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orea a we . GAME BOY
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Tim in Tibet 89.99
Sonderangebote

Aero tha Akmbat __ uk 49.

Indlam JDI'IOS dt  44.99
John Madden 95 dt  39.00
Mr. Dol dt  44.99
Power Piggs dt  49.99 Glockner v. Notre D. dt 59.00
Revolution X dt 49.99 Hercules dt  64.99
Rise of the Robots dt  49.00 o, ~ dt  59.0C

Zubehor
Cinch - Scart Adapt. dt  10.00

James Bond 00? dt  69.00
King of Fighters 95 dt  49.99
Lamborghini dt  59.00
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Tetris Plus dt 44.99
dt 4 Tlrn in Tibet N, 59.00
Joypad SN6 dt 2499 g ity
Multi Spieler Adapt.  dt  39.99 Sonderangabote
Verlangerung Joypad dt  15.00 Mario & Yoshi dt  39.00
WWF Raw Video (VHS) dt 4.95 PGA European Golf dt  34.99

Versand: Fa. PLAYCOM, Leibnizstr. 30, D-80686 Miinchen, Tel. 0895460300

» Blitzservice: Bestellungen vor 16 Uhr werden am selben Tag versandt.

* Vorbestellung moglich

* Fordemn Sie unser Playcom Magazin mit vielen weiteren Titeln an,

Mit * gekennzeichneten Spiele sind beim Erscheinen der Anzeige voraussichtlich noch
nicht lieferbar. Erscheinungstermine beruhen auf Herstellerangaben. Die Playcom GmbH
ubernimmt fur Terminanderungen keine Gewahr.

Versandkosten per Post DM 7,— zzgl. Nachnahme.

Ab DM 250,— Versandkosten frei. Versandkosten per UPS auf Anfrage.

Lieferung ins Ausland nur gegen Vorkasse zzgl. DM 20,— Vlersandkosten.

Druckfehler und Preisanderungen vorbehalten.

089+ 5460 91

S

~ . Bestellannahme: Mo-Fr. 8.00-20.00 Uhr
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Fifa Soccer 64 dt 89.99
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Int.Superstar So.64  dt 129.99

James Bond 007 dt  149.99
John Madden Footb.64 dt 139.00
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Rumble Pak (orginal) dt 39.00
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Universal Adaptor dt 39.99
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Munich Software Center
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Nintendo stirzte die Besucher der Nintendo Space
World 97 in ein Wechselbad der Gefishle: Mit Zelda,
Yoshi, Mario Artist, F-Zero und Banjo-Kazooie hat
Big N das vermutlich genialste Software-line-up aller
Zeiten am Start — doch fast alle Versffentlichungstermi-
ne wurden in alter Tradition verschoben. Third-Party-
Spiele waren zahlreich vertreten — doch kaum ein Titel
konnte auf Anhieb begeistern. Nintendos Hardware-
und Zubehorabteilung befindet sich in einem einzigar-
tigen Hohenflug — doch werden Geréte wie die Game
Boy pocket Camera oder das Microphone Pak jemals
bei uns zu haben sein? Mario Artist ist eines der bril-
lantesten Stiicke Software der Geschichte, und die do-
mit verbundenen Ideen Nintendos sollten die Konkur-
renz vor Neid erblassen lassen — doch was ist mit kon-
kreten Angaben zum Preis des 64DD und den Spielen
wie Mother 32 Mit der Pocket Monsters-Serie feiert
NCL die gréBten Erfolge der Firmengeschichte — aber
was zum Henker ist eigentlich dieses Pocket Monsterse
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Soweit moglich, beantworten wir alle Fragen in unse-
rem 24seitigen Messebericht. In weiser Voraussicht
haben wir keine Kosten und Mithen gescheut und riick-
fen gleich mit drei Leuten in Tokio an, um fir Euch
auch das kleinste Fitzelchen an Info aufzusaugen.
Natiirlich waren vorilbergehende Gehaltskiirzungen
und der Verzicht auf Weihnachtsgeld die Folge, doch
das wurde von der Rest-Redaktion anstandslos in Kauf
genommen. Das einhellige Fazit der ,Tokio-Urlauber’:
Der iberragende Eindruck der Spiele von Nintendo
und Rare Gberwiegt alle Zweifel. In Anbetracht der
Qualitat sollten eigentlich (fast) alle anderen Software-
Entwickler erkennen, daB sie ihre Berufung verfehlt
haben - rituelles Seppuko wére zumin-
dest fir die ferndstlichen Vertreter
durchaus angebracht.
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Viel Spal3 mit dieser Ausgabe und dem
Rest von 1998 wiinscht
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Das interessante Forum fur alle, die ein
vergriffenes Spiel oder eine glnstige
Konsole suchen. Wer sich von seinen
antiken Schatzen trennen mochte, kann
in unserer Borse sein Angebot machen.

Editorial . .isnnncnnsnon o R,
Handlerregister ..............81
Heftshop ...... pE TSRS R—— {1

Auf dieser Seite kdnnen altere Ausga-
ben und unsere Sonderbande per Be-
stellkarte nachgeordert werden.
LeserCharts ........ s 8 VR 42
Die Seiten zum Mitmachen: Wie in jeder
Ausgabe prasentieren wir Eure Lieb-
lingsspiele in der geordneten Ubersicht.
Leserpost ..... 0 L iew v
Die unterhaltsame Rubrik, in der Eure
Leserfragen zu aktuellen Themen rund
um die Videospielbranche beantwortet
werden. Dort konnt |hr einen Teil der
eingesandten Zeichnungen finden.
Poster: Stundenplane . ...........
TOTAL!-Intern ..... e 44
Auf dieser Seite geben wir unsere per-
sonlichen Meinungen zu aktuellen Spie-
len wieder.

Vorschau/Impressum ....... . e 82
P e 58
Das TOTAL!-Team nimmt die Sache fur
Euch in die Hand: Pads, Karten, Light-
guns, Rumble Paks und allerhand nutzli-
ches Beiwerk wird ausflhrlich vorge-
stellt und auch bewertet.

FIFA 98 - Die WM Qualifikation
FBbaII totl!

Anhand der nevesten FuBballspiele erkennt man schnell den (grafischen) Fortschritt der jiingsten Zeit

Turok
Der N64-Indianer im Kleinformat n
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Vom 3D-Shooter zum Action-Jump&Run: ... Der Dino-Jdger macht wirklich eine gute Figur
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Rare hinter den Kulissen

‘ "—*:.( Jahresruckblick 1997
Ly Ein bewegtes Jahr
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Dame:' Briining aus Dorfmund bringt das
Motto dieser Seiten auf den Punkt

Hallo, holeré und herzlich will-
kommen auf Euren Leserpost-
seiten. Hier habt Ihr die Gele-
genbheit, EinfluB auf die Gestal-
tung Eurer TOTAL! zu nehmen.
Habt Ihr Anregungen, Mei-
nungen oder Kritik, dann
nehmt kein Blatt vor den Mund,
sondern schreibt es voll und
schickt es her! Auflerdem be-
antworten wir hier nach be-
stem Wissen und Gewissen
Eure Fragen. Zumindest so vie-
le wie moglich, denn auch dies-
mal tiirmen sich Berge von Brie-
fen auf unseren Schreibtischen.
Wenn lhr eine kinstlerische
Ader habt, kénnt Ihr natirlich
auch das oben genannte Blatt
dazu nutzen, um es zu bema-
len. Wenn lhr es dann noch an
die unten stehende Adresse
schickt, erhoht das Eure Chan-
cen enorm, daf3 wir es ab-
drucken. Vergefit aber nicht,
Namen und méglichst Alters-
angabe zu notieren.

Eine weitere Méoglichkeit, Eu-
ren Namen auf diesen Seiten
wiederzufinden, ist folgende:
Solltet Ihr ein witziges Foto von
Euch mit einer TOTAL!-Ausgabe
(na gut, zur Not auch ohne)
zur Hand haben, titet es ein,
klebt ‘ne Marke drauf und ab
geht die Post!

Natirlich kénnt Ihr Charts,
Tips&Tricks, Wettbewerbs-Ein-
sendungen oder dhnliches der
Leserpost beilegen. Notiert die-
se aber bitte auf Extrazetteln
(inkl. Adresse), da die Auftei-
lung in der Redaktion sonst et-
was unpraktisch ausfdllt.
AbschlieBend danken wir Euch
fir die vielen X-mas Grife!

X-plain Verlag
TOTAL! Leserbriefe

Friedensallee 41
D-22765 Hamburg

Quix-Nr.
0165-3-2 22 22 13
Stichwort: TOTAL!-Post :

get the message ) Q

Kein Wunder

lch halte BanjoKazooie nicht mehr fiir
ein grafisches Wunder, wenn man es
mit Zelda 64 und Mother 3 vergleicht.
Was sagt ihr dazu?
2. Wieso nennt inr C
Continues

Wertungskasten?

Pak unter

oder Speicherkapazitat im

Christia

TOTAL! antwortet:
1. Fred, Julian und Klaus sind da seit der

Space World ganz anderer Meinung.
Zelda wird zwar am sehnsichtigsten
erwartet, doch BK ist technisch noch be-
eindruckender.

2. Controller Pak

Batterie”

sollte — genauso wie

unter Continues stehen, da

es ermoglicht, das “‘Fl't—'! fortzusetzen. Urr

ter dem Punkt Speicherkapazitat hat es

wie beim extreme-G-Test, nichts zu
suchen

Zugegeben, unser fraditioneller Wer-
tungskasten entspricht nicht ganz den An-

i'.\-;\-(l,-,-;“--—llx,;.r-l m||;;. |r"|'-|'\-.') !:..'.'}t";'f [‘\J{—/, ':JFJ,’-
|’ unterzubrin gen. Wir s \n—:r]»—] |}| 1 M
halb in Kirze

bringen.

-_]._I+ 5_1!‘.'I neussten -.-T...”!d

Sag’ mir quando
1. Stimmt es _‘CJ{S
2000 nach Det
2. Warum ist Y.;'\ﬁh-' 64 in 2D und nient
in 3D2

Sandra Baun

eerst im Jahr

and kommte

gartner, A-Trofaiach

TOTAL! antwortet:
1. Nein, wer behauptet denn
Angabe in unserem Preview — 1998

ist immer noc
cirh l

21000

h Stand der Dinge. Sobala

ntendo zu einem genauen |ermin

durchgerungen hat folgt der Test.

2. Warum nichte Polygongratfik ist nicht
he. \f\fghﬁ'ﬂ in Ame
ailt, stehe

viele Japaner gar nic H auf ec |rq

fik. DaBl es fur das Né4 fast aus-

]*’-:('Jr: manns Sa

rika 3D als 'wo{

schlieBlich 3D-Spiele gibt, 5:;3r“|r':1-'3 auch

-

les 64-Bitters in

Fernost bei rigefragen ha aben.

zum mabigen F'.f‘)-

Yoshi in 3D ware schlieBlich nur eine Ko
pie von Super Mario 64. Ein weiterer
Aspekt ist: Nicht n“’] r N64-Besitzer
hatte bereits ein SNES mit Yoshi's | '
Warum als

aem {::-é--[_w ter

nicht ein éhnliches Spiel aut
herausoringene VWenn
Du Yoshi's Story erst einmal in Aktion ge-
sehen hast, willst Du das S

piel gar nicht
anders haben — wir gehen mal davon
aus, daf’ es Dir da genauso gehen

wird wie uns.

PS: Schénen Grufs an Deinen S

At -.
Moor ‘:-r.\ U l‘" |

Donkey Kong 64
Seit drei Johren bin ich nun schon ein
trever Fan der TOTALI

wohl ich, als

in denen so-
auch meine Freunde eure
Zeitung, eure leistung, eure Qualitat
eure unparteiischen Te‘.‘.\s'.a eure fach-

kundigen Aussagen una eure sympa-

TOTAL! 1/98

an Switaiski (z. Zt. Davos)

Wow! Mario Reyer aus Strausberg meint zwar auch, wir seien die Besten, aber in die-
sem Monat ist Deine Zeichnung die beste — vor allem, falls sie wirklich nicht abgepaust
ist, was wir eigentlich kaum glauben mégen (Viel Gliick/Erfolg beim Abil)

thische Schreibweise stets geschétzt ha-
ben. Inzwischen gesellen sich ja einige
Z‘f:'.IT.'ECh":"i—'rI und Magazine auf dem
Markt hinzu. die sich we 'qh'h’and auf
soomende N64 s

sieren. Euren bunten M

das zur fkt peziali
Aix aus ;"dqz" Su-

per Nintendo, Game Boy und NES

wissen wir a t'; Zu schatzen — macht wei

".'_ll'_ﬁl-%' ich noch fIIT 5—"‘:1'

ter solll So, n

rten ich bis jetzt ver-

gen, deren Antwc

gebens suche, Ich hoffe und bete, daf

i 1 . [ .
wenigstens ihr mir helfen kénnt. Also:

1. Ist Harvest Moon nicht zu kindlich?
2. Wie |. inge dauert denn aer Arbeits-
tag beim eben genannten Spiel una
was geschieht nach gen 2 1/2 Jahren.

’j‘ I"l\.’_]f\' int ||':-,:'\,‘.f'l-'_1 etwas Neues von

Moin, Marco Mahler. Leider wird's in
Yoshis Story keine Verwandlungen geben

nkey Kong tir das N64 genorte
4. Wann wird Banjo-Ka: e in
Deutschland zu haben sein®

s \ | - . =0 = Tl + -
5. Wird es noch weitere (wenigstens

eins) SNESRollenspiele wie

lufia oder Secret of Evermore geber
Pl IO SO N T . TR | 1 i |
S .!'\_J'.'_-’LJ-'[_.'_,II' ork, Uverath _"F' |' ar .';\_4f—,ﬂ.'f:;‘|’.":'£‘_.
TOTAL! antwortet:

Zuviel des schamlosen Llobes — wir hat-

ten die Fragen auch so Lzeor'a-‘-.-\scwfet. Vie

len Dank zugem fur Deinen witzigen
Kommentar zu einem besfimmten Thema,
vor lassen wollen.
|. Was meinst Du genau? Die Grafik ist
jedenfc

pano-Rollenspiel-Standard. Die

den wir aber :T:_'-%&'fri

s nicht cool, sondern eher Ja

Thema

tik hingegen (leitung eines lanawirt-

chaftlichen Betriebes, die Suche nach
der Frau firs Leben ...) ist hingegen al-
les andere als kindlich.

Generell laBt sich natirlich nicht festle
gen, ab welchem Alter man sich mit d:::rr
Des?t:},n nicht mehr anfreunden kann
st halt Geschmackssache. Wir
sind der Meinung: Ein gutes Spiel kann
nichts entstellen

2. Ein Tag davert etwa finf Minuten.

. na ja, tast nichts.

Das hort sich zwar nach

doch bei

'\«"‘v".':‘ﬂig an
120 Arbeitstagen im Harvest
Moor]ahr [se

11 arbeitnehmerfreundlich)



sind das schon ... &h ... hat mal jemand
'nen Taschenrechner?2 Nach 2 1/2
Jahren ist dann Schluf, und die grofie
Endabrechnung folgt.

3. Donkey Kong 64 (oder wie das
Spiel letztendlich auch immer heiflen
wird) ist mit an Sicherheit grenzender
Wahrscheinlichkeit in der Entwicklung.
Wie Du an dem Interview in dieser
Ausgabe ablesen kannst, hélt Rare mit
Neuigkeiten gern bis zur letzten Se-
kunde hinter dem Berg (Fred?). Allge-
mein wird vermutet, da® DK 64 als
LaunchTitel fir das 64DD im Westen ge-
plant ist. Doch dariiber gibt es wohl
friihestens (!) auf der kommenden E3 im
Mai erste Infos.

5. Man soll ja die Hoffnung nie auf-
geben im leben, doch in diesem Fall
wiirden wir keinen Pfennig darauf ver-
wetten. Angekiindigt ist nichts mehr,
und daran wird sich wohl leider auch
nichts &ndern.

Unmadgliche Mission

1. Was ist der Unterschied zwischen ei-

nem Actfion-Adventure und einem Rol-

lenspiel?

2. Was ist eigentlich mit Mission Im-

possible, wann kommt es auf den

Markte Kommt es Uberhaupt noch?
Stefan Schwarz

TOTAL! antwortet:
1. Die Froge wird mit scho-

ner RegelmaBigkeit gestellt.
Damit verhdlt es sich wie
mit Weinbrand: Grof} sind
die Unferschiede nicht, aber
fein. Action-Adventures sind,
wie der Name schon sagt,
Action-orientierter. Dies kann
z. B. bedeuten, daf} die
Kéampte Geschick im Um-
gang mit dem Schwert er-
fordern, wdhrend sie bei
Rollenspielen (RPGs) in der
Regel rundenweise ablau-
fen und z. B. der Einsatz
eines richtigen Zauber-
spruchs nétig ist. Dann gibt
es noch Unterschiede in der
Entwicklung des Helden,

Mensch Sandra B., wir sind vollkommen Baff. Eine ganze der bei einem RPG z. B.

Mappe voller Bilder. Womit haben wir das verdient?

4. Verbindliche Aussagen gibt es wie im-
mer nicht. Bei Rare kann man dezent die
Hoffnung hegen, daf das Spiel inter-
national zeitgleich auf den Markt kommt
— 50 geschehen bei Diddy Kong Racing.
Blast Corps hingegen zeigt, dafd dem
nicht so sein muB. Wir tippen darauf,
dal’ es im Juni soweit ist. Kommenden
Monat werden wir eine Auflistung vor-
aussichtlicher Veréffentlichungstermine
nachliefern.

mit steigender Erfahrung
ganz neue Féhigkeiten da-
zulernt, und nicht nur Stérke und Le-
pensenergie ansfeigen.

Uber dieses Thema kénnte man eine sei-
tenlange Abhandlung schreiben, doch
ist dies eigentlich unnétig, da die Uber-
schneidungen beider Genres sehr grof3
sind. Es wird jedenfalls niemandem
Ubelgenommen, wenn er/sie Zelda
und Secret of Mana als Rollenspiele
bezeichnet.

2. Nach Angaben des Herstellers

R e e T
- ==l

Andreas Debray (14) aus Miinchen hat den waren Wert von Mario Kart 64 erkannt und

léift dafiir auch so bunten, schnellen Kram wie extreme-G stehen. Weiter so!

Der Erdwurm erfreut sich ungebrochener Beliebtheit, wie auch das Bild von Stephan
Dippert (15) aus Zellden zeigt. Seine 16-Bit-Abenteuer waren aber auch richtig gut

Ocean soll Mission Impossible im zwer-
ten Quarfal erscheinen. Da sich fast
das komplette Programmierteam vor ef-
nigen Monaten abgesefzt hat, diifen
sich nun véllig neve Leute mit dem halb-
fertigen Code herumplagen. Wer ein
wenig von Programmierung versteht,
kann sich vorstellen, daf3 das kein
Zuckerschlecken ist.

Kermit, der Frosch?
1. Warum wurde das Zusatzgerét fir
das N64 eigentlich mit einem Disk
Drive und nicht mit einem CD-ROM-
laufwerk ausgestattete
2. Kann das 64DD auch gréBere Disks
als 64 MByte verarbeiten?
3. Warum sind Nintendos 96-MBit-
Module genauso feuer wie 64-MBit-
Module?

Kermit, Linen

TOTAL! antwortet:

1. Hmm, haben wir das nicht schon &f-
ter erdutert? Also, noch mal in Kurzform:
1.) Nintendo kann nicht wie Sony auf
eine eigene Produktion von CDROM-
laufwerken zuriickgreifen, was die Her
stellung wesentlich teurer machen wiir-
de. 2.] CDs kénnen relafiv problemlos
raubkopiert werden, was den Spiele-
herstellern jGhrlich gigantische Verluste
einbringt. 3.] Das beschreibbare DD
erdffnet den Entwicklern ungeahnte
Méglichkeiten, die eine CD nicht bieten
kann. Ein Blick in den Messebericht
dieser Ausgabe bringt einige Beispiele.
2. Das ist Nintendos Geheimnis. Wenn
man den akiuellen Informationen Glau-
ben schenken darf, dann nicht.

3. Speicher ist zur Zeit relativ billig.
Deshalb kostet Diddy Kong Racing
(128 MBit) auch heute weniger als

TOTAL! 1/98 AR N EFT YA TSN

z, B. 16MBitModule zu SNES-Zeiten.
Die Kosten fiir die Ferfigung der Module
bleiben auPerdem gleich, unabhdngig
von der Speicherkapazitdt. Letztend-
lich macht Nintendo natiirlich bei 64-
MBit einen gréBeren Gewinn.

Ein frohliches Holers!
1. Warum hiillt sich Capcom iiber even-
tuelle Entwicklungen in Schweigen?
2. Warum steckt DMA Design nicht
auch einmal eine Mark in die Grafike
Es ware doch viel mehr maglich.
3. Setzt ihr eure , Wir iiber uns"“-Repor-
tage forte

: Constantin lapa, Sendenhorst

TOTAL! antwortet:

1. Tja, das wiifite wohl die gesamte
Videospiel-Branche auch geme. Daf3
Capcom N64-Spiele entwickelt, hat
zumindest Capcom USA mittlerweile
zugegeben. Welche firmenpolitischen
Beweggriinde zu der alberen Ge-
heimniskramerei fihren, ist nicht nur uns
schleierhaft. Vielleicht sind die Spiele ja
einfach zu schlecht ...

2. Da sprichst Du einen zweiten, un-
geklarten Fall aus den geheimen X-
Akten der Videospielbranche an. DMA
kann nicht ganz unbekannt sein, daf®
sich originelles Gameplay und spekta-
kulare Graofik nicht automatisch aus-
schliefen. Es ist jedoch noch nicht aller
Tage abend: Fred konnte kiirzlich bei
DMA ein oder zwei Blicke auf Body
Harvest riskieren und bestétigen, daf es
optisch keinesfalls so unspektakulér aus-
sieht wie Space Station: Silicon Valley
oder seinerzeit das phantastische Uni-
rally fir SNES..

3. Wir dachten, ,Ein Tag im X-plain Ver
lag” hétte bereits geniigend Entsetzen
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Kurz nachdem das TOTALI-Space-World-Messeteam wieder einen Fuf3 auf heimischen

Boden gesetzt hatte, trudelte schon der erste Pikachu ein — von Arno Schatz aus Bochum

verbreitet. Doch da haben wir Euch
woh! unterschatzt. Tatsachlich forder-
fen eine ganze Reihe von Zuschriften
eine Fortsetzung des Grauens. Und da
uns Euer Wunsch bekanntlich Befehl
ist, haben wir gleich noch einmal unsere
Kamera aus dem wohlverdienten Ru-
hestand gezerrt. Wir drohen hiermit
an, daf® mit dieser Ausgabe noch nicht
Schluf} ist — es sei denn, uns erreichen

waschkérbeweise Gnadengesuche,
oder die BP}S indiziert die Serie.

Ich habe gelesen ...
Zuerst muB ich wieder einmal befonen,
daB die TOTALl die beste Zeitschrift
ist. Ich habe zwar schon viele Magazine
gelesen, doch ihr seid die Besten. Die-
se Meinung werden ich sowie andere
leser wohl ein Leben lang beibehal-
ten, wenn ihr so weitermacht.
Vor ein paar Tagen habe ich in der
(Oops| gelesen, dafd Sega Ende 1998
eine neue Konsole mit dem Code-No-
men Dural auf den Markt bringen wird.
Es soll eine 128-Bit-Konsole sein und un-
ter 400 DM kosten. Ich dachte, das
N64 ware fir die néchsten drei bis
vier Jahre die fortschrittlichste und mo-
dernste Konsole?
In besagter Zeitschrift stand auferdem,
daB Sony und Eidos vertraglich festge-
legt haben, daB Tomb RaiderSpiele in
Zukunft nur noch fir die PlayStation er-
scheinen dirfen. Ist dies wirklich wahr?
Oliver Wagner, Stegersbach

TOTAL! antwortet:

Sooo, Du liest also die (Oops|, das
merken wir uns ... Die korrekte Info
konntest Du ibrigens schon in TOTAL
10/97 lesen. Seltsamerweise wird der
Dural [ehemals Black Belt, nun Katana]
héufig als 128-BitKonsole bezeichnet,
tatsachlich wird es sich aber um einen
64-Bitter handeln. Ein Preis von ber
400 DM wiirde bedeuten, dab die ge-

plante Konsole zu teuer fiir den Mas-
senmarkt wére. Abgesehen davon:
Sega hat noch keinen Preis bekannt
gegeben, das ist alles nur Spekulation.
Sega wird Ende 98, wenn es denn
bei diesem Termin bleibt, sicherlich kei-
ne neue Konsole verdffentlichen, die
weniger leistungsféhig als Nintendos
zu dem Zeitpunkt iiber zwei Johre altes
Gerdt (Japan: Juni 96) ist. Dafd Sega jetzt
schon plant, eine modernere Konsole zu
veroffentlichen, liegt an dem MiBerfolg
des Saturn im Westen. Ob die Rech-
nung aufgeht, mub sich aber erst noch
zeigen.

Sony hat die Exklusivrechte an Tomb Rai-
der Il erworben. Ausgenommen ist nur
die PCVersion. Der Vertrag beinhaltet
nur den zweiten Teil, nicht die ganze Se
rie. Somit ist diese Aussage falsch.

Er sieht rot ...
Auf der Hobby-+Elektronik ‘97 in Stuttgart
fand ich bei einem Handler einen Virtual

Boy (fir 50 DM inklusive Mario's Ten-

nis). AuBerdem gab es noch sechs an-
dere Spiele.

Jetzt steht bei mir zu Hause also ein
VB, und ich muf sagen, ich und alle an-
deren, die mit diesem Gerét spielten,
waren positiv iberrascht {,Sieh’ dir nur
mal die scharfe Grafik an”, ,Mann,
sind das siiie Animationen.”, ,Wow, ist
das eine 3D-Optik.”). Die von Euch ge-
nannten Augenschmerzen traten nur am
Antang etwas auf, man muf sich eben
daran gewshnen. Ein Flop zu werden,
hat der Virtual Boy wirklich nicht verdient,
oder?

1. Wieviele Spiele gibt es insgesamt fur
den VB2

2. Was denkt ihr iber den VB2 Kénnt
ihr diese Frage nicht auf der Intern-Seite
klaren?

3. Wie oft hat sich der VB insgesamt ver
kaufte

4. Gibt es einen Adapfer, mit dem man

Tleserbriefe< s SRR
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Nach den Mario Kart-Bildern stapeln sich nun auch die Sailor Moon-Bilder in unserer
Redaktion. Martin Marchaj (17), Kusel (2). Bitte schickt uns noch mehr, wir stehen drauf!

den VB aufsetzen kann?
5. Wieviele MBIt hat das kleinste bzw.
das gréfte VB-Modul?
Extrafrage: Wie spricht man TOTALI
eigentlich aus? Ganz normal oder eng-
lisch®

Dennis Récker, Besigheim

TOTAL! antwortet:

Es ist doch schén, wenn der Schmerz
nachlaBt, oder? Wie schon gesagt,
der VB ist kurzfristig ganz lustig, aber
auch nur zum heutigen Dumping-Preis.
1. Es gibt 14 Spiele. Galactic Pinball
Golf, Jack Brothers, Mario Clash, Ma

rio’s Tennis, Nester's Funky Bowling, Po-

nic Bomber, Red Alarm, Teleroboxer

3D-Tetris, Vertical Force,
land, Virtual league Baseball und Wao-
terworld. Die in unserem Virtual-Boy-
Riickblick [TOTAL 10/96) vorgestellten
Bound High and Dragon Hopper wur-
den nicht mehr verdifentlicht.

2. Das hatten wir in besagter 10/96
mal gemacht — rechtzeitig zum Ende des
VB. Klar, nicht jeder liest schon seit Jah-
ren TOTALl, aber wir hétten bald keine
Stammleser mehr, wenn wir Themen
einfach wiederholen wiirden. Wir kén-
nen nur auf den Heftshop verweisen.

ﬁfekn wirave h
n %SAIO.JS 5 tory

mﬁ';

VB Wario

Sacha Galgon (12), [-Canach. Gute Fra-
ge, ndchste Frage! Wir werden sehen ...

3. So wenig, daft Nintendo nie Zahlen
veroffentlicht hat. Man schéamt sich of
fenbar.

4. War geplant, wurde allerdings auch
niemals versffentlicht.

5. Fast alle Module haben 8 MBit, Vir-
tual Boy Wario land ist mit 32 MBit das
umfangreichste.

Extraantwort: Das kannst Du machen,
wie es Dir gefallt. Urspringlich kommt
der Name aus dem Englischen, doch
selbst bei uns kursieren beide Sprech-
weisen.

Rundum héren
Eure Zeitschrift ist TOTAL! super und in-
formativ, hat auch &fter mal einen Gag
auf lager oder ein paar Seiten fiir ein
witziges Special Ubrig. Jetzt habe ich
aber auch ein poar Fragen:
1. Wieviele Polygone kann das N64 in
der Sekunde darstellen?
2. Wieviele Spiele gibt es ungefahr fur
das SNESe
3. Kann Lucas (Sennheiser Dolby-Sour-
round-Kopthérer, vgl. T! 12/97, S.
55) bei jedem Nb64-Spiel einen Dolby
Surround-Effeki erzielen? Eigentlich sind
doch nur FIFA 64 und Turok Dolby-Sur-
round-kompatibel, ihr aber sprecht von
Super Mario 64 und Mario Kart 64.
Michael Hirsch, Husum

TOTAL! antwortet:

1. Das hangt natiirlich vom Kénnen der
Programmierer, vom Grafikmodus, von
den Effekten, der Musik una vielem
mehr ab. Laut Nintendo und SGl sollen
ca. 120.000 méglich sein.

2. Weltweit deutlich iber 1000, grob
geschétzt ca. 1500.

3. Wenn das Spiel iiberhaupt nicht auf
Surround ausgelegt ist, liefert Lucas ,nur’
einen beeindruckenden Raumklang. Wie
wir in unserem Sound-Report in der ver-
gangenen TOTALl bereits erwahnten,
muf} allerdings nicht unbedingt das offi-
zielle Dolby-Surround-logo im Spiel oder
auf der Packung abgebildet sein, denn
das kostet Lizenzgebiihren,
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zur allgemeinen Diskussion
stellen wollen, um zu erdahren.
wie die Meinung der anderen
leserinnen ist. Uber 90 % der
leserpost ist durchgehend po-
sifiv.

Die Wertungen der N64-
Spiele halten wir nicht fir
Uberzogen, da die ersten
Spiele nun einmal iber
durchschnittlich gut waren —
da sind sich weltweit alle
Fachzeitschriften einig. Die
vergangenen Monate haben
zudem gezeigt, dafd es nun
auch reichlich mittelméBige
bis schlechte N64-Software
gibt. Wir bekommen im Ge-
genteil viel mehr Briefe, die
behaupten, daf’ wir einige
Spiele noch zu kritisch be-
handelt hétten.

Spiele wie z. B. Zelda 64,
die erst in einem halben Jahr
erscheinen, sind von grofdem

Chris Sander (13), Hochstadt a. d. Aisch, schickie uns diese hiibsche Kompilation verschiedener N64-
Charaktere (und einem Pad, wie jeder unschwer erkennen kann). Gute Spieleauswahl, Chris

Hallo, komplettes N64-Team!
Habt ihr eigentlich schon einmal be-
merkt, dal® eure Zeitschrift zu 80 % aus
N64 bestehte Das wére ja nicht so
schlimm, wenn die Beitrage und Tests
nicht véllig iberzogen waren. Schade
eigentlich, denn ich war seit TOTALI
6/93 dabei. Des weiteren wollte ich
noch schreiben, daB ihr mehr Uber
Spiele schreibt, die in ca. 1/2 Jahr er-
scheinen, als iber solche, die gerade
herauskommen. Vielleicht druckt ihr die-
sen Brief ab, obwohl die Kritik bei den
Leserbriefen rar ist.

Christian Hentschel, (2]

TOTAL! antwortet:
Deine Vorwiirfe sind absolut unfair, da
wir stdndig versuchen, noch soviel wie

nur irgend moglich iber SNES, Game
Boy und sogar noch das NES zu be-
richten. Hast Du eigentlich schon einma
bemerkt, daf die Spiele-Verdffentli-
chungen zu 90 % fiir N64 sind2 Und
die Ankiindigungen zu 99,99 %2 Wir
wissen sehr wohl, daf® nicht jeder Nin-
tendoFan ein N64 kaufen will oder
kann und schon gar nicht muB. Aber da
Nintendo sich nun einmal nur noch auf
das N64 konzentriert (abgesehen vom
Game Boy und Pocket Monsters), kon-
nen wir uns dieser Tatsache verstandli-
cherweise nicht véllig verschliePen und
so fun, als waire das SNES noch wie vor
vier Johren das Maf aller Dinge. AufBer-
dem sind wir der Meinung, daf} wir ver-
hélinisméBig viel Kriik abdrucken, schon
allein deshalb, weil wir diese Themen

David Shelton aus Trier scheint auch mal iber den Tellerrand zu schauen. Hoffentlich gibt es bald eine
N64-Version des erstklassigen Action/Adventures Tomb Raider. Achtung: Noch ist nichts angekiindigt!

Interesse. Bestimmt jeder drit-
te Brief enthélt Fragen zu die-
sem Thema. Aber wir stellen
das gerne zur Diskussion: Sollen wir
Uber die kommenden Highlights wie
Banjo-Kazooie, FZero X, Zelda 64
usw. erst gréfer berichten, wenn sie
auch zu kaufen sind2 Sollen wir iber ak-
tuelle Spiele mehr als eine Doppelseite
bringen, auch wenn die Wertungen im
Dreierberich oder darunter liegen?

~nreibt uns Eure Meinunag!

MiBratene Polygone
Wird die Grafik von Earthworm Jim fur
N64 so eckig bleiben, oder wird sie et-
was abgerundeter wie z. B. bei Super
Mario 642 Und besteht EW/ nur aus
Sprites, oder sind das auf den Screen-
shots aus TOTALl 11/97 miBratene
Polygone®

M. Férster, Berlin

TOTAL! antwortet:
Das sind ,mifratene Poly-
gone”. Die Grafiker von
VIS bevorzugen einen —
freundlich gesagt — ei-
genwilligen Grafikstil. lhr
zweites Projekt (H.E.D.Z.
fur PC) ist Ghnlich eigen-
willig gestaltet. Abgese-
hen davon steht ja im Text,
dal sie versuchen, mit Po-
lygonen eine Art Comic:Stil
zu kreieren. Zur Zeit steckt
EW/J 3D noch in den Kin-
derschuhen — bis zur Ver-
Sffentlichung der N64-Ver-
sion kann noch einiges
passieren.

Prifstelle

Was nitzt die BP;S ei-
gentlich, wenn man die
Games eh aus dem Aus-

TOTAL! 1/98

Artur Ginger (16), Wald%&$§. Kaum zu
glauben, wie verbreitet Importgames sind

land importieren kann2 Ich bin zwar
Schweizer, aber es interessiert mich
frotzdem.

Alain Jollat, CH-Fraubrunnen

TOTAL! antwortet:

Die BPjS legt Richtlinien fest, z. B. daf}
bestimmte Spiele nicht an Minderichri-
ge verkauft werden diirfen. Auch wenn
sich einige kleinere Handler nicht dran
halten und man die Regelung per Import
umgehen kann — der Nutzen' ist zu-
mindest, daf} sich die grofien Kaufhéu-
ser daran halten, und daB die Spiele
nicht beworben werden kénnen. Das
StraBenverkehrsamt montiert ja auch
nicht alle Geschwindigkeitsbegren-
zungsschilder ab, nur weil die meisten
Leute schneller fahren als erlaubt ...
PS: Danke fiir den MK-Flipper — wir ha-
ben sogleich einen Indizierungsantrag
eingereicht :-)

Mondstein 64
1. Wird es von Sailor Moon eine N64-
Umsetzung geben?
2. Zu welchem Spiel gab es die meisten
Fragen in der Helpline?

Sebastian Diefer, Dettingen/Erms

TOTAL! antwortet:

1. Die Serie lief in Japan schon vor
Johren aus, und das allgemeine Inferesse
an dem ,Oldie’ flaut immer mehr ab. Da
Sailor Moon kein Produkt fiir den Mas-
senmarkt mehr ist, wird auch keine Fir-
ma mehr ein neues Spiel in Angriff neh-
men. Allerdings kursieren neuerdings
unbestatigte Gerlichte ber einen US-
Film. Sollte der wirklich realisiert werden,
kénnte es dazu auch das passende Vi-
deospiel geben.

2. Die am haufigsten gestellte und be-
antwortete Frage war eindeutig ,Wo ist
oei Secret of Mana das Rubindiadem?”

Fehler, Fehler, Fehler
Warum hat Mace: The Dark Age in der
Grafik nur eine 3 bekommen und Dark
Rift eine 2—. |hr schreibt selbst in TOTALI
11/97, daB die Animationen aufwen-
diger wirken und die Kémpfer detail-
lierter sind. Uber Dark Rift schreibt ihr in
T19/97, daB die Hintergrundgrafiken
einfallslos und wenig ansprechend sind.
Christian Zimmerer, Weidach




TOTAL! antwortet:

Du hast uns ertappt — Asche auf unsere
Haupter. Der Fehler liegt allerdings nicht
im Vergleich, sondern im Layout der
Ausgabe. Bei Mace miBte korrekfer-
weise eine 2 unter dem Punkt Grafik ste-
hen. Leider ist die falsche Note bei der
Korrektur nicht mehr aufgefallen.
Ubrigens: Dark Rift wurde kurz vor Weih-
nachten Uberraschend in Deutschland
verdffentlicht, Mace gibt es hierzulande
lediglich als Import, in Osterreich,
Schweiz usw. auch offiziell als PAl-Ver-
sion. Das war zwar hier nicht gefragt,
aber wir wollten das mal erwdhnen.

Noch mehr Fehler (Schande)
In Ausgabe 10/97 schriebt lhr zu FI
Pole Position 64, Boullion wére eine
Phantasiefigur. JeanChristophe Boullion,
Franzose, geb. 1969, fuhr 1995 bei
Sauber-Ford als Teamkollege von Frent-
zen und holte drei WM-Punkte. 1996
war er Testfohrer bei Williams. Nun
gut, er ist kein Weltmeister, aber ein
bifichen Beachtung steht auch ihm zu.
Christin Vetter, Ehringshausen

TOTAL! antwortet:

Man wird so alt als wie 'ne Kuh, und
lernt doch immer noch dazu (Aual). Aut
diesen Fehler wurden wir schon vor
zwei Monaten von einem anaeren For-
mel-1-Experten hingewiesen, leider ist
der Brief einer notwendigen Textkir-
zung zum Opfer gefallen. Monsieur
Boullien (und alle anderen) mégen uns
diese Wissensliicke verzeihen.

Thema Sailor Moon:

Wieso haben z. B. Bunny und Ma-

moru andere Stimmen in der zweiien

Staffel der Fernsehserie als in cer ersten?
Kai und Thorsten, Friesdorf

Hallo, Yvonne Poslon. Melde Dich doch
mal wieder. Wir vermissen Deine Briefe
und Zeichnungen schon schmerzlich!

s loe s et b.1r-i9:-F @

TOTAL! antwortet:

Die erste Staffel lief schon ein Jahr frither
im ZDF. Die weiteren Folgen wurden erst
spater von RTL 2 synchronisiert. Offen-
sichtlich standen nicht mehr alle Syn-
chronsprecher zur Verfigung.

Untote Blutsauger
1. Wird es fir den Game Boy Castle
vania 3 geben¢ Wenn ja, wann@

2. Erscheint Dracule 3D (Castlevania

64) wirklich erst im April2
3. Bringt ihr bald ein Castlevania-Spe-
cial2 Das ware ecnt klasse.

Mathias Dehdasht, Braunschweig

TOTAL! antwortet:

1. Gibt's sogar schon. Wenn sich un-
sere Space-World-Reisenden eine Wor
che lénger die aufgehende Sonne auf
die Birne hatten scheinen lassen, hatten
sie bereits eins mitbringen kénnen. Das
Spiel wurde Ende November in Japan
veréffentlicht und éhnelt dem zweiten Teil
sehr. Ein Deutschland-Release ist von
Konami ange-

sicherlich fiir ein paar zusétzliche
Scheine einen Spieleberater in ver-
standlicher Sprache.

2. Kannst Du tun, nur sind die
Spielstande dann natirlich trotz-
dem weg. Hast Du ein Modul mit
leerer Batterie2 Die Dinger halten
ndmlich ldnger, als man denkt.
Selbst unser NES-Modul Mother,
daf nun auch schon fast ein Jahr-
zehnt auf dem Buckel hat, funktic-
niert noch problemlos.

Wie funktioniert ein
Import-Adaper?

Da wir diverse Anfragen zu diesem
Thema erhalten haben, fassen wir
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Marcel Kastian (15), Bremen. Assaziationen zv

in folgendem Artikel alle Fragen zu  Ghost in the Shell dréingen sich uns geradezu auf

dieser Thematik zusammen:

Ohne Adapter |t sich ein NTSC-Mo-

dul ebenso wenig auf einer PAL-Konsor

le abspielen wie ein PAL-Spiel auf einer

NTSCKonsole. Dies liegt daran, das sor

wohl die Konsolen als auch die Modu-
le einen Code in

dacht, ein ge-
nauver Termin
steht bislang
noch nicht fest.
2. Wir waren
froh, wenn es
schon im April
erscheinen wir-
de. Ende 98 ist
allerdings wanr-
scheinlicher.

3. Wir kom-
men bestimmt
auf diesen Vor-
schlag zuriick,
wenn der N64-
Test anstent.

sich fragen, der sie
als NTSC- oder als
PALExemplar kenn-
zeichnet. Dadurch
lauten nur diejeni-
gen Spiele und
Konsolen gemein-
sam, deren Code
auch zusammen-
pafdt. Ein Adapter
kann die Konsole
jedoch Uberlisten.
Auf einen zweiten
Steckplatz |bei den
meisten Adaptern
befindet sich die

ser auf der Rick-

Andreas Vélkl (15), Hohenstein-Ernstthal. Und
Jungs kénnen doch malen (wie Andreas zeigt)

Rollenspiele
Ich bin seit zwei
Jahren trever TOTALHeser und habe es
nie bereut. Nur durch euch habe ich
z. B. Spiele wie Final Fantasy lll oder
Chrono Trigger kennengelemt, die wirk-
lich jeder Fan von RPGs haben sollfe.
Nicht zu vergessen die Manga- und
AnimeReports, die sonst keine andere
Zeitschrift bietet.
1. Wo kann ich noch Final Fantasy \
bestellene
2. Kann man z. B. bei Rollenspielen die
leere Speicherbatterie herausnehmen
und eine neue einsetzen?

Thomas (), (¢)

TOTAL! antwortet:

1. Wie Du in einer der Anzeigen in
TOTALl 12/97 ablesen konntest, ist
das Spiel nicht ganz billig zu haben. Du
solltest also genau iberlegen, wie wich-
tig die Story ist, falls Du kein japanisch
verstehst. Die Gefahr ist recht hoch,
daf} Du ziemlich schnell nicht mehr wesi-
terkommst. In dem Fall erhéltst Du aber

leserbriefe oTOTAL!'l/98

seite) wird einfach
ein Modul mit der
landerkennung ein-
gesteckt, der der Konsole entspricht.
Nun erhdlt die Konsole von der zweiten
Carfridge den richtigen Code und ist
spielbereit. Eine Schaltung in dem Ad-
apter sorgt dann dafir, daf das Spiel
auf dem ersten Steckplatz (also das Im-
portGame| von der Konsole geladen
wird.

Wenn das so einfach ist, werdet Ihr
Euch vielleicht fragen, warum StarfFox
64 einen speziellen Adapter bendtigt,
neue Spiele wie Diddy Kong Racing de-
mit schon wieder nicht mehr laufen und
warum es bei manchen Spielen zu Ton-
und Bildstorungen kommt.

Die Stérungen bei der Darstellung von
Bild und Ton sind auf die unterschiedli-
che Takffrequenz (60 Hz bei NTSC- und
50 Hz bei PAL-Konsolen) zuriickzu-
fihren, da die Konsole bei der Wie-
dergabe der Daten sprichwértlich aus
dem Tokt kommt. Durch die Verwen-
dung eines RGB-Signals kénnen zwar
Bildstérungen wie Doppelbilder oder

auch ein durchlaufendes Bild ausge-
merzt werden (weil RGB ein von der
Fernsehnorm unabhéngiger Standard
ist], den Tonstérungen ist jedoch nicht so
leicht beizukommen. Die Losung wdre
ein externer Hz-Umschalter, wie ihn
SNES-Umbauten haben, beim N64
wurde hierfir jedoch noch keine L&
sung gefunden. Denn im Gegensatz
zum SNES 1&Bt sich das Hz-Signal bis-
her nicht einwandfrei abgreifen, da es
vom Hauptprozessor erzeugt wird. In
diesem flieBen allerdings derartig viele
Daten hin und her, daB die findigen
CodeKnacker zur Zeit noch kein Mittel
gefunden haben, das Hz-Signal zufrie-
denstellend zu lokalisieren — doch sie
sind weiter am Ball.

Bei Starfox 64 hingegen gab es ein
ganz anderes Problem. Das N64 besitzt
intern kein eigenes Betriebssystem una
bezieht einen Teil der Betriebssystem-
informationen stets aus den Modulen.
Diese waren so geschickt in Starfox64
eingebunden, daf einer PAl-Konsole
kein komplettes Betriebssystem zur Ver-
figung stand. Der StarFox-Adapter ent-
hielt einen Chip, der das Game wieder
spielbar werden lieB.

Theoretisch

7

konnte Ninten-
do diesen (

Trick in &hnli- \
cher Form bei

zukinftigen Mo-
dulen wieder an-
wenden, wodurch
jedesmal ein
neuer Spezi-
al-Adapter
notig ware.
Einen All-
round-Adapter,
der ab seinem Er-
scheinen mit Sicher-
heit fiir alle Zeiten und
iedes Spiel funktioniert,
gibt es also nicht. _ =
Sabine Bahn, A—Qberhofen.
Sailor Senshis in Osterreich
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Ja, ich bestelle die kommenden 12 TOTALI-Ausgaben ~ Vorname, Name:
im Abonnement zum Preis von nur DM 72~ (Inland)
bzw. DM 120,- (Ausland). Das Abonnement verldn- StraBBe, Hausnummer: 5

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

Datum, Unterschrift: ‘
Zahlungsweise bitte ankreuzen: [Bei Jugendlichen unter 18 Johren Unterschrift des Erziehungsberechfigten|s

3 Bequem und bargeldlos durch Bank-

:bbl}thungfl.us;schriﬁverfahren Garantie: Ich wei3, daf} ich diese Bestellung innerhalb von 10
Tagen schrifflich beim Verlag widerrufen kann. Zur Wahrneh-

2 Buro-Scheck i Verrechnung  mung der Widerrufsfrist geniigt die Absendung innerhalb von

Unbedingt Karlennummer angebenl] 10 Tagen (Poststempel). Die Kenntnisnahme d?eses Hinweises
bestétige ich durch meine zweite Unterschrift.

