten sie mit der
Bereitschaft zur Auseinanderset-
zung. Das folgende Geplankel ent
puppte sich als lustige Farce. Der
Blob schenkie ihnen Energie, statt
welche abzuziehen. SchlieBlich
schlug er sich selbst (muf wirklich
urkomisch gewesen sein!) und ver-
schwand mit den Worten: ,Du hast
zwar Energie, aber nicht genug
Energie, mich zu schlagen.” Do-
nach hatten Daniela und Simone
keine andere Wahl als die Got-
teshand zu benutzen

Wir haben uns fir Euch umgehért.
Der Trick an der Sache ist folgen-
der: Wenn man sich dem Kampf
stellt, muld der Endgegner inner-
halb von drei Kampfrunden be-
siegt werden, und zwar mit der
Zormattacke. Nur so wird man die
erhoffte Belohnung letztendlich er-
haschen kénnen

Secret of Evermore
(SNES)

Sascha Kraus aus Queidersbach
ist einer der vielen Rollenspielbe-
geisterten, die Monat fir Monat
unsere Helpline mit Fragen und
Antworten zu den Highlights des
Genres bevolkern. Diesmal ist die
Drachenmiinze gesucht. Auberdem

Secred of Mono

kann Sascha die Diamantenaugen
nicht bekommen, obwohl er den
Telekinesezauber in der Héhle siid-

lich der Pyramide anwendet. Wer
weif Rafe

Secret of Mana (SNES)
Sebastian (2) aus (2) méchte wis-
sen, wo er den letzten Orb fir das
Mana-Schwert finden kann. Wer
mag ihm helfen@

Soulblazer (SNES)
Robert Burgheim aus Leipzig

kommt an der Stelle mit dem kleinen
Jungen und dem Geheimgang nicht
mehr weiter. Was mufd er tun?

Street Fighter Alpha 2
(SNES)

Thomas P. aus Dollstadt meint,
dal es in diesem Beat 'em Up ei-
nige versteckte Fighter geben konn-
te. Bitte schreibt uns!

Vorab nur soviel: Chun-li ist in
ihrem Originalkostim [aus Super
Street Fighter ll} anwahlbar. Ruft
dazu den VersusBildschirm auf und
danach den Screen, in dem die
Kémpfer ausgewdhlt werden kén-
nen! Bewegt den Cursor auf Chun-
Li und driickt fir finf Sekunden
Start, danach noch X! Laf3t den
Startknopf nicht los, bevor die
Kampfarena erscheint! Nun kénn
lhr im bekannten Dress antreten.

Super Mario RPG (SNES)
Auch Ursula Villmann aus Riides-
heim hat die bittere Effahrung ge-
macht, dald man bei Nintendo
nicht gewillt ist, Hilfesuchenden in
speziellen Fragen zu Importspie-
len mit Rat und Tat zur Seite zu ste-
hen. Die telefonische Helpline er-
teilte ihr eine Abfuhr. Selbst unsere
Komplettiosung brachte sie nicht
weiter. Das Problem ist folgendes:
Die fliegenden Koopas
in Monstro-Town ha-
ben ihr zwar mitgeteilt,
sie wirden ihr helfen
weiterzukommen,
doch leider driickte

Ursula den Text zu

Sonlhloger JIStreet Fishter ALPAG 2 Saper Morio RPE

schnell weg. Nun hangt sie dort
fest. Das Ansprechen alle Perso-
nen hat nicht geholfen. Es gibt nur
noch einen VWeg: Bitte schickt uns
einen Losungsvorschlag zu!

Terranigma (SNES)

Marcus Freitag aus Hannover hat
ein paar ,lebenswichtige Fragen”
an Euch.

1. Ihm fehlen zwei der vier Waffen
aus der Waffenkammer. Er hat be-
reits den Aurastab und den merk-
wirrdigen Elfenbeinstab. Wie und
wo bekommt er die anderen?

2. Ist der Elfenbeinstab die Ter-
ralanze, von der gesprochen wird,
oder handelt es sich um eine we-
tere Waffe?

3. Marcus besitzt drei Ristungen (Ti-
taniumweste, Nixenmantel, Enig-
mapanzer). Wo findet er die vier-
te Rustung?

4. Er hat 65 Kristalle gefunden.
Wo befinden sich die restlichen
der 89 Kristalle, die im Haupt
meni gezeigt werden?

5. Im Spieleberater steht, dafs man
Mareels Bild zu Sir Fitz bringen
soll. Kann man Marcel veranlassen
spater wieder zu malen, oder kann
man Sir Fitz das Bild irgendwie
abluchsen. Er will es nicht freiwillig

hergeben.

Zelda (GB)
Babette Berkels aus Rheinberg ver-

sucht bislang vergebens, an den
Schlissel zu Celophanus (Wun-
dertunnel) heranzukommen. Das
verflixte Ding ist ins Wasser ge-
plumpst. Leider kommt Babette auch
nicht an die Schwimmflossen heran.
Nun wartet sie auf Eure Hilfe.

Arnftworten

Breath of Fire Il (SNES)

Ines Schwabisch, Ausgabe 11/97:
Tatséchlich hat unser Hilferuf je-
manden mit schnellen Fingern er-
reicht. Anfang November trafen
von Jutta Gut und Iris Kolhof Tips
ein: Wenn Spar zur Party gestofden

TOTAL! 12/97 m:_

ist, erzahlt er vom Great Wise
Tree, der im Wald unterhalb von
Sima Fort zu finden ist. Macht nun
einfach Spar zum Anfiihrer und
geht zum besagten Baum sudlich
von Whale Cape! Am Fundort an-
gekommen, erféhrt die Gruppe
vom Gedachtnisverlust des Bau-
mes, bei dem nur die Therapy Pil-
low der Kénigin von Tunlan helfen
kann. Um die Kénigin in Tunlan
verstehen zu kénnen, benétigt man
die Fléte aus Highfort. Von dort
mub Sten allein weitergehen. Am
besten beginnt man frih genug mit
dem Training fir Sten, damit er
spater entsprechend stark ist und
den Gefahren trotzen kann.