==

| [=]

Geldinstitut J Gegen Rechnung
Bitte Jorauszahlung leisten

Rechnung obwarlen! Datum, Unterschrift: ) 5|
Jnlerschrit Bitte keine Uberweisung! (Bei Jugendlichen unter 18 Johren Unterschrift des Erziehungsberechtigten]




MESSE-NEWS /

Nintendo rief und alle kamen.
Fachjournalisten strémten aus allen
Himmelsrichtungen nach Tokio, wo
Big N zum neunten Mal die Tore zur
alljahrlichen Hausmesse 6ffnete. Die
ehemalige Shoshinkai hort zwar
mittlerweile auf den hippen Titel

Nintendo Space World, doch das

andert nichts daran, dah Tokio mal

wieder eine Reise wert war. Noch

groBer war allerdings der Ansturm der
ortsansassigen Nintendo-Fans, der an
den Publikumstagen der Messe selbst

die kithnsten Erwartungen iibertraf.

icht zuletzt die unerklarliche Begeisterung fir
Pocket Monsters .30-—[ Pokemon wie die .C,u
fizielle Abkirzung lautet) sorgte fiir einen
gigantischen Publikumsandrang am zweiten und
dritten Messetag, so daf die \Jirrﬁr"ﬁ;n :I_,i

World spontan um ¢

veridngert wurde — so e

ang

noch nie gegebenl!
R
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Am Freitag war die Messehalle nur fiir
publikum ge etffnet — von 9 bis 1,

die Games ausgiebig angespielt werden

tvollig unbedarft vor den Ereig 1d L brachte Yamauc]
knuddeligen Tierchen. Die fraditionelle Rede des rezept aufs Tableau: Nicht die Qualitat allein wiir-
Firmenprasidenten Hiroshi Yamauchi drehte sich le die Sy or nnen, sondern es
ebenfalls um dieses Thema. Die beriihmten, sufti- ire an der Zeit fiir eine neue Art von Vi
santen Spitzen gegen die Konkurrenz i'.—.'_,-‘:'f el die vier Grundprinzipie en miften: Interaktior
natirlich wie immer r Iic""'i‘ nehmen. ."_7,---_-:5"- S Austausch alichkeit zum Sammel wie
auf ':'Li-;-@. die sich nur fir ganz kurze Zeit bl Ausbau/ Hir Ing
erkaufen, nach kirzester Zeit aber
] mag und vor allen
sten genau diese Faktoren,
= |'-'!'_'-”'L|-- te agllein hatten de
g | igmarkt im zurdc enaen
lten. Und genau diese 14
das 64DD!
A en e noch einmal zum
> he uper: ind nichts!”, so die pro-
sche € B t an Qualit Europa und kante Auss ei viel mehr als ein Rol

7 Uhr konnten

O‘En

1ossen die

Videospielbranche

2
Nintendos westliche Fiffrungsriege (Bildmitte: Minoru
Arak@hwa und Howard Lincoln, NoA) wirkte skeptisch
c;ngesr'r:hrs der"Pléne ihngs ,groB3en Vorsitzenden’

4

ngsrede Shigeru Miyar

Sy
amoio




lenspiel, und so weiter. Auf dem interationalen
Markt sei die Situation des N64 zwar _stabil” - eine
haarstréubende Untertreibung, doch Yamauchi wolk
te offenbar nicht zugeben, daB die Filialen der
Gaijins (NichtJapaner) wesentlich erfolgreicher sind
als die Firmenzentrale — doch auch dort miisse man
die neve Artvon Spielen etablieren. Mit einigen Mo-
difikationen verbunden, sollte Pokemon auch in den
LUSA Ende 98 die Revolution einleiten.

Einen TOTALI-Redakteur kann bekanntlich nichts er-
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Da selbst am Sonntag noch Zehntausende zur Messehalle
stromfen, wurde

die Space World um einen Tag verléingert

saw 11/21m 2210 B3

Guscht! Die kreischenden Schulmédchen (”"It? das TOTAL-Messe-Team
immerzu Lmu'uao; ten) muf3ten von 43 starken Bodyguar ds zuriic {c&;em ten werden

schittern, schon gar kein zwélfstindiger Flug nach
Japan, acht Stunden Zeitverschiebung, fremdartige
Schrifizeichen oder Sprachbarrieren. Natirlich wur
de die Zeit auerhalb der Messe pflichtbewuBt ge-
nutzt, um die fremde Kultur kennenzuleren und sich
ausgiebig im Kopfrechnen zu iiben. Die Rede ist natiir-
lich vom Eintauchen in die Videospielkultur und das
blitzartige Umrechnen von Yen in DM (bzw. Dollar,
was Julian betrifft} ,Die haben Virual-Boy-Spiele fiir
50 Yen - ca. 75 Plennigl”.

ein Koffer war zu schwer, kei-

ne Plastiktite zu prall gefillt,

um nicht irgendwo noch wei-
tere Importspiele, Stofftiere, Anime-
Puppen, Poster, Butions, Kalender,
Aufkleber und sonstige Merchandi-

singArtikel hineinzuquetschen und den
weiten Weg in die Heimat zu frans-
portieren. Bei den ausgedehnien Er-
kundungstouren mit Schwerpunkt Akic
bara, dem Mekka der Unterhaltungs-
elekironik, den Kaufhéusern und Spiel-
zeugladen und natiirlich auch Anime-
Shops konnten wir Yamauchis Rede nur
bestatigen. Wo im Vorjahr Merchan-
dising zu fast allen Videospielen noch
ganze Spielzeugabteilungen fiillten,
gibt es heute nur noch Pocket Monsters.
Shigeru Miyamoto bestatigte diese
Entwicklung: ,Wir sind die Super Ma-
rio Bros-Generation, wenn ich das

mal so nennen darf. Wer mit Super

Mario Bros. und Konsorten aufge-

wachsen ist, hat heutzutage groB-

tenteils das Hobby Videospiele auf-

gegeben und beschaftigt sich mit anderen Dingen.

Junge leute - d|£ ndchste Generation der Spieler -

wollen vielleicht eine ganz andere Art von Spielen.
Spiele sollten aber nicht nur eine begrenzte Gruppe
ansprechen, wie z. B. Anime-Otakus,

g

derman c'w.n:)'|»:=r auc

J)C'ﬂd'.’:‘.'!"l i-’:"'

ch r‘an Eltern, Nachbarn usw.
Dies wird zur Zeit kaum beachtet, weshalb der Spi-
elemarkt insgesamt schrumpft.”

Im Gespréch predigte uuf amoto, dessen '—|rmdq

| . = |
lenk Ubrigens eine ge b'-‘ G-Shock Zierte' , die vier

?rn}d-ar.;s-r- die zukiinftige Spiele auszeichnen S’J|i?’“
- und gewdhrte sz nte Einb ||'|r»2 in die revolu
tiondren Ideen, die das 64DD erst m 6glich macht.

Unzéihlige Kiddlies iiberschwemmten an den folgenden Tagen die Pokemon-
Stinde. Die Alteren konzenfrierten sich mehr auf Zelda 64 und F-Zero X

TOTAL! 1/98

Die Umsetzung des PC-Spiels Sim Copter (N64) wird
z. B. mit Sim City 64 (DD} zusammenarbeiten, so daf}
man mit dem Hubschrauber durch seine selbstge-
schaffenen Stidte fliegen kann. Mit Picture Maker aus
der Mario ArtistReihe kénne man Fotos in Sim City
transferieren und z. B. als Werbetafeln oder éhnli-
ches einbauen. Mit der F-ZeroDisk kénne jeder ei-
gene Strecken und Fahrzeuge designen und diese
mit Freunden austauschen. Der Game-Boy-Adapter
ermoglicht es, Stages aus Pocket Monsters Stadium
auf ein Game-Boy-Modul
zu Ubertragen und dort wei-
terzuspielen.

SchlieBlich kam er erneut
auf das ,Geheimprojekt’
Cabbage zu sprechen, daf®
er seit einer halben Ewigkeit
zusammen mit Shigesato ltoi
(Mother 3) plant. Cabba-
ge ist eine Art weiterge-
dachte Variante von Tama-
gotchi, die quasi kiinstliches
leben simulieren soll. Die
interne Uhr des 64DD hditte
nun den Effekt, daf} sich das
Tierchen haufig ohne Auf-
sicht weiterentwickelt. Hier gébe es nun ebenfalls die
Méglichkeit, den Charakter aut ein Game-Boy-Mo-
dul zu speichern, um ihn mitzunehmen.

eben den einzigartigen Né4-Spielen, die

Nintendo im Programm hatte, vielen auch ef-

nige Dinge aut, die nicht da waren. Zu-
allererst natiirlich die emeute Abwesenheit von Cap-
com, die nicht weiter erklért wurde. Sobald es etwas
zu zeigen gibt, werden wir auch efwas zeigen, heift
es lakonisch aus der Streef Fighter und Mega Man
Schmiede. Abgesehen davon, dafl Capcoms Zuriick-
haltung’ langsam aber sicher der gesamten Software-
Branche auf die Nerven geht, wird man diese Hal-
fung angesichts des Besucheransturms an den Pu-
blikumstagen der Messe sicherlich bedauern.
Auch nach intensiver Suche konnten wir auf der
Space World weder ein Super Nintendo, noch ein
einziges SNES-Spiel enfdecken. lediglich im Prospekt
von Hudson Soft fand sich schlieBlich noch ein ob-
skures Bomberman-Aktionspiel. Dazu Miyamoto:
,Wahrend der Game Boy quasi zeitlos ist und
durch seine Tragbarkeit eine Sonderstellung ein-
ist das SNES wie auch seinerzeit das NES
mehr temporér.” Ganz so krass wollte er das Ende
des SNES aber doch nicht hervorheben, weshalb er
noch schnell auf Nintendo Power (vgl. TOTAL
12/96, News) und auf die Méglichkeiten im Zu-
sammenhang mit dem 64DD hinwies. Dies ist jedoch
nicht als verklausulierte Ankiindigung zu verstehen,
sondemn eher als héfliche Umschreibung eines ,Nein,
es wird nichts mehr geben”.

nimmt,

Mit keiner Silbe erwdahnt wurden weiterhin: Pilor
Wings 2, Kirby's Air Ride, Body Harvest, Super Ma-
rio 64 |l, Dracula 3D (Castlevania 64), Hybrid
Heaven u. v. m. Doch das, was Nintendo zu bieten
hotte, war sensationell, wie unser Bericht auf den fol-
genden Seiten zeigt.

messe
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Nintendo Space World

Das N64 wird gelinkt

Nintendo

Seit Super Mario 64 auch vom letzten N64-Besitzer durch- und durcher gespielt wurde, wird kein

Spiel so vermiBt, wie ein neuer Teil der Zelda-Saga. Zum letzten Auftritt des Urvaters aller Action-

Adventures kam es vor vielen, vielen Jahren auf dem Game Boy. Endlich, nach fast dreijahriger

Entwicklungszeit, 13Bt Big N die Prinzessin Zelda und ihren treuen Retter Link aus dem Sack. Nach

J]"I" |'N,Lr ac h |‘_ R(‘lu—l'l: n dn k~1 IQC}"

\.'("'5'}""["‘[‘ seiner })E'dpl“ '_i"‘uil']'"]' creationen

Shigeru Miyamoto davon daf sich

— Mario und Zelda - inhaltlich immer stérker annchern

wiirden. Einerseits verstandlich, angesichts der of-
fensichtlichen Missions- und bt.:f:}'la'ﬁfruge in Mo-
rio, andererseits aber auch Anlal fiir verfriihte Kritik
an Zelda wie: ,Dann wird das ja das Gleiche” ...
Alles neu macht der November im Nintendo-land,

dc*clm inzwischen gingen schon zwei November ins

lana, hl e aan b r. |i R("”‘Pf"" |

wahre Abenteuer ersetzt wura 4 Doc
1997 war alles anders, und im April ‘98 soll es 1 3NN

endlich in Japan soweit sein: The le

das echte

gend ot Zelda
—The D ~arina of Time.

Wie nicht anders zu erwarten, prasentiert sich das

= 1
64-Bit-Zelda vol

Mario 64. Allen Unkenruten zum Trotz horen hier die

B AT
g in 3D, ganz annlich Super

Mario ein zweiter 64-Bit-Geniestreich ohnegleichen?

f erlebt lhr Eu
f'i'Jilr_‘.Ih'.'

il : I]: s et
Im Vorspann seht lhr, wie Ganon jugendlicher Link, im spdterer
Prinzessin Zelda entfiihrt. Macht ren Elfenhelden
Euch auf den Weg und reftet sie!

aber auch dls heil -<-p;rr“.|q+v-

gen __|l.:f"1.'i|'-”5]. Ob noch weitere Allersunferschiede ge

N

boten werden, wollte der Meister Miyamoto noch

offenbaren.
7“1 Spiel nimmt seinen Lai yuf

‘olke der Ko “kili in einem Stammesritual seine

nicht

‘\l]i

1 junge Link vom

\
Schutzfee namens Navi zugeteilt bekommt. Allen Ko-

kili wird so eine Fee mit auf den Weg g
die Elfen ihrer Wahl vor allerlei Unbil

ol e f den rechten Weq zu | N
unga immer aur den rechien vve g 2L enken. ‘=enau

zu bewahren

diese Funktion Ubernimmt Navi

— die Kleine Fee b

er Links Kopt
|r\"' |_"\_.-Zi_l en. weisr aer

dann auch im Spiel

t.f'i':'!lvf"._ltf ntet alizu aur

Zelga 04 b

zwar Mérch
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Ahnlichkeiten mit dem Dickbauch

1 . i | 1 [
schon aut. Keine niedlichen Knudaelgratiken mehr

ietet als radikalsten Schrift
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Im Umgang mit Pfeil und Bogen ist Link sehr geschickt. Um

e In LINks — el en ie besser zielen zu kénnen, habt Ihr auch die Méglichkeit, in
le traitet |hr also o ht lahre al eine First-Person-Shoofer-Perspekiive umzuschalten



Das Wandern ist zwar des Millers Lust, bei einem wichtigen
Auftrag aber bestimmt nicht die des Helden Link ...

vertfrackten Einsatz der Magie. Mit dieser werdet lhr
erst spat in Berhrung kommen, denn wie viele an-
dere Fahigkeifen, lernt Link die Nutzung der Magie
erst als Erwachsener, bzw. Halbstarker. Andere
Obijekte, auf die sich das Alter auswirkt, sind Waf-
fen — als Junge benutzt Link z. B. eine Schleuder und
einen Bumerang, spdter jedoch Pleil und Bogen
und Speer. Vor allem Kémpfe fallen dem Achtighri-
gen natirlich schwerer, da er im Umgang mit dem
Schwert noch nicht so gewandt ist.

Vallig im Dunkeln liefs Miyamoto bisher die eigent-
liche Story, nur Fragmente sind bisher klar: Das

Die Abenteuer von Link sind zwar ebenfalls in 3D, jedoch
nicht so knallig bunt wie in SM 64 sondern wunderbar stim-
mungsreich, dister, spannungsgeladen und geheimnisvoll
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Um nicht unnétig Zeit zu vergeuden, benutzt Ihr ein Plerd
kir gréfe Distanzen, das mit Karotten gefittert werden will

Endziel ist natiirlich mal wieder die TriForce und wie
in einem hinreifhenden IntroFilm (in Echtzeit dargestell)
zvu sehen war, spielt Ganon die entscheidende Rol
le des Bosen. Er entfihrt am Anfang die noch junge
Zelda und verwandelt sich im Verlauf des Spiels in
mehreren Mutationen in ein Monster. Auch Llinks
Herkunft soll geklart werden, obwohl seine Rasse ke
ne Eliern und ale Leute kennt — die Kokili sterben nicht,
sondern verschwinden einfach.

Stilistisch erinnert Links
die a
in der Zeit des dlteren

link sind Grafik Geg-

ner und Umgebung je-

Jugendzeit noch efwas an

(&

doch viel disterer und ein- ’ -~
L= 1 Nl i § LW - | 4 -

'.,’ 4 &
: -

-

ten Zelda-Spiele,

daringlicher.

Wie der Name schon ver-
muten laBt, wird eine groBe Rolle
die Ocarina of Time (eine Art Flcte)
spielen. Findet |hr die drei Seelensteine
und legt sie in Einkerbungen in der
Flste, kann Link im Zeitturm die Me-
lodie der Zeit spielen und zwi- /_,
schen verschiedenen Epochen
hin- und herspringen. Mehr noch,

Verénderungen und Abldufe in
der Vergangenheit beeinflussen
die Zukunft.

TOTAL! 1/98
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Am wenigsten war Gber die Magie im Spiel zu ver
nehmen ~ Miyamoto gab nur zu, daB der alte’ Link
sechs verschiedene Arten von Magie benutzen kann,
wenn er die entsprechenden Amulette besitzt: Feuer,
Erde, Wasser, Wind, Dunkelheit und Licht. All die-
se Formen der Magie kénnen miteinander gemischt
werden, als Transportmittel dienen und sogar an die
normalen Walfen ,gebunden’ werden, d. h. thr
konnt aus einem ganz normalen Pleil einen magi-
schen Pleil machen. Grdfisch war leider von den ma-
gischen Féhigkeiten in der Messeversion noch nichis
zu sehen, wir erwarten jedoch beeindruckende EF
fekle.

Insgesamt kann man das Wort beeindruckend auch

fiir die Grafik des Spiels verwenden: Langst ver-

gangen sind die Tage der simplen MarioOptik. Die

Erde und Pllanzen sehen aus, als kdnnte man sie fém-

lich riechen, Link selbst ist unglaublich detailliert dar-

gestellt {man erkennt sogar das Piercing seiner spit
zen Elfen-Ohren) und schwingt funkelnde, reflekfie-
rende Schwerter. Als eines der ersten N64-Spiele be-
nutzt Zelda viele Echtzeitlichteffekle und echte Schat-
tenwirfe, Klettert lhr in eine gleiBende Schatztruhe,
flieBt das Licht realistisch iber Link, erkundet Ihr eine

Hohle mit einer Fackel in der Hand, werden Link und

alle Gegner von der Fackel und der immer glitzern-

den Fee Navi beleuchtet.

Am imposantesten aber kommen natiirlich die
Endgegner daher, von denen es 15 bis 16
geben soll: Ob Link nun gegen zwei herrlich
animierte Skelette kémplft (wie Errol Flynn in

seinen besten Zeiten) oder einem giganti-
schen Lurch eine Bombe ins Maul schleudern
muf3 = lhr erlebt garantiert die aufregend-

sten Kémpfe Eures Videospiellebens.
Damit auch Story und Puzzles nicht zu
kurz kommen, ist die Welt Hyrules (in of
len Zeitzonen) mal wieder in dunkle

Dungeons vol

er Monster, eine grofBe, brillant ge-
renderte Stadt voller prachtvoller Fachwerk-
hduser (und deren gespréchsbereiten Be-

wohnern), mehrere Dérfer [wie das der Koki-

Manchmal hilft eben nur rohe Gewalf. Ein ch'."ﬁ‘a'ger Hieb
und Link hat ein weiteres Problem aus der Welt geschafft

agiert. Seid Ihr in der Néhe des Plerdes, geniiat ein

Button-Druck und schon steigt Link auf. Wahrend des

ien l"l-lf“-;_J:E."".’"llﬁ.':.-l.} upersprungen weraen

lhr trefft herrenlose Pferde, und auch (¢

5 )

| &
egner kommen

! 14 C bl 2
["_la'-.f;" mancnmal im aare! enge

Um dem Realismus die Krone aufzuselzen. an
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Nintendo

Rechts oben seht Ihr, was die Buttons bewirken. Der griine Kreis steht dabei fiir den B-, der blave fiir den A-Button. C ¢ wechselt
die Perspektive, die anderen drei C-Kndpfe sind gemdf3 ihrer Anordnung abgebildet. Alle Buttons kénnen umkonfiguriert werden

auch die Tageszeit — geduldige Reiter werden also
wunderschéne, orangefarbene Sonnenuntergénge er-
leben.

Angesichts der schonen, neven 3D-Welt, unzahliger
Bewegungsméglichkeiten und komplexer Mandver
wie Schwertkémpfen werdet lhr natiiich fragen, wie
sich all dies steuern lassen soll. Genau in diesem Be-
reich ist Zelda die gréfite Revolution, der néchste
Genre-bestimmende Quantensprung nach Super
Mario 64: Um sich vom Jump&Run-Charakier ganz
abzuheben und die Steverung nicht allzu Ge-
schicklichkeits-abhangig zu machen (schliefllich soll
eine Geschichte erzahlt und ein Abentever erlebt wer-
den), wurde ein genial funktionierendes, automati-
sches Sprungsystem ein-
gebaut. Lauft Ihr
schnell genug

Bevor Link sein Schwert so

locker mit einer Hand fihren
kann, muB3 er zum Jugendlichen
herangereift sein

messe TOTAL! 1/98

Das Design ist nicht im geringsten niedlich und knuddelig. Fiir
einige Spieler ist dies vielleicht ein wichtiges pro-Argument

an eine Kante heran, springt Link beherzt ab — und

halt sich beim Verfehlen von angepeilten Plattformen
automatisch an der Kante fest. Solltet hr langsam
iber die Kante freten, |60t er sich gerade

an der Wand herunterfallen.
kénnen ebenso erkleftert werden, wie
ri-::r*ge|eien an Lianen rnri‘.glic'w sind.
Damit die Ubersicht im dreidimen-

sionalen Raum nicht verl

wurde die Kamera gegeniiber Mario
64 stark verbessert und mit Hilfe des Z-

Buttc in Lock-On (oder auch Konzenhra-

punons elr AU/ (OO

tions-] Modus eingebaut: Driickt Ihr den Z-But
ton und haltet |hn, wird der Bildschirm ff’mqr'fig
von kleinen schwarzen Balken umrahmt und Link

bewegt sich immer in Relation zum gerade ange-

r so véllig problemlos echte Duet-
chritien und Ausféllen austragen, ohne
abzuwenden. Habt Inr genug oder

> einfach fliehen. laf¥t hr einfach den Z-But

v v
b 4 v .
4 4 v

Die Héuser der Stadt zeigen besonders deutlich, wie detail-
liert und beinahe fotorealistisch die Grafik gelungen ist

links Ausriistung benutzt. Ein kurzer Druck auf den ent
sprechenden Knopf und Link wechselt die Waffe.
Uber Start kénnt hr jederzeit ein Menii aufrufen, in
dem sich festlegen 1&Bt, welche Waffe welchem
C-Bution zugeordnet sein soll. Besonders kréftige
Schwerter erfordern sogar die Benutzung beider
Héinde - realistischer geht es kaum noch.

Wie in unserem kurzen Abrif}’ zu erkennen, konnten
wir bisher erst einige Abschnitte des Games sehen,
spielen und erleben. Freundlicherweise hatte Big N
aber eine Version zusammengestellt, in der von je-
der ZeldaPassage (iberraschenderweise sogar ei-
nige Endgegner) etwas anspielbar war. Die ersten
Eindriicke waren dermaBen Uberwdltigend, und die
Aussagen Shigeru Miyamotos machen soviel Appetit
auf mehr, daf® wir den Erscheinungstermin in Jopan
kaum noch abwarten kénnen.

Julian Eggebrecht

ei aller Brillanz Zeldas enthilt

Miyamotos zukiinftiger Genie-

streich auch einen Wermutstrop-
fen: In absehbarer Zeit werdet Ihr Link
nicht durch das dreidimensionale Hy-
rule leiten konnen. Der Japan-Release im
April - weitere Verzogerungen sind nicht
ausgeschlossen - ldit vermuten, daB
es bei uns erst Ende 1998 soweit sein
konnte. Ein Termin vor September wiir-
de wohl einem Wunder gleichkommen -
offiziell ist natiirlich nichts.
27 Monitore standen auf der Messe zum
Probespielen bereit. Ein Rumble Pak
war an keinem Controller angeschlossen
- in welcher Form das Riitteln genau
zum Einsatz kommen wird, bleibt also
weiterhin Miyamotos Geheimnis. Ge-
nauso verschwiegen wie der Meister
blieb auch das Spiel selbst: Die Demo-
version bot noch keine Sprachausgabe.




Das SNES-Spiel F-Zero ist nach
sieben Jahren immer noch ein heiBer
Anwarter auf den Titel ,,Schnellstes
Rennspiel aller Zeiten“ und das
einzige Racing-Game fiir eine
Heimkonsole, das mit der maximalen
Framerate von 60 Bildern pro
Sekunde (PAL: 50) lduft. Nur ein
einziges Spiel hat das Zeug dazu,
dem 16-Bit-Klassiker diesen Titel

streitig zu machen: F-Zero X.

higeru Miyamotos Maxime ist eindeutig:

F-Zero X soll unter allen Umsténden mit 60 Bik
dern pro Sekunde laufen, selbst im Vier-

spielerModus. Betrachtet man die Ruckelorgien der
meisten anderen Spiele, scheint dieses Ziel illusorisch,

und doch ist es mdglich, wie sich auf der Nintendo
Space World zeigte. Der Preis fur diese flissige Gra-
fik ist jedoch nicht der gefirchtete Nebeleffekt, denn

An Nebel ist bei Nintendos Meisterwerk erst gar nicht zu
denken, Das Spiel scheint einfach perfekt zu sein

F-Zero X kommt erfreulicherweise ohne ihn aus. Statt
dessen bestehen die Fahrzeuge aus recht wenigen

Polygonen, und auch auf Randbebauungen muf3

der Befrachter fast komplett verzichten. Dadurch

F-Zero X —
schneller als der Schall

Nintendo

vy

b l‘k’?}.&tﬁf s

00°20"78

Diese ,Renn-Réhre’ ist rundherum befahrbar. Allerdings wird es schon schwierig, bei 600 kmh (und das ist bei F-Zero X eher
ein Schneckentempo) alle Speed Ups aufzusammeln. Da hilft wohl oder iibel nur skindiges Reaktionsfraining

Bisher sehen die Charaktere leider so aus, als wéren sie ein
billiger Abklatsch eines Marvel-Comics

wirkt das Spiel auf Standbildern zwar extrem un-
spekiakuldr, doch das ist schnell vergessen, wenn |hr
F-Zero X in Bewegung seht - vor allem, sobald sich
sage und schreibe bis zu 30 Fahrzeuge gleichzet-

tig aut dem Bildschirm tummeln. Und das, ohne

A R oy i . _i| ckern ..(\],.. i Qrial
aaily rolygone pioppen oger nackern oder die apiel
I F !

geschwindigkeit in die Knie geht

SPITZENGESCHWINDIGKEITEN
VON UBER 1200 KMH

A LT S [ TS | U oy S VR (IFW oot [
Apropos Spielgeschwindigkeit: F-Zero X zieht Euch
die Schuhe aus. Die ,normale Reisegeschwindigkeit

von ca. 600 kmh wirkt dabei noch nicht sonderlich

schwindelerregend. Interessant wird die Sach

e erst,

wenn |hr konsequent jeden Speed Up erwischt.
Denn diese beschleunigen das Fahrzeug immer

weiter — beim Probespielen konnten schon Spitzen

TOTAL! 1/98

geschwindigkeiten von tber 1200 kmh erzielt wer-

den. Dab F-Zero X dabei immer noch perfekt steu-
erbar bleibt, ist fast schon ein VWunder - und ein prak-
tischer Nebeneffekt der besagten 60 Bilder pro Se-

b PTJ40M °@O5PAS OPUBJUTIN

kunde. Denn dadurch wird natirlich auch die Steue-
rung haufiger abgefragt, was ein praziseres lenken
garantiert.
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HeiBes Racing Game rund um die
italienische Nobelkarosse
Lamborghini und andere Traumwagen.
Die Teile haben richtig was

unter der Haube.
Auf den traumhaften Strecken
drehen sie machtig auf.
Feiste Sounds machen schon von
weitem klar, wer hier der BoB ist.
Die grof3e Optionsvielfalt und der
Mehrspielermodus mit geteiltem
Bildschirm - fur bis zu 4 Spieler -
garantieren fetten Fun.
Kompatibel mit dem N64 Rumble-Pak.

Auch erhiltlich:

109 . D-60437 Frankfurt « Telefon (069) 950812-0 . Fax (069) 950812-74

Fahrzeuge und (fast?) ebensoviele Strecken bie-
tet kein anderes Rennspiel auch nur ansatzweise,
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doch das ist Miyamoto offenbar noch nicht genug: BET N "'l “ m e #_
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Kids verschiedene Nintendo-Spiele um die Wette daddeln. (Er-
innert sich noch jemand an Games Master auf SAT 17?) Er kon-
ne sich gut vorstellen, daB das Rennen des besten Fahrers
aufgezeichnet wird und per Disk nachgeladen werden kann,

so daB jeder — d@hnlich dem speicherbaren Ghost in Mario Kart
64 - gegen diese Bestzeit antreten kann.
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Auf diesem Bild seht lhr, wie der beliebte Dinosaurier
versuchi, einige Blocke auszubalancieren. So wie wir ihn
kennen, wird's ihm wohl auch gelingen

Nintendo Space lWorld 97

messe QTOTAL! 1/98

Yoshi’s Story

Nintendo Nintendo versorgt die videospielende Fachpresse seit Monaten mit den neuesten Screenshots der

Die grof3e Frage lautet an dieser Stelle: Wie um Himmels
Willen soll Yoshi an diesem verflixten Stoppschild
vorbeikommen?

N64-Versionen von F-Zero, Yoshi und Zelda. Doch bis zur Space World blieb es fiir alle ein Wunsch-
traum, die Hits fiir 1998 schon gespielt zu haben. In Tokio bot sich nun weltexklusiv die Gelegenheit
zu Uiberpriifen, ob Miyamotos kommende Meisterwerke halten, was die Bilder versprachen.

oshi’s Story ist eine grafische Sensation!
Y\Ner sich immer noch nicht mit der eckigen

Polygongrafik der 64-BitGeneration an-
freunden kann, der wird bei Yoshi findig. VWéhrend
der Wachmalstift-Stil des Vorgéngers Yoshi's Island
noch viele verschreckte (,Zu kindisch!”), wird der
knuddelige Look der N64-Fortsetzung mit Sicherheit
ieden verzaubern. Das ganze Spiel ist vom ersten bis
zum letzten Pixel wie ein Kinderbuch designt. Die Aus-
wahlmeniis wurden als PopupBuch mit mehreren aut
Klappbaren Ebenen gestaltet, doch damit ist es mit
der Zweidimensionalitét der Grafik auch schon vor-
bei — obwohl es sich bei Nintendos nevestem Ge-
niestreich inhalflich um ein reines 2DJump&Run han-
delt. Alle Objekte und Charakiere des Spiels wirken
so unglaublich plastisch, daB sie prokisch aus dem
Bildschirm herausragen und zum Anfassen animieren.
laut Miyamoto haben noch niemals so viele Grafi-
ker an einem Nintendo-Spiel gearbeitet. Heraus-
gekommen ist dabei ein kleines Kunstwerk. Einige Hir-
tergriinde wirken wie Laubséigearbeiten, andere se-
hen aus, als seien sie aus diversen Stoffresten zu-

Yoshis lange Zunge ist, wie beim SNES-Vorgénger, auch
diesmal vielseitig einsetzbar. Weit entfernte Stellen sind so
fiir Yoshi schnell und sicher erreichbar

sammengendht worden. Auch die Animationen der
Charaktere sind herzallerliebst: Yoshi strampelt mit ver-
kniffenem Blick verzweifelt mit den Beinchen, um
nochmals an Hohe zu gewinnen. Springt er einem
giraffenhalsigen Gegner auf den Kopf, knautscht sich
dieser wie eine Ziehharmonika zusammen, oder
eine in allen Regenbogenfarben schimmemde, frans-
parente Seifenblase dellt sich ein, wenn Yoshi mit
dem Kopf dagegenbounct. Dies &t sich an den Bil
dern natiirlich nicht erkennen, sobald Ihr das Spiel
aber einmal auf dem Bildschirm in Bewegung ge-
sehen habt, wird wohl niemand behaupten, diese
Grafik sei auch auf dem SNES méglich — ein Vorwurt,
der dem anderen N64-2D-Spiel, Mischief Makers,
hdufigor gUTK}(:l‘H wurge.

Bei aller Schwérmerei fiir die Optik darf man natir-
lich nicht vergessen, nach dem Gameplay zu schau-
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Banjo&Kazooie’s
mrrs Great Adventure

Vor kurzem waren Banjo und Kazooie noch vollkommen unbekannt. Inzwischen diist zumindest Banjo in Diddy Kong

<®* €@ <
< @ <
s

Racing iiber Tausende Bildschirme, iberall auf der Welt. Nintendo gewdhrte den Besuchern einen tiefen Einblick in die

Abenteuer des Duos, das ab April in einem eigenen 3D-Jump&Run zeigen mup, was es drauf hat.

Das Infro ist goitlich, selten so gut amisiert. Banjo hélt sich zuncichst abgenervt und gequélt die Ohren zu, da seine Mitcharaktere zu musizieren beginnen (die gleichnamige Tréte von Kazooie ist
der Oberhammer). Dann gibt er sich jedoch einen Ruck, und es entsteht ein frhlicher Song der Banjo&Kazooie-Allstar-Big-Band, alles in Echtzeit berechnet und in bester Bild- und Tonqualiéit

Uber sieben Briicken muBB er gehn, darf die Noten ja nicht Seit dem ertsen Teil der Donkey Kong Country-Serie fiir
iberseh’n, I}t sich auch gern auf Bullenkémpfe ein und das Super Nintendo ist Rare dem erfolgreichen Jump&Run-
wird am Ende doch der Sieger sein (frei nach Peter Muffohr) Motto ,Zu zweit geht alles besser’ treu geblieben

Nintendo Space World 97

Info

Banjo&Kazooie's Great Adventure ist wieder einmal
einer der Titel, dessen ausgezeichnete grofische Qualitéit
ei ger Ster- erst durch das bewegte Bild zur Geltung kommt

TOTAL! 1/98



nensuche des italienischen Klempners habt Ihr sofort
dos Gefihl, die Haupirolle in einem Zeichentrickfilm
zu spielen. Ein wirklich sensationell groBer Fortschritt
ist die opfische Gestaltung der Umgebung. Rare hat
eine 3D-Engine erschaffen, die olle bisherigen
Engines deklossiert. Sie ist so leistungsféhig, daf} das
N64 mit scheinbar absoluter Leichtigkeit komplexe
Szenarien darstellt, die mit Unmengen von Texturen
versehen sind. Dabei gab es in keinem der fiinf an-
spielbaren Level auch nur den Hauch von Nebel zu

Rares neve Helden Banjo und Kazooie bekommen es mit
Geistern zu tun, die auch geme mal eine muntere Melodie
auf der Orgel des Houses klimpern (siehe oben links)

sehen. Wer nun glaubt, die Entwick-
ler hatten sich die Arbeit verein-
facht, indem sie durch ein ge
schicktes leveldesign Blicke in
die Ferne ausschlieBen, der irt.
Teilweise kénnt ihr einige hundert
Meter weit schauen, ohne daf}
Euch auch nur ein einziges Detail

verborgen bleibt.

Auch Bdren konnen nicht alles. Steile
Berghdinge hinauflaufen ist zum Beispiel eher
eine Disziplin fir den schréigen Vogel Kazooie

Um sfets den optimalen Uberblick zu
behalten, kénnt |hr mit den C-Buttons die
Kamera-Perpekiive verstellen, so wie es auch in

r Mario 64 der Fall war. Die Hondlungsmég-

lichkeiten erinnern

ebenfalls stark an Miyamotos

QUALITAT IST
DAS BESTE REZ2EPT

T A I GO 1SS 7 e i R
Meisterwerk. Prinzipiell stevert ihr sténdig Banjo, der

ves drauf hat. Wenn lhr jedoct

iickt haltet und zusétzlich einen der

vier C-Kr.’jpfe driickt, springt Kazooie aus Banjos
Rucksack heraus und steht dem Baren mit Taten zur

Passagen, die fur Banjo nicht

Seite. Mitunter gibt es

passiert

ar sind [er hat zum Beispiel grofie Sch

a Fall lauft |
| L | iy

Beinen d

a antenrechanAea
AT T > | i

N, Va Kaz

Brummbére 3
' nichfs nd
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anigkeiten auszunutzen. Da die beiden

ngs unzertrennbar sind, reduziert sich diese

Es geschehen seltsame Dinge. lhr habt ein Kamel zum
Freund und kénnt Euch in Spinnen oder auch, wie auf die-
sem Render-Artwork gut zu sehen, Krokodile verwandeln

TOTAL! 1/98

Bisher keimie in vielen Kopfen der Gedanke, Rares
3DJumpdRun sei weiter nichts als eine effekivolle Ko-
pie des NintendoHits Super Mario 64, doch alle Pes:
simisten kénnen beruhigt werden. Sicher wird das
Duo nicht im gleichen Mafe die Spielewelt in Er-
staunen versetzen wie es einst Mario tat, weil es im
Gegensatz zum ltaliener kein véllig neves Spiel-
konzept ins Leben rft. Es ist demzufolge ganz logisch,
dab es DéjavirErlebnisse geben wird. Wer jedoch
die Titel der Donkey Kong CountrySerie fir das
SNES kennt, weil}, daB} Rare sehr wohl dazu in der
lage ist, ein Spielprinzip aufzugreifen und das
Game neben grafischer Vielfalt mit einer ausrei-
chenden Menge eigener Spielideen zu versehen.
Eine weitere Storke der in England ansassigen Trup-
pe ist die Fahigkeit, ihren Games eine ausgesprochen
gute Spielbarkeit anzugedeihen. Ein gewisses Pri-
gelspiel, Blast Corps, GoldenEye 007 und Diddly
Kong Racing sind die jiingsten Bewesise fiir diese Be-
gabung. Auch die Haupicharaktere in Banjo&Ka-
zooie's Great Adventure sind auf dem besten Wege,
Euren Analogstick-Kommandos streng zu gehorchen,
die Messe-Demo spielte sich bereits ohne nennens-
werte Schwierigkeiten.

Die Tatsache, dab es sich bei der gezeigten Version
erst um eine 70%Fassung gehandelt hat, gibt be-
rechtigten Anlaf} weiterzutréumen, was im April mit
diesem Spiel auf uns zukommen wird.

Wie weiter?

geht

it Conkers Quest hat Rare ein
weiteres 3D-Jump&Run in der
Entwicklung. Im Gegensatz zur
vergangenen E3 wurde es den Messe-
besuchern der Nintendo Space World
jedoch nicht als spielbare Version zu-
ganglich gemacht. Es gab lediglich ei-
nige Szenen auf Video zu bestaunen.
Aufgrund der Terminverschiebung bei
Banjo&Kazooie’s Adventure von ur-
spriinglich November "97 auf April 98
ist davon auszugehen, daB Conkers
Quest erst gegen Ende '98 erscheinen
wird. Mehr dazu werden Nintendo und
Rare vermutlich auf der kommenden E3
in Atlanta verraten.

messeée
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1080°—-Das N64
im Schneesturm

Nach der nassen Revolution von Wave Race 64 im letzten Sommer soll nun jahreszeitlich angepaht das nachste
ungewohnliche Sportvergniigen mit ungeteerten Bodenverhaltnissen auf uns zukommen. Snowboard-Freaks frohlocken

angesichts der Flocken-Pracht und der rutschigen Physik der Buckelpisten in Nintendos 1080 Degrees Snowboarding....

enner der Nintendo-Vergangenheit werden
sich ermngrn, chS vor sechs Jahren c%ivetjse _ G o . wy
Programmierer (vier, um genau zu sein| der 5 TImME
englischen Software-Schmiede Argonaut ins feme Ja-

pan zogen, um dem SNES und Miyamofos Mannen [ e, ' .

mitiels Super FX die schéne, neue Welt der Polygone
nahezubringen. Nach den FXKniillern Starfox und
Stunt Race FX blieb am Ende nur einer der Englén-
der namens Giles Goddard iibrig, der sptiter Marics
famosen Né4-Einstand programmierte. Ein Pro-
grammierer — das ganze Spiele Nicht doch, nur der
riesige KlempnerKopf am Anfang mit den schnucke-
ligen Lichteffekten und der Gummi-Nase ...

Vom Nb64 beeindruckt und méchtig neidisch auf ser
ne Wave RaceKollegen, ersann Goddard die Idee,
ahnliche bahnbrechende Physik und Grafik in einem
schneebasierenden Spiel méglich zu machen. Er be-
kam von Shigeru Miyamoto neben einigen Vetera-

-«
—

Statt 6dler Abfahrtsrennen werden bei 1080° spannende Downhillpassagen mit umfangreichen Stunteinlagen
gewiirzt. Die Grafik die Wave Race nicht undhnlich ist, sorgt fiir viel rasante Action im Schneegestober

nen aus dem Wave Race-Team sein erstes eigenes Die laut Nintendo zu 80 % fertige Version (mit drei
Spiel zugeteilt. Strecken), die wir auf der Messe probespielen konn-
Nach nur einem Jahr Entwicklungszeit verbliiffte Nin- ten, Ulberzeugte bereits gewallig: angefangen mit der
tendo aut der Space World die Konkurr nit e an Detailreichtum nicht zu iberbietenden Grafik bis
ier schon recht weit gediehenen Version des win hin zum brillanten Spielgefihl konnte 1080° rundun

— A e

\ i : " - =
~ | = \ 3
Alles, was diie echten Konner auf ihren Boards bewerkstel- Per Splitscreen kénnen zwei Spieler im direkten Vergleich Trotz sehr vieler Details zeigte sich die Vorversion von
ligen, kann demdichst auf dem N64 nachgestellt werden auf ihren Snowboards gegeneinander antrefen Nintendos 1080 Degrees erstaunlich schnell und fliissig
e i) F_]-';H [ I - { nritzendem ;.r nee. "I'.:""|-:',_,I\

ten-eigthy de - er die vor
~ it o int | A I.' ar f_\ | C : & -:';;-_\. r
. s pu { s hin zum blendenden lens-Flare-Eitekt. Neber
> aher. In N nalem, festem Schnee gibt es natiirlich z
k I nger E nceut wuch Bucke p n-Absch B
(= 1 ber 3 L f 1 zZ e It m Pu rscnnee ) E
Auch pielgerinl war einfach traumhatt: jede

TOTAL! 1/98
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zu tief in die Karten schauen lassen will und nicht die
aktuellste Version von 1080° présentierte. Erinnert sei
nur an die Vorversion von Wave Race 64 auf der E3
1996, die mit dem fertigen Spiel (vier Meonate spd-

038 80,,;
500 FOINT

der schon einmal Schnee unter den Fiillen hatte, stellt
auf Anhieb fest, daf3 sich Steuerung, Bodenhaftung,
Driften, Reibung, einfach perfekt anfihlen. Der Druck
aut den Z-Bution IRt den Spieler in die Knie gehen,
um mehr Geschwindigkeit, dafir weniger Balan-
ce, herauszuholen. Mit dem B-Button stellt lhr das

SNOWBOARDER LEBEN WILD
UND GEFAHRLICH

Board ganz besonders schrég fir gewagte Slides,
und der Analog-Stick kontrolliert den Kérper. Die
Stunts werden natirlich durch Kombinationen all
dieser Features ausgeldst, wobei uns beim Anspie-
len die saubere Landung am schwersten fiel.

Der ZweispielerModus war noch nicht spielbar,
bislang konnten nur Rennen gegen einen Compu-
tergegner gefahren werden. Unklar ist noch, ob

auch Wettkémpfe mit mehr Teilnehmern stattfinden
werden.

Angesichts der zahlreichen unbeantworteten Fra-
gen mag der geplante JapanRelease im Februar uto-
pisch erscheinen. Doch man kann wohl davon aus-
gehen, daB Nintendo sich in alter Tradition nicht all-

NBA Courtside

Nintendo gibt sich sportlich. Major League Baseball Featuring Ken Griffey Jr, 1080° und NBA Courtside sind erst

ter) fast gar nichts zu tun hatte ...
Julian Eggebrecht

LW I'ntersport pur

er Titel 1080 Degrees Snowhoar-
ding bezeichnet die Gradzahl von
drei kompletten Drehungen um
die eigene Achse.

Da das Wintersport-Spiel eine saisonal
sehr spezielle Thematik bietet und der
Veroffentlichungstermin in Japan knapp
vor Winterende liegt, wird Nintendo es
wohl hierzulande bis Ende des Jahres
zuriickhalten. Im Hochsommer wiirde
ein Schneespiel ja auch nicht so recht
passen.

der Anfang der neu ins Leben gerufenen Produktreihe namens Nintendo Sport Series. Auf der Messe war neben dem

vielversprechenden Snowboard-Spiel auch eine friihe Version des Basketball-Games anspielbar.

Alles mud man selber machen. So oder Ghnlich
kdnnte die Devise von Nintendo lauten. Bestes Bei-
spiel hierfir ist das in Arbeit befindliche NBA Court
side. Obwohl die gezeigte Fassung lediglich eine
50 %Version darstellte, sah sie bereits um Klassen
besser aus als Konamis NBA In the Zone ‘98, wel

ches schon fix und fertig sein sollte.

NINTENDOS NBA-VERSION IST
ERSTAUNLICH FLUSSIG

Nintendos Basketball-Simulation wartet mit einer
NBA-lizenz auf, so dab alle Fans der Korbball-Dis-
ziplin und US-iga in die Fubstapfen ihres personli-
chen Léeb-ingssme ers und vereins freten konnen. Ne-
ben den ausgesprochen natiirlich wirkenden Be-
wegungen der Charakfere, beeindruckt das Spiel in
gratischer Hinsicht durch einen blitzblanken und
jede Aktion reflektierenden Parkettboden. Auch die
Steuerung machte bereits einen guten Eindruck und
wirft die Frage auf: Wenn das Spiel angeblich erst
halbfertig ist, wie gut soll es dann eigentlich noch wer-
den? Um die Antwort zu erfahren, werdet lhr Euch
eider noch mindestens bis zum Juli gedulden missen,

denn vorher wird dieser Hit nicht erscheinen.

Flissige Spieleranimationen lassen echte NBA-Afmosphdire
aufkommen. Bereits die 50 %-Version war beeindruckend

Die offizielle NBA-Lizenz erlaubt Duell-Klassiker wie zum
Beispiel die Los Angeles Lakers gegen die Chicago Bulls

TOTAL! 1/98
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Pocket Monsters .’

Nintendo

Mit diesem Startbildschirm fing
alles an. Eine Handvoll Pixel
faszinieren ein ganzes Volk.

POECHEET MONSTECS »

PP

°
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ghrend nélende Kleinkinder ihre Erzeuger
WHOCh mit dem Gequengel ,Mama, ich will

'n Tamagotchi” quélen — dobei kénnen
sie das Bandai-Original nicht einmal von billigen
Hongkong-Clones unterscheiden ~ wissen TOTALI-
Leser schon langer, daB die kleinen CyberKiken mitt
lerweile mega out sind. Die viruelle Eintogsfliege lenk-
te die Japaner nur kurzfrisiig vom gréBren Erfolg
der Videospielgeschichte ab. Nintendos Pocket
Monsters fir den Game Boy verkauften sich seit
1995 - so lange gibt es das schon in Nippon - bis-
lang unglaubliche 7,5 Millionen mal. Damit ist so-
gar der Rekord von Super Mario Bros. (NES, 6,8 Mik
lionen) tberholt! Ohne diesen Mega-Erfolg hatte
Nintendo den Niedergang des Game Boy nicht mehr

\y

b

authalten kénnen.
Nun ist er dank Pokemon und
GB pocket (hmm, verdachtiger Namel) wie-
der riesengrof} im Geschéft. AuBerdem landete Big
N (wieder einmal) einen gigantischen Marketing-Er-
folg, denn es gibt nicht nur ein Poke(tmon|stersiMo-
aul, sondemn mehrere in verschiedenen Farben so
daf} richtige Fans gleich zwei oder drei Cardridges
kaufen. Griin und rot waren die ersten, gefolgt von
einer limifierten blauen Ausgabe. Diese Tage werden
noch silberne und goldene Pokemons erscheinen.
Doch die Unterschiede sind gering. So gibt es in den
verschiedenen Modulen nur eine Handvoll unter-

Pokemon uber alles

I T =

Noch ist Pikachu gaz schén genki (gut drauf), aber wenn
Du jetzt in das Micro brillst, wird er saver und traurig

Pokemon, Pokemon, Pokemon

World unter ein grofies, gemeinsames Motto: Pocket Monsters. Was ihn und die Kunden

verbindet, sind Millionen. Millionen Dollar auf Big Ns Firmenkonten und Millionen gliickii
che Pokemon-Spieler. So ist es auch kein Wunder, daf neben neuen GB-Spielen vor allem zahlreiche
N64-Titel mit den putzigen Monstern erscheinen. Eines davon ist z. B. Pikachu Genki Dechu. Pikachu
ist der niedlichste, schwichsie und somit auch beliebteste Pokemon-Charakier. Mit Hilfe des [auf der
Messe per Video vorgesellten, aber offenbar noch nicht funktionstiichtigen) Mikrophonsets sollt thr mit
dem kleinen Monster kommunizieren kénnen. Pikachu hért dann auf Ever Wort und spielt oder knab-
bert einen Apfel. Was sich fiir wesfliche Ohren wie ein nefter, aber leicht schréger jepanischer Win-
tergag anhért, ist (neben anderern Verriicktheiten) laut Yamauchi die Zukunft Nintendos und damit der
Videospiele. ,Laf} Dich tberraschen, schnell kann es geschehen ..."

WEe einst der grolie Vorsitzende Erich Honecker, stellte auch NintendoBo3 Yamauchi die Space

I B b 4
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Pokemon-Master

m 29. August hatte in Japon eine
APokemonMesterschoﬁ pegonnen,
deren Teilnehmerzahl allerdings auf
nur” 3.840 begrenzt wurde. Ende Novem:
ber fand das Finale statt. Der Sieger, also der

Besitzer der starksten Moensterparty, bekam
den ehrenwerten Titel ,Pokemon-Master”.

schiedliche Monster und die Vorrausetzungen, die-
se zu finden, wurden leicht gedindert.

Apropos Monster finden: Der Inhalt des Spiels besteht
darin, in der PokemonVWelt herumzulaufen, Monster

b : - DAl - |
zu finden und einzusammeln = als Rahmenhand-

Diese Monster haben ganz ur
i e - S | = ik
und kénnen zu einer Party zusammengestellt werden

~

Der Clou am ganzen PokemonGame ist, daf3 man
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POCKET MONSTER!




fleibig kaufen.

Puppen, Poster,

Pokemon

intendo unterstitzt den Abverkauf der
PokemonModule mit der geballten Macht
ihrer Merchandising-Maschinerie. Es gibt
in Japan nichts, was es nicht zu Pokemon gibt. Pup-
pen, Betiwasche, Shampoos, Zeichentrickfilme -
die ganze Polette. Die Summen, die Big N fir die
lizenzen erhdlt, dirften sich in astronomischen
Hohen bewegen. SchiieBlich kénnen die Spiek
zeughersteller Sber 150 Puppen [so viele Monster
in verschiedenen Erfahrungsstufen gibt es) auf den
Markt werfen. Nintendo selbst beteiligt sich natiir-
lich auch an dem eintrdglichen Geschaft und
zwar, wie es sich fiir die Geschichte der Firma
gehart, mit Kartenspielen. Auf einem Pokerblatt ist
eine (zufdllige] Auswahl von Monstern samt deren
Werten aufgedruckt -

Das Angebot an Tand und Ramsch ist uniberschaubor
grof3. Es gibt fast nichts, was es nicht gibt

K‘ :!:w'.m. 'r
L Aol ke Jr"f‘hﬁ

Das Original Nintendo-Kartenspiel I3t sich nicht nur zum
Archivieren der Pokemon-Monster nutzen, sondern gibt auch ein
hervorragendes Doppelkopfblatt ab.

der Fan darf also wieder

Im Adventure-Teil des
Games lauft thrt herum,
N sprecht mit anderen
Leuten und mif3t Ratsel
i I6sen: nichts fir
japanisch-Unkundige

per LinkKabel seine Monster gegen andere Partys kémp-

|EFI‘CJ

n kann. Auerdem kénnt lhr mit Freunden Mon-

ster austauschen. Wie beim Sammelkartenspiel Magic er-

weitert man s

o mit der Zeit seine Sammlung — und wird

':?i\,'(:}“ genauso slichtig nach neuen Monstern.

XIS
CORBEIRMTESR
. ARTIRLOFHWSTL

Ende 1998 wollen die Nintendo-Oberen
den Einstieg in den amerikanischen Markt
wagen, was ihnen bei der inferessanten
Thematik wohl auch gelingen diirfte. Da
of Europe

und In-

novationsfreude auszeichnet, bﬁlﬂt es leider

die hJI“n_:rigz.r:To;_w on Nintendo

sich nicht gerade durch .‘prr'*”%l

ungewild, ob auch wir Deutschen (sowie
Oq‘r—'";:-i'-'r-rv
Auslcinder) in den Genuf einer ziinftigen

Monsterschlacht komm

Schweizer und hier lebenden

en. Da kommt wohl
eher noch der neue transparente Super GB
mit Linkouchse in unsere Verkaufsregale — den
kann man namlich auch mit anderen Games

als Pokemon nutzen.
Diese Karte zeigt nur einen

kleinen Ausschnitt der
riesigen Pokemon-Welf

Pokemon Stamp Rallye

ie graBte japanische Eisenbahngesellschaft Japan Railway” lie in diesen Sommerferi
en die Grofiaktion ,Pokemon Stamp Rallye” siarten. In dieser Aktion ging es hauptséch- -
lich darum, mehrere PockerMonsterStempet zu sammeln, die in 40 verschiedenen Bahn-

hofen Tokios verstreut waren.
Also machten sich efliche Pokemonbegeisterte f(inder mii ihren Eltern auf die Suche nach allen
Stempeln. Da die Teilnehmerzahl insgesamt ca. O betrug, kam es zu riesigen Men-
sehenauﬂénuﬁen an manchen Bahnhéfen. Die Japan ﬁaﬂway sah sne:h héufig z folgender Ansa-
., Sehr geet fe F@hm durch dleﬂkﬁon Pokemon Stamp Rallye” wird im néch-
: . Bitte passen Sie a-uf ihre Kinder auf und achten sie

Nintendo verschenkt Monster

xklusiv fiir die SpaceWorldBesucher gab es einen Gutschein,
mit dem man sich ein 151stes Monter auf sein GB-Modul lo-
den lassen konnte. Das ist schon das zweite freie’ Monster nach
der NominoriVariante von Pikachu ~ die gab es fiir alle Pokemon-spie-
lenden N64-Besitzer ebenfalls kostenlos. Unempfindlich gegen Was
ser- und Feueratiacken geworden, konnte man das Knuddelmonster
nun endlich in die Kampfparly aufnehmen. Nett wie wir sind, haben
wir unsere Pressegutscheine aber ein paar traurig guckenden jopa-
nischen Jungs Uberlassen: Die konnten mehr damit anfangen.

Links: Zu jedem
Monster gibtes
natirlich auch
zahlreiche
Statistiken und
Informationen

TOTAL! 1/98 @ messe
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Die 64DD-Présentation stand im
Zeichen des Pocket Monsters-
Phénomens — damit riickt der
Release der Zusatz-Hardware im
Westen in weite Ferne. Die
Kreativprogramme der Mario
Artist-Reihe hingegen sind
schlichiweg brillant

. - 1 1 .
freitlustig war der alte Mann schon seit lan-

gem und wie erwartet zog Hiros

hi Yamauchi
in seiner ellenlangen und streckenweise lang-
weiligen Rede mal wieder krdttig Gber die Konkur-
renz her. Allen Untergangsbeschwérungen zum
Trotz trumpfte Nintendos starker Mann natirlich wie-
der mit dem 64DD als revolutionére Rettung des tri

sten Nischenlebens der Spiele-Otakus und ihrer

Videospiele machen dumm2 Dann duirfte Mario Artist ein
Flop werden, denn die Kreativprogramme bieten unendliche
Maglichkeiten zur kiinstlerischen Entfaltung

Konsolen auf. Erstmals jedoch wurde neben ne
buldsen Ankiindigungen auch Tacheles geredet:
Mal wieder steht eine Terminverschiebung an, wenn
diese aber im Juni ndchsten Jahres durchgestanden
ist soll das Disk-Drive-Zubehér fir das Nintendo™
dann japanische Kindern und Jugendlichen Kreativitcit
einhauchen. Zu welchem Preis, wurde noch offen-
gelassen, doch sei man sich sehr genau bewufit, wie
wichtig ein moglichst niedriger Preis ist — wie wahr,

g

messe oTOTAL! 1/98
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angesichts der bisher una wei

kauszahlen der Nintenco™ Grundkonsole im Land der
autgehenden Sonne.

Technisch gesehen bleibt, wie zu erwarten, zumin-
dest in Japan wohl alles beim alten, denn die ma-
gnefischen (Stichwort Computer-Diskette) und somit
verwundbaren Disks fassen weiterhin maximal 64 Me
gabyte (512 MegaBit - also zweimal Zelda...), von
denen 32 Megabyte, bzw. eine ganze Seite, be-
schreibbar sind. Das lautwerk werkelt im soge-
nannten CAV (Constant Angular Velocity) Verfahren,
d. h. die Geschwindigkeit des Drives dndert sich nicht
wie bei einer CD, um eine durchgehend gleiche De-
tenrate méglich zu machen. Fazit sind recht unter-
schiedliche Geschwindigkeiten - je nachdem, aut
welchen Teil einer Disk gerade zugegriffen wird. Die
bis zu 1,2 Megabyte bzw. mindestens 700 Kbyte
sind aber in jedem Fall den 300 Kbyte der 32-Bit
CDKonkurrenz weit iiberlegen. In den Tiefen
des etwas bulligen DD findet sich neben dem
laufwerk auch ein luxurits ausgestattetes ROM,

mit dessen Hilfe auch ohne Modul Spiele ge-
startet werden kdnnen und das dem Programmierer
ein komplettes Midi-Musikinstrumenten-Set zum Ver-
kirzen der ladezeiten mitliefert. Der Einschalt-Bild-
schirm ist natirlich mal wieder das N-logo, wenn lhr
geduldig wartet, kommt dann auch noch Mario an-
getappt und treibt allerlei Scharbemack mit dem Mar-
kenzeichen. Zuguterletzt werden N64s auf aller
Welt dann auch noch mit vier zusatzlichen Megabyte
RAM beschert, die im cberen, bisher unbenutzien Slot
des N64 Platz finden und das verwendbare RAM der
Maschine aut satfe 8 MegaByte enweitern.

Seit zwei Jahren spricht
Nintendo von der Revolution
- doch auper einigen Zahlen
und Fakten, Bildern und
vagen Andeutungen ldBt Big-
Ns Antwort auf die CD auf
sich warten. Stand die Space
World 1997 endlich im
Zeichen des sagenumwobenen
Hardware-Mirakels oder
wurden schreiblustige Disk-
Fans ein weiteres Mal

vertrostet?

MODEM ODER KEIN MODEM,
DAS IST HIER DIE FRAGE...

Keinerlei Erwchnung fand in Yomauchis Rede das so-
genumwobene Modem des DD. Ubrigens nahm
auch niemand sonst von Nintendo Japan diese
Worte in den Mund. Sieht man sich die knackigen
Telefonkosten in Japan und Nintendos Besfreben, das
DD méglichst billig auf den Markt zu bringen, an
wird schnell klar, dafd das Modem durchaus eine lo-
kale Losung sein konnte.
Zumindest Nintendo
USA beharrt auf der

Aussage, daf dort das DD
nur mit Modem in Frage
g kommt — angesichts der preis-
lichen Konsequenzen wird al-
lerdings noch diskutiert, ob eine SoftwareModem-
Emulation [also pure TeleforBuchse) oder ein Moden
Chip (bzw. Modul & la Seta) integriert werden sor-
len. Uber eine Modem-Version fiir Europa schweig!
man sich Ubrigens komplett aus. Die noch offene Mo-
dem-Frage ist denn auch nur eines von mehreren In-
dizien, daf das DD im Westen wohl kaum 1998 aut
den Markt kommen wird. Bester Beweis dafiir ist je-
doch das DD-Software-line-up zum Japan-launch.

= —_



' unfer einer
linute vom Wiirfel zum
rtig texturierten Roumschiff -
rei Nintendo-Mitarbeiter
emonstrierten, dafl Hersteller
rofessioneller Anwender-
oftware in puncto Benutzerfreundlichkeit von Big N
och eine Menge lernen kénnen

VON KUNSTLERN UND TASCHEN-
MONSTERN...

J\ur— sonst kdnnte man die verst¢

licher .-'\*ie;ﬁcuesu: jcher angesichts des ‘mglm ublichen
-FL?'lTJ:(e-i -"!".-"I1IO'_.'3-"E|'5 P lJL nomens deuren C l"ii"h L’]t'":"'l'."'.|||

dort packt Nintendo zu und will mit einem Riesen-

hritt das N64 samt DD als dominante Plaftform in

apan quasi Uber Nacht etablieren. Der Grofangriff
n Sac |':-:'.-r‘. Pocket Monsters 64 s t Pikachus
plapperndem AquariumsGlotzModul und schlielit auf

dem 64 DD piinktlich zum S.run m Juni nahtlos an.
In erster Linie interessant fir den PokemonBegei

(Axyn2 |
S>3 l]’\')b
Iur‘

Y-k
:1‘.)'., mom
89 173 . | 111173
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s e
ten \zesichter wesl-

Der Game-Boy-Adapfer fir dos Né4-Pad erméglicht es
japanischen Kids, ihre Pokemon-Spielstinde auf Pocket
Monsters Stadium fir das 64DD zu iberfragen

m
noonnn

b0

Auf der Space World
demonstrierfe Nintendo
eindrucksvoll die
Fihigkeiten des 64 DD
im kreativen Bereich:
Die Mal- und
Animationsprogramme
sefzten neve Maf3stiibe.
Uber den Preis des

Ganzen schwieg man
sich allerdings
(wohlweislich?) aus.

Im Gegenzug waren
auf der Show aber nur
Videos der heif3ersehn-
fen DD-Spiele zu
sehen. Weder Sim City
64 noch Mother 3
lagen in spielbaren
Versionen vor

sterten ist Pocket Monsters Stadium — mehr ode

> gratisch auf gepeppte Version des
dikale

n Neuverung

v-opiels mit der rac

die Kam pte der Monster in einem groler

" i e [N [T I Ty | -1
samt ultrakn AT :|::|a!¢:;;:; (
D 1 WK Ll N CUTe | _.'\._."'.'.Iu' 8
er ins No64¢e D TUMS( t ganz
.1 C \ A/
unahnliche Boy-Pak, das 1 ch ins N64-
Yo AN, hyor, Lo = - B =
Pad geschoben wird, lalt sich die Bande iiber dre
i i e i R arninitak a
(zenerationen von Videc are schlieben:

n und Speiche

(I~

Jedes Game-BoyModul sami Date S
hen dann /\r'v.-enr_i.ijL n wie Pocket Monsters Sta-

dium zur \*'é!{UQ,L!r‘lg.

SIND SIE PHOTOGEN’

Mit Pokemon Snap kénnt |hr schliefilic
Park voller Po
der M

Pokemon-Tatic

h durch einen
1 und Photos

al T-f']g':t)ti'-f.l'l-'-a..r!

= W = A =
et Vionster wanagerr
onstren beim Verrichten der

jkeiten machen. Besonders komplexe

Autnahmen gelingen dank zugewortener Friichte
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und anderer leckereien. Das so erstellte Pocket-
Monster-Album kann dann, DD-Disk-typisch, an

Freuna und Feind weitergegeben, kopiert und ver

fet werden.

unsia

LASS DIE KREATIVE SAU
(ODER DAS POKEMON) RAUS:
MARIO ARTIST

Damit auch die Kreativitat beim DD nicht zu kurz
kommt und die Ergiisse anderer ,Spiele” wie Poke-

TOTAL! 1/98

non Snap geblhrend nachbearbeitet werden kén-
nen, startet Nintendo mit dem DDLaunch geleichzeitig
einen GroBangriff mit der Mario ArtistSerie. SNES-
Veteranen werden sich noch an das herzige Mini-
mc;lis:e-w-f\x"m|- und Animations-Programm Mario Paint
t Ma ugen Tips zur Videore-
korderNachbearbeitung wurde damals ein erster Ver-

erinnern, Samt us und k

Van Gogh im Kinde zu wecken.
n die 64 Bit plus Disk, denn die Ma-
rio Ja fistReihe wird gleich aus fiinf verschiedenen, auf

such gestartet, denV
|__

DD einzeln (aber zu ginstigen Preisen) ausgeliefer-
ten Kreativ-Stimulanten bestehen: Zuerst ist da natiir-
lich der grofie Bruder des alten Paint zu nennen (Pic-
ture Maker], der es dank der fixen CPU und satten
8 Mw e Ram effektméfig mit einem Profi-Photoshop
auf dem PC oder Mac aufnehmen kann. Damit

Euch der Strich locker aus der Hand geht, wird
m‘:‘f.’rl'cr wieder optional eine Maus fiir die ArtistRei-
he verkauft — doch es kommt noch besser. Nichts eig-
ser zum Verunstalten als das eigene

J

net sich bes

Vg
NOMH

i, Dies erkannte auch Nintendo und bietet zur

ArtistReihe ein DigitalisierModul mit Eingéngen fir

Video Pm\cw. oder Kamera) und Audio (CD, Mi-
krofon efc.) an. Die frisch in bestechender Qualitéit
gesc 'mppra Fratze kann dann in Mario Paint den
wildesten Verzerrungen unterzogen werden, um
dann als

Textur in den weiteren Programmen ver-

wendet zu werden.

Pocket Monster Snap ist véllig abstrus: Hier kénnt lhr in
einer virtuellen Landschaft Fotos von Taschenmonstern
machen und sie in ein virtuelles Fotoalbum ,einkleben’ ...




Fiir alle angekiindligten Kreativ-
programme wird die
Nintendo-Maus [mit
zwei Buttons) ein
unersetzliches
Utensil

Mit der Videocardricdge kénnt lhr Fotos von Euch ins DD
transferieren und Eure Visage fiir Charaktere in Bonus-
spielchen verwenden. Die Vermutung liegt nicht fern, daf3
Miyamoto diese Option eines Tages auch fiir ,vollwertige
Spiele nutzen wird - lhr selbst als Held eines Priigelspiels

nach dem schon beei
L'”Pl
— ein vollwerti fi¢ |~r

; rLj{ \\( =i

Zweiter Streich

;f]flql"“il hen |/ gramm isf de

litat dem J| Produkt |

Méglicherweise soll ein Drucker Nintendos Kreativpaket

komplettieren — was soll das nur alles kosten?
empfunden ist und in Kooperation mit Nichimen

t wurde. Als Referenz ist dies

Graphics entwicke

lool bei der Entwicklung von ¢

gesamt beeindruckte uns dieses Programm noct

menr als Paint. Domit enstehen komplexe
in kurzer Zeit, und dank sehr komforiabler Mentis wer-
den diese auch ebenso schnell mit Texturen und Schat
tierungen versehen. Selbstverstandlich kénnt thr d

bei dank Disk Eure Paint Erzeugnisse v%m-*r_ent_‘lm.
SchlieBlich und endlich gab es noch den
Maker zu sehen — eine Art 3D-Puppenkiste, in
3D-Charakteren Gesichter, Kérper efc.

konnt und sie dann neben gewdhnlichen Tanzein-

Talent
aer In

verpassen

lagen so aufergewdhnlichen Torturen wie Einrad-
rennen (wie war's z. B. mit einer Spielfigur mit Eurem
Antlitz2), Karaoke-Singen (mittels DigiModul] und Ker
rateiibungen aussetzen kannt. Auch dabei greift ein
Programmiteil via Disk natiilich auf die Daten der an-
deren zu. Der vierte Kreativitcitsschub namens Sound-

TOTAL! 1/98

och erwahnt

assische oSpie-

das Vorzeige-Rollensy

allerdings 3/
Earthbound 64 kt vor
rtigbar sein
sn konnten

nur auf Video und r verstec
| :
— obwohl es zum Erscheinen des DD ve

sollte. Auf

dm Videoauschnit wir die

sten Echiz

wunaerr

-3D-landschatten aller Zeiten be-

| |.II (lj‘_xl‘r

PC-Adventure-Klassiker Da v of the T‘-’ facle

‘-v-"u':eir-ss|'|'|ir". eng an den Stil v
4 an

den Film Tim Burtons" Nightmare before Christmas

angelehnt, beschreilet Mother in jeder Bez

'_‘\ l- | e p r
Neuland. Gratisch e ergotzten wir uns an Armeeout-

mérschen, einem be Brothers-Verschnitt in

Kneipe und den -,:‘_11;-'i1:_.-<_15_,"+':r den schlack

eines an

. A - ‘- x | e | S
sigen Woody aus Toy Story erinnernden Cowboys.

1|'10|* Ich st J'| M|uu er J aas uD ’J tr nutzen "ﬂ{! e
Detail

speichert wird und auch den Spielverlauf beein-

des kleine iedt—‘ Ar‘-"'uru“u n der Welt ge-
flubt, Ziel sind mehr Abwechslung und mehr Uber-
raschungen als je zuvor in einem Vertreter der Gat-
tung. Eine gewdltige Designaufgabe, die sich im Mo-
therverliebten Jopan allerdings lohnen kénnte, denn
dort wartet man auf die neve Mutter sehnlicher als
aut das Debiit von Zelda 64.
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Dos (japanische) Schaubild verdeutlicht die vielseitigen
Verkn&pfungsmtigffchkeiren von Mario Artist. Unten rechts
zeigen die beiden Disks mit den Fragezeichen, daf3 zwei
weifere Mario Artist-Teile in Pa’anung sind. Ubrigens: Zwei

Tage nach der Messe gab Fuji - offensichtlich beeindruckt
vom Publikumsandrang ~ bekannt, eine spezielle, digitale
Fotokamera zusammen mit Big N herzustellen

dem DD im Hinferkopt entwickelt wiirde, und man hét
ch noch nicht entschlossen, ob .-“x-"f._l'_r-z'_]'._|' und
sinander bendtigen werden oder vollig eigensiéndige

< --L__'l._ cae
_.[ll. | ) n

Das skurrile Grofikdesign von Shigesato Itois Mother 3
konnte erneut nur auf Video bewundert werden



Der Geist mit den Theo-Waigel-
Augenbrauen, bestens bekannt
aus Yoshi's Island, hatte einen

Gastauftritt in dem Super Mario
RPG 2-Demovideo

,Das ist doch nicht deren Emst2* fragte sich jeder
Messebesucher angesichts dessen, was einmal
Super Mario RPG 2 werden soll. Wir tippen auf
einen friihzeitigen Aprilscherz Miyamots

QUO VADIS, MARIO?

Flip, Flop. Diese zwei simplen Worte brachten

die angereisten Korrespondenten aus

Lénder zum ungl@ubigen Staunen. Anlaf dieser sim-

plen ZweirWortErklarung waren die ebenso simplen

f.’[

- gehdssige Menschen wirden wohl die Worte
héBlich und primitiv in den MJ*W nehmen — wie
schlicht bewegten Bilder aus dem lang erw« artefen

Super Mario RPG 2. Wie man spdter erfuhr, wol

ten Mivamoto

und Co. komplett v “; von Squares
eils un ’1 ehw

1gt, getan und 5r._h__:r. besteht

Renderlook des er: s wahrlich

Neues schaffen. C
Marios zweite RPGWelt aus nichts anderem als zwei
dimensionalen Pappfiguren mit minimalistischen Ani
mationen und Grafiken im Kindergartenstil. Nicht zu
verwechseln mit dem bombastischen Natur-20-Look
eines Yoshi’s Story geht Mario RPG 2 zul

L™ i L= :\-'.

Zeit dort-

hin, wo seit den Frihzeiten der Videospiele und ef-

nigen miBglickten Edutainment-Titeln fiir Einjéhrige

schon lc

genau ist Flip-
Flop? Der Flip kommt beim Umdrehen der Charak-

je niemand war. Und wa

fere ins Spie|, denn die Puppidtci!er‘ werden ganz

einfach an der Mittelachse einmal gedreht — am ehe-

Man beachte den Herrn in der Bildmitte: Ein Cowboy in ei-
nem ferndstlichen RPG? Nichts ungewdhnliches bei Mother

Nicht auf den Bildern zu erkennen ist, daf3 sich die Mario-
Figur wie ein Blaft Papier ,umbléttert’, wenn er die Blick-
richtung wechselt. Das macht die Sache auch nicht besser ...

sten konnt Inr Euch das Ganze also als giganti-

schen Scherenschnitt bzw. Schattenspiel aus Papier
vorstellen. Der Flop? Def ist zu erwarten, wenn Nin-

tendo mit dem Spiel in dieser Form versuchen sollte

altere s Neuqecomn;
kreativ ist Nin-

F‘“T“CJL Zur 7'“‘1 wie k”lpf*t ZUvVOr CJLI"‘|'1 wenn aer

Zielgruppen a
anzusprechen. Doch Spal) beseite,

look hier und da an Sonys ebenso schragen
PaRappa the RapperTitel fir die PlayStation erinnert.
Wir sind auf jeden Fall sehr gespannt, was aus Su-
per Mario RPG 2 wird.

| WANT MY 64DD ...

Woann das hochgelobte DD in heimischen Landen er-
scheinen wird, dariiber war den Nintendo-Man-
nen rein gar nichts zu enflocken. Angesichis der fir
USA und Europa extrem starken Spielepalette auf Mo-
dul solltet Ihr aber auf keinen Fall vor 1999 im We-
sten mit dem DD rechnen. Bestimmende Elemente fiir

TOTAL! 1/98

ie die KillerTitel

art sind 1

ir unsere noch nicht P:-CLJ.;‘.:"-.--".r.-r:.<.-‘e.2-""-_TJe-.-\- urzten Ge
schmacker: Donkey Kong 64 von Rare (im Mai aut
er E3 man mehr erfahren) und Super Mario 64
_-_,.‘ .l..-.'.."'rl"rl en einem da natirlich sofort in den Sinn.
Zu dem zweiten MarioMeisterwerk lies Herr M. denn

erlauten, dafd es detinitiv fir das 64DD

e Pl T UPst) I .
aieses /Ival zu zwell aie

kommt, Mario und Luigi
Welten erkunden und man sich darauf vor der

=y [}
Zelga sowie

r||\.| ke mzenireren

IST DIE Z2UKUNFT
BESCHREIBBAR?

Angesichfs der extrem japanophilen DD-Titel stellt man

en uber

sich schon die Frage, ob das DD im Wes
haupt kommen wird — immerhin hat Ninfendo zur Zeit
die wichtigsten Titel nicht als Trimpte, um die
Starken des DD vorzufihren.

Doch ein daverhaftes Aufsplitien der ijrkr@ kann nie-
mand fiir sinnvoll halten. und die vor ge fihrten un-
gewohnlichen und innovativen Anwendungen sollten
auch den krifischen wesflichen Augen keinesfalls
vorenthalten werden. Die grofie Frage ist dann
eben nur, wann die enisprechenden Sterne fiir die
Vereinigten Staaten und Europa endlich im rechten
licht stehen, um einen wirklich sauberen DD-Start ohne
groPe Debakel maglich zu machen. Nintendo
Deutschland zumindest diirfte sich zu Weihnachten
einen moglichst spaten DDLaunch gewiinscht haben
—und wenn wir mal eine Prognose abgeben sollen,
werden die Nintende-Mannen in GrofBostheim auch
dieses Jahr kréftig beschert, noch fir einige Zeit
iberaus ruhig schlafen und von vielen, vielen Mo-
dulen trdumen kénnen.

Julian Eggebrecht
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\intendo

Aero Gauge

Quest 64 von Imagineer war mit Ab-
stand der interessanteste Titel eines
Fremaherstellers. Die Vorversion des Rok
lenspiels iberzeugte vor allen Dingen
durch einen zauberhaften Grafikstil
und die weitgehend einwandfreie
Technik. Es gibt kaum Nebel, obwohl
es Euch teilweise in freie landschaften
mit sehr weiter Blicktiefe verschlagt.
Ever Held gehorcht den Steuerkom-
mandos tadellos und stapft wissens-
durstig Uber Stock und Stein und durch
verschiedene Stadte. Immer wieder
kommt es zu Auseinandersetzungen
mit unangenehmen Zeitgenossen, die

in einem Stil ausgefragen werden, der
an die altehrwiirdigen Final Fantasy-
Titel angelehnt ist. Als Besonderheit
steht Ever Charakter wahrend eines
Kampfs nicht still, sondemn kann wei-
terhin von Euch gelenki werden. lhr
greift jeweils den Gegner an, in des-
sen Richtung lhr beim Ausfiihren einer
Aktion oder eines Zauberspruches
blickt. In Japan erscheint der Titel unter
dem Namen Eltale — The Elemental
Tales im Mérz, der Westen wird sich.
nach derzeitigem Stand der Dinge,
einige Wochen (Ende April oder An-
fang Mai) langer gedulden mijssen.

[
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Fighting Cup /I
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ASCII

ASCII hatte mit Aero Gauge ebenfalls
ein Messe-Highlight im Gepack. Es
handelt sich bei diesem Titel um eine
weitere Fullspeed-Raserei a la extreme-
G und FZero X. Bisher machte sich
der Hersteller durch sein Hardware-Zu-
behr einen guten Namen (z. B. ASCI-
Pad fiir SNES), zeigte mit Aero Gauge
jedoch, daf er auch von iberdurch-
schnitilichen Videospielen eine Men-
ge versteht, Die Strecken sind sehr ab-
wechslungsreich und farbenfroh ge-
halten und ziehen sich sowohl durch fu-
turistische Bauten mit Neonlicht als auch
iber Wassermassen. Bei letzteren gibt

es bis auf einige Ufermauem keine Sei-
tenbegrenzung, auber den strecken-
markierenden Bojen. Fliegt Ihr aus der
Kurve, mift lhr Euch also selber wieder
zuriickbewegen, da lhr nirgendwo ab-
prallt. Eine weitere Besonderheit ist die
lenkbarkeit Evere Raumgleiter, Ihr kénnt
nicht nur nach links und rechts stevern,
sondern auch ein wenig nach oben
und unten. Aut diese Weise habt Ihr die
Méglichkeit, an Euren Gegnern durch
Unter- oder Uberfliegen vorbeizuzie-
hen oder eine hoch oder niedrig gele-
gene Abzweigung zu nehmen. Aero

Gauge sollte in Japan im Dezember er-
schienen sein, ob es den VWeg nach Eu-
ropa bestreitet, steht noch nicht fest.

Imagineer/Laguna

Auch das Genre der 3D-Priigelspiele kommt
fir das N64 so langsam in Gang. Mace: The
Dark Age war ein erster Schritt in die richtige
Richtung, wesitere Titel werden in naher Zukunft
folgen. Auf der Messe konnte jedoch noch kei-
ner der Titel so recht iberzeugen. Den besten Ein-
druck hinterliels Imagineers Fighting Cup, das in

STAGESD
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Europa von laguna unter dem Namen Fighter's Destiny vertrieben wird. Besonders
inferessant ist die Art der Kampfbewertung, die nach Punkten statfindet. Fiir je-
den erfolgreichen Konter erhaltet lhr drei Punkte, fiir jeden Ring out einen Punkt.
Ein Throwdown (Wurf) wird Euch mit 2 Punkten gutgeschrieben, ein Special mit
vier Punkten. Wenn lhr die Energieleiste des Gegners auf null reduziert habt, so
ist das ein Knockdown, der mit drei Punkten belohnt wird.

Die Hintergriinde und die Kampferanimationen wirkten noch etwas iberarbei-
tungsbediirftig, und auch der Steverung fehlt noch der letzte Feinschliff. Da das
Game in Japan erst im Marz und in Europa im April oder Mai erscheinen wird,
bleibt fur den Endspurt der Programmierer noch ein wenig Zeit.

messe

TOTAL! 1/98

Prigeln soll Spab
machen und nicht
weh fun. Um die-
sem Anspruch ge-
recht zu werden,
haben die Entwick-
ler von Banpresto
in ihrem Prigelspiel
Super Robot Spirits auch den Humor
nicht zu kurz kommen lassen. Es sollte
kein Klamauk wie in Clayfighter 63
1/3 erwartet werden, aber Kampfro-
boter, die den Kung Fu-Stil des Drunken
Masters beherrschen sorgen zumindest
fir ein ausgiebiges Schmunzeln.

Bei diesem Vertreter des Beat-'em-Up-
Genres besteigt |hr ver-

haufen anzutreten.
Auch dieser Titel soll
im Marz in den japa-
nischen Verkautsrega-
len Einzug erhalten,
iber Release-Plare in
Europa ist derzeit mal
wieder nichts bekannt.
Die gezeigte Version sah noch sehr
detailarm aus, es handelte sich aller-
dings auch erst um eine 50%Version.
Somit sollten auch fiir diesen Titel keine

voreiligen Schliisse gezogen werden,
denn die Programmierer haben noch
ausreichend Zeit, das Spiel zufrieden-
stellend fertig zu stellen.

schiedene Mech-Roboter,
um gegen andere Blech-

SHON VMEYOURSEMRITS
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Nagano Winter
Olympics 64

NBA In the Zone '98

B e

G.A.S.P!! Fighter's
NEXTream

Konami

Konami entiduschte leider auf ganzer linie. Keine nev-
en Infos zu Dracula 3D, nicht ein Pixelchen oder Film-
schnipsel zu Hybrid Heaven oder anderen Projekien.
Dafir wurde unter anderem Nagano Winfer Olympics
64 in einer ferfigen Version vorgestellt. Die angesichts
der vielversprechenden Vorversion hoch gewachse-
nen Erwartungen wurden allerdings in keinster Weise
erfullt. Sicher, die Grafik sieht auf den ersten Blick
ganz nett aus, der Preis dafiir ist jedoch eine viel zu nied-
rige Framerate, die das Spiel nicht flissig erscheinen
laBt. Auch das Gameplay wirkte hausbacken und er-
innert an C64-Spiele & la Summer Games. Dieser er-
ste Eindruck war so infensiv, dal niemand gewills
war, sich langer auf der Messe mit dem Spiel zu be-
schaftigen. Dennoch werden wir es in Kiirze festen, da
es in Japan bereits erschienen sein dirfte. Amerika und
Europa sollten noch im ersten Quarial folgen.

Jungle Emporer Leo

Konami

Auch NBA In the Zone ‘98 konnte nicht zufriedenstel-
len. Vor einigen Monaten waren wir aufgrund der
/0% Version noch begeistert und erwarteten einen
MegaHit. Auf der Messe erfuhr unsere Begeisterung je-
doch eine Vollbremsung, denn die fertige Fassung
sah nicht danach aus, als hétte sich inzwischen sehr viel
gedndert. lediglich ein paar Animationen mehr, das
war's auch schon gewesen.

Hinzu kommt, daf} sich die BasketbalFSimulation aus
dem Hause Konami bei weitem nicht so gut spielen laft
wie der hauseigene Vorzeigetitel Infernational Superstar
Soccer 64.

EnttGuschte Basketballfans sollten allerdings nicht ver-
zweifeln, denn Nintendos NBA Courfside scheint iber
diese EnttGuschung deutlich hinwegzutrésten. Big N Ti-
tel sah bereits in seiner 50%Version erheblich besser
aus als Konamis Basketball-Flop.

Konami

lediglich Konamis Priigelspiel IaBt noch darauf hoffen,
daf es Verbesserungen erfahren wird, denn G.A.S.PI!
Fighter's NEXTream war erst zu 80 % fertig. Ansonsten
galt fir den Beat'emUpTitel das gleiche wie fiir die an-
deren beiden Konami-Spiele, deutliche Weiterent-
wicklungen sind gegeniiber den letzten Vorversionen
nicht auszumachen, Charaktere mit einer offensichtlichen
Animationsarmut und eine verwaschene Dorsie“ung
des Geschehens trilben das optische Gesamtbild. Die
I5bliche Idee, die Umgebung der Kampfer mit einzu-
beziehen (der Gegner kann z. B. in einen Reifensiape!
geworfen werden), kam auch noch nicht so recht zur
Geltung. Nach ISS 64 und Goemon 64 hatten wir uns
von den Prasentationen des renommierten Software-Hau-
ses Konami weitaus mehr versprochen. Doch noch ist
nicht aller Tage Abend, vielleicht wird das Spiel bis zu
seinem Release im Mdrz ja noch deutlich verbessert.

Nintendo

Bereits auf der Shoshinkai im Jahre 1996 sprach Miyo-
mofo davon, an einem 128-MBit-Spiel mit Simba,
dem kleinen weilen Lowen, in der Haupirolle zu ar
beiten. Der Titel des Games lautet Jungle Emporer leo
(in Japan ist dies der Name fir Simba], und damals hief
es, dos Spiel solle im Mérz 98 erscheinen. Auf der Nin-
tendo Space World ‘97 gab es leider immer noch kei-
ne spielbare Version des Titels, lediglich ein paar kur-
ze Videoschnipsel wurden gezeigt, weshalb ein Release
zu diesem Termin unwohrscheinlich erscheint. Auf dem
Video I&uft der kleine Lowe wunderhiibsch animiert Uber
Wiesen, durch den Wald und seichtes Wasser, wobei
unglaublich reclistische Wellenelfekte entstehen. In ei-
ner anderen Szene sieht man, wie er angewidert das
Gesicht verzieht, als ihn ein éngstliches Stinkfier ,an-
duftet’. leider wurde jedoch nicht deutlich, worum es
bei diesem Spiel geht, und Big N lief) sich nicht zu ef-
ner dahingehenden Aussage bewegen.

Schafte, schaffe, Stadle bave. Imagineer versorgt alle
Hobby-Stadtplaner mit einer Umsetzung des Klass-
kers Sim City 2000. Die Arbeiten an dem Spiel waren
schon zu 90 Prozent beendet, und das Produkt sah wirk-
lich sehr solide aus. Wie schon in Acclaims NFL Quar-
terback Club ‘98 kommt auch in Sim City 2000 der
hochauflésende Grafikmodus zum Einsotz, was der
filigranen Darstellung der Stadt sehr zugute kommt.
Damit es nicht bei einem simplen Remake des Erfolgs-
titels blieb, integrierten die Entwickler neve Elemente.
Um dem japanischen Trend zum Plerderennen Tribut zu
zollen, gibt es zum Beispiel die Maglichkeit, einem Pler
derennen beizuwohnen.

Wahrend das Game in Japan kurz vor Weihnachten
erschienen sein sollle, miissen sich die amerikanischen
und europdischen Spieler noch ein wenig langer ge-
dulden. Im Laufe des ersten Quartals sollie der Titel aber
auch hierzulande erhaltlich sein.
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Die ersten Bilder gab es nur auf Video zu sehen. In der
klassischen Ansicht waren Unterschiede nicht ersichtlich,
auller der Tatsache, daB Sim City é4 nicht im hoch-
auflasenden Modus arbeitet und undetailliert aussieht.
Eine wesentliche Verdnderung besteht darin, daf |hr in
die Strafen eintauchen kénnt und so genau seht, was
in Eurer Stadt passiert. Das in Zusommenarbeit von Nin-
tendo und HAL entstehende Spiel wird auf DD er-
scheinen und verspricht, dank der immensen Spei-
cherkapazitaten das Genre neu zu definieren. Selbst die
Kleinste Veranderung in Eurer Stadt soll Einflu auf den
Spielverlauf haben, und aufgrund der internen Uhr
des 64DD konnten Weiter- und Rickentwicklungen in
Eurer Stadistruktur auch dann beriicksichtigt werden,
wenn das Spiel langere Zeit ausgeschaltet war. Sim City
64 und Sim Copfer 64 werden ibrigens zusammen-
arbeiten, d. h., die selbstentwickelien Stcdte kdnnen in
der Helikoptersimulafion durchflogen werden.

TOTAL! 1/98

messe
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N\i1ntendo

Tamagotchi World 64

Mit Augusta Masters ‘98 hat T&E Soft allem Anschein
nach eine Golfsimulation im Programm, die Setas
St. Andrews Golf weit hinter sich 1aBt. Allein die Pra-
sentation spricht eine deutliche Sprache. In dem 128-
MBitModul stecken in sehr guter Bildqualitét digitalisierte
Golfer und eine gréPere Anzahl Kurse als in Setas Ge-
genstiick. Da die Programmierer von T&E Soft bereits
reichlich Erfahrungen bei der Entwicklung diverser gut
er Golfspiele fir Game Boy, SNES und Virual Boy ge-
sammelt haben, dirfte einem ansprechenden Spiel
nichts im Wege sl —g
hen. Ein Release-
Termin fir den We-

sten wurde noch
nicht genannt.

Snow Speeder

Hudsons Dual
Heroes sieht
nach wie vor
aus als wurden
sich die Power
Rangers ge-
genseifig eins
auf die Mitze \

geben. Das Spiel erinnert auch durch seine fragwiirdige
Qualitat an die Ghnlich cussehenden Helden der Fern-
sehserie. Es gibt zwar wahrend des Kampfgesche-
hens zahireiche Effekte wie grelle Lichtstrahlen und Ex-

plosionen zu beobachten, an inhalilicher Tiefe mangelt
es jedoch vome und hinten. Bis jetzt deutet nichts dar-
authin, daB Dual Heroes in Europa versffentlicht wird.
Wir driicken die Daumen, daf} dies auch so bleibt.

Bio Tetris

Nintendo/Bandai/Hudson Soft

Nintendo bringt das von Hudson fir Bandai entwickelie
Tamagoichi World 64 in Japan heraus. Es handelt sich

bei der 64-Bit-Ver- " R %

sion um ein Ge-
sellschaftsspiel fir
bis zu vier Spie-
ler, in dem die ver-
schiedenen Ta-
magotchFCharak:
tere in Uber 50 Minispielen gegeneinander bestehen
missen. Der Grafikstil entspricht dabei im groflen und
ganzen einer farbigen Veriante des OriginalHosenta-
schenspiels. Dadurch entsteht der Eindruck, man hétte
es mit einem Spiel fir den Super Game Boy und nicht
fiir die derzeif fechnisch fortgeschritienste Konsole zu tun.
Ob das Spiel jemals in Deutschland erscheint, steht noch
in den Sternen.

Rev Limit

Imagineer

Mit Snow Speeder présentierte Imagineer das technisch
schlechteste Spiel der Messe. Nicht wenige Anwesende
fragten sich, wie es méglich sei, ein Spiel fir das
Né4 zu pro-
grammieren, bei
dem ploppende
Polygone und
Blitzer standige
Begleiter sind,
wenn es doch

HardwareRouti-

nen gibt, die dieses automatisch verhindern kénnen.
Wie dem auch sei, in Anbetracht der Tatsache, dafl die
Snowboardspiele der Konkurrenz ausnahmslos um
langen besser aussahen, hat Imagineer nicht viel zu lo-
chen, aber noch sehr viel zu tun, wenn der Titel wirk-
lich im Mérz erscheinen soll.

Amtex/Seta

Tetris lockt auch
neute noch viele
Videospieler vor
den Bildschirm. In-
zwischen gibt es
fir jede Konsole

einige Vertreter
dieses Spieltyps. Seta hat fiir Amtex eine Version ent
wickelt, die spielerisch und optisch nchezu identisch mit
dem Original ist, und dennoch (ber ein neves, revo-
lutiondres Fecture verfigh, Im Bundle mit dem Spiel
gibt es einen Hardware-Zusatz, der in den Controller
Port eingesteckt wird. An diesem befindet sich an einem
Kabel ein Clip, der am Ohriéppchen des Spielers be-
festigt wird. Dieser Clip mif3t nun wie gestreft Ihr gerade
seid und stellt den Schwierigkeitsgrad dementspre-
chend darauf ein.

Famista 64

Wenn |hr die
100.000. Mark
Show bereits gese-
hen habt, kennt thr
sicher auch  das
Spielprinzip dieses
Titels. Am Ende der
Sendung muf3 das Kandidatenpaar stets einen Metallring

durch ein Drahtlabyrinth geleiten, ohne lefzteres zu
berihren. Bei Denryu Ire Ira Bou gilt es, das gleiche mit
einem Metallstab zu tun. Das Spiel hat zur Grundlage
eine dufderst erfolgreiche, japanische Fernsehshow,
die ausschlieBlich aus diesem Spiel besteht. Diese
Geschicklichkeitsibung ist in Japan inzwischen zum Kult
geworden. Es gibt davon Ausfithrungen als mechani-
sches Spielzeug, Spielhallenversionen und nutzlose
Accessoires wie Miniaturschlisselanhéanger.

messe TOTAL! 1/98

Namco

Aut der Nintendo
Space World '97
prasentierte Namco
der Offentlichkeit ihr
erstes N64-Spiel und
hinterlief dabei einen
ausgezeichneten Ein-
druck. Nicht nur, dof3 die Baseballsequenzen deutlich
besser aussahen als beim Konkurrenzprodukt King of Pro
Baseball 2 von Imagineer, Famista 64 besitzt darliber
hinaus einige witzige Minispielchen. Leider sieht es der-
zeit danach aus, daf der Titel den Weg nach Ameri-
ka und Europa nicht schatfen wird, Wir hoffen jedoch,
das Namco in Zukunft ein Renn- oder/und ein Priigel
spiel fiir das N64 préisentiert, das mit der Qualitét der
hauseigenen Genrevertreter fiir Sonys PlayStation min-
destens gleichziehen kann.

Seta

Rev Limit ist durch
siandige Terminver-
schiebungen inzwi-
schen ein Davergast
auf den Releaseli-
sten. Der neveste Ter-
min lautet Mai '98
und bezieht sich ausschlieflich auf Japan, fiir den We-
sten der Erde wurden noch keine weiteren (vorldufigen)

Termine genannt. Die gezeigte Fassung war erst zu
60 % fertiggestellt und konnte noch nicht berzeugen.
Die Geschwindigkeit war im Vergleich zur E3-Version
zwar gesfiegen, Begeisterungsstirme blieben jedoch auf-
grund der unausgereiften Steverung und des éden
Streckendesigns aus. Wir hoffen, daf sich Seta bis zum
Mai fiichtig hinter die Entwicklungen klemmt und ein Spiel
erschafft, das eher der Qualitét von Wild Choppers als
aer von St. Andrews Golf entspricht.

Wayne Gretzky’s
3D-Hockey '9

Midway

In Amerika ist im De-
zember der Nachfol
ger von \Wayne
Gretzky's 3D Hockey
erschienen, der bereits
auf der Messe als Vol
version spielbar war. Der erste Teil konnte bereits be-

geistern, da er ein acfionlastiges Sportspiel von technisch
guter Qualitat darstellte. Das Update steht dem Erstling
in nichts nach, biefet aber keine wesentlichen Unter-
schiede. Neu ist die Rumble-Pak-Unterstitzung, einige
zusdizliche Animationen und die gering erweiterte
kiinstliche Intelligenz der Computerspieler. Ob dies
reicht, um in einem langeren Test bestehen zu kdnnen
wird in einer der kommenden TOTAL-Ausgaben gekléirt
werden.



Game Boy pocket Camera

Auch wenn dieser Prigler unter den
gleichen Krankheiten wie die anderen
Genrevertreter zu leiden hatte (schwache
grafische Présentation, méBige Hinter-
grinde und unzureichende Animatio-
nen sowie eine noch nicht ousgereifte
Steuerung), sieht es derzeit danach aus,

als sei Art of Fighting Twin die einzige
artverwandte Neuvorstellung, die mit
Imagineers Fighting Cup/Fighters
Destiny konkurrieren kann. Dies liegt
vor allem daran, dafd der von Culture

Nintendo64 299,95

Memo io- farbig
\/Pad Nintendo ong
109,95 /\RumblePakNInternco 819 5oiog

Brain entwickelte Titel im Grunde zwei
Spiele in einem beinhaltet. Neben dem
normalen Modus steht ein SuperDefor-
med-Modus zur Anwahl bereit, in dem
lhr mit typisch japanischen Comicfiguren
kleine Karper, grofier Kopf) die abge-
drehtesten Special-Moves ausfithren
konnt.
In einer der kommenden Ausgaben wer-
den wir das Spiel, das in Jopan bereits
unter dem Namen Virtual Hiryu no Ken
erschienen sein sollie, néher unter die
lupe nehmen.