Das Dschungelbuch (GB)
Martin Militzke, Ausgabe 9/97:
Das Problem war, den Ausgang im
level ,Der alte Baum’ zu finden.
Wolfgang Tréger hat sich der Sa-
che beherzt angenommen: Vorab
schon einmal soviel, es gibt leider
keine PaBwortfunktion oder Cheats,
die den direkten Einstieg ermagli-
chen wiirden.

Der gesuchte Levelausgang befin-
det sich in Richtung Baumspitze.
Springt und hangelt Euch nach
oben, wo Ihr auf einen Endgegner
(die Schlange] trefftl Habt Ihr sie
durch das Bewerfen mit Bananen
vertrieben, erscheint ein Vogel, der
Euch mitnimmt. Je nachdem, ob
Ihr bestimmie Gegenstande im Le-
vel gefunden habt oder nicht, wer-
det lhr in einen Bonuslevel bzw. in
den folgenden level (,Die Frihpa-
trouille’) getragen

Ganz nebenbei hat Wolfgang ein
paar nette Action-Replay-Codes fir
dieses Spiel zusammengesucht,
die wir in den Tips und Tricks die-
ser Ausgabe untergebracht haben.

Final Fantasy Ill (SNES)
Phoenix und Ralf Matthai, Aus-
gabe 10/97:

Per Fax erhielten wir Nachricht von
Angela Oswald. Sie hat fir Phoe-
nix eine Liste der Fundorte aller Es-
pers erstellt. Auch Ralf Matthai diirf-



te damit geholfen sein. Leider hat
Angela Ralfs zweite Frage (Wie
komme ich blof in den Dungeon of
Dreams in der World of Ruins?)
nach ihren Aussagen persénlich
beantwortet, womit die Lésung al-
len anderen Lesern nun vorenthalten
bleibt. Schade!

Ebot's Rock: Es befindet sich in
der World of Ruins auf einer kleinen
Insel oberhalb von Thamasa. Bevor
lhr mit den Lleuten dieses Dorfes
sprecht, missen Relm und Strago
bereits zur Party gehoéren. Nach-
dem |hr die Dérfler befragt habt,
kénnt Ihr direkt zu Ebot's Rock flie-
gen. Der Eingang steht schon offen.
locke: Locke findet man in Phoenix
Cave. Dort ist auch der Esper
Phoenix versteck.

(W. o. R. = World of Ruins,

W. o. B. = World of Balance)

Secret of Mana 2 (SNES)
Wilhelm Wekwart, Ausgabe
9/97:

Roger Cuypers faxte uns: Um die
letzte Verwandlungsstufe zu errei-
chen, bendtigt |hr einige spezielle
ltems, die den Charakteren die
nétige Kraft geben. Zuallererst solk
tet Ihr Euch einen Vorrat an Mana-
samen zulegen (achtet auf die Fro-
gezeichen in der ltemlistel). Die
Samen holt lhr Euch dann am be-
sten im letzten groPBen Dungeon
vor der Finalschlacht im Mana-Hei-
ligtum, wenn lhr dort mehrere Fein-
de besiegt habt. Offnet die Tru-
hen, die hinterlassen werden! (Die
Samen kénnt |hr in den Blu-
mentopfen der INNs benutzen.)
Fir jeden Samen erhalt man ein
spezielles ltem. Jedes dieser Items
symbolisiert eine bestimmte Ver-
wandlungsstufe (siehe Tabelle von

Terroaidmo Tarock — Diredonr Hanter Zelio Do DIchwnselhnch
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Esper Fundorte/Erscheinen

Bahamut Nach dem Kampf mit dem Luftdrachen Doom Gaze

Qdin Ancient Castle (W. 0. R\

Raiden Tauschen gegen Odin in Ancient Castle (W. o. R}

Ragnarok*  Haus in Narshe (W. o. R.)

Crusader Alle acht Drachen besiegen (letzter in Kefka's Tower

Phoenix Erhalt man von Rachel, nach man Llocke gefunden hat

Ramuh Zozo (W. o. B.)

Kirin Zozo (W. o. B.)

Stray Zozo (W. 0. B

Siren Zozo (W. 0. B.)

Ifrit Magitek Facility (Fabrik W. o. B.)

Shiva Magitek Facility (W. o. B.)

Maduin Magitek Facility (W. o. B.]

Bismark Magitek Facility (W. o. B.)

Unicorn Magitek Facility (W. o. B.)

Carbunkl Magitek Facility (W. o. B.)

Shoat Magitek Facility (W. o. B.)

Colem Auktionshaus in lidoor

Zone Seek  Auktionshaus in lidoor

Phantom Magitek Facility (W. o. B.)

Fenrir Nach dem Kampf mit Phunbaba in Mobliz (W. o. R )

Tritoch Oberhalb des Eisfeldes in Narshe (W. o. R

Terrato Umaro’s Cave bei Narshe (W. o. R\

Palidor Solytary Island (W. 0. R

Starlet Nach dem Kampf mit Chadarnook auf dem Biicherregal
in lidoor (W. o. R))

Sraphim Von einem Mann in Tzen (W. 0. R

Alexander ~ Doma Castle in Cyan's Dream (W. o. R

Zauber

Flare

Meteor

Quick

Ultima

Merton, Meteor

Life, Life 2, Lite 3, Cure 3, Fire 3
Bolt, Bolt 2. Poison

Cure, Cure 2, Regen, Antidot, Scan
Muddle, Imp, Float

Sleep, Mute, Slow, Fire

Fire, Fire 2, Drain

Ice, lce 2, Rasp, Osmose, Cure
Fire 2, Ice 2, Bolt 2

Fire, Ice, Bolt, Life

Cure 2, Remedy, Dispel, Safe, Shell
Reflect, Haste, Shell, Safe, Warp
Bio, Break, Doom

Safe, Stop, Cure 2

Rasp, Osmose, Shell

Bserk, Vanish, Demi

Warp, X-Zone, Stop

Fire, Ice 3, Bolt 3

Quake, Quatr, W-Wind

Haste, Haste 2, Slow, Slow 2, Float

Cure, Cure 2, Cure, 3, Regen, Remedy
Life, Cure, Cure 2, Regen, Remedy
Pearl, Shell, Safe, Dispel, Remedy

* zu Ragnarok: Nehmt das Schwert und nicht den Esper! |hr miifit Euch in einem Haus in Narshe das Cursed
Shield holen. Nach zirka 250 Kémpfen verwandelt es sich in den Paladin Shield. Damit erlernt man auch den

Zauber Ultima.

Christopher Zasche). Fliegt an-
schliebend zum Mana-Heiligtum,
um den Raum mit den zwei gol-
denen Statuen, zwischen denen
weiter oben ein graves Gétterbild
steht, zu suchen. Sprecht es mit je-
dem Charakter an! Wenn Ihr nun
aufgefordert werdet, einen der Gei-
ster zu benutzen, drickt hr statt
dessen nach unten und benutzt ei-
nes der speziellen Items Eurer

Name hell/hell [ hell/dunkel |dunkel/hell | dunkel/dunkel
Gold Silber Griin Rot

Durant Emblem Emblem Emblem Emblem

Kevin Amulett Amulett Amulett Amulett

Hawkeye |Wiirfel Wiirfel Wiirfel Wiirfel

Angela Buch Buch Buch Buch

Charlotte  |Flasche Flasche Flasche Flasche

leace Kette Kette Kette Kette
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Wahl. (Fir diesen Prozess bendtigt
lhr mindestens Level 40.)

Super Metroid (SNES)

Stefan Schréder, Ausgabe 11/97:
Bei der Suche nach dem 15. Mis-
sile Pack im Sektor Norfair wei3
Jutta Gut aus dem fernen Wien’
Rat. Zundchst stellt sie fest, daf®
alle 15 Packs im Spieleberater ein-
gezeichnet sind (!!). Das wirde
bedeuten, Stefan miBte sich nur
noch einmal auf der Karte genau
umsehen. Da es jedoch selbst dann
noch recht schwierig sein kann alle
Missiles aufzustdbern, hat Jutta ein
paar besonders knifflige Stellen
kurz beschrieben. Welches Pack
das gesuchte ist, wissen wir leider
nicht, vielleicht ist es aber dabei ...

Secret of Mono

1. Auf dem Weg zum Crocomire
kommt man in einen Raum mit
brockeligen Steinen. Ganz links
oben sind die Missiles versteckt.
2. Dort, wo |hr sehr weit springen
muBt, um an den Grappling Beam
zu gelangen, befinden sich rechts
oben in der Wand einige weitere
Missiles.

3. Nachdem man die Saulen in
Norfair zerstért hat. muld man sich
mit der Screw Aftack ganz hinauf
und dann weiter nach links arbei-
ten. Im nachsten Raum muld der
Boden mit Bomben gesprengt wer-
den, um an die Missiles darunter zu
kommen.

4. Nachdem man Ridley besiegt
hat, findet man auf dem Weg nach
oben zwei Missile-Packs
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VERKAUFE

SNES + 8 Spiele + Game Saver DM
350, auch einzeln! Verkaufe auBerdem
Game Boy + 4 Spiele DM 100 VB,
Tel.: 06762-5549, ab 15 Uhr,
Matthias

Verkaufe SNES mit 12 Spielen und
2 Controllern fir nur DM 450, Tel.:
05241-75754, Daniel

Verkaufe Super Metroid DM 35, 1SS
Deluxe DM 50, WWF Raw DM 35,
Super Wrestle Mania DM 15, Con-
troller DM 15, 6-Spieler-Adapter DM
20, Tel.: 0711-4579662, Thomas
SNES + SGB + 8 Spiele (Wrestling,
Plok, Secret of Evermore) DM 400,
Game Boy + 6 Spiele DM 199, SGB-
Adapter DM 50, SNES- u. GB-Spiele
ab DM 30-70, Pinocchio, SoE je DM
70, Cool Spot DM 60, Tel.: 0763 1-
13875, Frank

Der Wahnsinn! Tips, Tricks, Cheats,
ARP-Codes, PaBwaérter etc. auf tber
300 DIN-A4-Seiten fiir nur DM 35 [fur
SNES und MD erhdltlich), habe auch
Spiele ginstig abzugeben, Tel.: 0821-
437995, Ralph

SNES, 2 Pads DM 80, SoE DM 40,
SaSo, NBA ‘@5 DM 30, Rock ‘n Roll
Racing, S. Mario All-Stars, R-Type,
WMSH. je DM 20, dlles zus. DM
300 (plus Maogs), suche Breath of Fire
2, FF 3, CR, S. Mario RPG, biete bis
DM 50, Tel.: 0373666281, Poly
Wahnsinn! Jetzt ist es da, Tips &
Tricks-Buch, Teil 2 fir SNES (PaBwar-
ter, levelcodes, ARP-Codes, Cheats. ..
von 350 Spielen, auf 550 Seiten, fiir
nur DM 50, Tel. /Fax: 0821-437995,
Ralph

Final Fantasy Ml fir DM 100 (ori-
ginalverpackt und sehr gut erhalten),
Tel.: 0956175952, Gerd

DKC 3 DM 40, SM-Allstars DM 20,
SMW DM 20, StarWing DM 40,
ISSD DM 40, 6-Spieler-Adapter DM
15, 2 SNESController, je DM 135,
Tel.: 04182-22740, Michael
Achtung! SNES + 2 Pads DM 290,
SoM, SoE, Theme Park, DKQ, lllusion
of Time, je DM 80, Zelda, Super
Morph, SMW, je DM 60, komplett
DM 750, suche ginstig N64, Tel.:
039833-22590, Mario
Verkaufe SNES DM 100, Street
Fighter 2 Turbo DM 40, Tel.: 030-
@712012, Borislav

Verkaufe SNES mit 10 Spielen u. 2
Joypads u. Spielen wie z. B. F-Zero,
StarWing, Toy Story, Super Metroid,

DKC, Preis: DM 600 VB, Tel.: 02774-
73055, Sascha Beck

SNES mit 2 Controllern DM 100, Su-
per Game Boy DM 50 sowie div.
Spiele, je zwischen DM 30 u. DM
60, Berater zu Zelda u. Mario, je DM
10, alles wie neu! Tel.: 06441-28615
+ 34682, Dirk

Portofrei, Tips + Tricks + ARP-Codes
2/96-8/97 + Super Mario World
DM 25, DKC + Spieleberater DM
67, Kirby's Ghost Trap DM 69, Tetris
+ Dr. Mario DM 68, Wave Race 64
DM 88, Tel.: 06023-970045,
Michael