39.95
59,95\
39,954
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Nintendo

Eine fechnische Sensation ist
die Kamera fir den Game
Boy pocket. Es handelt sich
dabei um ein Modul mit
eingebauter linse und der
Méglichkeit, bis zu 30
Folos abzuspeichern. Diese
konnen mit einem Malprogramm nach-
bearbeitet oder zu einem kleinen Trickfilm
zusammengeschnitten werden. Wer
mdchte, kann die Bilddaten per link-Ka-
bel auf einen anderen Game Boy pocket
eines Freundes iberfragen oder auf dem
ebenfalls neven PocketPrinter ausdrucken.
Dazu wird eine Papierrolle verwendet
die in ihrer Grobe an eine Registrier-
kassenrolle erinnert und zudem autf einer
Seife wie Briefmarken vorgummiert wur-

NHL Hockey ‘97

nch Out
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Tomb Raider2

dr 99.95
at 109.95
dt 119.95
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dt 129,95
dt 5995

-
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dl-BoLiS e

keﬂ

de. lhr broucht die selbst
gestalteten und ausge-
druckten Kunstwerke also
nur noch anzufeuchten,
und schon lassen sie sich
Uberall hinkleben. Im Fe-
bruar erscheinen diese bei-
den Gerdite in Japan. lhr kénnt sicher sein,

daf’ wir Euch schon bald mit weiteren In-

fos zu diesen ausgefallenen Hardware-

Erweiterungen versorgen werden.

GAME BOY
PocketPrinter
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as englische SoftwareHaus Probe
hat sich ein sehr hohes Ziel ge-
setzt. Nach eigenen Aussagen

b

sind die Eniwickler erst dann gewillt

lhr neuestes Werk namens Acclaim
Sports  So (bisher als
Ultra Soccer bekannt

-y,
aber immer
noch ein Arbeitstitel) zu veraffentli-
chen, wenn es in allen Punkten besser
als die Referenz Infernational Super-
star Soccer 64 von Konami ist. Da
bisher noch keine spielbare Version

Fighting Cup
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vorliegt, kann erst in einem der kom-
menden TOTAL-Hefte [Ende Dezem-
ber wird einer von uns nach London

zu Probe geflogen sein, um sich das
Produkt vor Ort anzuschauen) eine
Aussage dariber getroffen werden,
>b die Programmierer auf dem richti-

gen Weg dorthin sind. In puncto Grao-

Grafisch hat Acclaim Sports Soccer bereits einiges auf dem Kasten. Ob das Spiel auch in Punkto
Spielharkeit der Referenz 1SS 64 von Konami das Wasser reichen kann, bleibt abzuwarten

fik ist der Titel aber auf jeden Fall
schon jefzt eine echte Herausforde-
rung fir den Kronentrager, da sich
Acclaim Sports Soccer, wie auch NFL
Quarterback Club '98, im hochaufie-
senden Grafikmodus und mit einer
Menge aufwendiger Animationen

prasentiert. Laut Acclaim wollen die

Entwickler ihren Titel nicht so actionla-
stig wie ISS 64, sondemn eher wie ei-
ne Simulation gestalten, damit der
Ball nicht dauernd in den Késten der
Torhiter einschlagt. Es ist anzuneh-
men, dafd das Spiel noch vor der
kommenden FuBball-WM 98 er-

b

scheint.

mergent ist ein neuver Enfwickler
auf dem fﬁaw der Videospiele

h aus dem Nichis auf-

der pld

tauchte. De.r erste Titel, der sich zur
Zeit noch in einem sehr frilhen Ent-
wicklungsstadium befindet, ist ein
Rennspiel namens Powerslide. Es han-
delt sich dabei

. |
mit waffenbe

um eine Fun-Raserei
stiickten Fahrzeugen auf
en Strecken.

unwegsam Gegenseitig

machen sich die Fahrer das leben

schwer und kdmpfen um den ersten

en sehr strapo-

Platz. Die Wagen so

zZierfahige Modelle sein,
der lage sind, auf zwei Reife
ren. Auf diese Weise kénnen bei-
ge an Ab-

den. Vermutlich

spielsweise schmale We
gr'i_;raden passiert wer
wird es auch MehrspielerModi ge
ben, bisher hat sich Emergent jedoch
diesem Thema

noch nicht zu

gedaubert. Die abgedruckten Bilder
stammen derzeit noch von der PC-Ver-
sion, die bereits im Frihjohr erschei-
nen soll. Emergent kindigte an, ge-

1 Ende

des Jahres Fassungen fir

Verriickte Buggies mit einer abgefahrenen
Waffenbestiickung dienen im actionlastigen
Powerslide als Fortbewegungsmittel

Auf den sandigen Strecken wird es mit Sicher-
heit heif hergehen. Wer nicht richtig aufpaft,
fliegt schnell aus der Kurve

das N64, die PSX und
auch die Arcades zu
verdffentiichen.

Wir sind gespannt, ob
das Debiit dieses neuen
Entwicklers so gut wirg,
wie die Screenshots es
derzeit vermuten lassen
und halten Euch natir-
lich wie immer auf dem

laufenden.




Tamagotchi World

AT/
A

ach Hudsons gutem
NBom{“ermGr‘ 64
scheint mit Dual NINTENDO 64

Heroes ein minderwerti-

ges Prigelspiel auf der pr risen
Release-liste des japani- E : tu hruhns: -
schenl Software-Hauses ] CORPS ...................... 38.-
zu sfehen. Neben einer LAST MAN 64 il
Auftragsarbeit fiir Ninten- BOMBER (o PR
o y LEON .29
do/Bandai (Tamagofchi CHAM HTER 1 /3. ol
In Hudsons noch namenlosem Tennis fiir das N64 wird es World 64),werkeln die CLAYF\gF‘- Ry assens®*® \85'-
kein I'mftn’mn sein, auf einem Wolkenkratzer zu spielen Progrcmmierer von Hud- DARK KONG RAC\N ...-\-31.‘
son Soft derzeit an der ersten Tennissimulation fiir das Nintendo™. Zundchst er- {:)\DDY .................
weckt das Spiel, das noch nicht einmal einen Arbeitstitel hat, lediglich den E)C\'REME (C3)5 ON 1-
Eindruck, ein weiteres Konsolen-Tennis zu werden, doch die Entwickler haben Fl pOL P aIX ) PR \21.
sich einige zusatzliche Spielereien ausgedacht. Ihr habt die Méglichkeit, Eu- (GRAN :;STAR 1-
ren Spieler optisch zu veréndemn. Wem die Wahl der Schuhe, Handschuhe, \NT. SUPERSTET e \1_’_
Tennisschldger, Gesichter, Kérper, Extremitciten, Kopfbedeckungen usw. nicht SOCCER 64“\“ A .rees™ 1
ausreicht, der kann auch im Hochzeitskleid, Weihnachtsmannkostim oder mit LAMBORG\—:StanOX 64) 1-
Fligeln spielen. Gespielt wird auf reguléren Tennisplétzen rund um die Welt L‘[\at Wars Palaerree .-\7'6‘—
sowie on so ausgefallenen Orten wie auf einem Wolkenkratzer oder mitten in inc\ Ru‘mb\e6 A omsisents s 86 d
einem Vulkan. Mario Kart \(e;s' ............... 8
Bei Hudson Soft sieht die derzeitige Planung eine Veréffentlichung gegen Mit MiSCh-"ef MaNG
te des Jahres vor, wir vermuten, dafd das Game auf der diesjchrigen E3 vor- MU\_T\ RAC\S\_“ ............. \33--
gestellt wird. Sobald wir etwas Neuves erfahren, werden wir es Euch wissen CHAMP\ON YMP‘C ....... \34.-
lassen. AGANO e 25
A Hang Mo ag.. 128
g it R ihe Z )
Ko nicNBrol b el NBAT TERBACK g
E({ (:Grl-‘-{:ral F\,]-(\J_ ri:(: NF\‘:lqu""" ,....--..........::'.'“ \06."
\g:\\\:dtW\NG o B
achdem Ubi Soft mit Rayman ein ausgezeichnetes Jump&Run fiir die 32-Bit- STAR \NARSba:' ....... _ 86.-
N Konsolen verdffentlichte, steht nun mit Tonic Trouble ein ermstzunehmendes super Marr‘o 64"
3DJump&Run fiir das Nintendo™ in den Starléchern. In der Rolle eines kiei- super MO T 24.80
nen, violetten Etwas namens Ed miiBt Ihr in zehn verschiedenen Welten Euer "e\eberater """"""""""""" \27-
Kdnnen unter Beweis stellen. Dazu stehen Euch die klassischen Moves zur Verfi- TP GeaYr Rally. rer. \25-
Te iber op 2 saUrH 86.-
gung, vom laufen, ibers TUROKDmo ..............
Schlogen und Springen bis WPNE RACE ........ 3d
hin zum Werfen. 50 Ubi-Soft- \Wayne GretZkY .......... \28.-
Mitarbeiter sollen an einer (\Ce) HOC\(e‘I .................... .\7.5.-
neven 3D-Engine gearbeitet OUST ) G sl DS \27-
haben, die es den iiber 40, ) EXEN Gt \25-
teilweise sehr seltsam anmu- \\;:FA T I 5 h ....... \27--
FranciscO S o 7
sanFe e

tenden Charokieren ermoglicht, auf Eu-

re Aktionen angemessen zu reagieren.
Dies driickt sich zum Beispiel durch ei-

o : .

A . ne Verénderung des Gesichtsausdrucks - A
Die ersten Bilder von Tonic Trouble machen oder t’em besTlmmk‘g Verhaiten aus A_rj el o o I-9 6860
Appetitt auf mehr. 0Ob Ed wirklich auch so fcmg Q8 soll Tonic Trouble sowohl fiir
cool ist wie Mario und “iiﬂill&l\.ilfﬂllii‘? dos NGA Ois Ouch den PC erscheinen. F“ o7°2|_91686|

Unsere ausflihrliche Preisliste gegen .10 in Briefmarken.
SPIELE 3000 - Schieferweg 2| - 73275 Ohmden
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o moralisch fragwiirdig die di-
gitale Darstellung von Kriegs-
handlungen auch sein mag, es
gibt nur wenige Genres, die so
schnell soviel SpaB in die Bude
bringen wie rasante Action-Baller-
spiele. Seta liefert mit Wild Chop-
pers eine acfionlastige Hubschrau-
bersimulation ab, bei der kein

Die zahlreichen Explosionen sind grof3, bunt
und laut. So macht ballern Freude!

Auge trocken bleibt. Schon zu Be-
ginn stehen ganze acht fliegende
Blechkisten und sieben verschie-
Verfi-
gung. Geschickte Waffenwahl ist
unerlaBlich, denn je nach Mission

dene Munitionsarten zur

gilt es, das eine Mal viele Boden-
ziele (z. B. Radarstationen) zu ver-

Hubschrauber faszinieren die Menschheit schon seit
Jahrhunderten. Leonardo da Vinci konzipierte bereits
um 1500 die ersten Modelle auf dem Reif3brett. Und
wie Blast Corps gezeigt hat, ibt die (virtuelle) Zer-

storung von Gebduden einen ebenso grof3en Reiz aus. Wild Choppers

TRRGET o=

e

Wenn der eigene Hubschrauber von gegnerischen Waffensystemen getroffen wird, vibriert
das Rumble Pak, und der Heli taumelt eine Zeit lang hilflos umher

Y *  TARGET =

§
Obwohl die Blicktiefe durch Nebel eingeschréinkt wird und die gesamte Grafik weichgezeich-
net oder ,blurry’ erscheint, ist die Optik durchaus zufriedenstellend

In dieser Mission miif3t lhr ein kreisendes Passagierflugzeug vor zwei Dutzend angreifenden
Helikoptern und Flugzeugen beschiitzen: Hardcore-Luftkampf vom Feinsten!

Sl

= R e

verbindet diese beiden Elemente zu einer Orgie des Spielspafies.

nichten, das andere Mal zwei Dut
zend Flugzeuge vom Himmel zu
holen. Um sich der zahlreichen
Gegner zu erwehren, mif}t |hr
aber nicht nur tief in die Waffenki-
ste greifen, sondern zuallererst die
innovative ~ Steuerung  verinnerli-
chen. Mit dem linken Daumen (auf
dem D-Pad) fliegt Ihr vor und zuriick

¥ SELECT WEAPONS

) {AGAM)

owie zur Seite, wahrend lhr mit
dem rechten Daumen (auf dem
Analogstick) den Heli neigen und
drehen kénnt. Zwei, drei Probe-
spielchen mift [he einrechnen bis
gie Koordination klappt, aber
aann gehts richtig ab.
Die japanische Version ist bereits
erschienen und bereitet keine nen-
neswerten Probleme, da kaum Text
vorkommt und die Missionen sich
selber erklaren. Die deutsche Fas-
sung soll 1998 von Ubi Soft auf
den deutschen Markt gebracht
werden — ein genauer Termin steht
allerdings noch nicht fest.

Maris Feldmann

EIEN B0 E
I .

L

TRARGET 1=

TOTAL! 1/98

Das Spiel léuft insgesamt relativ langsam ab. Man kann eigene und feindliche Raketen gut
verfolgen und geniifilich den Einschlag abwarten. Besonders hiibsch: die Rauchfahnen

EIEN & a5
s 3 | 33

TARGET o=
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1-2 (simultarﬁ-

Video Systerﬁs

ca. 190 DM

Den Programmierern des Entwicklungsteams Paradigm Software = |
gelang mit PilotWings 64 ein hervorragendes Videospieldebiit. Ihr o

zweiter Titel AeroFighters Assault ist soeben in Amerika erschienen
und widmet sich dem Thema Flugsimulation auf wesentlich unfriedlichere Art und Weise.

atasfrophenalarm auf der ge- T | <omma nichts abdrehen und wie-
samten Erde! Der teuflische o . . der irgendwo zwischen den Wol-
Phutta Morgana maochte sich 1 " ken verschwinden.

die Erde untertan machen und hat ‘ Wahrend die erste Mission viel zu

als erste Handlung kurzerhand eine
thermo-nukleare Explosion in der
Antarktis ausgelést. Diese hatte zur
Folge, daB das arkfische Eis zum
Schmelzen gebracht und Kisten-
stadte wie Tokio und New York
Uperschwemmt wurden.

Einzige Hoffnung auf Rettung ver-
spricht eine Spezialeinheit der Ver

leicht ist, sorgt bereits die zweite fiir

EGATINE

Zu schw'leng, Grafik und
Sound lieblos und weit unter
dem Standard

Schweifausbriiche. Ab der dritten
einten Nationen namens Project kriegen auch Profis emste Schwie-
Blue. Die E|He!ruppe dieser Einheit Der Luft-Wasser-Kampf ist insgesamt am ansehnlichsten. Wenn Ihr ein Schiff getroffen habt, rigkeifen mit diesem zehn Level umr
nennt sich Aerofighters und wird  pgumt s sich auf (siehe unten links) und versinkt langsam in den tiefen des blauen Meeres fassenden Spiel. Dies ist keine
Ubertreibung, wenn |hr Euch nicht
einigermafen mit Flugphysik aus-
kennt oder eine Engelsgeduld be-
sitzt, sollfet Inr lieber aie Finger von
dem Spiel lassen, denn auch der
Zweispieler-Modus bietet nicht den
erhofften Spaf. Sich mit einem
Freund gegenseitig zu umkreisen,
und zwischendurch ein paar fern-
gelenkte Raketen zu zinden ist nicht
gerade die Offenbarung.

Wer jedoch meint, auf ein sehr rea-
listisches Kampffliegerspiel absolut
nicht verzichten zu kénnen, mufd

i - , , _ Der Endgegner der a'nh‘en Mission ist ein harter Brocken, denn das Mutterschiff wird von vielen sich dle ipertismian bef')orlgen,
Wer in diesem Spiel erro|gretch kleinen Raumschiffen begleitet und beschiitzt. Um Erfolg zu haben, miit lhr lange trainieren da ein PAlRelease derzeit (zum
sein mbr}“re aer p".U‘.r'\j vermutlich GIUCH mCh’ geplﬂn-‘ ist.

auch im wirklichen leben einer Eli- | Frederic Berg
tegruppe von Kampffliegern an-

gehdren, denn der Schwierigkeits-
Gameplay 3-

grad wurde derart hoch angelegt,
Nur wer einen Pilotenschein besitzt, kommt gleich

dald Euch sehr schnell der Spaf) am
neuen Modul vergehen kann. Dies klar. Fir alle anderen heiBt es iiben, iben, iben.

liegt im wesentlichen daran, daf

BRIEF: FPACIFIC OCEAN

Ohne ein Missionsbriefing geht Ihr auch in
AeroFighters Assault nicht an den Start

die Gegencffensive fliegen. Ihr steu-
ert eines der vier Kampfflugzeuge,
um die Kartoffeln aus dem Feuer zu
holen, und das ist wahrhaftig keine
eichte Aufgabe.

DaverspaB 4-

des viel zu hohen Schwierigkeitsgrades
{auch auf Easy) frustiert das Spiel schon sehr frih.

Herausforderung 5 +
fir jeden, der realistische .
Spiele mag Stindiges Ruckeln, riesige Polygone und verschwom-

mene Texturen — da retten auch gute Effekte nichts.

die Flugzeuge ein sehr realistisches
gzeug

| S+

e Salnd =

ugvernalten an den Tag egen Nk i Suclbinndh i

Bevor |hr Euch verseht, habt |hr die Aerofighters Assault mit plumpen Soundeffekten.

gegnerischen Jager im Nacken, die

sich frotz Loopings und Rollen nur TOTALI-CHECK g -.v4) )
| . iy . 71— Flugsimulation

selten abschtteln lassen. Gelingt es L0V8] el

Euch, endlich auch rjo? ginen dieser . W ,‘;;’;,:':;:

Gegenspieler vor die linse zu be- Der Zweispieler-Modus ist zwar nicht gerade der Reier, dennoch bietet er mehr Kurzweil als ?f;;:r:"m"" nisu::mt::

kommen, wird er hingegen in Null - der viel zu schwierige Einspieler-Modus. Kaufen solltet Ihr Euch das Spiel deswegen jedoch nicht

TOTAL! 1/98
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@ Stichwort: el
Kontaktecke :

Triff die Quix-Net-Jockeys!

Was ein D] ist, weiB heute jedes Kind - doch was ist
ein NJ? Wer einen Internet-Zugang hat, kann dies an
Ort und Stelle rausfinden. Der Quix-Anbieter MINIRUF
aus Hannover hat namlich eine eigene Website, auf
der Ihr - live und direkt - Net-Jockeys fiir jeden Ge-
schmack treffen konnt. Seit der Einflihrung des neuen
Konzepts Ende Februar hat sich die Anzahl der Zugriffe
von ca. 80.000 auf ca. 450.000 im Monat verdrei-
facht. Quix.de gehort damit zu den popularsten Web-
sites in Deutschland.

Im Mittelpunkt von Quix.de stehen jedoch besagte NJs
und ihr Job: Den Usern als virtuelle Gastgeber mit Rat
und Tat zur Seite stehen. Jeder NJ ist Experte auf sei-
nem Gebiet und berichtet monatlich Uber neueste
Trends und Entwicklungen zu einem speziellen Thema:

Jacques ist der franzdsische Schéngeist. Mit Inbrunst
und Leidenschaft diskutiert er kulturelle Themen. Aber
auch fur das Menschliche im Leben hat Jaques Zeit:
Die Liebe! Neben Buchtips und Links zu anderen Love-
Sites im Web gibt er niitzliche Tips zum Versenden er-
folgreicher LiebesgriBe, z. B.: ,Bist Du es, deren Ant-
litz durchs Aquarium scheint und meine Sinne verwir-
ret?”

Vibe Controla ist der Musikpapst der Szene. Er ist ein
Musik-Junkie, permanent auf der Suche nach dem ulti-
mativen Groove. Vibe Controla stellt die neuesten
Trends aus der Musikszene vor. Selbst exotische
Musikrichtungen wie Schlager oder Volksmusik wer-
den von Vibe unter die Lupe genommen. Alles in

allem: Einer, der weiB,

wovon er spricht! Q0 %&. /
Back |Forward| Home Edit
Dr. Henk dagegen ist
der Technoide bei oTo:  |http:/ Fwww quix.de/
Quix.de. Ein Kenner 4% New? | [What’s Cool? | [ Destinatio

der Bits und Bytes.

—

Einer, der zu allen na-
turwissenschaftlichen
Aspekten des Lebens
eine Meinung hat - ob
es die richtige ist, sei
dahingestellt. Auf
jeden Fall ist Dr. Henk
der richtige Ansprechpartner fir alle Net-Maniacs. Der
Grund: Dr. Henk ist der Kdnig der Net-Maniacs!

Fur den sportlichen Kick auf Quix.de ist Monster B. zu-
standig - ein echter Kerl. Einer, der ohne zu zaudern,
sich jeder sportlichen Herausforderung stellt. Der
eines im Leben verabscheut: ,Weichheit’. Sein Lebens-
motto: ,Best thrills, best action, best performance in
sports!®

Bleibt noch Dina, die Trendsetterin in allen Style-Fra-
gen des Lebens. Was Dina fiir hip deklariert, ist hip -
ohne Wenn und Aber. Dina deckt gleichzeitig alle Anti-

WILLKOMMEN @
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o | 68

Print Find

INet Search ‘ People | Software ‘

ssage)

l servicessupport

Style-Facts des Lebens auf. Wer es wagt, die menschli-
chen Geschmacksnerven zu verletzen, wird von Dina
offentlich Quix.de-maskiert. Also: Willst Du Dir Ge-
spott ersparen, muBt Du vorher Dina fragen!

Quix.de bietet noch mehr: In der QNN-Zone findet der
Surfer aktuelle Infos zur Quix-Welt. Wer naheres iber
die Produkte wissen oder die Quix-Software laden
mochte, ist in ,get the message’ richtig aufgehoben.
Service & Support gibt es im gleichnamigen Ressort.
AuBerdem ist auch fir die Fans des groBten Musik-
Senders der Welt gesorgt: MTV in touch liefert alle
Infos zum deutschen Fenster von MTV.

Modell: Quix News 5 \

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.

EinsendschluB ist der 2.2.98 (Poststempel). Der
Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des
X-plain Verlages und der Firma Miniruf GmbH sowie
deren Angehdrige dlrfen an dieser Verlosung nicht
teilnehmen. Allen anderen viel Gliick!

/ Der ceuwLnner \

eLnes QuiLx-cerates

aus ToTAL! 11/97
tim Berner
34114 Kassel

A




N64

' MARIO KART 64

Rennspiel » Note 1- » Test 6/97

VORMONAT

SUPER MARIO 64

Jump&Run * Note 1 » Test 3/97

VORMONAT

Index: 11,2

F.P.Shooter » Note 1 » Test 3/97

EXTREME-G

Rennspiel = Note 1- » Test 11/97

absolute Hommer. Sichel

DER GEWINNER AUS TOTAI.! 12/97.

Herzlichen Gluckwunscﬁ--
Paier aus Schwarzenburg (CH
bist der glickliche Gewinner des

SUPER MARIO KART

Rennspiel » Note 1 » Test 10/93

SECRET OF MANA

Act./Adv. » Note 1- *» Test 12/93

LYLATWARS 7 STTYOSHIS SIAND =
6 wl) S.MARIOWORLD 2 ¢

WAVE RACE 64 Al 77 INTERNATIONAL SUPER-

| =5 | =1 STAR SOCCER DELUXE

INTERNATIONAL =T ZELDA Il -

SUPERSTAR SOCCER 64 i) ALINKTO THEPAST &

BLAST CORPS 4#7DKC2 - DIDDY'S N
"1 KONG QUEST o

TUROK - " SECRET OF

DINOSAUR HUNTER EVERMORE

Act./Adv, * Note 1 » Test 2/96

PILOTWINGS 64 ", TERRANIGMA

q §
STAR WARS: SHADOWS : ' DKC 3 - DIXIE KONG'S
OF THE EMPIRE - DOUBLE TROUBLE

DONKEY KONG
COUNTRY

Jump&Run * Note 1- » Test 12/96

kel schon wibbegierig verschlungen. Damit Ihr {und wir) sehm nghiechmes gei‘crﬁ" zu den besten §

dle}eprogrcrrrn art wurden f_"“.:

e Games Fuch am brenn iensfen interessieren, schreibt uns doch
jie TOTAL! 3/98 eine Liste mit Euren TopFavoriten fiir das NG4 WA
o dﬂbe: seid, diirft Ihr natirlich auch gleich Eure S

ur wer selber mitwahlt, beemfluﬂT dze




G B Spieletip von Nathalie Martin aus Birstein
~ LylatWars (N64)

Eigentlich aachte ich immer, Shoot "em Ups bestiinden nur aus

= o 1 b
e TETRIS s A i B 1 hirnlosem Inder a-Rumgeballere mit mehr eder weniger
e E 2 = “HC primitiven Fie eher auf Rollenspiele -, trotzdem
s > oo nlE - - - hab' ich aus Futtermange spontanausflug in ein mir volli
- Puzzlespiel » Note 1 » Test 7/97 Index: 7,2 pi=8o8d L SRoRs = _ '9_ : g
- T R = e e fremdes Genre gemacht L;,-' Zog mich mit seiner

phantastischen Nrrﬁ shére sofort in seinen Bann. Dieses
Feuerwerk an Effekten und Furbc—*_n ist der Oberhammer, verpacki
in eine witzige Backgroundstory mit vielen abwechslungsreichen Missionen ensfeht
ein total geniales Game, das man sich nicht entgehen lassen darf.

& ZELDA IV -
* LINK’S AWAKENING

"= ' Act./Adv. * Note 1 + Test 11/93 Index: 7,1 f

T'SUPER MARIO LAND

S5 Jump&Run * Note 2 « Test 7/94

TWARIO LAND -
/' SUPER MARIO LAND 3

MONAT
-
=
=

VOR
=&
=

lhr habt entschieden: Dies sind die besten Jump&Runs in
Euren Modulschéichten. Neben vielen alten und neven

s e ‘ I u I Nintendo-Perlen finden sich nur zwei (uralte) Drittanbiefer-
spfefe in dieser Liste. Das war deutlich. Big N dankt Euch!

SUPERMARIO 64 (N6d)|* o

Jump&Run » Note 1 » Test 3/97 Index: 6,5

Index: 6,5 §

YOSHISS ISLAND (SNES)

' Jump&Run ¢ Note 1- » Test 6/94 Index: 6,2 =
E Jump&Run *» Note 1+ * Test 10/95 Index: 4,1
B SUPER MARIO LAND 2 & i e
\ - DKC 2 - DIDDY’S K. Q. (SNES) |5
E:;f.é ~ Jump&Run * Note 1- » Test 9/94 Ind>ex: 6.1 pD

Jump&Run ¢ Note 1- » Test 1/96 Index: 3,0

DONKEY KONG C.

Jump&Run * Note 1- » Test 1/95

NES

SUPER MARIO BROS. 3

DKC3-DIXIEK. D.T. (SNES) [SeER

Jump&Run * Note 1- » Test 12/96 Index: 2,4

Jump&Run * Note 1 « Test 6/95

SUPER MARIO WORLD (SNES)

Jump&Run *» Note 1 + Test 8/94 Index: 2,3 |

THE LEGEND OF ZELDA

Act./Adv. » Note 2 » Test 3/96

]
2
" )
=
5

PITFALL

EARTHWORM JIM __ (SNES)

Action/Jump&Run » Note 1 » Test 12/94 Index: 1,6

Jump&Run « Note 2 » Test 8/94

METROID

S.MARIOBROS.3 _ (NES)

Jump&Run * Note 1 » Test 6/95 Index: 0,8

Act./Jump&Run » Note 2+ » 6/94

>
ggjﬁgu
-. T R

Q1O BROS. S. MARIO ALL-STARS _ (SNES) |

Jump&Run * Note 1 » Test 9/93 Index: 0,8

-
r L |
mrRm e rE T rn Ty ey 1]
1l

S

Jump&Run * Note 2+ * Test 7/94

-
f e B B e 1

I Unter allen Charts-Einsendern verlosen wir jeden Monat ein (oder

mehrere ) Modul(e). lhr braucht nichts weiter zu tun, als uns den Ti-
G E WI N N E N M IT m tel Eures Lieblingsspiels oder besser noch Eure persénliche Charts-
Diesmal verlosen wir drei Game-Boy-Spiele im Pack: liste zu schicken. Wer einen Spieletip abgeben méchte, ist dazu herz-

Tetris Plus, Das Dschungelbuch und Hercules lich eingeladen. Bitte notiert auf Eure Briefbdgen und

die Rickseite jedes Fotos noch einmal Namen und X-plain Verlag

M“I RIN "\:""Ju- 16} el Adresse, damit es keine Verwechslungen gibt! TOTAL!-Charts
RN . bis k d I
Ciao, bis kommenden Monat!

i"f‘

EinsendeschluB ist der 2.2.98 (Poststempel). Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Mitarbeiter des X-plain Verlages und deren Angehérige diirfen an dieser Verlo-
sung nicht feilnehmen. Allen anderen wiinschen wir viel Glick!
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Unsere person- Wild Choppers
liche Meinung zu: (N64)
) Seite 38

1YY

=
J ‘?‘_ Sinnlos durch die Gegend
J S ballern und alles nieder-
.- metzeln — das soll Spafl
Bevorzugte Genre: machen? Yooah!! Endlich
Action-, Priigel-und Rollenspiele  mall wieder ein Spiel, bei
Derzeitiges Lieblingsspiel: e man wie wild die
GoldenEye 007 (N64) Sau rauslassen .kgrﬂ'
/ Macht sie alle nieder!
o YYYYY
S Sy
= Ein klasse Game, das so
§ richtig Spafd macht. Die
} ‘ :anéFiEger He’.jk:;r:,ra Vor
Bevorzugte Genre: rianten sorgen fir viel Ab
i S warheli 0. selb wWenn
Renrr und Actionspiele wechslung, *‘“'jf'.j“" g
Derzeitiges Lieblingsspiel: ' /15500 bereits zum
GoldenEye 007 (N4) dritten Mal durchgespielf
werden.
Y977
?@_ Wild Choppers hat mich
s positiv Uberrascht. Auf der
; Messe noch ein wenig ent
Bevorzugte Genre: IGuschend, g o0 Wor
Rennspiele und Jump&Runs C_*ie‘ spder die lertige Ver
Derzeifiges Lieblingsspiel: " 'WF i M}
Diddy Kong Racing (Ng4)  fionsfisch und konnte mic
Stunden fesseln.
\
3 Y77
"': Wild Choppers ist echt
S 'ne fofal coole Balleraction
firs N64. Der Hub-
| Bevorzugte Genre: schrauber G0t sich prima
; Jump&Runs und Choot'em Ups stevern, und die Missio-
T wlg a ) n sicr incen viel
De liclinasspiel: € 9N sich bringen vie
exTrgeme»E}e it 6915}“) Fun. Sehr empfehlenswert!
p YYYYY
w
o 'S Yes! Zu Beginn waren die
= Kollegen noch skeptisch,
’ aber wenn man ersimal
¢ mit der Steverung zurecht
Str?l:evg;lzzgn:laﬂtzfg;i.ele kommt, ist Wild %hoppers

ein supergenialer Ac-
tionklopper in bester Blast
Corps- und StrikeManier.

Derzeifiges Lieblingsspiel:
Wild Choppers (N64)

Die Wertungs- TYYvY

\ erklérung:

Mehr davon

Nun ist es so-
weit! Das bose
Ende hatte sich ja schon
abgezeichnet, aber daf3 es so kommt ...
Wie lhr bestimmt alle wif3t, hatte unser Lei-

' tender Volontdr Christian Henning Voscherau
trotz seiner aufrittelnden Rede in St. Pauli

(T! 9/97) kein Gliick bei der Wahl. Also

/ dankte er erst im Rathaus ab, beendete da-
nach sein Volontariat bei uns und kehrte

. schlieBlich auch Hamburg, seiner geliebten
Hansestadt, den Ricken. In Zukunft kann er

r sich demnach nicht mehr an Alster und Labs-

TOTAL! genidal!

L
Auf ins neue Jahr!
Vieles hat uns und die Branche in den vergangenen zwalf Monaten bewegt, begeistert, be-
schaftigt und auch bedriickt. Man kénnte fast meinen, es stiinde ein Jahr an, das nun etwas

gemabigter ablauft -

-

das N64 wird fleifig gefttert, das SNES verabschiedet sich mit we-

henden Fahnen, der Game Boy l6uft und [Guft und lauft. Doch die Videospielbranche kennt

keine Verschnaufpause. Sct
Sega und Sony ins Haus. Ihr diirtt Euc

won stehen dem Nintendo™ potentielle Konkurrenzprojekte von
h auf ein packendes Jahr 1998 freuen, das wir mit

Euch zusammen erleben und in TOTALI dokumentieren werden. Aut geht's!

Turok
(Game Boy)
Seite 48/49

ok

Noch was zum Rumbak-
ler, aber zu viel Umher
gehipfe dabei. Auf so et
was stehe ich nicht. Aber
fir Jump&Runfreunde ist
Turok sicher ganz neft.

777

Nachdem Turck mein
N64-Slot tiir Wochen

WC K 7= rt |_E :ﬂ wa

1777

Q.k., Turok tir aen Game
Boy ist 2war kein FP-Shoo

[ . 3
ter, damr jegoch ein aus

wirklich ein br
Jump&Run. Mir getdlit
gesamte Machart ges
> D et BRI SRR
\=ames GU]JL:"dEH_._ assen
sich sogar viele Ahnlich-
keiten zum Vorbild auf dem
Nb4 entdecken.

Y7y

Der Game Boy gehort
nicht mehr zu meinen tor
vorisierfen Konsolen, da
ich meine Zeit in der U-
und SBahn lieber mit Spie-
gel und Perry Rhodane-
sen verbringe. Aber an-
sonsten ist Turok okay.

AAA

Gutes und inter-
! essantes Spiel!

Bust-A-Move
(Game Boy)
Seite 50

77
Tiifielspiele sind jo nun gar
nicht mein Ding. Aber ab-
gesehen davon wurde
BustA-Move auch noch
schlecht umgeseizt. Da gibt
es Besseres fur den Game
BD'\;’.

1’

[

L1 .4
Obwoh! das Spie! aut an-

viel von der Spielicee.

177
Die BustAMoveSerie zoht

17
cher ist BustAMove fir

Boy ein neft

R

O

gemeinter Versuch, einwer
J

teres Puzzlespiel heraus-
zubringen. Doch leicer eig-
net sich oas Spielprinzip
nicht, um es tur den Kleinen

von Nintendo umzusetzen.

777
Wieso hat das Spiel denn
keinen Linkmoduse YWenn
man zu zweit am SGB
spielt, kann ich doch geeich
ein SNESGame zocken.
Aullerdem sind die Kugeln
schiecht voneinander zu
unterscheiden.

777

kaus erfreuen, sondern muf3 sich mit Radler
und Weifwurst rumquélen. Der Verlust wiegt
schwer und die gesamte Redaktion trifft sich
jeden Dienstag um 8.30 Uhr zum kollektiven
Heulen, aber was soll man tun. ,Unsere be-

sten Wiinsche begleiten Dich, Christian, und
mit Sicherheit wird so mancher Leser (und so
manche Leserin) noch héufig Deiner ge-
denken.” Klaus und C. H. unterstiitzen auf je-

den Fall fleiflig die Telekom — Star Trek laf3t
grifen. Wer weif3, méglicherweise sehen
wir ihn ja bald wieder: als Finanzminister
des neuen Bundeskanzlers — wenn Kohl nach

) ]
St ern i ST

Noch gut, aber
nicht mein Ding!

AeroFighter Assault
Né4)
Seite 39

-

So ein MiiHl, Das macht jo
tberhaupt keinen Spalli
Eigentlich mifite man die
Programmierer dafir lo-
ben, denn so ein Schroft
spiel kriegt nicht jeder hin.
Das will ich nicht mal ge
schenkt haben.

v

Damit wurde Nintendos
Produkipolitik ,Qualitdt stoft
Quanfitat” deutlich unter-
graben. Das Spiel macht
selost gegen SNESFlugis
keinen Stich. Wer will
schon Aerofighter spielen,
wenn's PilofWings giot.

77

Aua, mein Kopfl Nun wird
deutlich, daf) Nintende
groBen Einflu auf Pilor
64 hatte, denn
AeroFighters Assault ist
zwarr extrem realisfisch, es
fehlen jedoch die Spaf:

deospielelemente.

Wing

1

Nein, nein, nein — dieses
Teil wirde ich meinem
Nintendo™ niemals zumu-
fen, selbst wenn es fech
nisch gut ist. Fir mich ist
Aerofighters Assault ein
absolutes AniFSpiel, weil es
mir null Fun bringt.

77

Einerseits Realismus {in der
Steverung), andererseifs
Kassische Acfionelemente
(wie z. B. unendliche Mu-
nition]. Dazy noch die volk
kommen unspektakulare
Grofik. Was wollten die
Programmierer eigentiich?

17

Lahme Gurkel!
Brauche ich nicht.

Dr. Henning Voscherau
seiner Abwahl tberhaupt freiwillig den ex-
trabreiten Sessel réumt, oder irgendwo anders
~z. B. in der Neutralen Zone in Telgte.

Meine guten Vor-
satze tir 1998

Ich will immer lieb und ar-
fig sein, meiner Mutti fein
im Haushalt helfen, nie
mehr bse Sachen sagen,
jeden Tag eine gute Tot un
und mir immer nach dem
Essen die Zshne putzen -
O. k., wor nur ‘n Scherz.

Rennfahrer werden, japo-
nisch lemen, noch mehr
Videospiele spielen, ein
Bad nehmen, einen Vokal
kaufen, nie mehr schwarz
fahren, geduldig aufs
640D warten, meine Har
ley pflegen, mehr lesen.

Do gute Vorsdtze in der
Regel nicht dlter werden
als eine Nevjohrsrokete,
plane ich sehrLesc iden.
lch méchte der Held eines
Videospiels ein, &in neves
Sternensystem entdecken
und Mivamoto helraten.

Daf Fred auf jopanische
Manner steht, Lﬂﬂe ich ja
nun echt nicht gedacht =
aber egal, nun zum The-
ma: Gute Vorsétze sind
nichts fir mich. Ich schau
einfach mal, wos so pas
siert.

Hah! Gute Vorsatze gebe
ich schon seit tber zehn
Johren prinzipiell nicht ab ~
ich kann sie eh nie einhat
fen. Aber meine Wohnung
solte mal ferfig renoviert
und mein Schreibtisch auk
gerdumt werden.

4

Spiele, die die
Welt nicht braucht!

Red. Christian Henning

|
I




Extrem cool

(Square /Namco, Arcade)

Ehrgeiz

Grand Theft Auto
(DMA Design, PSX)

The Making of
(Reportage)

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

NINTENDO*, SONY PLAYSTATION UND SEGA SATURN: ALLE AKTUELLEN INFORMATIONEN ZU DEN = -t irce World 97
NEXT-GENERATION-KONSOLEN GIBT ES MONATLICH IN NEXT LEVEL. NEWS, PREVIEWS, TESTS, TIPS
P IY Y] UND TRICKS SIND NATURLICH FESTER BESTANDTEIL JEDER AUSGABE. INTERVIEWS MIT
- PROGRAMMIERERN UND GAME-DESIGNERN, REPORTAGEN UBER AKTUELLE SPIELE-
x ENTWICKLUNGEN UND ARCADE-NEWS VERMITTELN EINEN AUSBLICK AUF DIE
MLLLAS HIGHLIGHTS VON MORGEN - UND DAS ALLES ZU EINEM PREIS VON NUR 5,90 DM.




ormalerweise lassen sich die

Sportspezialisten aus Kanada

immer ein volles Jahr Zeit,
bevor sie ihre FIFAReihe aktualisie-
ren, doch seit dem Relase von FIFA
64 sind gerade mal acht Monate
vergangen. Akiveller AnlaB dafir
ist aber nicht die schwerwiegende
Schmach des verungliickten N64-
Debiits, sondern die vor der Tir ste-
hende Weltmeisterschaft in Frank-
reich. Wie |hr am Titel erkennen
kénnt beschrankten sich die feiBi-
gen Entwickler nicht auf die End-
runde des Turniers mit lediglich 32

Nicht nur die Teams, auch die FufSballstadi-
en wurden originalgetreu nachempfunden

Teilnehmern. Sie spendierten der
Q8er Version auch die komplette
Qualifikation, an der insgesamt
172 Nationalmannschatten teilge-
nommen haben. lhr dirft also auch
in die Rolle solch exotischer Natio-
nalteams wie den Farder Inseln,

""'"“" 74 :xS\“'t( m
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Die ungelenke Haltung dieses Schurzen faB# es nicht unbedmgr vermuten, aber memond
geringeres als Nationalspieler Andreas Méller stand fiir die Animationen der Spieler Pate

Electronic Arts

FiIFA 98 — DIE W

Eigentlich ist die WM-Qualifikation léngst gelaufen. Deutschland und

Osterreich sind in Frankreich mit dabei, und auch Italien hat es mit knapper

Not geschafft. EA sieht dieses weltbewegende Sportereignis als will-
kommenen AnlaB3, ein zweites FIFA-Spiel fir das N64 auf den Markt zu
bringen und das Eigentor FIFA 64 schnellstméglich vergessen zu machen.

S preview <4 ST

Guatemala oder Tahifi schlipfen.

Je nachdem, mit welcher Elf Ihr

spielt und welchem Qualifikations-
Modus Ihr Euch unterziehen miift,
stehen bis zu 30 Partien auf dem
Programm, bevor |hr den begehr-
ten Pokal in Handen halten konnt.
Naturlich diirft Ihr auch mit den be-
reits gesefzien Mannschaften aus
Brasilien und Frankreich antreten
und somit fir Chancengleichheit
unter den Qualifikanten sorgen.
Die Aufstellungen samtlicher Teams
sind selbstverstandlich originalge-
treu und auf dem Stand von Mitte
1997. Wem das nicht reicht, der
darf die Kicker mit Hilfe eines Edi-
tors modifizieren und auf Controller
Pak abspeichern. Ihr kénnt die
Teams also stets akiualisieren und
nach eigenen Vorstellungen veran-
dern, wenn lhr mal nicht einer Mei-
nung mit Berti und Konsorten seid.
Neben der WM-Qualifikation und
der WM-Endrunde dirft |hr aber
auch nationale Meisterschaften mit
Vereinsmannschaften  austragen.

Genau wie FIFA 97 Fir das SNES bietet
FIFA 98 auch einen Hallenturnier-Modus




Die nahen Kameraperspektiven liefern grandiose Ansichten des Spielgeschehens. Auf diesen
Standbildern It sich ein deutlicher Qualitétssprung der Grafik gegeniiber FIFA 64 erkennen

Zahlreiche

zauber ins traute Heim holen.

Neben diesen sicherlich sehr inter-
essanten Spieloptionen, legte EA
auch Hand an das Gameplay und
die Prasentation. Speziell die
Steverung wurde komplett iberar-
beitet und soll nun wesentlich bes-
ser beherrschbar sein. Die gleich-
namige PlayStation-Version, die
kirzlich auf den Markt kam, konnte
spielerisch auf jeden Fall iberzeu-
gen. Auch grafisch scheint sich ei-

Nebeleffekte und triibe Sicht gibt es auf
Wunsch als schlechte Witterungsbedingungen

Dank kompleft iiberarbeiteter Steverung sollen bei FIFA 98 auch komplizierte Aktionen wie
Fallriickzieher, Kérpertiuschungen und sogar Schwalben prézise ausfihrbar sein

M QUALIFIKATION

b
@ *’ »
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§ Fixe

‘*. Facial Hir

Mit Hilfe des Spieler-Editors knnt lhr die
Aufstellungen der Teams stefs aktualisieren

David Ginola, sondern Mittelfeld-
Star Andreas Méller von Borussia
Dortmund fir das Motion-Captu-
ring zur Verfigung. Als besonderes
Feature hat das 96 MBIt starke
Modul, als erstes N64-Spiel iber-
haupt, neben englischer auch deut-
sche Sprachausgabe zu bieten.
Werner Hansch héchstpersénlich,
Kommentator-Urgestein von SAT 1,
gibt seine markanten Spriiche zum
besten und lockert das Spielge-
schehen ein wenig auf.

Mit einem Blick auf die gelungene
PlayStationVersion und die an-
sehnlichen Screen-Shots, dirft |hr

Euch berechtigte Hoffnungen auf

lonamis ISS 64
onntlhrim T
TOTAL! nachlesen.

Marco Hantsch

WARUM KEIN TEST?

Obwohl FIFA 98 noch im
Dezember 97 erscheinen
sollte, konnte uns Electronic
Arts kein fertiges Modul zu-
kommen lassen. Das Ange-
bot, das Spiel fir einige
Stunden bei EA vor Ort
unter die Lupe zu nehmen,
haben wir abgelehnt, da auf
dieser Basis kein kompeten-
ter Test mdglich ist. Dieser
folgt in gewohnter Qualitat
in der TOTAL! 2/98.

TOTAL! 1/98 preview
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1 Spieler 23

Acclaim/SculFiﬁred

ca. DM 70
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Acclaim hat ihn zum
Helden der Video-
spielwelt gemacht.

Turok - Dinosaur
Hunter firs N64 hat
durchschlagende
Erfolge zu verzeichnen.
Nun bekommt auch
der Game Boy ein
Stiick von dem

begehrten Kuchen ab.

Um an diesen Teil des Chronoceptors zu
kommen, muf3 der Schliissel komplett sein

einander verkniipft, so daf} mit der
Zeit ein riesiges Labyrinth entsteht,
in dem |hr durch die Transporter
beliebig vor und zuriick springen
kénnt. Turoks ,Umwelt' auf dem
Game Boy besteht aus weich nach

m alle Unklarheiten gleich aus

dem Wege zu rGumen: Selbst

verstandlich ist es nicht mog-
lich, Turok — Dinosaur Hunter vom
Nintendo®™ auch nur anndhernd fir
den Game Boy umzusetzen. Es han-
delt sich vielmehr um ein Jump&Run
mit leichtem Hang zum Adventure.
Doch aufler dem beriihmten
Namen hat Turok fiir die Keksdose
dennoch einige Elemente vom
.grofden Bruder’ geerbt.
Ziel ist es, drei Teile eines Schlissels
zu finden, um den Zugang zum
ndchsten level zu cffnen. Alle Level
sind wiederum durch Teleporter mit-

L \BOSITINEYY

Grofie Waffenauswahl,
sauberes Scrolling,
grofie Level

links und rechts scrollenden Héhlen,
Palmenlandschaften, Seen etc. Wie
selbstversténdlich kommen in dem
Game jede Menge Dinosaurier vor,
die der Rothaut ans Leder wollen,
und menschliche Gegner sind dar-
auf aus, dem unerschrockenen Indi-
aner bei seiner Suche boxend oder
schiefend den Garaus machen.

Dagegen ist zwar kein Kraut ge-

CEesaMMELTE WERKE

wehrt einen gegnerischen Treffer ab. Spielt thr aut
easy, habt lhr zu Anfang neun Lebenspunkte, auf me-
dium sieben und auf hard finf

bringt finf Punkte, fir hundert gibt's ein Extraleben

drei davon sind in jedem Level versteckt, aulBerdem ist
in jedem Level ein Teil des Chronocepfors versteckt

TR Q) o 1158

Am Ende der Leiter warten zwei Dreiecke,
die Euch einem Exiraleben néherbringen

wachsen, aber immerhin finden
sich auf dem Weg zahlreiche Waf-
fen und Munition, mit deren Hilfe |hr
Euch zur Wehr setzen kdénnt.
Grundsétzlich ist der Held mit
einem Messer ausgestattet, das sich
sehr gut zur Verteidigung eignet -
ein Stich reicht, um einen Gegner
loszuwerden. Allerdings hat der

TUROK BEEINDRUCKT MIT EINEM
BESTENS SORTIERTEN
WAFFENARSENAL

Kartoffelschaler den Nachteil, daf3
lhr sehr nah an die Feinde heran-
kommen mifit, um sie plattzuma-
chen. Doch keine Bange, schon
nach einem kurzen Wegstiick fin-
den sich Pleil und Bogen, einige

\ ANEGATINIA 4

In Sachen Sound hatte man
einiges besser machen
kénnen, zu wenig PalBworter

Zeit spater auch ein Gewehr und
eine Pistole. Aus dem Waffenarse-
nal kénnt |hr Euch beliebig bedie-
nen, indem |hr Select gedrickt hal-
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Uberah' lavern Gegner, o'fe Turok in die
Ewigen Jagdgriinde schicken wollen

tet und mit den Links- und Rechtsta-
sten die Waffe auswahlt, Auf Daver
erweist sich das Gewehr am effek-
tivsten, da lhr im Gegensatz zu
allen anderen Waffen jeweils nur
einen Schulb abfevern miPt, um
einen Bosen von der Bildfidche ver-
schwinden zu lassen.

TUROK-CEWINNAKTION

Zum heucwr‘ en Al

Turok selbst ist relativ widerstands-
fahig. Er besitzt neun Lebenspunkte
(konnen aufgefrischt werden), die
am unteren Bildschirmrand durch
ein Plus dargestellt sind. Wird er
von einem Gegner gefroffen, ver-
liert er jeweils einen Punkt. Nur
eines ist — unabhdngig von der En-
ergie — apsolut todlich: Laft Ihr die
Figur aus zu grofer Héhe springen,
bricht er sich das Genick und ein
leben ist dahin. Ihr habt allerdings
die Méglichkeit, Extraleben zu sam-
meln (siehe Kasten).

Auf den ersten Blick scheint das
Gameplay etwas fade zu sein
doch dieser Eindruck tduscht. Je
weiter Ihr in Turok hineinspielt, umso

peispielsweise Fahrstihle in Bewe-
gung setzen. Habt |hr einen level
geschafft, sichert ein PaBwort den
emeuten Zugang zu diesem Spiel
stand. SchlieBlich sind da auch
noch zwei Endbosse, die besiegt
werden waollen.

Die Spielfigur ist mit vielen Funkfiove
nen ausgestattet. Neben dem iibli-
chen laufen, Springen und
SchiePen kann sie auch klettern,
kriechen und sogar schwimmen
sowie tauchen. Springt der Indianer &
mit einem Gewehr ins Wasser,
wechselt die Waffe automatisch auf
ein Messer — im kithlen Naf} l6Bt es
sich eben schlecht schiefen. Tech-
nisch gesehen gibt es an diesem W@
Game absolut nichts zu meckern. g
Insgesamt macht Turok fir den
Game Boy einen sehr brauchbaren
Eindruck und damit seinem grofien o
Bruder alle Ehre. w

JEDER LEVEL ERWEITERT DAS
GAME, BIS SCHLIEBLICH EIN
RIESIGES LABYRINTH ENSTEHT, IN
DEM IHR DURCH TELEPORTER
VON EINEM ORT ZUM ANDEREN
SPRINGEN KONNT

komplexer wird Euer Bewegungs-
feld. An vielen Stellen miiBt lhr nicht
nur besagte Teleporter nutzen, son-
dern auch Schalter umlegen, die

)

Q

TOTAL!
Turok

Friedensallee 41
22765 Hamburg

Sandra Alte &,

/(-

‘Gameplay 2 L

Turok st stevert sich gut und o
mmmm.mmm S

Daverspad__ |0

Da sich dos Spielfeld labyrintharfig
lllrlamezntunhdﬂ alesmukmdschdm

Grafik PR

Fir den Gome Boy it dieses Spil sehr
abwechslungsreich und detailiet gestater O

Sound I EARIRY

Musik und Effekte sind leider nurHousmannskost,
mma«mwmum

TOTAL!-CHECK &
GEnre ..ooccccencinn. Jump&Run O\

R R SR
Schwierigkeit ..................3 Stufen
Continues. ...................PaBwarter
Speicherkopozitat ..............4 MBit
Erhilthich .......c.cocoonenn. im Handel 0

rorau 1798 QNI I
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BUST-A-MOVE 2

Tetris machte die Keksdose landldufig bekannt. Viele sind bis heute der

1 Spieler
Tuito/Accluin;m

ca. DM 60 TR

Auffassung, das ,Klétzchenspiel’ sei das einzig brauchbare fir den Kleinen

von Nintendo. Bust-A-Move 2 hat ein ganz dhnliches Spielprinzip. Die Frage ist

nur: Kann es an den grof3en Bruder aus RuBland heranreichen?

Im Modus vs. Computer tauchen aufgeldste Steine, nach dem Zweispieler-Prinzip von Tetris, je-
weils im gegnerischen Feld wieder auf und behindern somit das Auflésen der Bléischen

anz so bekannt wie Tefris ist
GBusrAMove zwar nicht, den-

noch dirfte vielen von Euch
dieses Game von anderen Konso-
len her ein Begriff sein. Und wer
BustA-Move nicht kennt, kennt zu-
mindest den SpielhallenKlassiker
Puzzle Bobble, der ebenfalls schon
fir jedes erdenkliche System kon-
vertiert wurde. Gehért lhr jedoch zu
den unwissenden Neuzugdngen
unter den Spielern, erfahrt |hr hier,

 \POSTTINDY

Originelles Gameplay,
originalgetreue Umsetzung,
lustiger Sound

heute und jefzt, was es mit BustA-

Move auf sich hat.

Am oberen Bildschirmrand hdngt
eine Ansammlung verschieden ge-
musterter Blasen. Eure Aufgabe ist
es, den Wust zu beseitigen. D. h.,
lhr schieBt weitere Blasen nach
oben, mifit aber darauf achtfen,
dald mindestens drei oder mehr
gleich aussehende Kugeln zusam-
menkommen, um sie aufzuldsen zu
kénnen. Dabei solltet |hr natiirlich
taktisch und vorausschauend vorge-
hen, um Euch das Spielfeld nicht
selbst zu verbauen. AuPerdem habt
lhr die Méglichkeit — ahnlich wie
beim Billord — auf Bande zu spie-
len, um besonders schwierige Stel-

T TIEE) o 153

Auf dieser Karte werden die einzelnen Level
von Bust-A-Move-2 bildlich dargestellt

len zu erreichen.

Zudem ist die Zeit ein ganz ent
scheidender Fakior. Je langer Ihr
braucht, um das ,Geblase' aufzulé-
sen, um so weiter senkt sich die
Decke des Spielfeldes nach unten
aut eine horizontale Llinie zu.
Berihrt das erste Blaschen diese
Grenze, ist das Spiel zu Ende.

Mit steigendem level sind die
Blasen zu Anfang eines Spiels in
immer schwierigeren Mustern ange-
ordnet oder aber das Spielfeld ver-
doppelt sich in der Breite. Manch-
mal habt |hr jedoch auch das
Gliick,ein blinkendes Blaschen auf

BUST-A-MOVE UND PUZZLE
BOBBLE FESSELTE SPIELER AUF
DER GANZEN WELT AN DIE
BILDSCHIRME

der Abschuframpe zu haben. Die-
ses Wunderding sorgt fur die ein-
malige Beseitigung aller Kugeln,
die dasselbe Muster haben.

Auch wenn sich dieses Prinzip fir
die Neulinge unter Euch sehr banal
anhéren mag, BustA-Move und
Puzzle Bobble fesselte Spieler auf
der ganzen Welt an die Bild-
schirme. Das Problem ist nur, daf
die Blasen auf allen anderen Syste-
men farbig dargestellt werden, im
Falle des Game Boys missen aller-
dings Muster zu Hilfe genommen
werden. Da der Bildschirm des Klei-
nen nicht gerade grof ist, und ein

 ANEGATINA 4

Das Spiel eignet sich nicht,
um es auf dem GB darzu-
stellen, kein Link-Modus

Strategie ist gefragt. Wer sich den geraden Weg nach oben freischieft, bringt damit auch alle
anderen Blasen zu Fall und kassiert dafir am Ende einen dicken Zeitbonus
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Dieses Spielfeld ist zwar schmal, dofiir ist die
Konstellation der Kugeln schwierig

BustA-Move-2-Blaschen somit nur
einige Pixel ausmacht, fallt es sehr
schwer, die Kugeln voneinander zu
unterscheiden. Schon nach etwa
einer halben Stunde ist ein Brennen
in den Augen zu verspiren. Wer
nun denkt, beim Super Game Boy
sei das anders — Fehlanzeige. Die-
ses Manko wertet das sonst sicher-
lich geniale Game leider ab, daran
andert auch eine weitere Spielvari-
ante gegen den Computer nichts
mehr. Auferdem fehlt ein Link-
Modus génzlich, und das, cbwohl
bei allen Vorgdngerversionen zu
zweit am meisten SpielspaP auf-
kam.
Gehort |hr jedoch zu den absolut
harigesottenen Spielern, deren Au-
gen sich schnell auf solche Gro-
fiken einspielen, steht dem Kauf
dieses Game-Boy-Moduls nichts im
Wege.

Sandra Alter

Gameplay  |EX

Wer Tetris bis zum Abwinken gespielt hat, wird auch
mil diesem Puzzlespiel bestens bedient sein.

3-
Bust-A-Move 2 bietet viel Spielspa, doch

die mangelhafte mindert das Vergniigen.

Grafik [

Ganz offensichtlich eignet sich das Prinzip dieses
Puzzlespiels nicht fiir den Game Boy.

2

Der Sound ist witzig gemacht, pafit gut zum
Spielgeschehen und bietet sogar Abwechslung.
TOTAL!-CHECK
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In einem Land vor unserer Zeit spielten die Kids noch mit kleinen batterie-

betriebenen Plastiktafeln. Nur wenige LCD-Punkte waren beweglich und

doch hatten die Kleinen grofie Freude am damaligen Wunderwerk der Technik.

GAME &
WATCH GALLERY =2

iepe Kinder gebt fein Acht, der

Klaus hat Euch aus Japan etwas

mitgebracht ...
In TOTALl 6/97 stellten wir Euch
die Game & Watch Gallery vor,
eine Zusammenfassung von LCD-
Spielen, die allesamt schon gut 15
Jahre auf dem Buckel haben. Nun
bringt Nintendo (vorerst only in

Klassik pur, liebevolle
Aufarbeitung, finf Spiele in

einem

Japan) einen weiteren Teil heraus,
der funf der einst beliebten Games
auf einem Modul in sich vereinigt.

Prinzipiell sind die Spiele denkbar
einfach aufgebaut. In einer festste
henden, vorgezeichneten Grafik
sind nur einige Pixel steverbar.

Donkey Kong

(EY KONG

Meist geht es darum, mit einer
Spielfigur etwas aufzufangen oder
auszuweichen, was am Ende nicht
mehr als ein Reaktionstest ist. Satte
70 DM muBte ein Kaufer damals fir
eines dieser Spiele von Nintendo

| ANEGATINIA 4

An diesen Games kann man
nichts falsch machen,
Original ist eben Original

berappen, ein No-name-mport ko-
stete dagegen weniger als die
Halfte. Selbstverstcindlich handelt es
sich bei der Game & Watch Gal-

lery 2 um originale Nintendo-
Spiele, von denen es nun fiinf zum
Preis von einem gibt.

Auf dem Vorgénger-Modul fanden
sich dagegen nur vier echte Klassi-
ker. Manhole, Fire, Octopus und
Oil Panic kramte man aus den Ar
chiven hervor. Diesmal handelt es

Helmet

sich um Chef, Helmet, Parachute,
Vernim und das beliebte Donkey
Kong. Jedes der Spiele wird in dop
pelter Ausfihrung und mit zwei
Schwierigkeitsstufen  prasentiert.
Zum einen kénnt |hr das Original
mit stilechtem Sound spielen, zum
anderen wird eine neue Version mit

Parachute

1 Spieler

Nintendo

ca. Yen 3.000

den beliebien Mario-Charakteren
Bowser, Toad der Prinzessin etc..
angeboten. Wahrend die alten Ver-
sionen einen Hauch von Nostalgie
auf den Game Boy bringen, wur-
den die neuen farblich liebevoll und
detailreich gestaltet, ein hibscher
SGB-Rahmen rundet das Spielge-
schehen ab.

Die Urteile zu diesen Spielen gehen

weit auseinander, die einen has-
. & | A\ J
sen, die anderen lieben sie. Wenn

lhr aut Oldies steht, gehort die
Game &Watch Galery 2 mit Si-
cherheit in Eure Sammlung. Wer je-
doch ein Freund von ausgefeiltem
Gameplay ist, sollle von diesem

Titel besser die Finger lassen.

Gameplay . 3

Diese Spiele bieten so gut wie kein Gameplay,
sondern sind eher ols Reaktionstest einzustufen.

Daverspal JE3

Es gibt Menschen, die kinnen sich stundenlang mit
einem der Spiele beschiiffigen.

Grafik kR

fin Lob an die Programmierer, man hat sich wirklich
bemihi, aus wenig viel zu machen.

DI 3+
Es lebe die Nostalgie! Bei manchem werden bei

diesen Tonen Kindheitserinnerungen wach.

TOTAL!-CHECK
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Wenn jemand von Rare
spricht, denkt er zumeist an
Donkey Kong Country oder
neuerdings auch an Blast
Corps, ColdenEye 007 und
Diddy Kong Racing. Diese
grandiosen Spiele sind ein
hhhh Teil des gewaltigen Erfolges
der Nintendo-Konsolen und
untrennbar mit ihnen
verbunden. Rare ist nicht
nur irgendein Thirdparty-
Entwickler. Rare ist
N i n t e n d o S Nintendos wichtigster
Partner, wenn es darum
geht, erstklassige Spiele fiir

Sta r k e r das N64, das SNES und den

Came Boy zu produzieren -
p - und das schon seit vielen
a rt n e r I n Jahren. Wir wollen Euch die
medienscheuen Briten ein
wenig nédher vorstellen und

Euch verraten, was ihr

Erfolgsrezept ist.
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rum, ein

ration und spater

nen Videospielmark z

Bei Ultimate wurde d

abteilung gegriindet, die sich aussc

8-BitKonsole beschéftigte. Ohne eine offizi
Nintenderlizenz zu besitzen, begannen die Briten
NES-Spiele zu entwickeln und Module zu produ-
zieren. NCL zeigte sich angesichts dieser for-
schen Vorgehensweise interessiert und nahm die
Produkte aus Europa genauer unter die Lupe. OF

| \ e =l .
den MarioErtingern, sie sa-

ielt. Fast itel brach
NES auf den Markt. Neben erfolo-
ie R.C. ProAm. Snake Rattle N

] P\”g mare on __ IR .
heutigen Erfolg der Firma
legt. Mit dem Blick auf

m = | 1 =
i (.J,HITZ.':". &
£ Bl

A BASKE TBRAWL! |

POWER GLOVT GARMNNE SERIES

ie Stamper-Briaer,
GraphicsWork-

iten. Mit den beiden

tionierten die Rare-Entwick-

n im Umgang mit den SGHRech-

dann auf dem N64 richtig los.

und Diddy Kong Racing sind der
s Schaffens.

TOTAL! 1/98
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rarm im

Eye 007-Entwicklungs-
teams: (von links) Dave
Doak (Programmierer),
Karl Hilton (Grafiker]
und Martin Hollis
(Projekfleiter]

reportage £ 54 >TOTAL 1/98



1och in weiteren Punk-

IaVV IS0

f.‘ elswelse m

afH
fen von anderen Software-tirmen. Nur wenige der lincoln, realisiert man
A\

Uber 100 Mitarbei

er hatten vor inrer £ fI,‘_\T—"'|-H"|f_} erst dald wir eine zen-

Ertahrung in der Branche gesammelt. Karl Hilton trale Bedeutung fiir Nin-

Twycross, 2 v
Warwickshire | &%=

von i |'| nen.

Gratiker bei Goldentye 007, studierte Architel Aber nicht nur mit Ame-

chuneman verkautte S

fur. lee S

R s =xre| | P L3 . - A -
wimming Pools, be rika, auch mit Japan
ojektleiter bei Diddy Kong Racing wurde. oflegt Rare en '

Pr

R ;

smein der Ansicht. daf® durch takie. Der ei
s zwar ldngere Einarbei- gleichoar ist
| | . _.l_ = L - . v - .I.I
auch keine schlechien tfinden sich in einer éhn

- VY (% 0
rKare pennael
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2O01 wergen. s aran

Angewohnheiten eingesch ol die gleichen Probleme wie wir.

sich natiirich die Frage auf, wie eine Firma mit der voneinander lemen.” Eine Sache

1995

art unerfahrenen Mitarbeitern iber Johre hinweg  tendo gelernt hat, ist die Notwen

herausragende Videospiele produzieren kann.  pandieren. Nur ein Stiick die Strafe |
Doch bei Rare werden weder Kosten noch Mithen

b ) o

umfeld zu schaffen. Auf fost jedem Schreibtisch steht  das die Spieleentwickler bei ihrer Arbeit sicherlich

eine teure SGIFWorkstation. Fehlt eine bestimmte  inspirieren wird.

gescheut, den Angestellten ein idecles Arbeitss  gust bezogen werden soll. Ein idyllisches Platz

Software, wird sie besorgt — Geld spielt dabei

1996

«aum eine Rolle. Blast Corps-Designer Marfin

Wakeley zeigt sich begeistert: ,VVenn man jeden
T

vier arbeitet, verqildt man tast aut welch ho

den. Unterhalt man sich bei

ag

nem level wir uns betin

Vorsicht vor den
Hunden! Wer
ihnen zu nahe
kommt, wird
gnadenlos
abgeleckt

TOTAL! 1/98 reportage



P P Conket’s Quest, Rares aktuellstem

Projekt, gibt es noch keinen offiziellen

Release-

TOTAL!: \Warum ist Rare so
Chris Sl'amper Der Hauptgrund ist die fehlende
Zeit. Wir arbeiten viele Stunden am Tag und sie-
Tage in der Woche und wollen uns lieber auf
unsere S iele konzentrieren, als uns in der Of
fentlichkeit selb ieren. Es gibt immer De-
s, die man an aktuellen Spielen noch verandem
kann. Ist man zufrieden mit der einen Sache
wendet man sich etwas anderem zu — das ist ein
endloser ProzeB. Ich bin viel gliicklicher, mich
mit den Spielen zu beschdftigen, als mit irgend-
elwas anderem.

Sffentlic hkeitsscheu®

ben

Ti: Glauben sie, dies ist ein Charakterzug von
Rare, der sie mit Nintendo \.»'e[biﬂdc?'?

CS: Ich glaube, Nintendo gefdllt es, dafl wir uns
nicht zu sehr in den V\,wdergnmc, stellen. Fir uns
kommt die Qualitat unserer Produkte immer an er-
ster Stelle. Dies schuf eine tiefe Verbundenheit
mit Nintendo und ist die Grundlage unserer guten

Tim Stamper ist der Hauptgeschéifisfihrer von Rareware

Zusammenarbeit. Sie mischen sich in unsere
Arbeit nicht ein. \

wir machen und welche (“jr“'iel-‘} Wi

Nir entscheiden, was

programm ieren. Sie erwarten von

uns nur, gu!!’_—. og!e|n—, ZU p.;;'.’.‘l._J?i‘?-"r'_’r"
und das ist genau das

da sind.

wotr wir

T!: Bedeutet das, dab nur lew
te wie Hiroshi Yamauchi, Shigeru

l Miyamoto una Howard lincoln Gber ihre Produk-
te nGher intormiert sinae
- | I | . -
CS: Sie kennen die Spiele, an denen wir arbeiten

nur zum Teil. Sie sinc
Tite

Eine Fortsetzung zu GoldenEye 007 ist
bereits in Arbeil zwar die ersten, denen wir
. aber die gesamte Ent
wicklungsa b(:flm dIE‘ trdv‘rﬁouu g Uber den Fort

gang aes Projeks liegt bei uns.

unsere neuen

h

TOTAL! 1/98
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Termin

T! Al E?""r‘”-r--"'|'l nimmt man an, daf} Rare und Nin-
tendo Hand in Hand arbeiten, speziell bei den et-
was wichtigeren Titeln. [st dies nicht der Fall2

CS: Nein. F‘uufud-c? aufdern sie Wiinsche, nach
dem Motto ,Wir hétten ganz geme ein Spiel die-
ser oder jener Art”, und wir héren dabei genau zu.
Die Eﬂtﬂ”"@i‘i|Jr1r] einen Titel zu e-“ﬁ-m‘.t_!nr.e?n tref-

\,rdw‘q“ WiT

fen al

T! Ist das nicht schwierig, wenn es h:?iaf-‘.iefzw&'-
se um ein Nintendo-Maskottchen wie Donkey
Kong geht?

CS: Allerdings, aber Sie missen bedenken, daf}
zu Donkey Kong nichts vmfujbor war, bevor wir
uns ihm angenommen haben. Er wurde nicht wei-
terentwickelt, er war lediglich ein kleines Spn?e aus
einem alten Spielautomaten. Wenn man heute von
Donkey Kong spricht, denkt man nicht an dieses
alte Spiel, sondern an das neve.

T! Kann man sagen, dal3

Pl [ sid ol ] e
zum damaligen Zeitpunkt

L - ~rey b j R ser ol SRl ol e e |y TRy [P
Keline anaare | |[ na tanig gewssen ware, Donkey
ong Country zu en .wr'|-e-r'z'~?

cs. | ol o] aen k__ ,é/] - r-rrﬂ .'lv",r\rl 'D|] ..—:r". ..':‘.rr’]r:

elbstver

die richfige Austistung und das nét
fraven.

Tim Stamper: \Wir hatten damals eine Sitzung
gehalten und eine Liste nuhr.?fsh?HI_ was alles nétig

ware, um Donkey

r Kon g C “ountry zu schreiben

war kolossal. lc || denke :‘ilf'::: war ein entschei-

dender Punkt in unserer ":rrrw;—.ngescil'i:c;
diese Ausriis

fie Preise fallen”, ware
WAanrsc '-“":.‘: niic

ch der sichere Weg gewesen. Dann

gen, ,Nein, wir kaufen fung noch

nicht sondemn warten bis ¢

hatte bestimmt jemand anders diesen Schritt t ge-
wich tige |— tscheidung fiir
e, hdtten

macht. Es war eine seh

die Firma. Wenn es schief ae

Wir wa |‘|r8-c.=“|e|."-f:r._'::'“; t::d'qek'eer"; mis-

ot

sen.

T Das war also eine Situation, in
der es hield, den Taschenrechner
zur Seite zu legen und einfach zu
schauen, welche Ausriistung nétig
iste

CS: Genau, wir haben cmsge-
die SG

\eC }‘1“5‘[

[ec |'l net, was uns

samt Arbeits 1 kosten



Gru

wirden. Es war eine M lenge Geld, eine gra{)}e In-
vestition fiir diese Art von Spiel.

Tl: Offensichtlich hat sich dieser Aufwand ja ge-
lohnt.

CS: Allerdings. Ich glaube das ist etwas fir das
Guiness Buch der Rekorde. Donkey Kong Country

hat sich phanomenal gut verkauft.

Th: Glauben Sie, Nintendo ist auf dem richtigen
Weg in bezug auf die erhéltlichen N64-Spiele?
Wenn Sie kénnten, wiirden sie dann mehr Titel pro-
duzieren?

TS: Ich wiirde weniger Titel mit einer héheren Quar
litat bevorzugen. Das ultimative Spiel mu immer
neue ﬂeroL.Js{urden_mgen bieten und darf nie lang-
weilig werden. Wie beispielsweise Golf, nach
dem viele leute siichtig sind und das jedesmal an-
ders isf, wenn man es spielt. Sicher, sie verandern
die Platze, aber es bleibt immer das gleiche
Spiel. Ich trage mich, ob es jemals ein Videospiel
geben wiid, das diesen Status erreicht. Es ware
groPartig, ein solches Spiel zu entwickeln.

T!: Sie entwickeln Videospiele fir erfahrene Spie-
ler, wie der hohe Schwierigkeitsgrad bei Blast
Corps (PlatinMedaillen), GoldenEye 007 (Mis-
sionen 19 und 20) und Diddy Kong Racing (Aben-
tever Zwei) zeigt. Wie stellen Sie sicher, daf}
diese Titel fir den Massenmarkt tauglich sind@
CS: Erfahrene Spieler haben die Méglichkeit,
das ganze Spiel so zu erleben wie es geplant ist
Unsere Spiele sind aerart designt, daf auch Ein-
steiger ihren Spaf daran haben. Ein unerfahrener
Spieler kann beispielsweise bei Diddy Kong Ra-
cing versuchen, die ersten Ballons zu sammeln und
weitere Strecken freizuspielen und hat dabei si-
cherl.u.h sehr viel Spaf. Echte Profis konnen da-
gegen das ganze Spiel erforschen und die zwei
Abentever voll geniefen. Genau dies versuchen
wir, bei der Programmierung zu erreichen.

T! Wie gelingt es ihnen, die Projekte Ihrer Firma
so gut geheimzuhalfen@
€S: Wir haben als sehr kleine Firma angefangen
geiang
und sind langsam gewachsen, wobei natirlich
""P ! : { an B ; *d
auch Frobieme aufiraten. bel uns arbeitet jeaes
Team an seinem eigenem Projekt. Wir versorgen

¥

ndern von Rare

die Teams mit allem, was sie brauchen, so daf sie
als selbstandige Einheit unter der schiitzenden
Hand unserer Firma arbeiten kdnnen. Die Teams
bekommen, was sie bendtigen und kénnen sich voll
darauf konzenfrieren, ein gutes
zieren. Es gibt auch ein gewisses Konkurrenz:
denken zwischen den Teams, aber Tims und mein

Job ist es sicherzustellen, daf} die Mittel der Firma

gleichmabig verteilt werden und die Fortschritte e
ner Gruppe mit den anderen geteilt werden.

TS: Ich glaube, dab die Konkurrenzsituation in un-
serer Firma sehr gesund ist. Jedes Team entwickelt
eine eigene Engine fir ihr Spiel, aber es gibt
auch eine betriebliche Kameradschaft, daf die
Neuentwicklungen eines fertiggestellien Spiels
den anderen Teams zugdnglich gemacht wer-
den.

€S: Das tunkfioniert sehr gut. Die Mitarbeiter bet
spielsweise, die an Diddy Kong Racing arbeiten
haben ein ausgepragtes Interesse am eigenen
Produkt. Sie waren die letzten, die dariber etwas
verraten wUrda“, Es gibt praktisch keine Liicken. Sie
wollen nur das Beste fiir ihr Produkt, und die an
deren Teams wissen nur ungefdhr wie das Projekt
aussieht, sie haben keine fiefer gehenden Kennt-
nisse. Genauso wollen wir das auch haben, denn
zu einem bestimmten Zeitpunkt in der Entwick-
lung eines Spiels rufen wir die Mitglieder der an-
deren Teams zusammen und sogen ihnen ,Schaut,
wir sind jetzt an diesem Punkt angelangt und den-
ken, dab wir efwas ganz Besonderes geschaffen
haben. Wir verraten euch nichis weifer, sondern
wollen einfach, daf} ihr es mal spielt”, und dann
sehen wir, wie sie reagieren. Es gab auch  einige
Spiele, bei denen wir eingestehen mubten, das sie
nicht funktionierten, und wir stellfen die Entwicklung
ein.

TS: Es kann durchaus vorkommen, daB ein Spiel
nach neun Monaten Entwicklung eingestellt wird
und die Offentlichkeit nie etwas davon hért. Das
ist eine sehr schwierige Situation fir einen kleinen
Thirdparty-Entwickler, der Termine einhalten muf
und fir sein Produkt bezahlt wird. Diese sind ge-
zwungen weiterzumachen, wahrend wir ein we-
nig Spielraum haben und flexibler reagieren kén-
nen. Wenn ein Spiel von uns nicht funkfioniert, stel
len wir die Arbeiten daran ein und fangen wieder
von vorne an.

BanjodKazooie's Great Adventure soll
im April auf den Markt kommen

TOTAL! 1/98

Spiel zv produ-

Fortsetzung
folgt

kommenden

TOTAL! verraten wir Euch

In der

etwas uiber die Zukunfts-
pldne von Rare und pra-
sentieren Euch ein Inter-
view mit dem GoldenEye-

Entwicklungsteam.
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_ LX4 Tremor Pak ca. 30 pm

Das LX4 ist eine kleine Sensati-
on, denn das Rumble Pak der
Firma Gamester (vertrieben von
Vidis) kommt ohne Batterien aus.
Nintendo mufite damals extra eine
externe Stromversorgung flr den
Motor des Paks einbauen, da der
zur Verfligung stehende Strom des

Pads angeblich zu schwach fur ein
schnelles Anlaufen des Motors und
starke Vibrationen war. Gamester
lehrt uns eines Besseren. Das ultra-
leichte, aber etwas stramm sitzen-
de Gerat vibriert mindestens genau-
so stark wie das
Original-Nintendo-Rumble-Pak. Im

direkten Vergleich bei
Lylat S
Wars war praktisch kein Unter-
schied zwischen beiden Zubehortei-
len festzustellen, aufRer, daR das
LX4 durch sein geringes Gewicht
die Handgelenke sehr viel weniger
belastet. Wenn man in Betracht

Wenngleich die neuen, guten Spiele auch noch nicht fertig sind, produzieren die Zubehorhersteller fleiRig
bessere, unterstutzende Hardware. Diesen Monat haben wir einige richtige Perlen dabei!

/ zieht, daf® man sich niemals um

neue Batterien bemiuhen muf3 und
das Gerat nur 30 DM kostet, fihrt
kein Weg an diesem hervorragen-
den Produkt vorbei (aufer, |hr be-
sitzt Aktien der Batterienindustrie).
Muster: Vidis, Tel.: 0 40/5 14 84 00

Fazit: 1

__ECS und double you N64-RGB-Umbau ca. 100-130 pm

ahrend es fur PAL-Konsolen

bislang nur die Moglichkeit
gab, mit Hilfe eines speziellen Ka-
bels (z. B. GT Elektronik, Preis: ca.
80DM, Tel.: 076 21/4 46 09) ein
RGB-Signal zu erzeugen, bieten di-
verse Handler nun einen Umbau an.
Dank eines neuen Chips, der auf
der Hauptplatine verlotet wird, kann

jedes (alte und neue) N64 nun ein
exzellentes RGB-Bild liefern. Aller-
dings erlischt bei solch einem Ein-
griff die Herstellergarantie. AuRer-
dem lohnt sich der Umbau nur,
wenn Ihr auch einen RGB-tauglichen
Fernseher oder Monitor besitzt — ein
Blick in die Anleitung wirkt hier Wun-
der. Die beiden Hamburger Handler

ECS und double you I6ten den Chip
fur ca. 130 - 150 DM ein. Double
you verkauft auch einen Umbausatz
mit Anleitung fir ca. 100 DM. Aber
bitte nur selber umbauen, wenn lhr
Euch mit solchen Arbeiten aus-
kennt! Da die Chips bei Redaktions-
schluf noch nicht bei den Handlern
eingetroffen waren, konnten wir die

Bildqualitat nicht Gberprifen. Des-
wegen gibt es diese Ausgabe kein

Fazit, aber im kommenden Hetft lie-
fern wir die Note samt weiteren In-

formationen nach.

double you, Ahrensburger Str. 105,
22045 Hamburg, Tel.: 0 40/6 57 18 41
ECS, Stellinger Weg 9, 20255 Hamburg,
Tel.:040/4091 79

_Hyper Pak ca. 50 bm

hr kennt sicherlich auch das Pro-

blem, wenn man bei Spielen mit
Rumble-Pak-Unterstitzung den
Spielstand sichern will, muf3 man
pausieren, das Rumble-Pak aus
dem Schacht ziehen und die Spei-
cherkarte einstecken. Und nach
dem Sichern mift |hr die Paks noch
mal wechseln. Das ist natlrlich auf
Dauer nicht gut fur die Kontakte und
die gesamte Mechanik des Exten-

sion-Schachtes. Die findigen Tech-
niker von nYko haben nun die opti-
male Lésung gefunden. Die Firma
Vidis bietet deren Rumble Pak mit
integriertem Controller Pak an. Per
Schiebeschalter konnt |hr so zwi-
schen Rumble-Funktion und Spei-
cherfunktion umschalten, ohne das
Pad zu belasten. Leider arbeitet das
Hyper Pak mit Batterien, dafir
scheint es aber sogar etwas starker

als das Nintendo-Original zu rutteln.
Des weiteren ist die (eingebaute)
Speicherkarte ,nur* so grof} wie die
Nintendo-Karte. Ihr mift also haus-
halten mit dem Speicherplatz.
Nichtsdestotrotz empfiehlt sich

das Hyper Pak mit seinem Preis von
50 DM fur alle Rumble-Games, die
ein zusatzliches Controller Pak
bendétigen.

Muster: Vidis, Tel.: 0 40/5 14 84 00

Fazit: 2+

_Gamebuster/Action Replay ca. 100om

ie Firma Dataflash ist wohl allen

Nintendo-Jungern durch ihre ge-
niale Erfindung ,Action Replay* be-
kannt. Nach etwas Entwicklungszeit
haben die Meister des Schummel-
Chips nun die N64-Version fertigge-
stellt. In Deutschland wird das
Gerat unter dem Namen Game-
buster vertrieben. Ahnlich wie bei
den Vorgangern konnt |hr aus be-

reits eingebauten Cheats wahlen
oder eigene Schummel-Codes ein-
geben. Dafir kann man einen Spei-
cherplatz mit dem Namen des Spie-
les anlegen und
beliebig viele
Cheats mit Be-
zeichnung ab-
speichern, um
sie so jederzeit

zvbhehor @TOTAI.! 1/98

anwahlen zu konnen. Da es keine
Suchfunktion mehr gibt, seid Ihr al-
lerdings auf Ausprobieren, entspre-
chende Seiten in Fachmagazinen
oder den Internetserver von
Dataflash/Datel ange-
wiesen. Besonders
interessant ist die Er-
weiterungsmaoglich-
keit durch einen klei-

nen Schacht. Dort kdnnen spater
verschiedene Karten eingesteckt
werden, die die Funktionalitat des
Gamebusters erweitern. Da unser
Testgerat noch nicht mit allen Mo-
dulen lief, mussen wir Euch einen
ausfuhrlichen Test leider bis zur
kommenden Ausgabe schuldig
bleiben.

Muster: MARO, Tel.: 07 11/956 11 31




SAILOR

Das Darben hat ein Ende. Nach unzéhligen
Leserbriefen Eurerseits und ebenso vielen einsamen,
schlaflosen Nédchten haben wir eine gute Nachricht
fiir alle Sailor Moon-Fans: Es gibt einen Héndler, der
Euch Sailor Moon-Spiele direkt aus Japan besorgen
kann. Gamers Delight in Miinchen (Marktstr. 8,
80802 Miinchen, Tel.: 0 89/34 01 86 49) bestellt so
ziemlich jedes Spiel im Land der aufgehenden Sonne
- danke, Florian Zeindl, fir den Tip!

Fir diese Ausgabe haben wir einmal exemplarisch
vier SM-Games probegespielt und stellen sie Euch
hiermit kurz vor. Wie leider hédufig bei
Lizenzumsetzungen kénnt Ihr kein hochwertiges

Bishojo Senshi Sailor Moon (SNES)

1 Spieler
Hersteller: Angel
1993

Das Spiel zur ersten Stoffe! bedient sich des hinléinglich be-
kannten Final FightThemas. Mit der SeglerKriegerin Eurer
Wahl kampft lhr Euch von rechts nach links bis zum Endgegner
vor. Neben Schlag- und Trittechniken kénnt Ihr natirlich
auch eine Superattacke einseizen, die allerdings etwas Le-
bensenergie abzieht. Technisch ist BSSM nicht so berauschend
— dafir gibt es schéne Verwandlungssequenzen.

e i e
L
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Qualitédtsprodukt erwarten. Originelle

Spielideen sind genausowenig vertreten
wie Top-Grafik oder Spitzen-Sound. Die
hier erwdhnten Spiele sind im Grunde
nur Clones von erfolgreichen

Prigel(und Puzzle-)spielen, haben

dafir aber als Hauptcharaktere die
beliebten Sailor Senshis. Da die Games
durch den Import nicht billiger werden
(ca. 160-200 DM), empfiehlt sich der
Kauf vor allem fiir richtige Fans, die ihre

Sammlung erweitern wollen und noch
ein paar Mark Gbrig haben.

Panic in Nakayoshi Land (SNES)

1-2 Spieler » Hersteller: Bandai * 1994

Zum (vorlaufigen] Abschluld haben wir noch ein Puzzlespiel
zu bieten. Die Ahnlichkeiten mit dem Anime-Original sind aber
eher mafig. Schon das Titelbild kann man nur mit gutem Wik
len Sailor Moon zuordnen, und bei den Spielcharakteren er-
kennt man sowieso nicht viel. Ansonsten mu3 man wie bei
vielen Puzzlespielen mit Blécken hantieren und nebenbei ein
paar Gegner ausschalten. Nur fir ganz harte Fans.
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Wahrend deutsche Spieler das Nintendo™ noch herbeisehnen,
feiert der Klempner mit Mario Kart 64 schon mal sein glorreiches
Comeback.

Rollenspieler kommen mit Lufia fiirs SNES voll auf ihre Kosten. Das
Maodul wurde komplett eingedeutscht und kassierte die Note 1-,

Endlich, aer Kalender zeigt Tag X, den 1. Mérz - das Nin-
tendo™ erscheint auf dem deutschen Markt und mit thm Turok —
Dinesaur Hunter, Note: 1.

Big N hat Schwierigkeiten, geniigend N64-Konsolen in deut-
schen landen auszuliefern. AuBerdem gibt es zuwenig Games, vie
le Spieler sind verdrgert.

Fuball ist unser Leben, Zwei FuBballspiele kommen gleichzeitig
auf den Marki. Electronic Arts verliert mit FIFA 64 klaglich gegen
Konamis 1SS 64.

TOTAL! wird vier Jahre alt, wir spendieren Euch Aufkleber, Rie-
senposter und viele tolle Gewinne. AuBerdem legt Starfox 64
alias lylatWars eine saubere Landung hin.
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TOTAL! ehrt das gute, alte NES mit einer ausfihrlichen Re-
portage, wahrend in Sachen N64-Spielen mit extreme-G einiges ins
Rollen kommt.

TOTAL! machte einen Ausflug iber den grofBen Teich nach At
lanta und mublte dort feststellen: Das SNES ist fot, es lebe das Né4.

Die spinnen, die Rémer, und die BP}S ist im Indizierungswahn.
Neue Gesetze sollen her, doch richtig einig ist man sich bis heute
nicht.

Diddy Kong Racing, Bomberman 64, GoldenEye 007, F
Pole Position — endlich gibt es Spielenachschub fir den 64-Bitter.

Lamborghini, MRC, San Francisco Rush und Top Gear Rally
— eine Rennspielflut rollt auf N64-Besitzer zu. AuBerdem: Exklusive
Fotos aus den TOTALI-Dungeons.

Rennspiele miissen durch den TOTALITUV, auBerdem: Best
of Tips&Tricks fiirs N64. Des weiteren sfartet die Anime&Manga-Se-

rie in die zweite Runde.

TR ora: 1155



In der Ausgabe 6/96 schrieben wir im Ju-

bildumsartikel als (humoristischen) Ausblick fiir

die Nummer 12/97: ,Das Nintendo* ist welt-
weiter Marktfiihrer im Konsolenbereich - - -
Das Weihnachtsgeschéaft boomt gigantisch - - -
Die im Jahre '95 eingefiihrten 32-Bitter von
Sega und Sony sind Schnee von gestern - - -
Miyamotos neuester Geniestreich reizt die Lei-
stungsfahigkeit der Konsole vollends aus: Das
Ergebnis ist schlichtweg unglaublich - - - Die PC-
Software verblaB3t im Vergleich zu den N64-
Spielen immer mehr - - - Nintendo kiindigt eine
weiter Konsole an: das Giga 128 ... alles Spin-
nerei? TOTAL! lesen, und Ihr wi3t auch in Zukunft
Bescheid!!!”

Fir einen scherzhaften Ausblick haben wir gar
nicht mal so schlecht getippt! Ihr seht also,
selbst wenn wir Spafs machen und rumblédeln,
treffen wir noch ins Schwarze. Genau das Richti-
ge fiir unseren erlauchten Leserkreis: Euch!

R | FIGHTED
A

9/97 10/97 11/97 12/97

Tortentest

83 Tests kratzten wir 1997 mit unseren Fingernégeln in die
harten Druckplatten, die meisten fiir das Né64. Aber auch die
anderen Konsolen wurden nicht vernachléssigt. Die durch-
schnittliche Note aller Spiele ist 2, die jeweilige Note fiir das
System findet |hr in der Klammer. In der zweiten Zeile findet Ihr
die Anzahl der Tests und danach den prozentuellen Anteil.

A £
A Alter: ansteigend
». *"' Funktion: Chef
ALY ' abgebrochener Studiengang: Geodésie
1N, bzw. Ausbildung: Bankkaufmann (aber nicht abgebrochen)
Spiele des Jahres: Blast Corps, LylatWars, Mischief Makers

(Super Mario 64, PilotWings 64 und Wave Race 64 zéhle ich wegen Import als 1996)
Flop des Jahres: FIFA 64
Film des Jahres: Face/Off (Im Korper des Feindes)
CD des Jahres: Rammistein
Lieblings-Charakter: Sailor Mars, -Sound: Ganbare Goemon (Titelsound),
~Grafik: Wave Race 64
Schénster Moment: Nintendo Space World 97: Banjo, F-Zero, Yoshi & Zelda
sind genial, brillant, das GréBte, der Hammer (mein Kopf platzt)! (Der Heli-
Rundflug tber N.Y.C. und Rallye-Training in Finnland waren auch ganz nett ...)
Schrecklichster Moment: Nintendo Space World 97: Das SNES ist fot, Geschichte,
abgeritten, vergessen ... Und als ich dieses Foto da oben gesehen habe ...
Riickblick: 1997 war das Jahr vieler denkwiirdiger Ereignisse: Das Né4 kam und
begeisterte die Redakfion und die Nintendo-Fans (was natiirlich nicht heiBien soll,
daB wir keine Nintendo-Fans sind ...), auf RTL 2 wurde doch tatséchlich eine
Anime-Serie ausgestrahlt (geradezu revolutiondr), die TOTALI-Redaktion erbrachte
den nobelpreisverdcichtigen Beweis, daf3 es unter konsequenter Beriicksichtigung
der Relativitéitstheorie sehr wohl maglich ist, linger als 24 h pro Tag zu arbeiten ...
Ausblick/Wunsch: Ich wiinsche mir, daf} ich alle Leserbriefe beantworten kann,
Banjo, F-Zero, Yoshi & Zelda erscheinen piinktlich (véllig illusorisch), Ingo Appelt
wird Bundeskanzler, jemand réumt meinen Schreibtisch auf, ich verlege meinen
Wohnsitz in die Redaktion, es regnet in Hamburg weniger als 300 Tage pro Jahr,
von Fettes Brot kommt eine neue, geniale Scheibe ...
PS: Nur der letzte Punkt ist halbwegs realistisch.

Name: Thomas ,Akido’ Hellwig

Alter: 29

Funktion: stellv. Chefredakteur

abgebr. Ausbildung: Sozialversicherungsfachangestellter
(AOK), Fachoberschule Grafikdesign, Fachoberschule
Nachrichten-, Regel- und Meftechnik

Spiele des Jahres: GoldenEye 007, Shadows of the Empire, Super Mario 64
Flop des Jahres: Casper, Der Gléckner von Notre Dame, War Gods

Film des Jahres: Alien 4 - Die Wiedergeburt

CD des Jahres: Freundeskreis

Lieblings Charakter: L. Ellen Ripley, ~Sound: Soundtrack von Turok,

~Grafik: NHL QC ‘98 (Né4), GoldenEye 007 (N64)

Schénster Moment: Als Cool Boarders 2 (PSX) in meine Hénde gelangte ...
und ... jedesmal, wenn ich bis in die Puppen im Bett bleiben konnte
Schrecklichster Moment: mal wieder wichtige Spielstinde geldscht (érgs!)
Riickblick: Es tut schon méchtig weh zu sehen, wie die einstige Vorzeige-
konsole, das Super Nintendo, mangels Futter langsam verhungert. Besonders
tragisch ist in diesem Zusammenhang das (zunéchst) dirftige Spieleangebot fisr
das Né4 und die vielen mittelpréichtigen Titel, mit denen man sich bei Laune
halten muBte. Abwiirtskompatiblitéit héitte dem Né4 die Krone aufgesetzt -
schade eigentlich!

Ausblick/Wunsch: Ein SNES-Spieleadapter fiirs N64 ware der Hit. Als alter
Action-Replay-Fan wiirde mich auch ein aktives Action-Replay-Modul, mit dem
man eigenhdndig Parameter aufspiiren und manipulieren kann, fiirchterlich
begeistern. Zuriick auf den Boden der Tatsachen. Wenn ein Wunsch in den
Ohren der Programmierer dieser Erde erschallen soll, dann ist es dieser: Mehr
Mut zum Risiko, Innovationen sind das Gold der Videospielbranche! AuBBerdem
wiinsche ich mir schénes Wetter, weniger Nebel, mehr Klarheit und
zielorientiertes, riicksichtsvolles Handeln — und zwar von allen Menschen!!!

TOTAL! 1/98 m



\ Schrdder
\

| 1 Name: Sebastian ,Schreder’ Krémer

"‘f,' Alter: 30

/ Funktion: Volontar

abgebr. Studiengang: Klass. Archdologie,
Geschichte, Vélkerkunde, Sport, Biologie,

Erziehungswissenschaften und Grundschulpadagogik
Spiele des Jahres: ISS 64, Blast Corps, extreme-G
Flop des Jahres: War Gods
Film des Jahres: Frl. Smillas Gespiir fir Schnee
CD des Jahres: Tomb Raider-Soundtrack
Lieblings Charakter: 007, -Sound: Dschungelsequenz in Turok,
-Grafik: extreme-G
Schénster Moment: El Loco geht in Urlaub!
Schrecklichster Moment: El Loco kommt zuriick!
Riickblick: Die Wachablésung ist vollzogen. Obwohl die Software-
Entwicklung fir das SNES gerade zur Héchstform auflief, zeichnete sich der
firmengesteuerte Trend zum Né4 deutlich ab. Nintendos Wahlspruch
Qualitét statt Quantitit” spiegelte sich vor allem in der geringen Anzahl an
N64-Games wider. Hochwertige Produkte wie Super Mario 64, Turok und
extreme-G stehen so unrihmlichen Vertretern wie Cruis’n USA, War Gods
und FIFA 64 gegeniber.
Ausblick/Wunsch: Fir das Jahr 98 wiinsche ich mir naturgemaB eine
groflere Auswahl an fesselnden N64-Games, welche die Kapazitéten ihrer
Konsole auszunutzen wissen. Vielversprechend finde ich die angekiindigten
Fahigkeiten des 64 DD und hoffe dementsprechend auf eine baldige
Markteinfihrung, dann auch in heimischen Gefilden. Ein Wunsch, der wohl
unerfiillt bleibt, ist die Einigung zwischen Eidos und Nintendo iiber eine
Né4-Umsetzung von Core Designs Tomb Raider.