SNES mit Maus, 2 Pads, Joystick, Ta-
sche und 16 Spielen, z. B. S. of Mang,
Plok, Zelda, lllusion of Time usw. ,Preis
nach Vereinbarung, Tel.: 09363-
5234, Julion

SNES, Toy Story, DKC 2 + 3, FIFA,
Give N Go, Turtles in Time, Batman
Returns, Probotector usw., Game-Boy-
Spiele, NES- u. PSX-Spiele, N64-Spie-
le: PilotWings, Star Wars, Blast Corps,
TOTALI- u. Nintendo-Hefte, Tel.:
02553-6959, Frank

Zelda 3 DM 50, Mario All-Stars DM
45, Worms DM 90. Plok DM 40,
NBA Jam T. E. DM 75, Super Strike
Gunner DM 40, Jimmy Connors Tennis
DM 60, Weaponlord DM 90, alles
zusammen DM 420, Florian

Super Nintendo komplett gegen Ge-
bot, Batman, Earthworm Jim, Turtles in
Time, je DM 40, Tel.: 067 1-66503,
Christian

Shadowrun, Super Conflict, DKC 2,
je DM 70, Actraiser 2, SMW 2, lost
Vikings, Aladdin, Castlevania 4,
Billard, M + M 2, je DM 60, DKC 1,
Golf, Zelda, StarWing, J. Jones 3,
Star Wars 3, je DM 40, Tel : 0437 1-
6669, Goran

Verkaufe DKC 1 + Spieleberater,
DKC 2 +3 fiir insg. DM 200! Tausche
auch gut erhaltenes Star Wars fir N64
gegen Wave Race 64, Tel.: 07741-
2085, Torsten

Verkaufe Mario All-Stars DM30,
Royal Rumble DM 35, Mario 2 DM
55, AVKabel DM 15, Mario 2 Spie-
leberater DM 10, TOTAL!I 6/95
-1/97, Nintendo-Club-Hefte 3/93,
4/93, 5/96, Tel.: 02733-3121,
Karsten

SNES + 2 Pads + Super Game Boy
+ 10 Spiele (DKC 3, SFF 2, Kawasaki
Superbikes, Power Drive, SMK, SMW
usw.) fir DM 500, Tel.: 036022-
Q1187, Stefan

Spiele: StarWing DM 40, Mr. Nutz
DM 35, Dino City DM 35, S. Adven-
ture Island DM 35, Axelay DM 50,
Mickey Mania DM 40, Magical Quest
— starring M. Mouse DM 40, nach 20
Uhr, Tel.: 02327-35595, Erich
Zool, Alien 3, S. Ghouls 'n" Ghosts,
Turles in Time, SMW, NBA, Mega
Man 1-5, The Guardian legend,
Zelda 1 + 2, Snoke Rattle 'n Roll,
California Games, Pin Bot, Super
Mario 64, Tetris, World Cup, jedes
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SNES-Spiel kostet DM 20-30, N64-
Spiele kosten DM 50, S. Mario 2 + 3
+ Monopoly DM 150, Tel.: 0421-
3499863, Hans Hinrich

Suche the 7th Saga, Final Fantasy I
+ lll, Super Mario RPG, zahle pro
Spiel bis DM 125, wenn komplett mit
Verpackung und Anleitung, Tel.: 061 1-
462136, Jacob

Suche giinstiges SNES mit Spielen so-
wie einen Game Boy mit Spielen, kon-
nen auch dltere Spiele sein, bitte Liste
an: Tobias Ruppert, Mainau B2,
Q7199 Ochsenfurt

Suche Breath of Fire 1, Theme Park u.
S. Metroid fiir SNES u. Mystic Quest fir
Game Boy, Preis nach Vereinbarung,
Tel.: 0421-231681, Christian
Flashback, Preis nach Vereinbao-
rung, Tel.: 034461-55504, erst ab
16 Uhr, fragt nach Enrico

Suche Secret of Evermore, lllusion of
Time, Shadowrun und Rock 'n Roll
Racing, zahle zwischen DM 15 u. 35
je Spiel oder tausche gegen eins von
20 meiner Spiele, Tel.: 03522-
500858, fragt nach Robert

TAUSCHE

Tausche und verkaufe SNES-Spiele,
habe ca. 25 Spiele zur Auswahl, PAL-
und US-Versionen, Tel.: 0644 1-
24263, nach 12 Uhr mittags, Scoft
Tausche The legend of the Mystical
Ninja gegen Super Bomberman (egal,
ob 1/2/3), StarWing oder Stunt Race
FX, Anfragen an Benjamin unter Tel.:
07308-921040 oder via e-mail
ben.gasser@gmx.de oder Quix
016562964075

Habe Secret of Evermore, Turtles in
Time, Fighters, Sim City u. a., fausche
gegen Star Trek Academy, Wing
Commander, Super Swiv, Super
Bomberman 2, 3 od. 4 od. Turn and
Burn, Tel.: 05263-8235, Eddy
Suche Street Fighter Alpha 2, Mega
Man X3, King Arthur's World,
MechWarrior 3050, Turok (N64, UK),
tausche gegen Shadowrun, Zelda 3,
llusion of Time, Skyblazer, Turok (N64,
dt) usw., Tel.: 07361-36324, Tino

VERKAUFE

Verkaufe NES mit 6 Spielen und 1
Controller fir nur DM 150, Tel.:
05241-75754, Daniel

Verkaufe NES, Controller und Spie-
le: legend of Zelda, S. Mario Bros.,
S. Mario Bros. 3, Robin Hood, Snake
Rattle N Roll, alles DM 50, Tel.:
06104-2005, Silien

NES, 3 Pads, 4-SpielerAdapter, SMB
2, Tefris, Nin. World Cup, MM 4, Rad

Racer, K.O. Boxing, Wizzard &
Warrior, Robin Hood und die GB-
Spiele Tefris u. Yoshi's Cookie, Tel.:
06078-71202, Manuel

Verkaufe NES mit 2 Joypads u. 18
Spielen, z. B. Formel 1, Tennis, Golf,
Super Mario 1, 2, 3 usw. fir DM
460, bin daab 14 Uhr, Tel.: 06322-
280442, Dominic

Suche NES-Spiele aller Art, biete bis
zuDM 15, Tel.: 04641-7379, Jérome

SUCHE

Suche dringend Game-Boy-Spiel
Mystic Quest, Tel.: 03571-416518,
nach 19 Uhr, Maik