Das Fred

Name: Frederic ,Das Fred’ Berg
Alter: 27
Funktion: Prigelknabe, News, Tests, Preview, alles,
was niemand anderes machen will

abgebr. Studiengang: Medienbetriebstechnik, Lehramt
Oberstufe fir Deutsch und Sport
bzw. Ausbildung: fertig ausgebildeter und staatlich anerkannter Kinderpfleger
Spiele des Jahres: GoldenEye 007, ISS 64, Blast Corps
Flop des Jahres: AeroFighters Assault
Film des Jahres: Men in Black
CD des Jahres: Lagwagon: Double Plaidinum
Lieblings Charakter: Yoshi, -Sound: GoldenEye 007, -Grafik: ISS 64
Schénster Moment: Die Tore der Nintendo Space World ‘97 ffnen sich ...
Schrecklichster Moment: Durchfall auf dem Red.klo und kein Fetzen Papier
Riickblick: Hinter uns liegt ein ereignisreiches Jahr. Das Nintendo® erhielt
Einzug in Europa und stirmt vorbildlich auf einen zweiten Platz, der nicht weit
hinter dem ersten liegt. In Japan hingegen ging das Interesse am 64-Bitter,
aufgrund fehlender Software-Neuerscheinungen, stark zuriick. Amerika und
Europa haben den Vorteil, daf} die erste, kleine Spielewelle recht bald nach
dem Konsolen-Release einsetzte. Obwohl sich manch Frishbesitzer iber die
hundert Mark Mehrausgabe gedrgert hat, herrscht angesichts der
Uberdurchschnittlichen Né4-Spiele-Qudlitét allgemeine Zufriedenheit.
Ausblick/Wunsch: Nintendo, dieser Name steht fir Videospiele, Qualitéit
und unendliche Verspétungen. Daran wird sich wohl auch in Zukunft nichts
andern. Ich persénlich kann damit aber leben, da ich lieber etwas warte und
dann besagte Qualitéit bekomme, als von einem schnell und termingerecht
produziertem Sch...rottspiel beldstigt zu werden. Die jiingsten Eindriicke von
Yoshi, Banjo, Link, F-Zero und all den anderen iiberagenden Nintendo-
Spielen lassen keinen Platz fir Pessimismus in puncto Software-Nachschub.
Bleibt nur zu hoffen, daf Big N mit dem 64DD die Kurve kriegt, denn ich
verspreche mir sehr viel von dem beschreibbaren Medium.

e cial Qo2 ST
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Ohne unser Maskottchen
Brigitta liefe iiberhaupt
nichts in der Redaktion

»And | will strike down upon those
with great vengeance and with
furious anger those who attempt to
poison and destroy my brothers”

Dank Eurer zahlreichen Zuschriften schmiicken Hunderte von
Zeichnungen unsere Biiros und Flure. Und: Kopf hoch Sonic!

Unsere Statistik-Abteilung ist heilgelaufen und hat
einen riesigen Zahlenberg ausgespuckt. Wenn lhr
genau hinschaut, seht lhr in dem Diagramm
welche Genres wie oft getestet wurden und welche
Durchschnittsnote die jeweiligen Spiele erhielten.

Genres Anzahl Prozent @-Note
Jump&Run 14 16,9 % (3+)
Sport 13 15,7% (2-)
Rennspiel 11 13.3% (2)
Action 10 12,0% (2-)
Priigelspiel 8 9,6 % (2)
Action/J&R 4 487 (2-)
F. P. Shooter 3 3,6 % (1-)
Puzzlespiel 3 3,6 % (1-)
Strategie 3 3,6 % (2)
Action/Adyv. 2 2,4 % (3+)
Action/Sport 2 2,4 % (2-)
Adventure 2 2,4 % (2)
Action/Strategie 1 1,2 % (2+)
Flugsimulation 1 1,2% (2+)
J&R/Adyv. 1 1,2% (4-)
J&R/Strategie | 1,2% (1-)
Rollenspiel 1 1L.2% (1-)
Sampler 1 1,2 % (3+)
Shoot ’em Up 1 1,2 % (1)
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PCOMING man

Uns hat er erzahlt, er ware in
% Japan gewesen, aber das
Photo auf der ersten Seite
belegt: Klaus war im
Dschungel! Auf jeden Fall
kommt er hier gerade wieder
(photoscheu wie immer)

Im vergangenen Jahr haben
wir fir Euch (neben den
Standardrubriken wie
Inhalt, News, Leserbriefe
usw.) 206 Artikel verfafit.
Den Lowenanteil konnen
natirlich die Tests fur sich
verbuchen, aber auch die
ausfihrlichen Hintergrund-
reportagen sind gut
vertreten. Auf Euren
ausdriucklichen Wunsch
haben wir nun nicht mehr so
viele Previews, wie man an
dem Tortendiagram
erkennen kann.

Anzahl gesamt: 206

& o : ."t
o Nike
Multiman (oder auch das
Fred) kann vier Gerite
gleichzeitig bedienen -
mul er auch, wenn wir
alle im Urlaub sind

An diesem Rechner (ihh,
ein PC) ensteht unsere
fabelhafte Homepage:
www. x-plain.de

Sind sie herzig, unsere
beiden Midels? Sandras
Katzen haben ubrigens
{dank Eurer zahlreichen

Tips) das Sprechen gelernt

c%r"'
AT

Name: Sandra Sandrifia Alter

Alter: Nachname

Funktion: stellv. Chefredakteurin

Ausbildung: Bankkauffrau
Spiele des Jahres: Super Mario 64, extreme-G,

Mario Kart 64
Flop des Jahres: FIFA 64
Film des Jahres: Men in Black
CD des Jahres: Pocket Universe von Yello
Lieblings Charakter: Turok, ~Sound: ich lasse am liebsten eine Yello-
CD beim Spielen laufen, -Grafik: Ganz klar: Super Mario 64!
Schrecklichster Moment: Als ich Anfag 1997 von Kassel nach
Hamburg umziehen muf3te
Schénster Moment: Als es in Hamburg Frihling wurde und ich merkte,
wie schon diese Stadt eigentlich ist
Riickblick: Nintendo hat im letzten Jahr fir viel Wirbel gesorgt. Klar gab
es viel Aufregung um das Erscheinen des N64, anschlieBend érgerten
sich dann viele iber den Spielemangel. Doch alles in allem haben wir
jetzt ein tolles, neves System und den Markt hat's obendrein belebt.
Ausblick/Wunsch: In Sachen Spieleentwicklung sehe ich die Zukunft sehr
rosig, da in 97 ja einiges ins Rollen gekommen ist. Fiir 1998 wiinsche ich
mir viele folle Spiele — das versteht sich wohl von selbst. Am liebsten wéire
mir ein ganz urtimliches Ballerspiel & la Gyruss. Privat wiinsche ich mir
viel Sonne, jede Menge Spaf3 und einen schénen Sommerurlaub (ups,
jetzt ist mir doch tatséichlich das verbotene Wort rausgerutscht).

slimjim

Name: Maris ,slimjim’ Feldmann

Alter: 26

Funktion: Charts, Statistiken, Anime und aufwendige
Reports

abgebr. Studiengang: Lehramt Oberstufe auf Mathe und

Physik

Spiele des Jahres: Wild Choppers (N64), Shindou Wave Race (Né4),
GoldenEye 007 (N64)

Flop des Jahres: Aero Fighters Assault

Film des Jahres: Kamasutra

CD des Jahres: GotterDAmmerung (versch. Arzte-Coversongs)
Lieblings Charakter: Pai (3X3 Eyes), ~Sound: Tefris (!2), -Grafik:
Wave Race- und ISS 64

Schéonster Moment: Als ich endlich einen kleinen, alten Herd in die
Redaktionskiiche stellte — das spart plétzlich jede Menge Geld!
Schrecklichster Moment: Fr. 18 Uhr, und die Arbeit ist noch nicht
fertig!

Riickblick: Ich verlebte einen wunderschénen Sommer in der Hansestadt.
Dank Semesterferien konnte ich wochenlang (mit meiner Freundin) im
Schanzenpark abhéngen und mir die Sonne auf den Bauch scheinen
lassen. AuBBerdem kamen auch wir (oder besser Ihr) Européer in den
GenuB, ein N64 kaufen zu diirfen — gerade dann, als die Programmierer
endlich lernten, mit dem SNES verniinftig umzugehen. Aber so ist unsere
schnellebige Zeit, nur der ewige Kanzler bleibt und sitzt alles aus.
Ausblick/Wunsch: Wenn doch nur die vielen guten Spiele der Space
World schon erhdiltlich waren. Bis Mitte néichsten Jahres miissen wir uns
wohl noch gedulden, aber dann féingt endlich die fette Zeit an. N64-
Games bis zum Abwinken und von teilweise exorbitanter Qualitét. 1998
wird definitiv das Nintendo-Jahr (wenn nicht jetzt, wann dann?). Ebenfalls
schén: Ich bekomm” jetzt ein paar Mark mehr, und der Heftpreis bleibt
trotzdem stabil.

TOTAL! 1/98 m



Der Tobi

Name: Tobias ,Der Tobi’ Partetzke
Alter: 19 Jahre
Funktion: Volontar
abgebr. Studiengang: so weit kam ich nie
Spiele des Jahres: GoldenEye 007, LylatWars, Top Gear Rally
Flop des Jahres: War Gods (N64)
Film des Jahres: Das finfte Element
CD des Jahres: ,Album of the Year” von Faith No More
Lieblings-Charakter: Gen-An, -Sound: GoldenEye 007,
-Grafik: GoldenEye 007
Schénster Moment: mag ich nicht sagen
Schrecklichster Moment: wenn meine Schuhbéinder aufgehen
Rilckblick: Ich bin der Neue und seit dem 01.12.97 dabei. Meine
Vorliebe fiir Videospiele begann im Jahre 1991, als mir meine
Mutter zu Weihnachten einen Game Boy schenkte, was sie bis heute
bereut, weil ich mich fortan weder um die Schule noch um andere
Verpflichtungen kimmerte. Im Laufe der Jahre folgten dann ein
Super Nintendo, ein Nintendo* und weitere Konsolen, die ich mir
aber selbst kaufen und vor meiner Mutter verstecken muf3te. Und nun
bin ich hier, und sie konnte es nicht verhindern.
Ausblick/Wunsch: Die Arbeit macht mir Spaf3, und ich hoffe
natiirlich, daf} das noch lange so bleibt. Aulerdem méchte ich berihmt
werden, aber ich weif3 noch nicht, wie. Vielleicht griinde ich
irgendwann einmal eine Boy Group. Weitere Wiinsche, die nie in
Erfilllung gehen werden: ein Cola-Automat in der Redaktion, ein
aufgerumter Arbeitsplatz, schénes Wetter, daf3 der Bus immer
piinktlich kommt, daf3 Maris den Sailor Moon-Song von seinem

Computer schmeift, und daf3 ich immer so gutaussehend bleibe, wie ich
bin.

El Loco

Name: Marcus El Loco’ Hofer
Alter: 30
Funktion: Beherrscher des Internets
abgebr. Studiengang: Rennfahrer

: Ausbildung: Journalist
Spiele des Jahres: GoldenEye, Turok, indiziert
Flop des Jahres: FIFA 64
Film des Jahres: Clerks
CD des Jahres: Helmet , Aftertaste”
Lieblings-Charakter: James Bond, -Sound: GoldenEye,
-Grafik: Blast Corps
Schénster Moment: Sieger beim Indoor-Cart-Rennen
Schrecklichster Moment: Stromausfall beim Endgegner von Turok
Riickblick: Das N64 kam nur langsam aus den Puschen. Die Spiele
zeigten fast alle die grafischen Méglichkeiten, aber die
Programmierer konnten die Hardware nur selten ausnutzen. Ab
Herbst éinderte sich dort jedoch einiges. Die Cartridge-Preise
sanken. Das Sterben des SNES wurde in 1997 eingeldutet.
Neuentwicklungen fir den 16-Bitter waren ebenso Mangelware, wie
neve und gute Game-Boy-Spiele. GoldenEye war fiir mich das erste,
auf ganzer Linie Uberzeugende Né4-Game.
Ausblick/Wunsch: Im néchsten Jahr wird es mit Sicherheit mehr
Spiele geben, die inhaltlich und optisch den Féhigkeiten der Né4-
Hardware gerecht werden. Fraglich ist, ob das 64DD wirklich die
Lésung der Cartridge-Probleme bedeutet. Ich persénlich wiinsche mir
endlich mal ein geniales Rennspiel, das mit toller Streckenfihrung,
realem Fahrverhalten, intelligenten Gegnern und ohne kiinstlichen
Nebel daherkommt. Meine Favoriten fir das néchste Jahr sind aber
Turok 2 und Tomb Raider 64.

e il Qo ST

Werdegang des N64

Urspriinglich sollte das Nintendo® schon Ende 1995 in Japan erscheinen.
Da jedoch Super Mario 64 immer noch verbessert wurde, verschob man
den Termin auf Miyamotos Dréingen vorerst auf Médrz 96. Im Juni 1996
war es dann wirklich soweit, und deutsche Spieler schauten neidisch nach
Japan oder kauften fiir viel Geld eine Importkonsole. Aber an
Weihnachten sollte ,Es’ auch bei uns in den Ldden stehen, schlieBlich und
endlich verschob sich der Termin hierzulande dann aber doch auf den 1.
Marz. Piinktlich zum Verkaufsstart senkte Mitbewerber Sony den Preis fiir
die PlayStation um satte 100 DM und hatte leichtes Spiel: Der japanische
Konzern war derzeit nicht mal in der Lage, alle die Kunden zu bedienen,
die ihr Nintendo™ vorbestellt und mit 64 DM angezahlt hatten. Kurz
darauf fiel auch der Preis fiir Nintendos Konsole um 100 Mark - ja,
Konkurrenz belebt eben das Geschdft. Was die Games angeht, so wird
die Zukunft wohl geniigend Nachschub bringen.

Classics & Previews

Wie fiir die Tests haben wir auch fiir Classics und Previews auf-
geschlisselt, welches System wie oft vertreten war. Die erste Ziffer
gibt wiederum die genaue Zahl an, die zweite die prozentuale
Verteilung. In der Klammer (bei den Classics) steht auf3erdem die
Durchschnittsnote aller Spiele jedes einzelnen Systems.

CLASSICS (2+) PREVIEW

Marco Hantsch

Alter: 24

Funktion: Redakteur

abgebr. Studiengang: Geschic
BWL (sieben Semester)
Spiele des Jahres: ISS 64, GoldenEye 0
Diddy Kong Racing
Flop des Jahres: Clayfighter 63 1/3
Film des Jahres: Face/Off
CD des Jahres: Reload von Metallica
Schénster Moment: Ich darf die T&
Schrecklichste Momente: Jede Versc
Zelda 64
Riickblick: Die Europa-Premiere des Né4 war ein
und qualitativ hochwertige Spiele wie S
Turok oder auch Blast Corps haben d
im Sturm erobert. Auch neuere Titel wie Golden
Diddy Kong Racing sind echte Highlights und ei
spielmarkt. Ein groBes Dankeschon geht an Ni
klassigen PAL-Konvertierungen. Schade
Nintendos.
Ausblick/Wunsch: Auch wenn 1998 iiber das N64
brechen wird, versprechen alleine die angekiindigt
Titel ein gutes Jahr fiir Videospiel-Fans. The Legend
Great Adventure, F-Zero X, Conker’s Quest sin

Vorziige diese kleine Wunderkiste denn nun fatscichlich zu bie
Ideenreichium von Miyamoto & Co ist jedenfalls Verlaf3.



Bad Mr. Frosty
Ice Bash
Snowblower
Snowball

Blizzard

Spitzhacke
Sprung-Spitzhacke

Superattacken
Ice Beast
Raserei

Blob

Kreissage

Kopfbify
Flugzeugattacke

Superattacken
Kreiselndes Beil
Axt-Massaker

Bonker
Drehkick
Katzenattacke
Rollenattacke
Flic Flac
Mega-Schlag

Boxhammet

Superattacken
Big Top

Schleimkanone
Fliegender Hammer

Boxhandschuh
TausendfiBler
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SuperDrehkick

Boogerman
Spucken
Rutschattacke
Sprungattacke

Spezialattacken
Rilpser
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Dr. Kiln
Brennglas
Rutsch-Kick
Kopfstofd
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SprungKick
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Superattacken
MG-Feuer
Raserei

Earthworm Jim

Llaserschuf
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Uppercut
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Sprungschlag
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Superattacken
laserinferno

Funter Uppercut
Wurmventilator

Houngan
Yoga-Attacke
Gummihuhn
Maskenschlag
Luftkick

Sprungschlag

Superattacken
Gummihuhnattacke
Kreiselattacke
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Icky Bad Clay
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Recep ClauBen,
Hamburg

Dreier Uppercut

TOTAL!'I/98° tips&tricks



TIPS & TRICKS

Fortsetzung aus TOTAL! 12/97

Mission 5: Severnaya

Teil 1: Surface

Folgt dem Hauptweg bis zur Ga-
belung und geht nach rechts, bis lhr
links von Euch die Hitte seht! Zer-
stort die Kamera neben der Tir
und erschieft die Wachen in der
Huitte! Eine von ihnen hat einen
Schliissel, mit dem lhr in das Ge-
baude mit der Satellitenschissel
hineinkommt. Zerstért die Kamera
an der Treppe und schief’t so lan-
ge auf den Monitor und die beiden
Késten daneben, bis die Meldung
,Communications Link damaged”
erscheintl Haltet Euch, wenn lhr
wieder herausgeht, links, wo sich
vier weitere Hiitten befinden! Zer-
stért dort die letzten beiden Kao-
meras, geht zurlick und haltet Euch
links! Befestigt die Mine am Heli-
kopter und wartet, bis sie explodiert
ist, bevor lhr den Level verlafit!

Mission 5: Severnaya

Teil 2: Bunker

Redet, wenn ihr wollt, mit Natalya
und holt Euch mit dem Magneten
den Schlissel von der der Zelle
gegeniiberliegenden Wand! Er
schlagt die Wache von hinten, so
kann sie Euch nicht treffen! Nun sol
tet lhr mit Guerster Vorsicht vorge-
hen und Euch, wenn nétig, in klei-
nen RGumen verschanzen, bis die
Wachen Ruhe geben. Der erste
Safe Key befindet sich in dem
Raum, in dem auch der Safe steht.
Den zweiten bekommt man von
einer Wache im Computerraum.
Offnet den Safe und nehmt Euch
die GoldenEye-Bedienungsanlei-
tung sowie die beiden PP71 Achtet
auf die Kameras, die lhr alle aus-
schalten miBt! Sollte Alarm aus-
gelost werden, wird es fir Euch
Guerst schwierig werden, die Mis-

sion zu beenden. Die Casualty List
wird von einem Wachter getra-
gen, den |hr suchen und erschiefen
mift. In einem der Réume befindet
sich schlieBlich das Videoband,
welches lhr einsammeln miif3t. Erst,
wenn alle Wachen erledigt sind,
solltet Ihr Natalya befreien, da sie
sonst oft ins Kreuzfeuer gerét. Lafdt
sie ein biichen am Computer her-
umspielen und verlaf3t dann den le-
vel!

Mission 6: St. Petersburg

Teil 1: Statue Park

Valentin versteckt sich in dem ro-
stigen Container. Bleibt dort, bis er
zu Ende geredet hat und geht wei-
ter bis zum Ende! Wartet dort ohne
Waffe auf Janus und laBt auch ihn
ausreden! Sobald er geht, solliet Ihr
die Wachen erledigen und zum le-
velanfang zuriicklaufen, wo sich
nun der Helikopter und Natalya be-
finden. Redet Natalya an und ent-
fernt Euch vom Hubschrauber, be-
vor er explodiert! Der Flugschreiber
liegt nun zwischen den ersten Stei-
nen am FuB des Higels. Geht,
ohne zu schiefen, durch das Tor!

Mission 6: St. Petersburg

Teil 2: Archives

Holt Euch mit dem Magneten die
Walffe und das Magazin und er
schieBt die zwei Wachen! Bleibt
eine Weile im Raum und vertei-
digt Euch, bis keine weiteren Wa-
chen mehr folgen! Geht weiter und
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sucht Mishkin, der sich in einem der
groferen Raume aufhdlt und Euch

den Safe Key gibt! Im Safe befin-

det sich der Flugschreiber. Bevor |hr
Natalya befreit, solltet |hr mog-
lichst alle Wachen erledigt haben,
da sie sonst wegléuft und Ihr sie er
neut suchen miift. Ins Freie gelangt
lhr, wenn |hr die Fenster im Flur
zerschiePt und hindurchlauft.

Mission 6: St. Petersburg

Teil 3: Streets

Fahrt mit dem Panzer nach links,
wo |hr Valentin findet! Rechts davon
liegen ein Granatwerfer und eine
Body-Armor. Fahrt nun weiter, bis

sich der Weg teilt und dann ge-

radeaus, rechts und zweimal links
bis zur TKreuzung und von dort aus
links, rechts und wieder links, und
lhr seid am Ziell

Mission 6: St. Petersburg

Teil 4: Depot

Begebt Euch in die Halle mit den
vielen Kisten und zersiort dort alles,
was lhr zerstoren konnt! Geht dann
in den Raum mit der Selbstschuf3-

anlage und zerstért diese sowie die
Computer und holt Euch den Safe
Key! Geht nun von dort aus nach
links bis zum Ende des Ganges
und in das Haus, wo sich der Safe
befindet! Nun miiB3t Ihr Euch links
halten und in den Zug einsteigen.

Mission 6: St. Petersburg

Teil 5: Train

In jedem Waggon befinden sich
neben der Tir Bremsen, die Ihr
alle zerstéren mift. Palt auf, daf
Ihr nicht von hinten erwischt werdet,
denn einige VWachen haben sich in
den Kabinen eingeschlossen und
kommen erst heraus, wenn |hr do-
ran vorpeigelaufen seid! Kampft
Euch bis zum letzten Waggon
durch und erschiefit Orumov, indem
lhr das Fadenkreuz benutzt! Trefft Ihr
auferdem noch Xenia, gewinnt |hr
Extrazeit am Ende. Benutzt Euren lo-
ser, um die Platte im Boden freizu-

schneiden, wahrend Natalya am
Computer arbeitet! Sobald sie das
Passwort entschlisselt hat, solltet
lhr durch das Loch im Boden sprin-
gen, die Wachen draufen aus-
schalten und weglaufen.

Mission 7: Cuba

Teil 1: Jungle

Hier solltet |hr mit Guferster Vor-
sicht vorangehen und die Baume
als Deckung vor den Selbstschuf3-
anlagen benutzen. thr mifit insge-
samt sieben Kanonen zerstéren.
Xenia kann man am einfachsten er
ledigen, indem man sie iber die
Briicke lockt und dann, wéhrend sie
die Briicke Uberquert, von der Sei-
te auf sie schieBt. Sie wird sich
dann nicht wehren. Sammelt ihren

Granatwerfer sowie die RC-PQO




ein und geht weiter. Geht die Lei-
ter hoch und zerstoért das Waffen-
lager und die Kanonen! Vor dem
Eingang des Control Centers soll-
tet |hr alle sich dort befindlichen
Wachen erledigen, wofir sich
Hondgronofen gut eignen, und auf
die gegeniberliegende Seite lau-
fen, bevor neue Wachen nach-
kommen.

Mission 7: Cuba

Teil 2: Control Center
Erschieft alle Wachen, bevor Ihr
Natalya zum Computer geleitet!
Sie wird eine der beiden Tiren
Sffnen. Geht weiter und erledigt alle
Wachen! Bringt die ferngesteuerten
Minen an den fiinf Computertiir-
men an! Holt nun Natalya und
zerstort alle Computertische bis auf
den hinteren mittleren, um freie
SchuBbahn zu haben! Stellt Euch
vor Natalya und beobachtet die
Treppen sowie die Durchgange

links und rechts von Euch! Schief3t
so frih wie méglich auf die Gegner
und achtet darauf, daf® nie mehr als
einer Eure Ebene erreicht! Wenn
Natalya fertig ist, geht lhr durch die
nun gedffnete Tir, bringt eine Mine
am letzten Computerturm hinter der
Glasscheibe an und ziindet die
Minen. Rennt dann einfach zum
Ausgang durch, ohne die VWWachen
grobartig zu beachten!

Mission 7: Cuba

Teil 3: Water Caverns

Ceht die erste Treppe hinunter und
zerstort dort die beiden Compu-
terl Seid |hr oben angelangt, geht

die nachste Treppe hinunter und
schieBt auf die Schranke im Waf-

fenlager! Dahinter befindet sich
ein Gang, der Euch zu den Com-
putern bringt, die lhr noch zer-
storen miPt. Die entsprechenden
Keycards bekommt lhr wieder von
bestimmten Wachen. Benutzt in
dem groflen Raum kurz vor dem
Ausgang erst das Funkgerét, bevor
lhr den letzten Computer zerstért!
Achtet auf dem Weg zum Aus-
gang auf die beiden Selbstschuf3-
anlagen!

Mission 7: Cuba

Teil 4: Antenna Cradle

Nehmt die Body-Armor hinfer Euch
mit und begebt Euch in den Raum
mit den SelbstschuBanlagen! Zer-
stort diese und den Computer még-
lichst schnell, bevor die Wachen
den Raum betreten kénnen! Sucht

nun Trevelyan und schieft mehr-
mals in seinen Kopf, bis er Euch
zum Kampf auf der kleinen Plattform
unterhalb der Antenne auffordert!
Springt hinterher und schieBt ihn
von der Plattform, bevor er zum
Zuge kommen kann!

Mission 8: Teotihuacan

Teil 1: Aztec Complex

Lockt Beifer aut die Treppe und
schieBt diagonal auf ihn, da er
nur geradeaus feuern kann! Sam-
melt die Keycard ein und erledigt
die Selbstschubanlagen durch den
Liftungsschacht! Achtet dabei auf
die heranstirmenden Wachen!
Geht nach hinten durch und nehmt
die DAT-Kassette und das Proto-
koll mitl Steckt die Diskette in das
Llaufwerk und ladet die Daten!
Schiebt dann die DAT-Kassette in
den Computer in dem Raum mit
den SelbstschuBanlagen und war-
tet, bis die Daten geladen wur-
den! Offnet die Schéchte fir die Dir
sen, und lhr habt es geschafft!

Mission 9: el-Saghira

Teil 1: Egyptian Temple

Um die Golden Gun zu bekom-
men, mift lhr wie folgt gehen:
zwei Schritte nach links, zwei nach
vorne, drei nach rechts, zwei nach
vorne, einen nach links, einen nach
vorne, einen nach links, zwei nach
vorne und einen nach rechts. Geht,
wenn lhr die Gun habt, links aus
der versteckten Tir! Um Baron Sa-
medi zu erledigen, mibt lhr ihn
dreimal mit der Golden Gun treffen,
allerdings lauft er nach jedem Tref
fer weg, so dab lhr ihn erneut su-
chen mift. Wenn lhr ihn besiegt
habt, habt |hr es geschafft und

kénnt stolz sein.

extreme-G

Ein paar Cheats zu diesem schwin-
delerregenden Hochgeschwindig-
keitsrennen wollen wir Euch noch
nachreichen.

Immer erster Platz

Gebt als Namen RA50 ein! So-
bald Ihr nun ein Rennen abbrecht
(quit), wird Euch Eure aktuelle Po-
sition als Endplazierung zuge-
sprochen. Dies funktioniert sogar
wahrend der Stariphase, wodurch
Euch der erste Platz stets sicher ist.

Das extreme-G-Team

Gebt als PaBwort XGTEAM und als
Namen einen der Vornamen der
Programmierer wie beispielsweise
Ash, Greg, John, Shawn oder Justin
ein (weitere Namen findet lhr in
den Credits)! Nun erscheinen die
Cesichter der Programmierer auf

den Bikes.

Fergus-Dronen

Gebt als Namen Fergus ein und
wahlt den Shoot'em-Up-Modus!
Alle Dronen haben sich nun in Fer
gus Mc Govemn, den Chef von
Probe verwandelt.

TOTALH/98¢ tips&tricks
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TOXICOFFENDER
Alle Ballons sind griin (Olpfiitzen,
Minen, Blasen)

OPPOSITESATTRACT
Alle Ballons sind regenbogenfarben
(Magneten).

2T 0338

BOMBSAWAY
Alle Ballons sind rot (Raketen).

BODYARMOR

Alle Ballons sind gelb (Schutz-

schilde).

ROCKETFUEL
Alle Ballons sind blau (Turbos).

BLABBERMOUTH
Ever Fahrzeug erhdlt einen anderen
Hupton.

BYEBYEBALLOONS

Die Computerfahrer benutzen kei-

ne Waffen mehr.

NOYELLOWSTUFF
Es gibt keine Bananen mehr.

BOGUSBANANAS
Eingesammelte Bananen erhéhen
Eure Geschwindigkeit nicht, son-
dem bremsen Euch ab.

JOINTVENTURE

lhr dirft den Abenteuermodus zu
zweit spielen. In der Oberwelt wird
Spieler Zwei nur als Symbol oben

rechts eingeblendet, in den Rennen
der Bildschrim gesplittet.

VITAMINB

Es gibt kein Bananen-imit mehr. thr
durft also mehr als zehn der ge-
schwindigkeitssteigernden Siid-
frichte einsammeln.

ZAPTHEZIPPERS

Die Beschleunigungsfelder ver-
schwinden.

TIMETOLOSE

Die kiinstliche Intelligenz der Com-
putergegner steigt. Das Spiel wird
dadurch deutlich schwieriger.

FREEFRUIT
lhr startet jedes Rennen mit zehn Bar
nanen.

FREEFORALL

Wenn Ihr einen Ballon berihrt, er-
haltet |hr stets die héchste Aus-
baustufe des Extras.

WHODIDTHIS
lhr dirft Euch die Credits an-

schauven.

DOUBLEVISION

Im MehrspielerModus kann der-
selbe Charakter mehrmals gewdaht
werden

ARNOLD
Die Fahrer wachsen bis auf ihre

doppelte GréBe.

TEENYWEENIES

Die Charakter schrumpfen.

OFFROAD

Eure Karts erhalten einen Allrad-
antrieb und erleiden abseits der
befestigten Fahrbahn keinen Ge-
schwindigkeitsverlust mehr.

JUKEBOX

Im Soundmenii kénnen nun die
Musikstiicke angehdrt werden.

Schlissel fir die Battle-Kurse

In jeder Welt ist aut einer Strecke
ein Schlissel versteckt, den |hr ein
sammeln mifdt, um Zugang zum
Battle-Kurs zu erhalten. Auf folgen-
den Kursen sind die Schliissel zu fin-

den:

Dinowelt Ancient Lake
Schneewelt Snowball Valley
Wasserweli Crescent land
Drachenwelt Boulder Canyon

In den Weltraum starten

Um die versteckte fiinfte Welt zu er-
reichen, mift lhr alle Trophden
und Amulette eingesammelt haben
und dann direkt vor der Anzeige-
tafel in der Nahe des Leuchtturms
hupen. Darauthin verwandelt sich
der Leuchtturm in eine Rakete und

bringt Euch in den Weltraum.

Mit Drumstick fahren

Nachdem |hr das Wizpig- und
das TT-Amulett komplettiert habt,
mifBt lhr in der
Oberwelt einen ;,‘:.
Frosch plattfahren,
der mit einem klei-
nen roten Hah-

nenkamm ge-
kennzeichnet ist.
Der Frosch verwan-
delt sich daraufhin in den ver-
steckten Fahrer Drumstick (ein
Hahn).

Mit Tic Tac fahren
Um die Uhr Tic Tac
spielen zu kénnen,
milt |hr sie im Time-
TriakModus auf al-
len  Strecken
SChEOgerL Sie ist
der starkste Fah-
rer im Feld.




TIPS & TRICKS
WANTED!

Willkommen im neven Jahr,
lhr Schommier vnd Trickser!

Wie immer sind wir auf Eure Hilfe bei den Tips&Tricks an-
gewiesen. Zu prakfisch allen Spielen fir Nintendo-Konsolen

kdnnen wir niitzliche, aber auch kuriose Schummeleien,
Tips, Cheats, PaBwarter, levelcodes, SpecialMoves und was
sonst noch so in diese Rubrik pat gebrauchen! Am besten
ist es, wenn |hr eine Schreibmaschine oder einen Compu-
ter benutzt, wenn |hr uns Eure Beitrége zuschickt. So kén-
nen eher Mifiverstandnisse beim Ubertragen ins Heft (al-
les schon dogewesen) vermieden werden. Wir erwarten
sehnstichtig Eure Postl Schreibt an die untenstehende
Adresse! Wir suchen T&T zu Game-Boy-, NES-, Super-
Nintendo-, Virtual-Boy- und Nintendo*-Spielen! Ob Ihr
Modulcodes, Kurztips, Cheats oder umfangreiche
Kompletilésungen beistevert, ist egal, denn jeder, der
mitmacht und dessen Beitrag abgedruckt wird, hat die
Chance, belohnt zu werden! Vergebt jedoch nicht, Eu-
ren Absender auch im Brief anzugeben! Es [ohnt
sichl Unter allen Einsendungen verlosen wir jeden Mo-

nat drei halbjahrige TOTAL!-Freiabos!!!

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

Wir verwenden folgende Richtungs- und Tastenkiirzel:
4,7, %, 4,2,« % (tirdas SreuerEreuz und den Analogstick)
A, B, X, Y, Z LundR (fir die L- und R-Buttons), Start, Select
C4,C=»,C¥, Ce (fir die C-Buttons auf dem Né4-Pad)

X-plain Verlag
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22765 Hamburg

Die Gewinner dieser Ausgabe heillien:
Peter Busch, Appen
Recep Clauien, Hamburg
Thomas Miiller, Heising
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des X-plain
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Modden Footholl 64 Midchief Mokers

Madden Football 64

Die ansonsten so niichfernen EA-
Sports-Entwickler zeigen sich ver-
spielt. Sie haben doch tatséichlich
ein paar Cheats in ihrer Football-Si-
mulation untergebracht.

Versteckte Mannschaft

Um das beste versteckte Team spie-
len zu kédnnen, mift thr im Season-
Modus (Front Office) im CreatPlay-
erMeni TIBURON als Namen ein-
geben. Wéhlt Confinue, speichert
ab und wahlt daraufhin zweimal
die Back-UpFunktion! Nun kénnt lhr
im Exhibition-Modus das spiel
starkste Team anwdhlen.

Abspann zeigen

Driickt sobald das EA-Sportslogo
auf dem Bildschirm erscheint gleich-
zeitig die I, R- und Z-Taste. Nach-
dem das logo verschwunden ist,
beginnt der Abspann anzulaufen.

Mischief Makers
Fortsetzung aus TOTAL! 12/97
Im dritten Teil unserer Tips fir Trea-
sures Action/Jump&Run verraten
wir Euch, wie Ihr an die golde-
nen Diamanten in der letzten Welt
gelangt.

Level 5.1

Der Level ist in vier Abschnitte auf-
geteilt, die jeweils einer bestimmten
Farbe zugeordnet sind. Im griinen

TOTAL! 1/98 m

Abschnitt muBt lhr einen grauen
Clancer schnappen und schiitteln,
um den goldenen Diamanten zu
bekommen.

Level 5.2

Der Edelstein erscheint, wenn ihr
den Laserstrahl auffangt.

Level 5.3

Greife Dir die Raketen und schiittele
sie. Der Edelstein ist in einer der Ra-
keten gegen Ende des levels ver-
steckt. Damit lhr den heruntertal-
lenden Diamanten auffangen kénnt,
solltet thr dabei nicht am linken
Bildschirmrand fliegen.

level 5.4
lhr mift Merco das Schwert ent-
reiflen und dieses (wie Ublich) schiit
teln, um den Diamanten zu be-
kommen.

Llevel 5.5

Zerstort nicht die erste rote VWand,
sondem feleportiert Euch auf die an-
dere Seitel Aktiviert danach alle
Clanballs und schittelt siel Aus
dem einen fallt eine goldene Statue,
die ihr auf den roten Blécken ab-
legen miift. Schiittelt nun den ersfen



Clanball, um eine Bombe zu er
zeugen. Da diese auf der Statue
nicht explodiert, kdnnt ihr damit
die anderen roten Wdnde zer-
storen. Der Warpstern unter der
letzten Wand bringt Euch in den
abgeschlossenen Bereich unten
rechts, in dem ihr den Diamanten
erscheinen lassen kénnt.

Llevel 5.6

Wie iiblich darf man bei diesem
Bof keine Energie verlieren, um
schlieBlich als Belohnung den gol-
denen Diamanten zu bekommen.

NFL Quarterback Club ‘98

NFL Gunorteryock CLwy ‘98

Arkonotd

Dies scheint anfangs unméglich,
ist aber doch zu schaffen. Einen be-
sonderen Tip gibt es allerdings
nicht. lhr miiBt Merco zuerst Schild
und Schwert entreifien, um ihn
dann zweimal mit dem Schwert
zu bewerfen. Er ist fiir einen kurzen
Moment verwundbar, wenn er ge-
gen die Wand knallt. Danach mifit
lhr den Vogel insgesamt dreimal am
Kopf greifen und diesen kraftig
nach unten ziehen, um sein Genick
zu brechen [wenn man so will).
SchlieBlich greift Euch der Vogel
aus der Tiefe des Raumes an.
Diesmal mufit lhr seinen Angriffen
ausweichen, bis er Raketen ab-
fevert. Greift Euch eine mit B und
schleudert sie zuriick.

Sogar bei einem Sportspiel schreckt Iguana nicht vor einem CheatMenii
zurlick. Folgende Codes kénnen eingegeben werden:

Die Spieler laufen schneller (Turbo-Modus)
Es sind bis zu acht Downs méglich

Riesige Spieler und tiefere Kommentatorstimme
Kleinere Spieler und héhere Kommentatorstimme

Mechworrior 3050

Running Backs erhalten Schwarzenegger-Qualité-
ten: sie laufen langsamer, sind aber kaum noch zu

Running Backs spielen so gut wie der beste Running

Spieler laufen so schnell wie Michael Johnson

SPRTRBMD
8DWNDRV
STNTXTM Zwei versteckte Teams
GLYTHMD
SMIMDGT
BBMINTBL Dinne grofe Spieler
JPNSMWR Kleine breite Spieler
RNLDSWZNGR

stoppen
WLTRPYTN
Back aller Zeiten: VWalter Payton
DWWNDRV Kein Down-Limit
MCHLUNSN
GTNHNDS Haufigere Fumbles
SPRSLYD Rutschiges Spielfeld
STYCKYHANDS  Receiver kénnen besser Fangen
BROWYNMTH  Starkere Quarterbacks
CRLLWYS

Spieler kénnen wie Carl Lewis springen

___shorties 70 SRR

Llevel 5.7

Beim Kampf gegen den Mono-
lithen miiB3t lhr nach einer Wolke mit
der Aufschrift ,Dire’ Ausschau hal-
ten. Schittelt diese, und der Dia-
mant erscheint.

level 5.8

Auch bei diesem Boss diirft lhr nicht
einmal getroffen werden. Greift
denn Ful des Roboters und schiit-
telt den Burschen kraftig durch. So-
bald der Bursche am linken Bild-
schirmrand steht und seinen Rake-
tenarm abfevert, mit lhr diesen
auffangen und auf den Roboter
zuriickschiefen. Die Chance ihn zu
treffen ist am gréBten, wenn er aus
dem Lauf heraus anhalt. Zielt dabei

moglichst auf seinen Rand, nicht auf
die Mitte.

Wer die level 3.12 und 5.6 ge-
meistert hat, dirfte keine Proble-
me damit haben, auch diesen Le-
vel zu schaffen. Nachdem ihr alle
goldenen Diamanten gesammelt

Hercwnied

Jnngle Strike

habt, kénnt ihr den kompletten Ab-
spann betrachten und miterleben,
wie schlieBlich Marina ... hoppla,
wir wollen Euch ja nicht alles ver-
raten.

SNES

Arkanoid

Wer einmal einen Blick auf die
hoheren Spiellevel werfen méchte,
sollte eines der folgenden level
codes ausprobieren

Level Code

54 81 12WVWW3K5
64 64682/7BBBOKP
66 584X3WBCIM24
/3 Q208/1RBeMCS
/74 QeVHE22CH26WS
81 32 10/VRCW62S
Q1 S568663LITZR
Mechwarrior 3050

Die levelcodes zu Mechwarrior

3050 hatten wir zwar schon ein-
mal abgedruckt, doch nun wollen
wir Euch auch noch verraten, wie
lhr Euch mit Hilfe dieser Codes un-
verwundbar machen kdnnt.
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Jnngle Strike Sword of Hope Modden Footholl 64 Midchief Mokers

verhilft Euch das PafBwort MKWFLL  wollen wir ein wenig Trost in Form  vielleicht diese levelcodes weiter.

zur Unverwundbarkeit. der levelcodes spenden. Immer schon die Augen aufhalten.
e ok o level  Code Level Code
Gebt wahrend das Tiburon-Enter- | B/FG4 4 6505068908
tainmentlogo (der griine Fisch) ein- 2 XTV5P 5 0540524815
geblendet ist, folgende Tasten- 3 TV5DP 5 0550792954
kombination ([am besten mehrmals)
‘_ RR FXGNL 7 0950035298
Mission  PaBwort ein: ¥, A, XI Nun erscheint ein
1 BMBRMN Auswahlbildschirm, in dem Ihr ei- 3 HGR%\/ 8 0155908131
65C816 nen Mech Eurer Wahl aussuchen  © K7DGR 9 1185402550
3 B1GBND kénnt. 7 FIXCG
4 FSPRNG Thomas Miller, Heising 8 GSJ4H
5 YHWX1 1 0 CRDTS Sword of Hope
Mit folgendem PaBwort gefongt
Gebt alle obigen Pabwérter (die : lhr direkt in den 31. level;
Mission, in der lhr startet wollt
mift |hr als letztes eingeben) und  Hercules .Iungle Strike SPQDZIMY
den Code fir unbegrenzte Munifion ~ Wer sich trotz unserer Warmung  Wer den Unwald vor lauter Baus  AZQMZPYA
IMTROG3) nacheinander ein. Nun  dieses Modul zugelegt hat, dem  men nicht mehr sieht, dem helfen Torsten Godeke, Bad Pyrmonti

Der Experte fiur RPG'S
TEL:08192/10 11 FAX:08192/81 46

Mo.-Fr. 11-19 Uhr Sa. 10-14 Uhr

ystic Games ° Fichtenweg 14 ° 86938 Schondorf a/A
Secret of Mana 2 jap.

. autsche Lisung 189 - ey

SNES Super Mario RPG us. 158 - Yuks Yuke
Tacties Ogre Jap. 168 -
Bahamut Lagoon{Square] jap. 169 - Tales of Phantasia jap. 238-
Breath of Fire 1 is. 189 - Terranigma. L isungsboch it 88-
Breath of Fire 2 pal 128- Treasure Hunter & jap. 198-
Chronotrigger us. 158 -
Dragon Quest 6 jap. 188 -
Dragon Quest 3(Remake] jap. 218-
Final Fantasy 2 us. 189.- Nintendo 64
Final Fantasy 3 us. 188 -
Fire Embiem jap. 168 - Blast Corps us. 168.-
Fire Emblem 2 jan. 189 - Extreme & us. 188.-
Front Mission(Squars]  jap. 138 - Golden Eye 007 pal 158
Gun Hazard(Squars) jap. 138 - Hexen us. 139-
Ogre Battie jap. 168 - Human Grand Prix jap. 178 -
Lufia Fortress of Doom  us. 188 - 1SS 64 pal 138-
Lufia 2 pal 128- Mario Kart 64 us. 139-
Rodra’s Tresor{Square)  jap. 189 - Mission Impossible us. 188-
Romaneing Saga 3 jap. 169 - Starfox.Rumble Pack  jap. 8-
Sailor Moon RP& Jap. 189 - Turok(imeutted ) us. 128-
Secret of Mana 2 jap. 189 - Wargods us. 198 -
Star Ocean jap. 189 - Wonder Project J2 jap. 78-

£1:08192/10 11 FAX:08192/81 46

imer und Preisanderungen vorbehalten * Versandkosten DM 10,

§ (ades . Fos : “efefn ;
DM 0 Ve Wi Versandkostenpauschale fur Osterreich und Schweiz : 25.-- Dm

auch in 4\° :



Ejninox

An alle Lufia-Fans!

Zur Zeit bekommen wir verstarkt
Hilferufe, in denen es sich um Lufia
(die entsprechende amerikanische
Version heilt Lufia 2 — Rise of the
Sinistrals) dreht. In TOTALl 2/98
werden wir aus diesem
Grund ein kleines
Special bringen.
Darin sollen die
meistgestellien Fra-
gen und bekannte
Lésungen auftau-
chen. Falls dann
noch etwas un-
geklart bleiben

sollte, folgen weite-
re Tips in TOTALI 3/98.

Frogen

Alien 3 (GB)

Axel Wernitz aus Blankenfelde
schafft es nicht, die AlienKénigin zu
besiegen. Wer hat das OberXeno-
morph schon einmal erledigt und
mochte Axel helfen?

Breath of Fire (SNES)
Sebastian Leu aus Déttingen in
der Schweiz hat den Zauber Cure
2 von Niro erhalten. Doch was
ist nun zu tune

DKC 2 - Diddy’s Kong
Quest (SNES)

Henrik Heinsohn aus Hamburg
forscht nach Mr. X, der im Spiele-
berater kurz erwdhnt wird. Weil} je-
mand den Aufenthaltsort?

DKC 3 - Dixie
Kong’s Double
Trouble (SNES)

André (13) und Renate
(50) aus Hamburg
finden die Hitte von
Blizzard nicht. Bewahrt sie
vor der anstehenden Ver-

zweiflung, indem
lhr uns den Weg
beschreibt. In einer
der kommenden Ausga-

T2 = Jnisement Doy

#0/ / /I'K@ |

WeapoaLord

ben drucken wir dann die Lésung

ab.
Final Fantasy Ill (SNES)

Dana Korn aus Hochstet-
ten/Dhaun schickte ein paar

lésungsvorschlage, hat

aber auch
selbst noch
einige Fro-
gen zu FF III:

¢ |. Wo befinden

sich der kleine

GAU aus dem Veldt

und Shadow?

2. Wie besiegt man
das Ungeheuver im
Kolosseum?

3. Hort der Abspann

deswegen plotzlich auf,
weil nicht alle Partymitglieder

gefunden wurden?

4. Zu der Frage nach den Espers:

In TOTALl 12/97 haben wir eine

komplette liste aller Fundorte ab-

gedruckt.

(Anmerk. d. Red. zu Frage 3: Nein,

aufgrund des Importadapters. |

Ganbare Goemon (N64)

Birk Lange aus Karlstein hat unse-
ren Preview in Ausgabe 10/97
gelesen und gleich darauf das
Spiel gekauft. Nun ist er

begeistert, aber ratlos:
Wie kommt man an den
beiden Geistern vorbei,
die die verschlossene
Tir bewachen?

- Kevin Home
Alone 2

(SNES)

*  Anni Mauren aus
Neidenbach ist sauer

auf den Koch im ersten Le-

vel, an dem sie einfach nicht

___helpline 72 SRS

A

Breoth of Fire 1 Codtlevonio X = Vompire's kis9

Ihr kommt an einer bestimmten Stelle im Spiel einfach nicht weiter? Euch
fehlen wichtige Gegenstiinde, um den niichsten Level zu erreichen? Oder sucht
Ihr vielleicht spezielle Cheats oder Action-Replay-Codes fiir Ever
Lieblingsspiel? Dann schreibt an unsere

HELPLINE — LESER HELFEN LESERN!

® Umschreibt Ever Problem so genau wie maglich, und wir werden
versuchen, Euch direkt auf dieser Seite zu antworten. In besonders
schwierigen Fillen geht die Frage an alle Leser Gber, und wir werden die
eingesandten Losungen in spéteren Ausgaben fiir Euch abdrucken.

® Notiert Eure Anschrift (Brief bitte mit Datum und Angabe des
Konsolensystems) auch im Brief, damit s keine Verwechslungen gibt!

@ Natiirlich funktioniert das nur, wenn Ihr auch fleiBiig schreibt. Helft
anderen Lesern, wenn |hr eine Antwort oder die gesuchten Tips&Tricks wiBit!
Frankierte Riickumschlige kannen wir leider nicht beriicksichtigen, denn
schlielich wollen alle Leser die Antworten erfahren. Schreibt Eure Fragen
und/oder Losungen bitte an:

X-plain Verlag
TOTAL! Helpline
Friedensallee 41
22765 Hamburg

vorbei kommt. Neben Tips kénnt lhr
auch ARP-Codes schicken, denn
Anni wirde sich Uber beides sehr
freven.