Stop! Suche GB, N64, SNES + NES
mit Spielen, bitte meldet Euch unter
Tel.: 0641-970436, Monika
Game-Boy-Spiele Tiny Toons und
Tom & Jerry preisginstig zu kaufen ge-
sucht! Tel.: 037606-2415, Wolfgang

A A

VERKAUFE

Nintendo®*: Turok (dt], PALVersion fiir
DM 70, Tel.: 06222-74762, werk-
tags ab 16 Uhr, Adrian
International Supersiar Soccer 64
fir DM 110 + Nachnahme, Blast
Corps fiir DM 90 + NN zu verkaufen,
Achtung: Nur mittwochs, 17-20 Uhr,
anrufen, Tel.: 02551-5756, Roman
Verkaufe Mario Kart 64 oder Super
Mario mit 120 Sternen fir je DM 50
Tel.: 09561-63802, Robert

Blast Corps DM 100, FIFA DM 50,
Super Mario 64 DM 50 inkl. Ver-
packung und Anleitung, PAL, evtl
Tausch, Tel.: 06441-28615 +
34682, Dirk

Verkaufe fir Nintendo® Spiel Turok
fir DM 80, Tel.: 06104-2005, Silien
Verkaufe N64-Spiele: Blast Corps,
Mario Kart, Turok, Wave Race, FIFA,
fir je DM 70, Tel.: 09644-1802,
Markus

Verkaufe siindig neue und alte
N64-Spiele, zur Zeit die Topspiele
Mario 64, Turok u. PilotWings, alle in
1A-Zustand zu einem sensationellem
Preis! Ruft an! Tel.: 03621-855679,
Andreas

ISS 64 und Mario Kart 64, beide
Spiele dt. u. 1A-Zusand fir DM 170,
verkaufe auch TOTAL! 1/94-10/95
u. NFV 1/94-9/96, 12 Hefte DM
50, Tel.: 0221-5952398, Harald
Turok - Dinosaur Hunter DM Q0,
Woave Race 64 DM 70, Tel.: 06192-
24082, Jonas




Verkaufe fir N64 Turok DM 90,
Star Wars DM @0, Wave Race DM
60, verkaufe fir SNES NHL Hockey
'Q7 DM 50, Madden NFL ‘95 DM
20, Tel.: 08821-57648, Chris
Verkaufe Nintendo® mit Gamepad
inkl. Mario 64 und Memopak, abso-
lut neuwertig (3 Monate), fiir DM 325,
ab 18 Uhr, Tel.; 02551-7348, Sven
Kantratowicz

Verkaufe Nintendo® mit Mario 64,
Wave Race 64, ISS 64 und einem
schwarzen und einem grinen Joypad
fir DM 600, Tel.: 0721-863571,
taglich ab 20 Uhr, Marcel
Verkaufe Maric 64 DM 64, Pilot-
Wings DM 60, Wave Race DM 60
und Blast Corps DM @5, Tel.: 02241-
313541, Sayid

Verkaufe SNES, 2 Joypads, Adap-
ter, Super Game Boy + 8 Spiele, z. B.
F-Zero, Schlimpfe + Street Fighter 2,
komplett DM 280, Tel.: 04621-
33745, Henrik

SNES-Spiele DM 25, NESSpiele
DM 18, Sega-Mega-Drive-Spiele DM
20, Saturn DM 45, SNESKonsole
DM @5, NESKonsole DM 40, plus
Porto + NN, Tel.: 02841-44125
Mariane

Verkaufe fir N64 Mario 64 fir
DM 65, ISS 64 fir DM 100, FIFA 64
fir DM 70, Wave Race 64 fir DM
65, Mario Kart 64 fir DM 75, Tel.:
02226-4896, Michael

N64 gesucht mit 2 N64-Controllern,
Turok und Mario 64, Tel.: 08233-
6249, ab 20 Uhr, Tobias

Suche N64 mit Spielen, kaufe auch

Neuheiten, Konsolen, Sammlungen u.
Zubehsr fir SNES, NES, GB, Sony
PSX usw., Tel.: 0641-970424, Kirsten
Kaufe Game Boy + Spiele, SNES +
Spiele, suche auch Kompletisammlun-
gen oder einzeln, Sony PSX, NES,
SNES, N64, Game Boy, auch dlle
Toptitel, Angebote erwiinscht unter
Tel.: 0561-8701586, Monika
Suche N64- ynd PSX-Konsolen +
Spiele, egal ob dt, us, jp, kaufe fast
alles, {An- und Verkauf von CarHi-Fi-
Geraten), Tel.: 0171-2372312,
Mirko

Suche Turok firs Né4 (PAL), Preis
nach Vereinbarung, ruft anl Tel.:
02452-2765, Sebastian Schiirmann

TAUSCHE

Verkaufe/Tausche Mario Kart 64
DM 70, Int. Superstar Soccer 64 DM
Q0, Turok — Dinosaur Hunter DM 70

oder tausche eines gegen LylatWars,
Tel.: 04144-5431, Carlo

Tausche Star Wars: Shadows of the
Empire gegen Wave Race oder
PilotVWings, Tausch gegen andere Spie-
le auf Anfrage oder fiir DM 80, Tel.:
08331-12707, ab 18 Uhr, Tilo

) VERKAUFE

HARDWARE

VERKAUFE

Verkaufe Sony PlayStation + 6 Spie-
le + 2 Controller + Memory Card fir
nur DM 550! Tel.: 05241-75754,
Daniel

Kaufe/Tausche N64, PSX, Satum,
SNES, MO usw., Spiele, Konsolen u.
ganze Sammlungen, einfach anrufen,

hole selbst ab, 100 % serids u. schnell,
Tel.: 0711-546362, Tekin

SOMSTICES

VERKAUFE

Amiga 1200 zu verkaufen, mit Mo-
nitor, Maus und 180 Disketten, Preis:
DM 1000, Tel.: 0201-539709, ab
15 Uhr, Sebastian Araszkiewicz
Verkaufe Asferix (MD), Topzustand!
Erst 2mal benutzt! Fir DM 85,
Schlimpfe (GB) DM 35, Pinocchio
(GB) DM 35, komplett fir DM 140,
Tel.: 02129-59443, Peter
Verkaufe/Tausche Spicle fir
SNES und Nintendo®, Spiele ab DM
15 oder im Tausch, z. B. Jump&Run,
Sport, Adventure, Action usw., ver-
schicke auch Llisten, Tel.: 030-
34706700, Claudia

Verkaufe super gut erhaltene
TOTAL-Ausgaben inkl. Sammelkarten:
7,9-11/93, 3,5/94 und 7/94

-5/97, Preise fir altere Ausgaben

sind Verhandlungssache, neu Ausga-

ben DM 5, Tel.; 02243-4039, Anno
Verkaufe dltere Ausgaben von
TOTAL!, Club Nintendo Magazin und
Nintendo Fun Vision (Jahrgdnge
1993-1997), Lliste anfordern!
Christian Schulze, Postfach 16, 16348
Bogensee

Suche N64- und PSX-Konsolen +
Spiele, egal ob dt, us, jp, kaufe fast
alles, (An- und Verkauf von CarHi-Fi-
Geraten), Tel.: 0171-2372312,
Mirko

Kaufe/Tausche N64, PSX, Saturn,
SNES, MO usw., Spiele, Konsolen u.
ganze Sammlungen, einfach anrufen,
hole selbst ab, 100 % serits u. schnell,
Tel.: 0711-546362, Tekin
PaBBwérter zu folgenden Game-
Boy-Spielen gesucht: Power Rangers 2,
Tiny Toons 2 u. Tom & Jerry 2, Tel.:
037606-2415, Wolfgang

Suchen Mitglieder fir N64-Club, je-
den zweiten Monat mit Clubheft, An-
schrift: Sebastian Schulze, Bruno-Apitz-
Str. 25, 13125 Berlin, Tel.: 030-
Q493421

Fighter Club sucht Mitglieder oder
Kontakt zu anderen Clubs (N64, PSX,
Saturn, SNES usw.), Tel.: 04281-
3947, Martin

Suche dringend Ninfendo®™ mit Spiel
od. einzelne Spiele (auch us, jp) sowie
Game Boy od. Game Boy pcket mit
Spielen dringendst gesucht! Ruft an!
Tel.: 05543-592, Peter

Bitte in Druckschrift und mit Leerzeichen schreiben!

D> SUCHE

> TAUSCHE
NAME
STRASSE
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TELEFON
Bitte kreuzt an, in welcher Rubrik Eure Anzeige erscheinen soll
) Super Nintendo ) Nintendo™
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Eine Kleinanzeige (maximal sieben Zeilen mit je 25 Anschlagen) kostet fiinf Mark. Es besteht kein Anspruch auf Mitnahme der Anzeige fir eine bestimmte Heftnummer. TO-
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Im Heft-Shop konnt Ihr TOTAL!-Ausgaben nuachbestellen.
Fiollt dazu einfach den Coupon aus und schickt ihn an

unfenstehende Adresse!

TOTAL! 3/96

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-Komplettldsung
1,DKC2

TOTAL! 12/96

TOTAL! 4/96

Specials: Breath-of-Fire-II-
Guide iber 16 Seiten
SNES-Tests: Toy Story,
Breath of Fire I, Final Fight 3
Game-Boy-Tests: Worms,
Micro Machines 2
NES-Tests: Elife
Tips&Tricks: DKC 2, Chrono-
Trigger-Komplettlosung 2

TOTAL! 5/9

Specials: Mega-Man-Reportage,
Die 50 besten SNES-Spiele (Teil 1)
SNES-Tests: Givilization, Kirby's
Dream Course, Mega Man X3
Game-Boy-Tests: Killer
Insfinct, Mega Man 5
Tips&Tricks: Secret of Ever-
more, Donkey Kong Country 2

TOTAL! 2/97
3 .25

TOTAL! 7/9

TOTAL! 8/96

TOTAL! 9/96

TOTAL! 10/96

% s 'E f Y

O O e ke,

._l_..]_'_. =1Lt | - e X'I'ESI'S >.,'| '_: '-u—
Specials: E3-Messe-Report, Die  Specials: Interview mit Shigeru  Specials: Super Mario 64 (Teil  Specials: Super Mario 64
50 besten SNES-Spiele (Teil 3) Miyamoto, N64-Special, SM 64 2), PilotWings 64 (Teil 1), Turok-  (Teil 3), PilotWings 64 (Teil 2),
SNES-Tests: Super Mario RPG,  (Teil 1), Die 50 besten SNES- Interview, Donkey-Kong- Virtual-Boy-Reportage, Donkey-
Star Trek: Deep Space Nine Spiele (1. 4) Biogrophie (Teil 1) Kong-Biographie (Teil 2), FX-
GB-Tests: Probotector SNES-Tests: Donald in M. M. SNES-Tests: Olympic Summer S;,;?u, Lufia 11 (Teil 1)
NES-Test: Pirates! Game-Boy-Tests: Toy Story, Games, Adtraiser SNES-Tests: Lufi & The
Tips&Tricks: Toy Story Kirby's Block Ball GB-Test: GB-Clossic-Reihe Fortress of Doom, S, R-Type
(Komplettlosung Teil 2) Tips&Tricks: Super Mario RPG  Tips&Tricks: S. M. RPG (Teil 2) ~ GB-Tests: Sword of Hope Il

(Teil 1) Poster: Mego Man Poster: Super Mario 64

TOTAL! 3/97 TOTAL! 4/97 TOTAL! 5/97 TOTAL! 6/97

FRPLOSIY PN BAS NAA

= =

e A 7 9§ BLAST CORPS _
X TESTS TIPS & TRIEKS X TESTS TIPS & TRICKS TESTS 0. 0 . ey bty x TESTS /v -'nmmtux_
Spedials: Super Morio 64 (Teil  Spedials: Super Mario 64 Specials: Super Mario 64 (Teil  Specials: N64 in Deutschland,  Specials: Nintendo® — Die kom- ~ Specials: Akte N— Nintendos  Specials: Jubilum — 4 Johre

5), Wave Race 64 (Teil 2) +
Sommelkarte

SNES-Tests: DKC 3, Worms
GB-Tests: Donkey Kong Land 2
Tips&Tricks: T&T-Register,
Secret of Mana 2 (Teil 1)
Poster: Secret of Mana 1 +
Sommelkarte