Festung aufgeschmissen. Welcher

NES-Freak l«»’—rmf sich ause

LylatWars (N64)

Andreas Kugler aus Wiirzburg in
teressiert es, ob man im Zweispie-
ler-Modus

Kirby’s Fun Pak (SNES)
Marc Heinkelein aus Schonach
fragt, wo er die Schatze Nr. 45
und 48 in The Great Cave OF-
fensive finden kann. Und
bei Milky Way Wishes fehlt
ihm noch die Fahigkeit Nr.
19 (der einzelne Kasten rechts
unten).

per Cheat direkt mit dem Panzer
tahren und die Bazooka 1 gleich zu

el'"ll'.fl ZUr vermuqgung E]G Den Kann.
B 9 Verfi g \,E k

The Legend of Zelda
(NES)

Sven Beltermann aus Bremen
mochte gerne wissen, wo sich der
grobe Schlissel befindet. Er hat
level 8 bereits mehrmals erfolglos
durchsucht und ist nun in Ganons

Main Event (GB)

Stephan Rott aus Hannover schick
te uns eine Karte mit der Bitte um
SpecialMoves. Kennt |hr die Kom
binationen der gesuchten Attacken?



Zeldo — A Link fo he Podt

Primal Rage (SNES)
Christian Nickodemus aus Bop-
pclrd bittet um die
Finishin g-Moves fiir
den Urzeitprigler. Die
Aktionen der sieben
Viecher haben wir in
TOTAL 3/96 auf ei-
nem Poster veroffent-

licht. Leider ist an

dieser Stelle
nicht genug
Platz, um alle
Moves abzu
drucken. Deshalb der

Tip: Uber unseren Heftshop

(Seite 8O) kann die Ausga-
be nachbestellt werden.
Zum Trost noch ein paar
Cheats:

Kegeln: Im ZweispielerMo-

dus — und nur dort — solltet
lhr den haBlichen Armadon fiir
Player 1 und 2 anwahlen. Nun

mibt Ihr gleichzeitig den Special-
Move Spinning Death dreimal
nacheinander ausfihren (Y + A
halten, dann <« = § ).

Volleyball: Ebenfalls im Zweispie-
lerModus miit Ihr den Kampfplatz
,The Cove' auswahlen und einen
der kleinen Menschen zu Eurem
Gegner werfen. Dieser muf3 ihn
dann wieder zuriickwerfen und lhr

wiederholt das Ganze achtmal.
Darauthin erscheint ein Volley

ballnetz. Viel Spaf!
Cheat-Meni: Gebt im Hauptmeni
-ﬂ._ﬂ.g}:erwdcs EiN. 4= 4= 4= = =p 4=
- o = =

Secret of Evermore
(SNES)
Sebastian Leu

hatte gerne drei %

bestimmte For-
meln: Super-
schild und Feu-

erball aus Anti-

ka, Unterbre-
Mond-
stein und Trockeneis aus As-

L
C!IUH:’__'J,

sitopia. Es wdre sehr nett
wenn Sebastian geholfen wer-

den konnte.

WWF Swperstor

Sacha Galgon aus Luxemburg
sucht den Ausgang,
nachdem der
Held und sein
Hund in der
Burg Chaos-
turm ange-
kommen sind
und der Hund
nun im Keller-
gewdlbe um-
herirrt.
Stefan Koppenhs-
fer aus Bad Diirkheim
versucht schon seit einiger
Zeit, die seltenen Gegen-
stdnde zu finden
(Insektengift
und Arnor
Ultra). Er
weild zwar,
wo der Ar-
mor Ultra ist,
miiBte dafiir aber seinen
Schleifstab hergeben.
Deshalb interessiert Ste-
fan, ob es noch eine an-
dere Méglichkeit gibt, das
Ding zu bekommen bzw.
vielleicht sogar einen zweiten

Schleitstab.

Secret of Mana (SNES)

Sven Beltermann aus Bremen hat
leider noch nicht herausfinden kén-
nen, wozu der Kerkerraum in Aqua-

rias Wasserpalast nitzlich ist. Je-
desmal, wenn er diesen Raum

aufsuchte, war dort nicht das
geringste zu finden. Hat

iemand einen Tip fir
ihne

Sim City

Stefan Kop-
penhofer
gehort zu

den be-

geisterten
Anhangern

r dieses Dauverbren-
b\\ ners. Natirlich
P W p|ogT auch er

[

V% sich mit der Um-

(SNES) 7.

Holl fine

Tarok = DinoSoar Hanter

weltverschmutzung herum. Wie im
richtigen Leben ist es auch in Sim
City so, daf® man es mit kapitali-
stischen Denkweisen allein nicht
weit schafft. Ein paar Action-Re-
play-Codes (Version MK Ill} wiirden
da schon ganz gelegen kommen.

Star Trek -

Starfleet Aca-

demy (SNES)

Dominik Ponto aus

Minchen kénnt |hr
helfen, indem Ihr
PaPworter bzw. le-
velcodes fir die-
ses Spiel ein-
schickt.

Street Figh-

ter Il (GB)
Stephan Rott aus Hannover wiirde
sich ber eine Lliste mit Special
Moves freuen. Wir kénnten sie an
ihn weitersenden, wenn lhr uns
das Material schickt. Alle Street
FighterFans sind hiermit aufgerufen.

Super Mario 64 (N64)
Sandra Reichert (19) aus Jeste-
burg konnte ihre Eltern fiir Marios
phantastische Abentever begei-
stern (oder war es umgekehrt) und
ist nun mit ihnen zu-
sammen auf der
% Suche nach
& den 120 Ster-
nen. Insgesamt
117 der begehr-
ten Dinger ha-
ben sie gefun-
den, doch drei
/" geheime Ster-
ne fehlen noch.
Bevor nun ellenlan-
ge Beschreibungen
aller Fundorte bei

Tom & Jerry

uns eintru-
deln, helfen
doch
einfach kur-
zerhand A
selbst, und
zwar auf
den Shor-
ties-Sei-
ten der
kom-
menden
Ausga-
be. Dort
sind die
geheimen
Stellen der
Secret Stars
erklart. (Zu
Deinen sonsti-
gen Fragen: Ja,
kannst Du nach Absprache ma-
chen, und die Zeitschrift Anima-
niA liest Maris gelegentlich, er be-
freut u. a. unsere AnimedManga-
Seiten.)

WiIT

Super Mario RPG (SNES)
Sven Beltermann aus Bremen isf ei-
ner der Gliicklichen, die Super
Mario RPG dank einer nicht um-
gebauten US-Konsole spielen kén-
nen. Und nun hat er ein paar Fra-
gen an Euch: Wo ist der Vertilizer
fir den Gartner in Rosetown? Wo
findet man die dritte Flagge |,... un-
der a wooden flower")2 Hinter wel
cher der sechs Aufgabentiren in
Bowsers SchloB ist eine Walffe
oder ein ltem fir Toadstool ver-
steckie

Henrik Heinsohn aus Hamburg
brennen ebenfalls noch Fragen auf
der Zunge: Wie macht man die Su-
per Jumps in Monstro Towne Und
wie kommt man an die sichtbare
Truhe im ltemshop von Rosetown?

Theme Park (SNES)
Sacha Galgon aus Luxemburg
hat Probleme beim Bau einer Mo-
norail. Er méchte geme eine rich-
tige Kurve in das Gestell einbauen,
weif3 aber nicht wie. Kennt jemand
die L6sung®

TOTAL! 1/98 m



Theme Pork

Tom & Jerry 2 (GB)
Wolfgang Tréger aus Lengenfeld
gehért zu denjenigen, die unter
dem groBen Ansturm auf unsere
Helpline-Seiten zu leiden hatten.
Bislang kam er noch nicht zum
Zuge, doch nun ist endlich auch fiir
sein Anliegen etwas Platz: Die Fro-
ge ist, ob und wann es PaBwaérter
gibt. level 1, 2 und 3 sind durch-
gespielt, aber Codes gab es
noch keine. In level 4 steht
Wolfgang der Katze
machtlos gegeniiber. Wie
kann man den level
packen? Tom & Jerry-Fans
kénnen uns ihre Tips schreiben,
damit Wolfgang der Mietze-
katze endlich einmal zeigen
kann, was eine Maus so alles
auf dem Kasten hat ...

‘-.
LY

Turok - Dinosaur Hunter
(N64)

Timo Simml (14) aus Laichingen
fragt sich, wie er im achten Level
unverletzt durch die Laserschran-
ken kommen soll. Geht das denn
iberhaupt?

WWF Superstar 2 (GB)
Stephan Rott aus Hannover fragt
nach Special-Moves. Falls Thr wel
che auf lager habt, wiirden wir
sie schriftlich weiterreichen, da es
in der Helpline zuviel Platz kosten
wiirde, sie alle abzudrucken.

Sdnper Morio RP6

Zelda - A Link to the
Past (SNES)
Nicole Spangler aus Hohenfels
kommt beim Spiel in der Schatten-
welt nicht weiter. Im
"‘ Begleit
] heft
; steht,
/] d a B
~ maninei
nen Raum
gehen soll,
der direkt
iber dem
Raum mit dem
Schadel
liegt. Dort
fallt  ein
Licht-
strahl
durchs
Fenster. Nicole ist bereits im rich-
tigen Raum, doch ein Hindernis
verspertt ihr den Zugang zum Fen-
ster. Was tun@ Eine weitere Frage:
Wie kommt man an das Monu-
ment auf dem Hiigel in der Wiiste
heran?

Artworeen

Breath of Fire | (SNES)
Isolde, Ausgabe 11/97:

g - 7  Martin Gruss schreibt daf es

sich bei dem gesuchten Item
Dr. Warp um einen Schreib-
fehler im Programm handelt
und das Ding in Wirklichkeit das
ltem D. Heart ist, das man zum
SchluB benutzen muf.

Castlevania X -
Vampire’s Kiss (SNES)
Benjamin Lorenz, Ausgabe
10/97:

Steffan Bee meint: Um Anette und
Maria retten zu kénnen, mifdt |hr in
der dritten Welt kurz vor dem Bof?
den Schlissel aufnehmen und den
Bosen dann besiegen. Wer's ein-
facher haben mag, kann das
PaBwort benutzen:

___helpline 7 SLINRV

Secret of Evermore

primal Roge

Legende:

A = Axt

H = Herz

W = Weihwasser
- = leere Flamme
Paf3wort:

AAA

-WW

AHH

In der folgenden Welt miiB3t Ihr un-
bedingt darauf achten, dal Ihr
den Schliissel nicht gegen eine an-
dere Waffe tauscht. Kémpft Euch
bis in den Abschnitt mit den grofien
Zahnradern vor! Auf der rechten
Seite befindet sich eine Tur, die lhr
mit Hilfe dieses Schlissels &ffnen
koénnt. In dem Raum dahinter wird
Maria gefangen gehalten. Nach-
dem lhr sie befreit habt, peitscht lhr
Euch bis kurz vor den kommenden
BoB vor. Dort befindet sich eine
zweite Tir, die den Weg in eine
weitere Welt &ffnet. Das entspre-
chende PaBwort lautet:

AHA

A-A

HH-

Wenn lhr nun im Abschnitt mit dem
steigenden VWasser 0nge|ongf seid,
dann mift Ihr ziigig die Skelett-
schlangen aus dem Weg réumen.
Im anschlieBenden Raum sprudelt
Wasser aus der Wand. Diese
Stelle mift lhr mit der Peitsche be-
arbeiten, um einen unterirdischen
Geheimgang freizulegen. Der
Gang fishrt direkt zu Anettes Verlies.

Equinox (SNES)

Carina Strini, Ausgabe 11/97:
Martin Gruss aus Stuttgart kann
bei dem Problem mit den beiden
unsichtbaren Barrieren im Kerker
5 helfen: Der letzte level besteht
aus vier Fligeln, unterteilt in die
vier Himmelsrichtungen. |hr beginnt
im Studfligel, arbeitet Euch dann
Uber den West- und den Nordfli-
gel zum Gstlichen Teil vor. Es gibt
in jedem Fligel sechs Schliissel,
die jeweils fir den folgenden Ab-

Sim City

Street Fishter 11

schnitt benétigt werden. Danach
folgt der Endgegner.

T2 - Judgement Day
(SNES)

Marcel Eckhardt, Ausgabe 11/97:
John Connors Photographic ID und
das dritte Future Object waren ge-
sucht. Dazu hat Andreas Kugler
Antworten auf Lager: Die ID-Karfe
ist in jedem neuen Spiel an ande-
rer Stelle zu finden. Am besten ist
es, jeden Schrank zu zerstoren,
damit einem das Ding nicht durch
Zufall entgeht. Das Obiject be-
kommt man, indem man sich unter
die leiter stellt und nach oben
schiePt. Dadurch féhrt sie herunter,
und der Zugang zum oberen Raum
ist frei.

Zu Bjorn Mébus' Frage nach einem
Beforderungsmittel: Andreas kennt
im ersten Level nur einen Weg, an
ein Beférderungsmittel heranzu-
kommen, namlich, alle Aufgaben
zu erfilllen (Obiject, IDKarte, Johns
Adresse etc.) und den Bildschirm
nach rechts oder links verlassen. Et
was anderes als das Motorrad hat
er allerdings noch nicht erhalten.

WeaponlLord (SNES)

Tim Jédicke, Ausgabe 11/97:
Simon Elchlepp weif3 leider auch
nicht, ob es noch einen weiteren

Kampfer
~ gibt, er hat
-l aper einen

Cheat ti
alle Barbaren-
Fans: Um ein

geheimes Set-

IS up-Menii auf-

" A zurufen,

. \‘a mifdt  |hr
¥ den Zwei-
spieler-Mo-
dUS w-dl~|5er'!

und jowei|£~.
einen Kampfer aussuchen. Sobald
der Kartenbildschirm erscheint, hélt
man Select, dann L, danach R und
schlieBlich zusétzlich noch Start
gedriickt. Darauthin erscheint das
Meni.



WERTUNGS -

In der kommenden Ausgabe folgt Teil zwei des Wertungsregisters. Vielleicht mochtet Ihr
beim néchsten Mal eine nach Noten, Genre oder Spieleranzahl geordnete Liste aller Tests
haben. Kein Problem: Wir werden Euren Wiinschen nachgehen, das gilt auch fiir ein Tips&-

Tricks-Register. Bitte schreibt uns unter dem Stichwort ,,Register”! Vielen Dank!

Brutal - Paws of Fury Prigelspiel 95.03 3- Hammerlock Prigelspiel 95.03 5+
Bubsy Jump&Run  93.08 2 HardBall 3 Sport 94.09 3-
NINTENDO G4 Bubsy I Jump&Run  96.03 3 Harvest Moon Strategie  97.11 2+
Bugs Bunny — Rabbit Ramp. Jump&Run  94.06 2 Hebereke's Popoitto Puzzlespiel 95.11 3-
Bulls vs. Blazers Sport 93.07 3- Hebereke's Popoon Puzzlespiel 95.01 3+
Blast Corps Action/Strat. 97. + Cacoma Knight in Bizyland Action 93.09 4+ Herr der Ringe, der Adventure 94.12 3-
_ Cal Ripken jr. Baseball Sport 93.08 4+ Hook Jump&Run  93.11 3
Chameleon Twist Jump&Run  97.11 2- Capt. America and t. A.  Action 93.10 4 Hulk, the Incredible Action/J&R 94.10 3
— Captain Commando Action 95.07 5+ Humans, the J&R/Strat.  94.01 2
Cruis'n USA Rennspiel ~ 97.05 3- Casper Jump&Run  97.10 4+ Hungry Dinosaurs Puzzlespiel 96.01 2-
F Castlevania X ~ Vamp. Kiss Action/J&R 95.10 2- Hyper V-Ball Sport 94.07 3-
Diddy Kong Racing Rennspiel  97.12 1 Champions W. C. Soccer  Sport 94.07 4- Illusion of Gaia Action/Adv. 95.02 2-
— Championship Pool Sport 93.12 4+ lllusion of Time Action/Adv. 95.08 2-
extreme-G Rennspiel  97.11 1- Choplifter 3 Action 94.09 3- Incantation Jump&Run  97.01 3+
— Chrono Trigger Rollenspiel 95.11 1- Incredible Crash Dummies Action 94.02 4
FIFA 64 Sport 705 3 Chuck Rock Jump&Run  93.12 2- Indiana Jones — Great. Adv. Action/J&R  94.12 2
ﬂ Civilization Strategie ~ 96.05 1- Int, Superstar Soccer Sport 95.03 2
Hexen 64 F. P. Shooter 97.0 - Clayfighter Prigelspiel 94.05 2+ Int. Superstar Soccer Deluxe Sport 95.11 1
m Clayfighter 2 Prigelspiel 95.05 2 Izzy's Quest f. t. Olympic R. Jump&Run  96.03 3+
King of Pro Baseba Sport 97.04 2- Claymates Jump&Run  94.05 2- James Pond Crazy Sports  Action/Sport 93.08 3
W Cliffhanger Action/J&R 94.01 5+ James Pond Il: Robocod ~ Jump&Run  93.10 3
Mace: The Dark Age Prigelspiel 9/.11 2 Congo'’s Caper Jump&Run  93.08 2 Jelly Boy Jump&Run  95.03 2
q Cool Spot Jump&Run  93.11 1- Jim Power - Lost Dimension Action/J&R 94.04 4+
Mario Kart 64 (PAL) Rennspiel  97.06 1- Cool World Jump8&Run  93.06 3+ J. Connors Pro Tennis Tour Sport 93.06 1-
W Cosmo Gang - The Video  Shoot ‘'em Up93.09 3 Joe & Mac 3 Jump&Run  94.12 3-
MultiRacing Championship Rennspiel ~ 97.11  2- Cutthroath Island Action/J&R  96.04 4+ John Madden Football ‘93  Sport 93.07 2-
? Cybernator Action/J&R 93.06 3+ Judge Dredd Action/J&R 95.08 2
NFL Quarterback Club ‘98 Sport 97.12 1- Daffy Duck Jump&Run  94.01 3+ Jungle Strike Action/Strat. 95.09 2+
ﬂ Dead Dance Action 93.10 3- Jurassic Park Action 93.11 4
San Francisco Rus Rennspie 7. + Death&Return of Superman Action 94.11 4+ Jurassic Park 2 Action 95.02 3
— Demolition Man Action/J&R  95.11 3 Justice League Prigelspiel 95.08 3
Super Mario 64 Jump&Run  97.03 Demon’s Crest Action/J&R  95.04 2+ K.-H. Rummenigges Pl. M.  Strategie 93.12 4-
m Desert Fighter Shoot ‘'em Up94.09 2 Kawasaki Superbikes Rennspiel  96.04 4+
Turok — Dinosaur Hunter . P. Shooter 97. 1 Dino Dini's Soccer Sport 94.12 3 Kick Off 3 — European Ch. Sport 95.02 3
W Dirt Racer FX Rennspiel  95.07 5 Kid Klown in Crazy Chase Jump&Run  95.03 2+
W. Gretzky’s 3D Hockey  Sport Wor 2 Dirt Trax FX Rennspiel ~ 96.02 2 King Arthur’'s World Strategie 93.06 2+
Donald in Maui Mallard ~ Jump&Run  96.08 2+ King of Dragons Prigelspiel 94.06 3-
Donkey Kong Country Jump&Run  95.01 1- Kirby Super Star Deluxe ~ Jump&Run  96.12 1-
4 SUEE ETRE S 4 DKC 2 - Diddy's Kong Q. Jump&Run  96.01 1 Kirby's Dream Course Action 96.05 2+
DKC 3 - Dixie Kong's D. T. Jump&Run  96.12 1- Kirby's Fun Pak Jump&Run  97.03 1-
7th Saga, the Rollenspiel  93.12 2+ Double Dragon V Prigelspiel 95.02 4- Kirby’s Ghost Trap Puzzlespiel 96.05 3+
90 Min. Europ. Prime Goal Sport 96.02 3- Dragon Ball Z Prigelspiel 97.03 3+ Knights of the Round Action 94.11 5+
Aaahh! Real Monsters Jump&Run  96.03 3 Dragon - T. Bruce Lee Story Priigelspiel 94.11 2+ Kénig der Lowen, der Jump&Run  95.01 4-
ACME Animation Factory  Kreativprog. 95.07 4+ Dragon View Action/Adv. 95.02 3+ Lamborghini American Ch. Rennspiel ~ 94.02 3+
Actraiser 2 Action 94.02 3+ Dschungelbuch, das Jump&Run  94.09 1- Last Action Hero Action 94.01 5-
Addams Family Values Action/Adv. 95.06 3- Dungeon Master Rollenspiel 93.09 2+ Lawnmower Man, the Action 94.03 4+
Adv. of Batman & Robin  Action 94.12 2- E.V.O. - Search for Eden  Action/Adv. 93.10 2+ Legend Action 9412 4
Adv. of Dr. Franken, the ~ Jump&Run  94.04 3- Earthbound Rollenspiel 95.08 2+ Llegend o. t. Mystical Ninja Action/Adv. 94.04 1-
Aero the Acro-Bat Jump&Run  93.12 3+ Earthworm Jim Action/J&R 94,12 1 Lemmins 2 Strategie  95.01 2
Aerobiz Supersonic Strategie ~ 95.03 3+ Earthworm Jim 2 Action/J&R 96.01 1- Lester the Unlikely Jump&Run  94.05 4
A. Suzuki F-1 Super Driving Rennspiel ~ 93.07 4- Eek! The Cat J&R/Strat.  94.10 4- Lethal Weapon Action/J&R 93.06 5
Al Unser Jr.’s Road t. 1. Top Rennspiel  95.07 4 Equinox Action/Adv. 94.03 3 Looney Tunes Basketball ~ Action/Sport 95.06  2-
Aladdin Jump&Run  94.01 2 ESPN Baseball Tonight Sport 94.12 3- Lost Vikings II, the J&R/Strat.  97.04 1-
Alfred Chicken Jump&Run  94.01 3 Exhaust Heat 2 Rennspiel ~ 93.08 1- Lost Vikings, the J&R/Strat.  93.07 1-
Alien 3 Action/J&R 93.06 2+ Eye of the Beholder Adventure  94.08 2- L. Matthéus Super Soccer  Sport 95.10 4+
Alien vs. Predator Action 93.10 4 F1 Pole Position Rennspiel  93.12 2- Lucky Luke Action/Adv. 97.09 2+
Amazing Tennis Sport 93.07 2- F1 Pole Position 2 Rennspiel  94.12 2- Lufia Rollenspiel 97.02 1-
Animaniacs Jump&Run  94.12 3+ F1 World Championship ~ Rennspiel ~ 95.08 4 Lufia & T. Fortress of Doom Rollenspiel 94.04 2-
Arkanoid Action 97.12 2+ Fatal Fury Prigelspiel 93.07 3+ Madden NFL '94 Sport 9403 1-
Art of Fighting Prigelspiel 94.02 3- Fatal Fury 2 Prigelspiel 94.09 3 Madden NFL ‘95 Sport 95.02 1-
Asterix Jump&Run  93.08 3- Fatal Fury Special Prigelspiel 95.06 3+ Magic Boy Jump&Run  94.10 3-
Asterix & Obelix Jump&Run  95.08 2 Fievel goes West Jump&Run  94.12 5+ Magical Quest — Mickey M. Jump&Run ~ 93.06 1-
Astro Go! Gol Rennspiel  94.08 3- FIFA 97 Sport 9702 8 Maijor League Baseball Sport 94.05 2-
B.O.B. Action/J&R 93.07 2 FIFA International Soccer ~ Sport 94.07 2- Maijor Title Sport 94.01 2-
Barkley: Shut Up and Jam! Sport 95.02 4+ FIFA Soccer '96 Sport 96.03 3+ M. B. pras.: Fever P. Soccer Action/Sport 95.08 2
Bass Master Classic Pro Ed. Sport 96.11 3 Final Fantasy Il Rollenspiel 95.02 1 Mario is Missing Strategie =~ 94.05 3
Bassin's Black Bass Sport 95.10 3- Final Fight 2 Prigelspiel 94.06 4 Mario’s Time Machine Lernspiel 94.08 5+
Batman Forever Action 95.09 2 Final Fight 3 Prigelspiel 96.04 2- M. Davis’ T. Fishing Master Sport 96.07 3
Batman Returns Action 93.07 1- Firemen, the Action 95.06 2- Marko’s Magic Football ~ Jump&Run  95.10 3+
Battle Cars Rennspiel  94.05 4+ Firepower 2000 Shoot ‘em Up93.06 3+ Marvel Super Heroes Action 97.02 2-
Battletoads — Doub. Dragon Priigelspiel  94.01 4+ First Samurai Action/J&R 93.08 4- Mask Jump&Run  96.03 3+
Battletoads in Battlemaniacs Action/J&R  93.10 3 Flashback Action/Adv. 94.01 1- Maximum Carnage Action/J&R 94.11 3-
Beethoven's 2nd Jump&Run  93.12 6+ Flintstones Jump&Run  95.06 4+ MechWarrior Action 37102
Best of the Best Prigelspiel 93.08 4+ Flintstones, the Jump&Run  94.04 2- Mechwarrior 3050 Action 96.02 2-
Big Sky Trooper Action/Adv. 95.08 2 Foreman For Real Prigelspiel 95.11 4- Mega Man 7 Action/J&R 96.01 2-
Biker Mice from Mars Rennspiel  95.01 3- F. Thomas Big Hurt Baseball Sport 96.03 3+ Mega Man Soccer Sport 94.06 4+
Blackhawk Action/Adv. 95.01 1- Frantic Flea Jump&Run  96.06 4 Mega Man X Action/J&R 94.05 2
Bonkers Jump&Run  95.06 4 Front Mission Action/Strat. 95.07 2+ Mega Man X2 Action/J&R 95.11 3+
Boogerman Jump&Run  96.03 3- Full Throttle Racing Rennspiel  94.12 5 Mega Man X3 Action/J&R 96.05 2
Boxing Legends of the Ring Sport 94.02 4- Fun 'n Games Kreativprog. 94.10 5+ Mega-Lo-Mania Strategie 94.02 3+
Brain Lord Adventure  95.02 3 Ghoul Patrol Action 95.01 2- Metal Marines Strategie ~ 94.04 3
Bram Stoker’s Dracula Jump&Run  94.02 5 Goemon 5 Action/Strat. 96.07 2 Metal Warriors Action 95.07 2+
Break Thru! Puzzlespiel 95.07 3 Goof Troop Action/Adv. 93.11 2 M. Jordan: Chaos i.t W.C. Jump&Run 95.02 3
Breath of Fire Rollenspiel 94.10 2 GP-1 Rennspiel  93.09 3- Mickey Mania Jump&Run  94.12 2-
Breath of Fire Il Rollenspiel 96.04 2+ Great Circus Mystery, the Jump&Run  95.10 2- Micro Machines Rennspiel 95.01 4
Brett Hull Hockey Sport 94,01 3 Hagane Action/J&R 95.05 3+ Micro Machines 2 Rennspiel  96.02 2
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Might & Magic Il

Might & Magic I

M. M. Power Rangers

M. M. P. R. - Fighting Ed.
Milon's Secret Castle
Mohawk&Headphone Jack
Monday Night Football
Mr. Dol

Mr. Nutz

Mr. Tuff

Ms. Pac-Man

Mystic Quest Legend
Mystical Ninja Ill

NBA All-Star Challenge
NBA - Give N Go

NBA Hang Time

NBA Jam

NBA Jam Tournament Ed.
NBA Live ‘95

NBA Live ‘96

NBA Live ‘97

NBA Showdown

Newman/Haas Indy Car C. Rennspiel

NFL Football

NFL Quarterback Club
NFL Quarterback Club ‘96
NHL '97

NHL Hockey ‘94

NHL Hockey ‘95

NHL Hockey 96

N. Mansell's World Champ.Rennspiel

Ninja Warriors
Olympic Summer Games
Operation Logic Bomb
Operation Starfi5h
Oscar

Out to Lunch

Outlander

Pac-Attack

Pac-in-Time

Pac-Man 2

Pagemaster, the
Paladin’s Quest

Peace Keepers, the
PGA European Tour
Phantom 2040

Pinball Dreams

Pinball Fantasies

Pink goes to Hollywood
Pinocchio

Pinocchio

Pirates of Dark Water, the

Pitfall - T. Mayan Adventure Action/J&R

Plok

Pocky & Rocky

Pocky & Rocky 2

Pop 'n Twinbee

Pop ‘n Twinbee - R. Bell A.
Populous I

Power Drive

Power Piggs of t. Dark Age
Powermonger

Prehistorik Man

Primal Rage

Prince of Persia 2
Pugsley’s Scavenger Hunt
Putty Squad

Puzzle Bobble

R-Type IlI

Radical Rex

Realm

Ren & Stimpy: Time Warp
Revolution X

Rise of the Robots

Road Runner

Robotrek

Rock ‘n’ Roll Racing
Rocky Rodent

Run Saber

Samurai Shodown

Saturday Night Slammasters Priigelspiel

Schlimpfe, die

Schlimpfe reisen u. d. Welt Jump&Run

Schéne und das Biest, die
Scooby Doo Mystery
Secret of Evermore

Secret of Mana

Secret of the Stars

Sensible Soccer
Shadowrun

Shanghai Il - Dragon’s Eye

Rollenspiel 94.03 2-
Rollenspiel 95.05 2+
Action 95.01 5-
Prigelspiel 96.02 2-
Jump&Run  95.02 2
Action/J&R 97.07 3+
Sport 94.03 3-
Action 97.02 2-
Jump&Run  94.03 1-
Jump&Run  95.07 3
Action 97.06 3-
Rollenspiel 93.12 2-
Jump&Run  95.07 1-
Sport 93.07 4
Sport 96.01 3+
Action/Sport 97.07 3+
Action/Sport 94.04 1-
Action/Sport 95.03 1-
Sport 95.01 2
Sport 96.03 3+
Sport 97.02 3+
Sport 94.03 3+
95.02 4+
Sport 94.04 4
Sport #5.05 2
Sport 96.01 2+
Sport 97.01 3-
Sport 94.03 1-
Sport 9501 .2
Sport 96.02 3
93.10 2-
Action 95.07 4+
Sport 96.09 4-
Action 93.12 3
Jump&Run  95.07 4
Jump&Run  97.02 4+
Jump&Run  93.10 2-
Action 93.07 5
Strategie  94.01 2-
Jump&Run  95.01 3
Action/Strat. 95.05 4-
Jump&Run 9501 3-
Rollenspiel 94.02 2+
Prigelspiel 94.06 4-
Sport 97.01 « 3
Action/J&R 96.01 3+
Flipper 94.03 3-
Flipper 95.03 3-
Jump&Run  94.06 4+
Jump&Run  96.01 2
Jump&Run  96.08 2
Action/J&R 94.08 4+
95.01 2+
Jump&Run  93.12 2+
Action 93.10 2-
Action 95.05 2
Shoot ‘'em Up93.06  2-
Jump8Run  94.04 2+
Sirategie 94.08 1-
Rennspiel  95.03 3-
Action/J&R 96.12 4-
Strategie 93.08 2
Jump&Run  96.06 2-
Prigelspiel 95.10 3-
Action/J&R 96.11 4-
Jump&Run  93.07 4+
Jump&Run  95.07 2
Puzzlespiel 95.06 2+
Shoot ‘em Up94.02 2-
Jump&Run  94.12 2
Action/J&R 97.02 3-
Jump&Run  95.03 keine
Action 96.03 4-
Prigelspiel 95.02 4-
Jump&Run  93.07 2
Rollenspiel 95.03 3+
Rennspiel  94.02 1-
Jump&Run  93.12 2
Action/J&R 94.02 3+
Prigelspiel 94.11 2
94.10 2
Jump&Run  94.09 3-
96.11 2
Jump&Run  95.02 4.
Action/Adv. 97.07 4+
Action/Adv. 96.02 2
Action/Adv. 93.12 1-
Rollenspiel 95.09 2-
Sport 93.12 2
Action/Adv. 93.08 1-
Strategie 93.07 2

Shag-Fu

Side Pocket

Sim Ant

Sim City

Sim City 2000
Skyblazer

Smash Tennis
Soccer Shootout
SOS

Soul Blazer
Space Ace
Spanky’s Quest
Sparkster

Spawn

Spectre
Spider-Man
Spindizzy Worlds
Spirou

Spunky’s Dangerous Day

Star Trek: Deep Space Nine Action/J&R

Star Trek - Starfleet Acad.
Star Trek - T. N. G.
StarFox (StarWing)
StarGate

Street Fighter Alpha 2
Street Fighter Il Turbo
Street Racer

Striker

Stunt Race FX

Sunset Riders

Super Adventure Island 2
Super Air Diver

Super Aleste

Super B.C. Kid

Super Baseball 2020
Super Battleship

Super Battletank 2
Super Bomberman
Super Bomberman 2
Super Bomberman 3
Super Bomberman 4
Super Conflict

Super Dropzone

Super Family Tennis
Super Formation Soccer Il
Super Ghouls 'n’ Ghosts
Super Godzilla

Super Mario All-Stars
Super Mario Kart

Super Mario RPG

Super Metroid

Super Morph

Super Nova

Super Off Road

Super Pang

Super Pinball - B. the Mask Flipper

Super Punch-Out

Super Putty

Super Return of the Jedi
Super Slap Shot

Super Solitaire

Super Star Wars

Super Street Fighter I
Super Strike Eagle

Super Tetris 2 & Bombliss
Super T. Empire Str. Back
Super Tiny Toons - B. B. L.
Super Troll Islands

Super Turrican

Super Turrican 2

Suzuka 8 Hours
Syndicate

T.M.H.T. = Tourn. Fighters
T2 - Judgment Day

T2 - The Arcade Game
Tecmo Super NBA Basketb.
Terranigma

Test Drive 2

Tetris 2 (Import)

Tetris 2

Tetris Attack

Tetris Battle Gaiden

Tetris & Dr. Mario

Theme Park

Tim - Der Sonnentempel
Tim in Tibet

Time Trax

Timecop

Tin Star

Tiny Toons: W&W Sports
Tom & Jerry

TOTAL! 1/98

Prigelspiel 94.12
Sport 94.03
Strategie 94.01
Strategie 94.02
Strategie 97.02
Action/J&R 94.03
Sport 94.07
Sport 95.07
J&R/Adv.  94.07
Action/Adv. 23.10
Interakt. Film 94.06
Jump&Run  93.08
Action/J&R 94.11
Action/J&R 96.04
Action 24.06
Action/J&R 95.04
Action 93.09
Jump&Run  96.11
J&R/Strat.  94.07

96.07

Action/Strat. 25.03
Action/Strat. 95.07
Shoot ‘'em Up93.06

Action/J&R 95.07
Prigelspiel  97.01
Prigelspiel 93.10
Rennspiel  94.12
Sport 93.09
Rennspiel  94.08
Action 93.10
Action/Adv. 95.01

Shoot ‘em Up93.12
Shoot ‘em Up 93.09
Jump&Run  95.05
Action/Sport 93.11
Action/Strat. 94.04
Shoot ‘'em Up94.10
Action/Strat. 93.09
Action/Strat. 94.12
Action/Strat. 95.11
Action/Strat. 96.06

Strategie 93.07
Shoot ‘em Up94.12
Sport 93.09
Sport 93.09
Action/J&R 94.11
Prigelspiel 94.10
Jump&Run  93.09
Rennspiel  93.10
Rollenspiel ~ 96.07
Action/J&R 94.08

Action/Strat. 95.02
Shoot ‘'em Up94.02

Rennspiel  93.09
Action 94.08

95.02
Prigelspiel  95.04
Action/J&R 94.01
Action/J&R 94.12
Sport 93.10
Strategie 94.03
Action/J&R 94.12
Prigelspiel 94.09
Shoot ‘'em Up93.06
Puzzlespiel 93.10
Action 94.03
Jump&Run  93.06
Jump&Run  94.02
Action/J&R  93.11
Action 95.07
Rennspiel  94.11
Action/Strat. 95.01
Prigelspiel 93.12
Action 94.05
Action 94.06
Sport 93.07
Adventure  97.01
Rennspiel ~ 93.07
Puzzlespiel 94.10
Puzzlespiel 95.11
Puzzlespiel 96.11
Puzzlespiel 94.04
Puzzlespiel 95.04
Strategie 95.07
Action/J&R 97.05
Jump&Run  96.01
Action 94.08
Jump&Run  96.03
Action 97.06
Sport 94.12
Jump&Run  93.06

3
3
2.
1-
3+
2
1-
3+
5+
2+
6+
=
2+
3+
5
5.
2.
3+
34
.
4
3+

PR WR O~ RN

+

£

+

+ +

BOWW——~——=RNWw=N

+

L

+

+

+ +

X%

WNWAE —=NWNRNORN—~NWWNRNN

NN BENN A
i + + +

+

ENN—=NNN
+ o+

2+
4+
3-

Top Gear 2 Rennspiel ~ 94.01
Top Gear 3000 Rennspiel  95.04
Toy Story Jump&Run  96.04
Toys Action 93.07
Troddlers Action/Strat. 93.08
Troy Aikman NFL Football ~ Sport 94.12
True Lies Action 95.04
Turn and Burn Shoot ‘em Up94.10
Ultima - Runes of Virtue Il Action/Adv. 95.02
Ultima VI - T. False Prophet Rollenspiel 94.08
Unirally Rennspiel  95.06
Untouchables, the Action 94.11
Urban Strike Action/Strat. 96.02
Utopia — Creat. of a Nation Strategie ~ 94.08
Val d'lsére Championship  Sport 94.12
Venom/Spider-Man - S. A. Action 96.01
Virtual Bart Sampler 94.11
Virtual Soccer Sport 94.03
Vortex Action 94.12
Wario's Woods Puzzlespiel 95.07
Warlock Action/J&R 95.05
Waterworld Action 96.03
Wayne's World Action 93.06
We're Back Jump&Run  93.10
Weaponlord Prigelspiel 96.02
Where in t. World is C. S.2 Adventure  93.10
Whizz Jump&Run  97.02
Wild Guns Action 95.07
Williams Arcade’s Gr. Hits Sampler 97.08
Wing Comander - S. Miss. Shoot ‘'em Up93.10
Winter Gold Sport 97.01
Winter Olympics Sport 94.04
Wizardry V Rollenspiel  94.06
Wolverine Action/J&R 95.01
Wordtris Strategie  93.06
World Cup Striker Sport 94.06
World Cup USA ‘94 Sport 94.08
World Heroes Prigelspiel 94.01
World Masters Golf Sport 96.02
Worms Action/Strat. 96.12
WWF Raw Prigelspiel 95.01
WWF - Royal Rumble Prigelspiel 93.07
WWF Wrestlemania Prigelspiel 96.01
X-Kaliber 2097 Prigelspiel 95.01
X-Men Mutant Apocalypse Action 95.07
Yogi Bear Jump&Run  94.10
Yoshi’s Island Jump&Run  95.10
Young Merlin Action/Adv. 93.11
Zero - T. Kamikaze Squirrel Jump&Run  95.07
Zombies Action 93.10
Zool Action/J&R  94.01
Zoop Puzzlespiel 96.01

4-in-1 Funpack Vol. Il
Adventure Island 2
Adventures of Lolo
Aladdin

Alfred Chicken

Alien 3

Alien vs. Predator
Animaniacs

Arielle — The Little Mermaid
Asterix

Asterix & Obelix

Asteroids & Missile Comm.
B.C.Kid 2

Baby T-Rex

Bart & the Beanstalk
Batman Forever

Batman - Animated Series
Battle Arena Toshinden
Battle of Olympus, the
Battletoads

Sl D Dl

Beavis and Butt-Head
Bionic Commando

Blues Brothers — Jukeb. Ady.

Bomberman 2
Bomberman GB
Boxxle Il
Brainbender

Bram Stoker’s Dracula
Bubble Bobble 2
Bubble Bobble Part 2
Casper

Castle Quest
Choplifter Il

Chuck Rock

Sampler 93.11
Jump&Run  93.07
Puzzlespiel 96.07
Jump&Run 94,11
Jump&Run  93.08
Action 93.06
Prigelspiel 94.11
Jump&Run  95.07
Action 94.08
Jump&Run  93.07
Jump&Run  95.09
Shoot ‘em Up95.11
Jump&Run  95.05
Jump&Run  93.08
Jump&Run  94.05
Action 95.09
Jump&Run 9311
Prigelspiel 96.06
Action/Adv. 93.12
Action 93.08
Prigelspiel 94.10
Jump&Run  95.11
Action/J&R  94.06
Jump&Run  94.11
Action/Strat. 95.11
Action/Strat. 96.02
Strategie 93.08
Strategie 95.04
Jump&Run  94.02
Action 93.10
Jump&Run  95.01
Action 97.03
Strategie  94.01
Shoot ‘em Up94.12
Jump&Run  94.02
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Cliffhanger Action/J&R 94.04 5+ NFL Quarterback Sport 9402 6 Zoop Puzzlespiel 96.03 2-
Cool Spot Jump&Run  94.07 2 NFL Quarterback Club ‘96 Sport 96.03 3

Cutthroath Island Prigelspiel 96.04 5 NHL Hockey Sport 95.10 4+

Darkwing Duck Jump&Run  93.06 2 Olympic Summer Games  Sport 96.09 3-

Defender & Joust Action 96.06 2 Out to Lunch Jump&Run  94.02 4+ Game-Boy-Classic-Tests

Desert Strike Action/Strat. 95.01 2- Pac-in-Time J&R/Strat.  95.09 3 B.C. Kid Jump&Run  95.06 2-
Donkey Kong J&R/Strat.  94.09 1- Pagemaster, the Jump&Run  95.01 4+ Bomb Jack Action 96.06 2-
Donkey Kong Land Jump&Run  95.09 2- Palamedes Strategie ~ 94.11 4- Boulder Dash Puzzlespiel 95.07 2
Donkey Kong Land 2 Jump&Run  96.12 1- Pang! Action 94.01 2 Burger Time Deluxe Action/Strat. 95.04 2-
Donkey Kong Land Il Jump&Run  97.12 2+ PGA European Tour Sport 95.10 2- Dynablaster Action 9410 2
Dr. Franken Il Jump&Run  93.11 3+ Pinball Deluxe Flipper 95.10 3 F-1 Race Rennspiel  95.09 2
Dragon Heart Action/Adv. 96.08 3+ Pinball Dreams Flipper 93.11 3+ Gargoyle's Quest Action/Adv. 96.12 2-
Dschungelbuch, das Jump&Run  94.05 2 Pinball Mania Flipper 96.01 3 Golf Sport 95.05 2-
Earthworm Jim Action/J&R 95.08 2+ Pinocchio Jump&Run  96.06 3+ Mystic Quest Action/Adv. 95.02 2+
Empire Strikes Back, the ~ Action/J&R 94.05 4+ Pocahontas J&R/Adv. 97.02 4. Parodius Shoot ‘'em Up94.06 2+
F-15 Strike Eagle Shoot ‘'em Up93.06 4 Pop 'n Twinbee Shoot ‘em Up94.04 3+ Probotector Action/J&R 96.07 2
F1 Pole Position Rennspiel  94.01 3- Popeye 2 Jump&Run  93.08 3 R-Type Shoot 'em Up95.08 2
Felix the Cat Jump&Run  93.10 2 Primal Rage Prigelspiel 96.05 4 Race Drivin’ Rennspiel  97.01 2
Fidgets, the Jump&Run 94.02 2- Probotector 2 Action/J&R 94.10 2+ Revenge of the Gator Flipper 9408 2
FIFA '97 Sport 97.01 2 Prophecy Viking Child Jump&Run  94.02 5- Star Ocean Rollenspiel 97.11 1-
FIFA Soccer '96 Sp« 96.01 2 Pugsley’s Scavenger Hunt  Jump&Run ~ 93.12 4 Super Mario Land Jump&Run  94.07 2
Final Fantasy Legend Il Rollenspiel  93.11 1 Quarth Strategie ~ 94.11 2+ Super Mario Land 2 Jump&Run  94.09 1-
Fire Fighter Jump&Run  93.08 3+ R-Type 2 Shoot ‘em Up93.08 2+ Super R. C. Pro-AM Rennspiel  95.01 2
Foreman For Real Prigelspiel 95.11 5+ Race Days Rennspiel  94.10 3 Tetris Puzzlespiel 97.07 1
Galaga & Galaxian Shoot ‘'em Up96.03 3+ Raging Fighter Prigelspiel 93.09 4+

Game Boy Gallery Action 95.05 4- Riddick Bowe Boxing Prigelspiel 95.11 3- NES-Classic-Tests

Game&Watch Gallery Action 97.06 3+ Rodland Jump&Run  93.07 3- Dash Action

Garfield Labyrinth Jump&Run  93.11 3 Samurai Shodown Prigelspiel 95.02 2- O'Hare Jump&Run

Gear Works Strategie ~ 94.01 3+ Schlimpfe 3, die Jump&Run  97.11 2+ . vania e Action/J&F

Glockner von Notre Dame  Jump&Run ~ 97.10 5+ Schlimpfe, die Jump&Run  94.09 2 Dynablaster Action

Golf Classic Sport 95.02 4+ Schlimpfe reisen u. d. Welt Jump&Run  96.11 2 Action/Strat. 96.04 1
Great Greed Adventure  94.01 2+ seaQuest DSV Action 95.04 4+ Faxanad

Hammerin’ Harry Action/J&R 94.01 3+ Sensible Soccer Sport 94.01 2-

Hercules Jump&Run  97.11 5 Space Date Action 94.01 3- Goonies |l, the Action/Adv. 95.01 2-
Hook Jump&Run  93.11 4 Speedball 2 Action/Sport 93.06 3 lce K &R/Strat.  97.03 2
Hugo 2 Action v 1l 2 Speedy Gonzales Jump&Run  93.12 2- Jackie Chan's Act. Kung Fu Action/J&R 97.05 2
Humans, the Action/Strat. 93.06 2- Spirou Jump&Run  96.11 2 lid learu ump&Run  95.03 2
Hyper Dunk Sport 94.04 4+ Spy vs. Spy Action/Strat. 96.10  3- Shoot ‘em Up94. 1
Indiana Jones 3 Action/J&R 94.01 5+ Star Trek Generations Sampler 96.01 5+ ‘Mega Man 2 ion/J&R  95.09 3+
Iron Man / X-O Manowar Action/J&R 96.10 2- Star Trek — The Next Gen.  Action/Strat. 93.09 3 Mega Man 4 Action/J&R 94.05 2-
Hchy & Scrotch Jump8Run  95.02 4+  StarGote Sralegie 9503 2+  [Méle Action/J&R  94.06 2+
Jelly Boy Jump&Run  95.03 2- Street Fighter Il Prigelspiel 96.02 1- Mother Ad

Judge Dredd Action/J&R  95.08 4- Super Baffletank Action/Strat. 96.02 4 Probotector || Action/J&R  94.04 2+
Jungle Strike Action/Sal. 9504 2 SuperChaseH.Q.  Rennspiel  95.02 3.