TOTAL! 7/97
=

(Teil 6), Shoshinkai ‘96 Messe-
News, Wayne G.'s 3D Hockey,
Killer Insfinct Gold SNES-
Tests: Terranigmo, Streel
Fighter Alpha 2, Winter Gold
Tips&T.: GB-T&T-Register
Autogrammkarte: Shigeru
Miyamoto

TOTAL! 8/97

7), Mario Kart 64 (Teil 1), Killer
Instind Gold, Stor Wars: Sha-
dows o. 1. E., Jahresriickblick ‘96
SNES-Tests: Lufia, Sim City
2000

GB-Tests: Pocohonios
Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 1), KI
Gold, Super Mario 64

oL

TOTAL! 9/97

Mario Kart 64 (T. 2), Drogon Ball
N64-Tests: Turok, Super Mario

64, PilotWings 64, Star Wars:
Shadows of the Empire
SNES-Tests: Dragon Ball Z
GB-Tests: Casper
Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 2)
Poster: Dragon Ball Z

menden Spiele, Videokult Anime,  SNES-Projekte, Fufiball- TOTAL!, DigiPen, die Program-
64DD-Reporfoge Vergleichstest: ISS 64 vs. FIFA mierer-Uni,

N64-Tests: King of Pro b4, N64-Tests: Mario Kart 64
Boseball, Wave Race 64 N64-Tests: Kl Gold Game-Boy-Tests:
SNES-Tests: The Lost Vikings ||~ SNES-Tests: Tim — Game&Watch Gallery
GB-Tests: Mole Mania Der Sonnentempel Tips&Tricks: Turok-
Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 3) GB-Tests: Wave Race Levelkarten — Teil 3

Poster: Blast Corps Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 4) TOTAL!-Aufkleber
TOTAL!-Special 3/96  TOTAL!-Special 1/97  TOTAL!-special 3/97

§ :
@ - ,
S L =’ e ()
A té > 1 «3
¢ |II ; <
N o, AR =9 |
ACCLAIM DRENT AU X T MNEVES % LA
<Y DREAM TEAM E
x| TESTS TIPS & TRICKS TESTS . v mmsa o XD Shielen
Spedals: Anime und Mongo Specials: E3-Messe-Report: von  Specials: Rennspiele: Exireme-g,  Spedials: Grofle Reportage: Das Tips&Tricks-S des  Dos ulfimative 64fon magazin  Die zweite Ausgube des 64 fan
(Captain Future), Japan-RPGs, Banjo-Kazooie bis Zelda 64, F1 Pole Posifion 64, Multi-Racing  Rollenspiele fir N64 und 64DD  Jahres “96 biete! die besten bietet jede Menge Tips, Infos, azin bietet iber 20 N64-
NES-Report (Teil 1), Extreme-g,  exklusive Infos iber Turok 2, Championship, SNES RPGs: (Mother 3, Quest 64, Zelda 64)  Kniffe zu Giber 350 verschiede- Specials und Reportagen rund Spiele im Test und zohireiche
N64-Tests: NBA Hang Time, Reportage: PAL/NTSC- Dragon Quest Ill, Final Fantasy V, ~ N64-News: Diddy Kong Racing  nen Spielen fiir Game Boy, NES  um das Ninfendo™ und die News und Previews, von Banjo-
Woyne Gretzky’s 30 Hockey Umsetzungen Tamagofchi-Report N64-Tests: F1 Pole Position 64,  und Super Nintendo. Hinzu kom-  Spiele. Technische Daten, Kazooie bis Zelda 64. Die |
SNES-Tests: Mohawk & HJack  N64-Tests: Blust Corps N64-Tests: Dork Rift, Hexen GoldenEye 007, LylatWars men verschiedene Kompleti- Entwicklungsberichte und Reportage , Auf dem Prisfstand”
T&T: War Gods, Turok — Levelkarlen ~ SNES~Tests: Willioms Arcade SNES-Tests: Lucky Luke GB-Test: Tetris Plus [asungen sowie einige hundert Spielebeschreibungen sorgen fir  sagt, welches N64-Spiel die
Teil4 T&T: Shadows of the Empire GB-Test: Lucky Luke, Tim TRT: GoldenEye, Lucky Luke, Mana 2 Action-Replay-Codes, Cheats, den natigen Uberblick. Hardware bislang am besten aus-
Poster: Extreme-g Poster: Banjo-Kazooie Poster: LylatWars Poster: Bomberman 64 Levelcodes etc. Mit Turok-Riesenposter. nutzt. Mit Hexen-Riesenposter |

Athiung! TOTAL!-Ausgaben der Johrgdnge 1993 bis 1995 sowie die Ausguhen 1,2, 6 und 11/96 kénnen leider nicht mehr nachbestellt werden. Wer Informationen aus alten TOTAL!-Ausgaben

sucht, kann sich an einen der vielen Nintendo-Clubs wenden. Entsprechende

Stuck Ausgabe

3/96 DM 6,80
4/96 DM 6,80
5/96 DM 6,80
7/96 DM 6,80
8/96 DM 6,80
9/96 DM 6,80
10/96 DM 6,80

| 12/96 DM 6,80
1/97 DM 6,80

Stuck Ausgabe
5/97 DM 6,80

| 6/97 DM 6,80
| 7/97DM6,80
| 8/97DM 6,80
| 9/97DM 6,80
' 10/97 DM 6,80
11/97DM 6,80

Sonderhefte
| 3/96 DM 5,80

Adressen findet Ihr zum Beispiel in der Borse!

Achtung! Bitte vergeBt die Versandkosten nicht!
(Inland DM5,—/Ausland DM12,-)
Lieferung per Nachnahme nicht maglich.

(] per EuroScheck zur Verrechnung
(Kartennummer bitte nicht vergessen!)
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angenon
digen Bezohlung Eigentum des Verloges,

ADRESSE:
AVC Heft-Sho,

2/97 DM 6,80
3/97 DM 6,80
4/97 DM 6,80

Postfach 012 08
23613 Stockelsdorf

1/97 DM 5,80
3/97 DM 3,90

Bitte keine Uberweisung!
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GEBRAUCHTEN VIDEOSPIELEN | %
[ mHILIPS |lHolbeinstraBe 2-4
£ o B |24539 Neumiinster
| Telefon 04321 [ 22737
| Telefax 04321 / 23312
ININTEN (@) é 4
| NINTENDO 64 komplett dt DM299,00
ANTENNENKABEL ORIGINALdt DM 39,00
| CONTROLLER grau, farbig dt DM 54,00
Weg 9 (Mihe | CONTRUPAK 1 M. farbig 41 DM 3900
Stetlinger 407 : CONTR. PAK 4 M. AUTOMATIC dt DM 79,00
@(_Es"aduédé 0&46‘24-5"') MUI’]ICh | CONTR. Verlangerungskabel DM 19,95
| GAMEBUSTER Schummelmod.dt DM 98,00
20255 Fambers Software | SabLEPACHEganBaiL 4t DM 44,00
e pieleberarer o.Mmario ’
. (040) 40 91 79 Blast Corps kpl.dt DM109,00
Tel.: (0 / g Center | Blom?eLMun 64 gt DM 89.02
. Clayfighter 63 1/3 t DM139,9
Nintendo* sonstl | Bark Rift dt DM 134,00
» e ' | Diddi Kong Racing dt DM 89,95
Sega Saturn : 3 | Extreme G dt DM139,95
. N = F1 Pole Position t DM ,00
Sony PlayStation "~ 5 Grillparzerstr. 42 | Fifa 98:WM Qualifikation kpldt DM 129,00
> 5 81675 Miinchen G.A.S.P. dt DM139,95
300 > 5 : | Int.Superstar Soccer 64 kpld1 DM129.00
) .. perstar Soccer 64 kpl.dt DM129,00
‘3> - 9%, Haberlstr. 26 | borghini 64 Pt DMI129,00
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SUPER NINTENDO ' 2 | G-Police dt.oMm 9995
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Der Nikolaus, der bahnt sich an,

und Erwin halt sich strickt daran,
die Stiefelchen auch schin zu putzen,
denn das hat ja einen Nutzen.
Geschenke will er tolle haben, iy
sich an deren SpafSe laben. Iyl . 5 gy i
Moiglichkeiten gibt es viele, : ylnfendo Space World 97
Sachen von Mattel, Bosch, Mide. e - inmal im Jahr stellt leer_wdo im Rahmen einer e
| nen Messe alle Neuentwicklungen des Hauses™

ausgewdhlter Dritthersteller vor. In diesem Jahr's
Yosh:' s Sro:y The Legend of Zelda - The O

Yoshi’s Story (N64)

am liebsten hitte er jedoch,
ein neues Spielchen noch.

Die Mutter kann sich nicht entscheiden,
denn sie hat die Qual der Wahl.
Doch gibt’s ein Ende fiir das Leiden,
schaut sie nur nach in der TOTAL!

Wer auch nach Weilnachten noch wissen machte,
was sich auf dem Videospielemarkt so tut, der
kann seine Mutter am 2. Januar 1998
zum niichsten Kiosk schicken, damit sie
eine TOTAL! besorgt. (Selbst kau-
fen geht aber auch!)

James Bond und Tumk fup

ten Game Bo
P“Gkﬂt Mﬂ“Steps Die AbentEeravon James Boryund

Schon seit Monaten fihrt
Pocket Monsters fir den
Game Boy die Ver-
kaufscharts der Video-

Turok kénnt lhr demnéchst auch auf
dem Game Boy nachspielen. Acclaims
Saurierjager s zweidimen
sionaler Actionjump&Run-Held, wahrend

I M PR ES S UM

Chefredaktion: Klaus-Dieter Hartwia (kdh) (ViSdP)

spiele in Japan an. Der sich der Geheimagent seiner Majestat stellv. Chefredaktion: Sandra Alter (san), Thomas
. ’ Hellwig (th)

gewaltige Erfolg hat Nin- duclw isometrische Welten kampft und auch knifflige

Tendo dClZU VEFOI'][OBI} se |Oseﬂ hO:‘. |HW|8V\/6|T dle be'deﬂ Redaktion:l’re@m:r_ﬁerg fb) MarusF"eIdmann:'nﬂju
_ - Marco Hantsch (mc), Marcus Hofer (ho),

das Spiel auch fir das Superstars des N64 auch in schwarzweil Uberzeu- | sevastian kramer (ska)

N64 und das 64DD her- gen, konnt lhr im Test in der kommenden TOTALl er- | i witarbeit: ssian eqgebrecht, Hrofum Yamads

auszubringen. Falls Ihr fahren Redaktionsassistenz: Brigitta Scholer
genau wissen wollt, was
es mit Pocket Monsters
auf sich hat, dirft lhr auf
keinen Fall unsere Repor-
lage in der kommenden
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AUSTRIA EXPRESS
BESTELL-HOTLINE

AUSGEZEICHNET ZUM BESTEN TEL: 004 g
VIDEO- UND COMPUTERSPIEL- 85 17 37 1

SPEZIALVERSANDHANDLER
1996 AUF DER E3N-MESSE IN v‘::&':ﬁ”;‘;g ;‘: 1 DA
NURNBERG. .6,

SCHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ ¥

UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE BIS 15.30 UHR BESTELLT
NOCH AM GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND IST IN DER REGEI. CH
MORGEN BEI IHNEN. BEIM VERSENDEN VON 3 LIEFERBAREN Al
SOGAR PORTOFREI. NUTZEN SIE UNSEREN VORBESTELL-SE!
BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN SIE Ni
LIEFERUNG, DIE NACHLIEFERUNG ERFOLGT PORTOFREI,
SIE KONNEN AUCH UNSER KOSTENLOSES MAGA
FRANKIERTEM (3 DM) UND ADRESSIERTEM
BEI BESTELLUNGEN LIEGT D

Versand per NN DM 6,40 zzgl. Nachnahmegebiihr; be
Preisirrtimer, Anderungen vorbehalten; UPS DM 6 — zzgl. NI
abweichen. Erscheinungstermine ohne Gew

FADINZ

Bombermun 64 89 - Exireme G 144~ BEIL

checks) DM 4,—; Versand und Laden;
Ausland DM 18,- * Ladenpreise kénnen
EN ERWUNSCHT. FAX 0931/571602.

ak @ cybermedia.design.agency.onain
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GNADENLOS SCHNELL
BIS, DASS DIE .
AUGEN SCHUMTZEN.
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