Jurassic Park Action 7 2- Super Refurn of the Jedi  Action/J&R 96.02 3+ Solomon's Key J&R/Strat.  94.08 2
Jurassic Park 2 Action/J&R 9503 3-  Super Space Invaders  Shoot ‘em Up95.02 3

Kid Dracula Jump&Run  93.06 2- Rollenspiel 10 2+ Star Wars Action/J&R  96.06 3+
B! Tiabiers 950 PR Adion  93.06 2+ |Stafiepies 1 Action/Adv. 197.07 2%
Kirby's Block Baill Action 96.08 2 Jump&Run  94.12 3. Super Mario Bros. Jump&Run  94.07 2+
Kitby's Drsam Land 2 Jump8Run 95,082 Adion 9311 2 [SipeiMerio Bios: 2 JompaRu 9408 2
Kirby's Pinball Land Flipper 94.03 1- Tesserae Strategie 9312 3 Super Mario Bros. 3 Jump&Run  95.06 1
Kirby's Star Stacker Puzzlespiel 97.05 2+ Tetris 2 Puzzlespiel 95.11 2-

Konami Golf Sport 94.04 2 Tetris Aftack Puzzlespiel 97.01 1- Zelda, the Llegend o Action/Adv. 96.03 2
LUCLE. Stategie 9409 3+  Tefrs Blast Puzzlespiel  96.06 2+

Lamborghini American Ch. Rennspiel — 94.09 4 Tetris Plus Puzzlespiel 97.10 1- SNES-Classic-Tests

Last Action Hero Action 94.01 4+ Tim — Der Sonnentempel ~ Jump&Run  97.09 2 Actraiser Action/Strat. 96.09 2+
Lawnmower Man, the Action 94.03 3- Tim in Tibe Jump&Run  96.08 3 Alien 3 Action/J&R 97.12 2+
Lethal Weapon Action/J&R 93.06 5 Tiny Toons 2 Jump&Run  93.11 2 Another World Action/Adv. 95.04 3-
Lucky Luke Jump&Run  97.09 2+ Tiny Toons: W&W Sports  Sport 94.12 4 Axelay Shoot ‘'em Up94.06 2-
Madden ‘95 Sport 95.03 3+ Titus the Fox ump&Run  93.11 3+ Blazing Skies Action 96.06 2-
Madden NFL ‘96 Sport 96.01 3 Tom & Jerry: Frantic Antics Jump&Run ~ 93.09 2- E.V.O. - Search for Eden  Action/Adv. 96.11 2
Mario’s Picross lernspiel ~ 95.08 2 Top Ranking Tennis 96.05 3- F-Zero Rennspiel  94.10 2+
Matthias Sammer Soccer  Sport 97.06 2+ Toy Story Jump&Run  96.08 3- Final Fantasy I Rollenspiel 96.05 2+
Maus, die Adventure  97.11 2- Track & Field Sport 96.07 2- Final Fantasy IlI Rollenspiel 97.05 1
Max Action/J&R 94.04 3- True Lies Action 95.09 2 Gradius 3 Shoot ‘em Up95.02 2
Mega Man 3 Action/J&R 93.06 2 Tumble Pop Jump&Run  93.06 3+ J. Conners Pro Tennis Tour Sport 96.12 1-
Mega Man 3 Action/J&R  95.06 2- Turtles Il - Back fr. t. Sewers Jump&Run  95.03 2 Lagoon Action/Adv. 95.01 2-
Mega Man 4 Action/J&R 9511 2 Urban Strike Action/Strat. 96.11  3- Lost Vikings, the J&R/Strat.  96.09 1-
Mega Man 5 Action/J&R  96.05 2- Wario Blast f. Bomberman! Action/Strat. 95.04 2+ Lufia & the Fortress of Doom Rollenspiel ~ 96.10  2-
Megalit Puzzlespiel 95.01 3- ‘Wario Land - SML 3 Jump&Run  94.06 1- Parodius Shoot ‘'em Up94.06 1-
Metroid Il - Return of Samus Action/J&R  94.12 2+ Waterworld Action/J&R 96.02 4 PilotWings Flugsimulator 94.06  2-
Mickey Mouse J&R/Strat 9412 3+ Wave Race (Imporf) Rennspiel  96.06 2 Populous Strategie  95.06 2+
Mickey Mouse V - Zauber. Jump&Run  96.05 3 Wave Race Rennspiel  97.05 2 Rock ‘n’ Roll Racing Rennspiel  96.08 1-
Micro Machines Rennspiel  95.02 2 WCW - The Main Event  Priigelspiel 94.01 3+ Sailormoon Action 96.06 3+
Micro Machines 2 Rennspiel  96.04 3 Winter Gold Sport 95.03 4- Shadowrun Rollenspiel 97.06 2+
M. M. Power Rangers Action 95.01 6+ Winter Olympics. Sport 94.05 4 StarWing Shoot ‘'em Up94.09 1-
Mole Mania Strategie 97.04 1- Wordltris Strategie 94.02 3- Street Fighter |l Prigelspiel 94.10 1
Monster Max J&R/Adv.  94.12 2+ World Cup Striker Sport 94.06 2 Super Castlevania IV Action/J&R 94.07 2-
Monster Truck Wars Rennspiel  95.02 5+ World Cup USA 94 Sport 9410 3 Super Mario World Jump&Run  94.08 1
Mortal Kombat Prigelspiel 93.10 3- World Heroes 2 Jet Prigelspiel 95.09 3 Super Probotector Action/J&R 94.04 1-
Mortal Kombat 3 Prigelspiel 96.05 5+ Worms Action/Strat, 96.04  2- Super R-Type Shoot ‘em Up96.10  2-
Mr. Nutz Jump&Run  95.01 2 WWEF - King of the Ring  Priigelspiel 94.01 4- Super Star Wars Action/J&R 97.04 2
Ms. Pac-Man Action 94.10 4+ WWEF Raw Prigelspiel 95.01 3 Super SWIV Shoot ‘em Up95.05 3+
Muhammad Ali Prigelspiel 94.01 4 Yogi Bear’s Gold Rush Jump&Run  94.10 3 Turtles in Time Action 96.08 2
NBA All-Star Challenge 2 Sport 93.07 3- Yoshi's Cookie Puzzlespiel 93.11 3+ U.N. Squadron Shoot ‘em Up95.03 3+
NBA Jam ¥ Sport 95.02 2- Zelda IV - Link's Awakening Action/Adbv. 9311 1 Young Merlin Adventure  96.11 2-
NBA Jam - Tournament Ed. Sport 9508 2 ZEN - Intergalactic Ninja ~ Action 93.09 3+ Ys lll - Wanderers from Ys Action/Adv. 97.08 2-
NBA Live ‘96 Sport 96.01 5- Zool - Ninja o. 1. 9th dim. Jump&Run  93.12 3+ Zelda lll - A Link fo the Past Action/Adv. 94.08 1

TOTAL! 1/98 m
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SNES
VERKAUFE

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 Ten-
nis DM 60, Weaponlord DM 90. al-
les zusammen DM 420, Tel.: 06333-
3078, Florian

Verkaufe SNES-Spigle, Toy Story,
Pinocchio, Donald in Maui Mallard,
Schlimpfe 2, EWJ, Warlock, Dschun-
gelbuch, Mega Man X3, SSF2, zu je
DM 50, Humans, Mickey Mania zu je
DM 30, Tel.: 0209-592381, Julian
SNES + 2 Pads + 17 Spiele (DKC,
SMW 1 + 2, F-Zero, Street Fighter,
Super Soccer, Plok usw.) + 5 Spiele-
berater, fir DM 600, Tel.: 03601-
443888, Guido
Rollenspielfans! Ich habe noch
EV.O., Another World und Chess-
master fir SNES! Alle 3 Spiele ge-
samt DM 150, einzeln je DM 60,
Tel.: 05901-561, Reinhold

SNES mit 3 Pads, ActionReplay, 12
Spiele, auch us, giinstig, alles VHB,
Tel.: 09231-72713, Thorsten
Verkaufe SNES-Spiele, Secret of
Mana, Stunt Race FX, Crash Dummies,
Super Tennis, Super Soccer, SMW,
Turtles in Time + Game Genie, DM 20
ie Spiel, Tel.: 035797-73706, Nico
F-Zero DM 40, Super Probotector,
Addams Family, Sim City, S. RType, S.
Mario Kart, Prince of Persia, Aladdin,
S. Ghouls 'n" Ghosts, je DM 50, Tel.:
033731-10958, Kevin

Verkaufe NBA Jam, suche Final
Fantasy Il u. lufia & the Fortress of the
Doom, biete DM 80, Tel.: 04492-
1713, zw. 14 u. 15 Uhr, Andreas
SNES u. Pads u. DK 2 + 3, Pilot
Wings u. Zelda + Spieleberater, Super
Game Boy u. SMK u. SMW, 3 Game-
Boy-Spiele, DM 600, Tel.: 07323
6471, Norbert

Der Wahnsinn! Tips, Tricks, Cheats,
ARP-Codes, Paldworter efc. auf iber
300 DIN-A4-Seiten fiir nur DM 335 (fur
SNES und MD erhéltlich), habe auch
Spiele giinstig abzugeben, Tel.: 0821-
437995, Ralph

SNES + 2 Joypads und 5 Spielen +
ARP 3 + SuperGame-Boy-Adapter,
zus. fir DM 300, Tel.: 06047-4844,
Dietmar

16 SNESSpiele, z. B. Top Gear |, Off
road, F-Zero, Royal Rumble, EWJ |,
Probotector. Addam'’s Family, Ghouls
'n" Ghosts, Final Fight Il us, Phalanx jp,

5-SpielerAdapter, Programmpad, Tel.:
02501-58613, Jorg

SNES mit 5 Spielen, Sim City, Zelda
lll, S. Metroid, Secret of Mana, Terra-
nigma, mit Zubehér, fir DM 350, Tel.:
0172-563908, ab 18 Uhr, Mario
Lufia, Terranigma, je DM 80, Tim in
Tibet, Goof Troop, StarWing, Jungle
Strike, EWJ 2, DKC 3, lost Vikings,
Zombies, Blackhawk, Mr. Nuiz,
Schlimpfe 2, PacMan 2, S. Adventure
Island Il, S. Mario All-Stars, je DM 50
od. alle zus. DM 600, Tel.: 05933-
8559, Jirgen

SNES inkl. 1 Pad, SMW, Super Soc-
cer, DM 150, Sof, lllusion of Time, je
DM 75, Prince of Persia DM 40, Tel.:
040-515985, ab 20 Uhr, Thomas
Verkaufe SNES mit 4 Spielen, 2
Pads und Muliitap fir DM 150! (Top-
Zustand, alles PAL), Tel.: 04255-1478,
Mathias

SNES + 3 Spiele: Earthworm Jim 2,
Secret of Evermore komplett, Street
Figher Alpha 2 fir ca. DM 200, Tel.:
05171-55518, ab 14 Uhr, Dennis
Verkaufe SNES + 52 Spiele, z. B.
DKC 1-3, Wufia u. a., dlle Spiele sind
PAL u. originalverpackt, komplett fir DM\
@50, weitere Fragen unter Tel.: 083 1-
68595, Dennis

Wahnsinn! Jeiz ist es da, Tips &
Tricks-Buch, Teil 2 fir SNES (PaBwor-
fer, levelcodes, ARP-Codes, Cheats. .|
von 350 Spielen, auf 550 Seiten, fiir
nur DM 50, Tel. /Fax: 0821-437995,
Ralph

Verkaufe lllusion of Time fir DM
100 mit Anleitung (Original)! Tel.:
02324-53456, ab 14 Uhr, Diana
Verkaufe SNES mit 2 Pads, 13
Spielen, z. B. lufia, Terranigma, Secret
of Mana, Worms und Super Game
Boy, Preis DM 700 VB, Tel.: 0221-
544275, Danny Klose

Verkaufe SNES + 2 Controller DM
120, SGB DM 50, S. F. Alpha 2 DM
60, Yoshi's Island DM 50, SMW DM
20, Kirby's Fun Pak DM 50, Kirby's
Dream Course DM 40, Tel.: 06171-
@80837, Devero

SNES Mr Nutz, Asterix, Plok, Zelda 3,
S. R-Type fiir DM 200, verkaufe auch
Game-Boy-Spiele fiir je DM 29, bitte
Preisliste anfordern, Tel.: 02253-8608,
Bad-Miinstereifel, Sebastian
Verkaufe SNES mit 2 Contiollern
und den Spielen Super Mario, F-Zero,
Super Soccer, Star Trek — The Next
Generation u. Secret of Evermore fir
DM 250, Spiele auch einzeln, Tel.:
061307836, Sebastian

Breath of Fire Il DM 60, Soul
Blazer DM 50, Super Mario World 2
DM 50, Super Metroid DM 50,
llusion of Time DM 50, Secret of Ever
more DM 50, Tel.: 03685-707227 .
lutz

Tips + Tricks + ARP-Codes + SMW +
Hurricanes DM 48, Kirby's Ghost Trap,
Tetris, Dr. Mario, je DM 40, Top Secret
Spieleberater DM 10, DKC + Spiele-
berater DM 58, Wave Race 64 DM

B YTETR Q) o 1755

80, Turok DM 100 + Versandkosten,
Tel.: 06023970045, Michael
SNES mit 2 Pads + 16 Spielen (z. B.
lufia + Zelda usw.) fir DM 700, Tel.:
02202-56504, iaglich ab 17 Uhr,
Christian

SNES, 4 Controller, 2 Adapter, Joy-
stick und 20 Spiele {ISSD, Mario
World 2, Donkey Kong 1, Mario Kart,
NHL ‘94, NBA Jam, Secret of Mana)
fir nur DM 680, Tel.: 071296479,
Christian

Verkaufe ufia | sowie Mystic Quest,
suche E.V.O. - Search of Eden, lufia
| und Earthbound, Tel.: 0211-715209,
ab 18 Uhr, Birgitt

Wahnsinn! SNES mit Zelda, Secret
of Evermore, Super Mario All-Stars
und ISSD, auch einzeln verkauflich,
Tel.: 0351-4015299, ab 15.30 Uk,
Dietmar

Lady Stalker mit Verpackung und
Anleitung (jp) fir DM 130, Tel.:
06881-7072, Christoph

SUCHE
Suche Breath of Fire 1, lufia & the Fort

ress of Doom, Final Fantasy lll, Mystic
Quest legend, MM X3, Tel.: 05422
7340, ab 17 Uhr, Jens

Suche Mega Man X2, Tel.: 05443
2283, Gino

Mega Man 7, Megao Man X3 und
Sailormoon suche ich dringend,
Tim Schrader, Jagerptad 47, 59555
lippstadt, Tel.. 02941-4279
Suche lagoon, Treasure Hunter G,
Star Ocean, Fire Emblem Il Tactic
Ogre, Dragon Quest VI, Arcana, Tel :
03445-200840, Uwe

Chrono Trigger Breath of Fire | +
Il, Final Fantasy 2 + 3, Lufia - Rise of
the Sinistrals, Star Ocean, Earthbound
zu fairen Preisen, Tel.: 04752-505,
Themas

Suche Action Replay dringend fiir
SNES, zu erreichen unter Tel.: 03594-
708700, Jochen

FF Ml dringend gesucht, Tel.: 04343
/603, Simon

Suche dringend die Pawarter von
Pac-Man 2 und das PaBwort von MS-
Pac-Man in Pac-Man 2, Tel.: 0224 1-
82396, Brigitte

TAUSCHE

2 Gegen 1! Tausche Super Ghouls
'n' Ghosts und Actraiser 2 gegen
Theme Park (kompl. df). Tel.: 0261-
800569, ab 15 Uhr, Martin
Achtung! Tausche SNES-Spiele ge-
gen Nb64-Spiele, auch 2 gegen 1!
Uber 40 Spiele in PAL-Version, ruft an!
Tel.: 04392-8282, André

Suche lufia, Terranigma, tausche
Secret of Evermore, Olympic Summer
Games, Super Tennis, DKC 1, World
league Basketball, Tel.: 09085-
20204, Michael

MES

VERKAUFE

Verkaufe NESSpiele, 1 Spiel je
DM 15, Zelda, Mario 1, Mario 3, Pin-
ball, Tel.: 0043-7722-82113, Oster-
reich, Andreas

Verkaufe 2 Nintendos zu je DM
80 u. 2 Controller u. 20 Spiele, z. B.
TTF fiosr DM 50, TF fir DM 50 u. noch
mehr Spiele, 4-SpielerAdapter fir DM
30, Tel.: 0951-55442, Ralf

GAME BOY
VERKAUFE

Verkaufe 6 GameBoy-Spiele, z.
B. Hook, Prince of Persia, Universal
Soldier, Jurassic Park usw., alle Spiele
DM 20-25, Tel.: 034461-55504, ab
18 Uhr, Enrico

SUCHE

Kaufe Konsolen + Neuheiten +
Sammlungen fir GB, SNES, N64,
PSX, MD usw., einfach anrufen unter
Tel.: 0641970436, Monika

Wer schenkt mir einen Game Boy22?2
(Geréit bitte nicht in einem so schlech-
ten Zustand), Tel.: 02131958728,
Markus

Action Replay fir Game Boy, tau-
sche gegen Spindizzy Worlds,
Powermonger [SNES), Tel.: 08341-
12767, Alexander

NG4

VERKAUFE

Wave Race gegen Blast Corps und
SNES-Spiele fir DM 30, Tel.: 06772-
8913, Torsten (Liebe Griie an lsal)
Verkaufe/Tausche No4-Spiele
(us + PAL), Gratisliste bei Olaf Gaide,
Untergasse 61, 35418 Buseck, Tel.:
06408-6937

Super Mario 64, Pilot\Wings 64,
Wave Race 64, Turok u. ISSD 64 fir
DM 60, dlle Spiele mit Anleitung u. Ver-
packung in Topzustand, Tel.: 0221-
4912347, Christian

N64 + Spiele + 1 MB Memory Card
fir DM 500, NP DM 800 oder tau-
sche gegen gut erhaltene PSX mit
Spielen, habe z. B. Turok (uk], Blast
Corps u. Star Wars, Tel.: 038482-
60415, Martin

Verkaufe Star Wars: Shadows of
the Empire DM Q0 und Mario Kart fiir
DM 70, Tel.. 039384-27328,
Sebastian

Blast Corps + LylatWars + Rumble
Pak zus. DM 150, Verkauf nur als Pa-
ket, Tel.: 04932-81930, ab 20 Uhr,

Uwe



Verkaufe Mario Kart 64 DM 65,
Wave Race 64 DM 50, Mario 64
DM 50, andere Spiele auf Anfrage,
Elmshorn, Tel.: 04121-73898,
Michael

Nintendo® + Int. Superstar Soccer
64 + Mario Kart 64 + Mario 64 +
Memory Card, alles wie neu, FP DM
500 + Porto, nur komplett, Tel.:
02151-300512, ab 19 Uhr, Loris
Hey, Fans! Wer will mit 260 km/h
das totale Racing-Fieber spiirene MRC
Multi-Racing Championship fiir un-
glaubliche DM @911 TOTAL! geniall
(statt NP DM 169), Tel.: 0711-
855539, Alex

Verkaufe Mario 64 DM 60,
Extreme-g DM 130, lylatWars DM
120, Mario Kart 64 DM 70, Quix
News 5 DM 100, SNESRPGs: Lufia,
Terranigma, Chrono Trigger u. a.
SNES-Spiele, Tel.: 09644-1943, Chris
Hey. Madels! Topangebot, verkaufe
firs N64 das original Multi-Racing
Championship [PAL), 1mal gespielt,
wegen Fehlkaufs, VHB DM 100, NP
DM 169], Tel.: 0711-855539,
Sandy

LylatWars (ohne Rumble-Pak) DM
100 und Tausch gegen Turok, Wave
Race 64 ..., Tel.: 02407-59117, ab
15 Uhr,.Markus

Mario Kart 64 DM 70, IS5 64
DM 110 (beide neuwertigl), fiir SNES
NBA Jam DM 30, fir PC (CD-Rom)
Teamchef DM 40, Sens. World of
Soccer DM 35 [alles zzgl. Versand +
NN, Tel.: 09433-1774, Martin
Verkaufe Mario Kart 64 fir DM
70 + Halfte Versandkosten, Tel.:
03576243282, lars

Dringend gesucht! Cruisin' USA (us)

und Ausland-Adapter (mit Verpackung
und Anleitung), verkaufe auch 240er
Memory-Card fir PlayStation, Tel.:
06704-2875, Andreas

Verkaufe LylatWars DM 89 [ohne
Rumble Pak), Wave Race DM 60,
tausche auch gegen Diddy Kong Ra-
cing oder Extremeg, verkaufe fiir SNES
EWJ] DM 40, DKC 2 DM 50 (per
NN, Tel.: 09433-1774, JoselHUdo
Verkaufe Extremeq fir DM 110,
Turok fir DM 90, Tel.: 05409-4851,
Johannes

Verkaufe N64 (us) + 3 Controller +
ISS 64 + Starfox 64 + Ego-Shooter 64
+ Netzwandler + Scart-Adapter fiir
DM 520, Tel.: 08071-8183, ab 18
Uhr, Josef

SUCHE
Kaufe Came Boy + Spiele, SNES +

Spiele, suche auch Komplettsammlun-
gen oder einzeln, Sony PSX, NES,
SNES, N64, Game Boy, auch alle
Toptitel, Angebote erwiinscht unter
Tel.: 0561-8701586, Monika
Nintendo*-Spiele, Rumble Paks,
CheatHefte, Adapter, Speicher, Tausch
moglich, Tel.: 040-5515332, nach
16 Uhr, nach Kenneth fragen
Dringend gesuchi: Neuheiten + Kon-
solen + Sammlungen + Zubehér fiir
N64, SNES, NES, GB usw., bitte
meldet Euch unter Tel.: 0641970424,

Kirsten

TAUSCHE

Verkaufe oder fausche fast neues
US-Top Gear Rally und ein Mad-Cats-
lenkrad mit Gaspedal, Tel.: 08142-
16425, Stefan

Tausche Blast Corps gegen ein an-

deres Nintendo™-Spiel, Tel.: 04763-

62050, Thomas

HARDWARE
VERKAUFE

Sega Saturn mit einem Pad und 2
Spielen, z. B. Magic Carpet fir DM
200, verkaufe auch Sega Mega Drive
mit einem Pad und 22 Spielen fir DM
500, Tel./Fox: 02226-5633,

Benjamin

SOMSTIGES

VERKAUFE

Nagelneue PSX, | Pad + Memory
Card DM 185, VRF 1 Steering Wheel
DM 80 u. Spiele wie z. B. Rebel
Assault DM 75, Formel 1 DM 65 +7
weitere, Tel.: 07476-8344, Tobias
Verkaufe/Tausche meine Samm-
lungen, 3 Konsolen, viel Zubehér u.
Spiele [N64, SNES, PSX), Versand
mogich, wartet nicht, ruft anl Tel.:
0711-5000635, Ute verlangen
Verkaufe Came Gear mit 11 Spie-
len, z. B. Shinobi 2, Ninja Gaiden,
Grloc u. a., mit Adapter, nur komplett
fir DM 390, Tel.: 05222-81653, ab
18 Uhr, verlangt nach Mikica

Hey, People, verkaufe meine kom:-
pletle TOTAL-Sammlung von 6/93
~11/97 (54 Ausgaben + S, B. 3/96
+ N64 Video + 15 div. Ausgaben
doppelt fir DM 222111, TOTALl 6/93
auch einzeln, fir DM 40, Tel.: 05506

8841, Christian

Verkaufe TOTAL! 2/95 bis 12/971
Suche E.V.O., lufia | sowie Earth-
bound, Tel.: 0211715209, ab 18
Uhr, Birgitt

Verkaufe firs SNES Terranigma u.
Secret of Evermore, je DM 60, fiirs
N64 Turok DM 100, alles deutsch, mit
Anleitung, gut erhalten, Tel.: 08238-
5514, Stephanie

Verkaufe dliere Ausgaben von
TOTAL!, Club Nintendo Magazin u.
Nintendo FunVision (Jahrgénge
1993-1997), Lliste anfordern!
Christian Schulze, Postfach 16, 16348
Bogensee

Verkaufe Total 6/93-12/97
(ouber 10/95 + 2/97), guter Zu-
stand, auBerdem Mario 64 + Pilot
Wings 64 und SNES + 2 Pads + 7
Spiele, suche giinstig N64-Spiele, Tel.:
02241-79470, Martin

SUCHE

Suche dringend alle Gome&Watch-
Games von Nintendo, Uber den Preis
lasse ich mit mir handeln, Lukas Wilde,
Im Rothen 17, 63801 Kleinostheim,
Tel.: 06027-5194

Kaufe PlayStation, SNES, GB, Né4
und Spiele, PALl Auch gréBere
Sammlungen! Gilt immer! Tel.: 03634-
38495, Peter Grebenteuch, Kélleda-
er Str. 40, 99610 Sémmerda,

TAUSCHE

Verkaufe und tausche PSX gegen
N64, verkaute Turok DM 80, Super
Mario 64 DM 65, Star Wars:
Shadows of the Empire DM 70, Tel.:
02181-479459, Marcel

................................................................................................

> VERKAUFE
) SUCHE

Bitte in Druckschrift und mit Leerzeichen schreiben!

) TAUSCHE
NAME
STRASSE
PLZ/ORT
TELEFON
Bitte kreuzt an, in welcher Rubrik Eure Anzeige erscheinen soll:
) Super Nintendo ) Nintendo*
) NES ) Hardware & Zubehér
) Game Boy ) Sonstiges

Datum Unterschrift

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-
TAL! vermittelt lediglich die Kontaktaufnahme und kann fiir das daraus folgende Vertragsverhalinis nicht verantwortlich gemacht werden. TOTAL! kann und will die Seriésitét der
Anzeigeninhalte nicht Uberprifen. Die Adresse oder Telefonnummer samt Name muf8 im Anzeigentext stehen.




Heft-Shop

TOTAL! 3/96

Specials: No4-Software, Killer Instinct 2,
SNES-Tests: FIFA Soccer 96
NES-Classic-Test: The Legend of Zelda
Tips&Tricks: WeaponLord, Chrono-
Trigger-Komplettlgsung 1, DKC 2

Poster Stor Wars: Shadows-of-the-Empire

Im Heft-Shop konnt Ihr TOTAL!-Ausgaben nachhestellen.
Follt dazu einfach den Coupon aus und schickt ihn an
uvnfenstehende Adresse!

TOTAL! 8/96

Spedials: Inferview mit Shigeru
Miyamoto, N64-Special, SM 64 (Teil 1),
Die 50 besten SNES-Spiele (T. 4)
SNES-Tests: Donald in M. M.
Game-Boy-Tests: Toy Story, Kirby's
Block Ball

Tips&Tricks: Super Mario RPG (Teil 1)

TOTAL! 1/97

Spedials: Super Mario 64 (Teil 6),
Shoshinkai 96 Messe-News, Woyne 6.'s
3D Hockey, Killer Instinct Gold
SNES-Tests: Terranigma, Street Fighter
Alpha 2, Winter Gold

Tips&T.: GB-T&T-Register
Autogrammkarte: Shigeru Miyamoto

TOTAL! 5/97
Specials: Akte N — Nintendos SNES-
Projekte, Fufiball-Vergleichstest: ISS 64

vs. FIFA 64,

N64-Tests: K| Gold

SNES-Tests: Tim — Der Sonnenfempel
GB-Tests: Wave Race

Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 4)

TOTAL! 9/97
Specials: Rennspiele: Extreme-g,

F1 Pole Posifion 64, Multi-Racing

Championship, SNES RPGs: Dragon Que
IIl, Final Fantasy V, Tamagotchi-Report

N64-Tests: Dark Rift, Hexen
SNES-Tests: Lucky Luke
GB-Test: Lucky Luke, Tim

Poster: Marvel Super Heroes Poster: Star Wars: Shadows of the Empire Poster: LylatWars

TOTAL! 4/96

Spedials: Breath-of-Fire-|I-Guide
iber 16 Seiten

SNES-Tests: Toy Story,

Breath of Fire II, Final Fight 3
Game-Boy-Tests: Worms,

Micro Machines 2

NES-Tests: Elite

Tips&Tricks: DKC 2, Chrono-Trigger-
Komplettlasung 2

TOTAL! 5/96

Specials: Mego-Man-Reportage,

Die 50 besten SNES-Spiele (Teil 1)
SNES-Tests: Civilization, Kirby's Dream
Course, Mega Man X3
Game-Boy-Tests: Killer Instinct, Mego
Man 5

Tips&Tricks: Secret of Evermore,
Donkey Kong Country 2

TOTAL! 7/96
Specials: E3-Messe-Report, Die 50
besten SNES-Spiele (Teil 3)
SNES-Tests: Super Mario RPG,
Stor Trek: Deep Space Nine
GB-Tests: Probofector
NES-Test: Pirates!

Tips&Tricks: Toy Story
(Komplettlasung Teil 2)

TOTAL! 10/97

' -
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g uh 0 o
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Specials: Grofe Reportage:
Rollenspiele fir N64 und 64DD
(Mother 3, Quest 64, Zelda 64)
N64-News: Diddy Kong Racing
N64-Tests: F1 Pole Position 64,
GoldenEye 007, LylatWars
GB-Test: Tetris Plus

T&T: Goldentye, Ludky Luke, Mano 2

Poster: Bomberman 64

Achiung! TOTAL!-Ausgaben der Jahrginge 1993 bis 1995 sowie die Ausgaben
Ausgaben sucht, kann sich an einen der vielen Nintendo-Clubs wenden, die Einsicht i

TOTAL! 9/96

Spedials: Super Mario 64 (Teil 2),
PilotWings 64 (Teil 1), Turok-Interview,
Donkey-Kong-Biographie (Teil 1)
SNES-Tests: Olympic Summer Games,
Aciraiser

GB-Test: GB-Clossic-Reihe
Tips&Tricks: S. M. RPG (Teil 2)
Poster: Mego Man

TOTAL! 10/96

Spedials: Super Mario 64

(Teil 3), PilotWings 64 (Teil 2), Virtual-
Boy-Reportage, Donkey-Kong-Biographie
(Teil 2), FX-Spiele, Lufia Il (Teil 1)
SNES-Tests: Lufia & The Forfress of
Doom, S. R-Type

GB-Tests: Sword of Hope Il

Poster: Super Mario 64

TOTAL! 12/96

Spedials: Super Mario 64 (Teil 5), Wave
Roce 64 (Teil 2) + Sommelkarte
SNES-Tests: DKC 3, Worms

GB-Tests: Donkey Kong Land 2
Tips&Tricks: T&T-Register, Secref of
Mana 2 (Teil 1)

Poster: Secret of Mana 1 + Sammelkarte

TOTAL! 12/9

TOTAL! 2/97

Spedials: Super Mario 64 (Teil 7), Mario
Kart 64 (Teil 1), Killer Instinct Gold, Star
Wars: Shadows o. 1. E., Johresriickblick 96
SNES-Tests: Lufia, Sim Gity 2000
GB-Tests: Pocohontas

Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 1), KI Gold,
Super Mario 64

Poster: Mario Kort 64

TOTAL! 3/97

Specials: N64 in Deutschland, Mario
Kart 64 (. 2), Dragon Ball
N64-Tests: Turok, Super Mario 64,
PilotWings 64, Star Wars: Shadows of
the Empire

SNES-Tests: Dragon Boll 2
GB-Tests: (osper

Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 2)
Poster: Dragon Ball Z

TOTAL! 4/97

Specials: Nintendo" — Die kommenden
Spiele, Videokult Anime, 64DD-Reportage
N64-Tests: King of Pro Buseball, Wave
Race 64

SNES-Tests: The Lost Vikings Il
GB-Tests: Mole Mania

Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 3)

Poster: Blast Corps

TOTAL! 11/9

TOTAL!-special 3/96

TOTAL! 6/97

Specials: Jubilaum — 4 Johre TOTAL,

DigiPen, die Programmierer-Uni,
N64-Tests: Mario Kart 64
Gome-Boy-Tests: Gome&Walch
Gallery

Tips&Tricks: Turok-Levelkarten — Teil 3

TOTAL!-Aufkleber
Poster: Mario Kort 64

TOTAL! 7/97

Specials: Anime und Manga (Captain
Future), Japan-RPGs, NES-Report (Teil 1),

Extreme-g,

N64-Tests: NBA Hang Time, Wayne

Grefzky's 3D Hockey
SNES-Tests: Mohowk & H.Jack

T&T: War Gods, Turok — Levelkarten Teil 4

Poster: Extreme-g

TOTAL! 8/97

Specials: E3-Messe-Report: von Banjo-
Kazooie his Zelda 64, exklusive Infos

iiber Turok 2, Reportoge: PAL/NTSC-

Umsetzungen

N64-Tests: Blast Corps
SNES-Tests: Williams Arcade
T&T: Shadows of the Empire

Poster: Banjo-Kazooie

TOTAL!-special 1/97

HRAINTINGD
E -E

Specials: Wir iber uns, Space
Station Silicon Valley, Earthworm
Jim 3D, Gome&Watch-Story
N64-News: Body Harvest,
(astlevania 3D, Zelda 64
N64-Tests: Extreme-g, Mace —
The Dark Age, Top Gear Rally
SNES-Test: Horvest Moon

T&T: LylatWars, Mischief Makers
Poster: San Francisco Rush

ofiill «NN MM iR

Specials: Anime&Manga, Final-

Fantasy-Report (NES), Kauftips —
Soft- und Hardware, Soundreport
News: Nintendo Space World 97

N64-Tests: DKR, San Frandisco
Rush, Foothall-Vergleichstest
SNES-Test: Arkanoid

GB-Test: Donkey Kong Land 3

T&T: N64-Special (GoldenEye 007)

Poster: Automobili Lamborghini

o A \ 4
. g (= 4 - 3 i
-7 12 g 3 3
ﬂ";‘ -I%j‘* -‘;‘ —a _E'_. N
e £
s R R N __Alles
G v iiber das

X iibes 35S hielen x  Nintendo*
Das Tips&Tricks-Special des Dos ultimative 64fan magazin
Jahres 96 bietet die besten bietet jede Menge Tips, Infos,
Kniffe zu iiber 350 verschiede- Specials und Reportagen rund

nen Spielen fiir Game Boy, NES
und Super Nintendo. Hinzu kom-
men verschiedene Komplett-
losungen sowie einige hundert
Action-Replay-Codes, Cheats,
Levelcodes efc.

um dos Nintendo* und die
Spiele. Technische Daten,
Entwicklungsberichte und
Spielebeschreibungen sorgen fir
den natigen Uberblick.

Mit Turok-Riesenposter.

Stick Ausgabe Stiuck 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 om 6,80
| 1/97DM 6,80

| 2/97 DM 6,80

| 3/97DM680 ||

4/97 DM 6,80
5/97 DM 6,80

6/97 DM 6,80
7/97 DM 6,80
8/97 DM 6,80
9/97 DM 6,80
10/97 DM 6,80
11/97 DM 6,80

B E—————

Name

Achtung! Bitte vergeft die Versandkosten nicht!

(Inland DM5,—/Ausland DM12 -)
Lieferung per Nachnahme nicht maglich.

B ——

Cion (2
Jdtrabe

12/97 DM 6,80

Sonderhefte

per Euro-Scheck zur Verrechnung
(Kartennummer bitte nicht vergessen!)

Die zweite Ausgabe des 64 fan
magazin bietet iber 20 N64-
Spiele im Test und zohlreiche
News und Previews, von Banjo-

Kazooie bis Zelda 64. Die
Reportage , Auf dem Prisfstand”
sagt, welches N64-Spiel die
Hardware bislang am besten aus-
nutzt. Mit Hexen-Riesenposter

1, 2, 6 und 11/96 konnen leider nicht mehr nachbestellt werden. Wer Informationen aus alten TOTALI-
n ihr Archiv gewdhren. Entsprechende Adressen findet Ihr zum Beispiel in der Borse!

Fir Mehrfochbestellungen birte Stiickzahlen ein-
togen! Die Lieferung erfolgt schrellstméglich nach
Vorratslage. Mit Erscheinen dieser Ausgobe verlie-
ren ofle onderen Preislisten ihre Galtigkeit.
Briefmarken werden als Zohlungsmitiel nicht
angenommen! Die Wore bleibt bis zur vollstan-
digen Bezahlung Eigentum des Verlages.

ADRESSE:
AVC Heft-S

3/96 DM 5,80
1/97 DM 5,80
3/97 DM 3,90

hren Unterschrift

[ ] bor onbei

Bitte keine Uberweisung!

Postfach 012 08
23613 Stockelsdorf




Osnabrick

Software
. (040) 40 91 79
.: (040) Center
Nintendo* ... wer sonst!
Sega Saturn
Sony PlayStation Grillparzerstr. 42 ‘
Sy .. B1675 Miinchen ©=)-
NeosGeo (D * Tel.: 089-470 2122 |
3D0 5 -
Haberlstr.26
o= JE\@ 80337 Miinchen =
PC-CD-ROM 2} Tel.: 089-53 41 15 =
Zubehor :3; ©
Kabelspezialanfertigungen | Theresienstr. 152 s
EP U bg ‘ RS w ~ 80333 Miinchen %‘@E
RiEeSs S £53 " Tel.:089-5227.87 b
Animes ® Mangas g B 355 J
. . : & O3 4
Importspiele & Zeitschriften 225 =
S8& ln Zusammenarba!r mit Playcom %

Minchen

AN & VERKAUF VON
GEBRAUCHTEN VIDEOSPIELEN
PI-I I LIPS

> I
(Nlntendo’)

Munich

Wirzburg

THEO KRANZ
GAMES

VERSAND & LADEN

SATURN
PLAYSTATION
NINTENDO 64

SUPER NINTENDO
MEGA DRIVE
GAME BOY
GAME GEAR
PC

HANDLERANFRAGEN
ERWUNSCHT.

LADEN & VERSAND
TEL: 0931-571601
JULIUSPROMENADE 11
97070 WURZBURG

LADEN PASSAU:
BAHNHOFSTR. 28
94032 PASSAU

Elbgaustr. 28

e ZubehoOr e

040/ 570

Then i
IH l! ! V O'Il

(:OMPUT R%\KUDAK

|

HolbeinstraBlle 2-4
24539 Neumiinster
Telefon 04321 / 22737
Telefax 04321 / 23312

NINTENDO 64

NINTENDO 64 komplett dt DM299,00
ANTENNENKABEL ORIGINALdt DM 39,00
CONTROLLER grau, farbig dt DM 54,00
CONTROLLER PAK N64 dt DM 34,00
CONTR. PAK 1 M. farbig dt DM 39,00
CONTR. PAK4 M. AUTOMATIC dt DM 79,00
CONTR. Verlangerungskabel DM 19,95
GAMEBUSTER Schummelmod.dt DM 98 00
ksackvibratord t DM 79,00

dt 44, 00

"‘l‘!’ LE
TOP - PREISE
Original deutsche Versionen

Versandkosten NN DM 5,95

Versandkostenfrei ab 3
lieferbaren Artikeln

Versandkostenfreie Nachlieferung

Inklusive Garantie, Schnell-
service,Sicherheitsverpackung
Kostenlose Gesamtpreislisten

Vorbestellungen fur *Neuvheiten
werden bevorzugt ausgeliefert
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebuihr
Bestellungen am Wochenende per
Fax v. Anrufbeantworter moglich
Wir fuhren all e deutschen

Spiele aller Hersteller ab Lager
H&ndleranfragen erwunscht

Lislarung erlolgl per Po Nachnahme
Besondura Bestimmi s'\go 1 for Index-Splels au! Anfrage
PreisAndarungan, Satzle und Irriimar vorbehalten



Erwin hat in dieser Nacht
noch kein Auge zugemacht.
Denn er hort in seinen Ohren
nur noch Pfeifen und Rumoren.
Alles knallt, die Fenster beben,
so ist das zu Neujahr eben.
Aber Erwin will jetzt Ruhe,
also nimmt er seine Schuhe,
zieht sich seinen Mantel an
und geht zum Kiosk nebenan.
Will Ohropax sich holen gehn,
da sieht er die TOTAL! dort stehn.
Er iiberlegt ganz kurz und macht sich
ans Groschen zihlen: sechs Mark achtzig.
Da sagt er sich: ,Ist mir egal
mit Larm und Krach, ich kauf
TOTAL!”.

konnen Ob sich das Rumble-Pak-unterstitzte Game samt

Simmer bis auf den letzten Pixel austesten.

N vs NWO (N64)

Urspriinglich kommt WCW vs NWO: World Tour v@n.;
ée!' Firma Asmik, wird jedoch im Westen von TeHQ hek‘-'-_"

Husgebrccht Uber 20 Kampfer warten darauf, im Wiese

MlingRing ihre zahlreichen SpecialMoves présentieren 24

Sseinem VierspielerModus fir Euch lohnt, werden wir wie s

In der

Art of Fighting Twin (N64)

Hau den
Lukas

Pinktlich zum Weih-
nachtsgeschaft er-
schien in Japan der
3D-Prigler Virtual
Hiryu No Ken fir das Nintendo®.
sche Version wird unter de

Die amerikani-
m Titel Art of Fighting
. Das TOTALI-Team tritt fir Euch in
den verschiedenen Spielmoglichkeiten, Versus, Survi-
val, Practice, Team Battle, Circuit und diversen Tour-
nament-Varianten, gegen die neuen japanischen
Kampferinnen an. Die Ergebnisse erfahrt Ihr in der
TOTALl 2/98.

:'r\ n "-‘I’S\,llb‘ nen

zu Forsaken.

 Direkt vor Ort bei Probe recher-
chiert TOTAL! die neuesten Facts
Mit Hoverbikes
donnert der Spieler durch ein riesiges
Héhlenlabyrinth, um selbiges von unange:
nehmen Zeitgenossen zu sdubern. Des
weiteren stent Ultra Soccer auf der Lliste
der londoner Spieleschmiede. Nach Ko-
namis 1SS 64 hat Probe die FuBball-Simu-
lation noch einmal komplett iiberarbeitet -
lhr dirft also durchaus gespannt sein.

TOTAL! in London

Forsaken (N64)

Yoshi’s Story (N64)

Yoshi goes 64 Bit

Endlich ist es soweitl Mit groBen Schritten
stapft der kleine Yoshi in Richtung Ninfendo®
kommenden

TOTALl werdet lhr emen ausfuhrt@en Bencm
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NINTENDO**

DT. VERSION. INKL. CONTROL PAD.
AV-KABEL UND SCART-ADAPTER

AANZ

)." |‘ / -...,-) Rl |_- I
ST -/ J_,) _r‘\"'

ALLE SPIEL

\:jr

TSCHE VERSION |

) r -.'-'ﬁ\'
DE/KRANZ -&LmEN
S21L1849449

299 -

:—..______,...-—-': |
¥ oo DARK RIFT 129,- SUPER NINTENDO
- 9@ - DIDDY KONG RACING 89,- CASPER 109,
EXTREME G 139,- DONKEY KONG COUNTRY 3 129,
s o u  SUPER NINTENDO
NINTENDO 64 HEXN 4 : 144~ HARVEST MOON 99, LUCKY LUKE 19,
INT. SUPERSTAR SOCCER 64 129,- KIRBY'S DREAM COURSE 49 - NBA HANGTIME 119,-
ANTENNENKABEL 39,- LAMBORGHINI 64 119, KIRBY'S GHOST TRAP 49, SCHLUMPFE REISEN UM DIE WELT 119,- ;
ANTENNENKABEL ORIG. 49,- LYLAT WARS (STARFOX 64) 139,- LAMBORGHINI 89,- SIMCITY 2000 129, 2
CONTROL PAD - ORIGINAL 54,- MIT RUMBLE PAK ) R
R sl R o Py s SUPER MARIO WORLD - CLASSICS 64, &
CONTROL PAD TRIDENTPRO  59,- MARIO KART 64 89,- SISO ARCADES GREAT. 1 oa
CONTROL PAD-VERLANGERUNG  19,- MISCHIEF MAKERS 89,- &
GAME BUSTER 109,- MULTI RACING CHAMPIONSHIP 119,- “
GAME KILLER - SCHUMMELMODUL 69,- NAGANO WINTER OLYMP. (JAN) 144,- GAME BOY =
¢ LENKRAD MAD CATZ - NEW VER. 149,- NBA HANG TIME 129 - GAME BOY POCKET 129,-
- INCL. PEDALE & RUMBLE-FUNKTION NBA PRO 98 (JAN) 139, R 207 rocxey cucn i
MEMORY CARD 0.25 MEG - ORIG. 34 - NFL QUARTERBACK CLUB '98  139,- " pOdLSs L
MEMORY CARE ¥ A 39. e 100. B (ROT,GRUN. GELB,BLAU,TRANSPARENT)
MEMORY CARD 4 MEG 79,- SAN FRANCISCO RUSH 129- 8 BATTERY PACK-GAME BOY 9. %"
- RUMBLE PAK 34,- SNOWBOARD KIDS (FEB) 89, | NETZTEIL GAME BOY POCKET 29 Q.
HYPER PAK 49, STAR WARS 129,- DONKEY KONG LAND 3 o4 g &
(RUMBLE PAK + MEMORY FKT.) SUPER MARIO 64 89,- 5 4
" o DSCHUNGELBUCH - CLASSICS 44, 3
LX-4 TREMOR PACK 29,- SUPER MARIO 64 SPIELEBERATER 24,80 ¢ BACRNER YOR NOTRE ke TR ©
3 BLAST CORPS 114, TOP GEAR RALLY 139 “ o
! BOMBERMAN 64 89, TUROK DINOSAUR HUNTER 99, | GOEMON Ve g
i CHAMELEON TWIST (DEZ) 19, WAVERACE 64 89,- GREMLINS 2 R -
' CLAYFIGHTER 63 1/3 139,- WAYNE GRETZKY'S 3D HOCKEY 129,- HERCULES 69 =
i CRUISN' USA [JAN) 89,- WCW VS. NWO: WORLD TOUR 149, HUGO 2 57 £
JURASSIC PARK 9 @
NEUJAHHSANGEBOTE | LUCKY LUK o4
e s MATTHIAS SAMMER SOCCER 57, @
: DIE MAUS (SENDUNG M.D. MAUS) 69 9
SUPERMAN 64 5
TETRIS PLUS o B
TUROK 9 g
WWF SUPERSTARS 3 64, -g ;
e | -- . NEUJAHRSANGEBOTE: )
- S TiRoK (N6 % ¢
// 4 @ HUGO 2 (GB) 57,
e - L MULTI RACING CHAMP. (N64) 119,-
h ’ = *NT« SUER. SOCCER (N6'4] ]”"’l
= bl e"i B e AUSTRIA EXPRESS
b B s e BESTELL-HOTLINE

_..L .Li'_q-

Extreme G 139,-

"FIFA 98 134,-

TEL: 0049
VRO UND COMPUTERSPEL 8517 31 11

SPEZIALVERSANDHANDLER | MRECHNUNG 1 DM

B e S

1996 AUF DER E3N-MESSE IN 1N
NORMBERG. VERSANDK. 6,90 DM HG

SCHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ | HD

UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE BIS 15.30 UHR BESTELLTE'
NOCH AM GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND IST IN DER REGEL SCH
MORGEN BEI IHNEN. BEIM VERSENDEN VON 3 LIEFERBAREN A
SOGAR PORTOFREI. NUTZEN SIE UNSEREN VORBESTELL-SERY
BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN
LIEFERUNG, DIE NACHLIEFERUNG ERFOLGT PORTOFREI.
SIE KONNEN AUCH UNSER KOSTENLOSES MAGAZI
FRANKIERTEM (3 DM) UND ADRESSIERTEM R

BEI BESTELLUNGEN LIEGT

]J-e

Diddy Kong Racing 89,

ak @cybermedia.design.agency.ciz:

Nngnno WInier Olym. 144,

Preisirtiimer, Anderungen vorbehalten; UPS DM 6,— zzg

Versand per NN DM 6,40 zzgl. Nachnahmegebihr; k Uros schecks) DM 4,~; Versand und Laden
oo Ausland DM 18 - » Ladenpreise kdnnen

abweichen. Erscheinungstermine ohne Gewa “‘ RAGEN ERWUNSCHT. FAX 0931/571602.
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Begeben Sie sich direkt zum

—Of RL-

—en.-:."

e e
i ] """"'

=N Gewmnsp:el
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Setzen Sie __sich ni;hi vor den Fernseher! LAP...

"NEIN... kein Geld fiir Blodsinn ausgeben!

'Kaufen Sie das neve auvtomobil! NA A\_SD oee

B R Av _ Dort konnen Sie viele interessante Tests,
Vergleiche, News, Reportagen, InIernetnews
uml vieles mehr Iesen eh ‘

omobll

“i' DM 3180
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