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Baseball Invasion
Gleich drei BaseballTitel stehen in
den kommenden Monaten auf den
Release-listen der Hersteller. Nin-
tendos Major league Baseball
featuring Ken Giriffey wurde jingst
von Ende Marz auf Anfang Mai
verschoben, da die Programmierer
sich nachtraglich entschlossen ha-
ben Sprachsamples einzubauen.
Acclaim versucht bereits im April,
spdtestens aber Anfang Mai,
All-Star Baseball ‘98 zu veréftent-
lichen. Das Spiel lauft, wie auch
NFL Quarterback Club ‘@8, im
hochauflésenden Modus. Als dritte
im Bunde gab GT vor wenigen To-
gen bekannt, ebenfalls ein Base-
ball-Spiel in der Entwicklung zu ho-
ben. Uber den Titel namens Mike
Piazza's Stiike Zone sind keine De-
tails bekannt, er soll laut GT aber
auf jeden Fall noch in diesem Friih-
jahr erscheinen.

Hinde hoch!

Verschiedene Hardware-Entwickler
(z. B. Innovation Technologies) ba-
steln derzeit an Lightguns fur das
N64. Soviel Engagement ist sehr
lobenswert, das Problem an der
Sache ist jedoch, dal} es bislang
keine Ankindigung fir ein Spiel
gibt, in dem eine lightgun einge-
setzt werden kann.

Bomberman — Die Riickkehr
Bombermans N64-Debiit ist erst
knoppe drei Monate her, da kiin-
digt Hudson Soft bereits den
Nachfolger an. In Japan soll das
Sequel bereits im Frihjahr erschei-
nen, ob und wann das Spiel in Eu-
ropa veroffentlicht wird, ist derzeit
noch nicht bekannt.

news

Body Harvest Deadly Arts

m den ZeldaFans die Wartezeit auf The legend of Zelda — The Ocarina of Time zu verkirzen (in

Deutschland wird es vermutlich erst im Winter erscheinen), veréffentlichte Nintendo ein paar neve Screen-
leider gibt es kaum neue Infos zu dem N64-Sequel der erfolgreichen Rollenspielserie. Viel mehr als
in unserer ausfihrlichen Preview der vorangegangenen TOTAL! (1,/98) bereits zu lesen war, gibt es auch die-
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Diese Bilderserie zeigt sehr gut, wie Link

~ als junger Bengel von einer seltsamen

Kreatur Lehrstunden in Sachen Bomben-

legen erhalt. Der heifisporige Llink l&ft

ll sich natirich nicht zweimal einladen
il und probiert die Tips sogleich aus.

\ u||+\ Halle. : ;
soll ant 4»-1'1||1 h mﬂqisr}"' Vl'.]“ﬁ‘* hut’@n d'H [ml. erst wecken
mufd ...

Das Abenteurerleben ist kein Zuckerschlecken. In diese Szene miuft
lhr Euch mit einem Helzstab ‘gegen eine gigantische Eidechse zur
Gegnef bes,ieg’r hat, hinterlaBt die-

.n kcannen um sei—



Mortal Kombat Mythologies-Sub Zero

Acclaim fiihrt Euch aufs Glatteis

cclaim ist nicht zu stoppen. hohe Auflésung (640 x 480
Schon im vergangenen Jahr  Bildpunkte) wie bei NFL QC
konnte der Hersteller mit ‘28 zum Einsatz, doch die ver
Turok — The Dinosaur Hunter, wendete mittlere Autlésung
extreme-G und NFL Quarter- (512 x 240 Bildpunkte) er-
back Club ‘98 Uber-
zeugen. Ende Fe-
bruar soll mit NHL
reakaway ‘98

laubt bereits eine we-

sentlich detaillierte-
re Darstellung als

'-—IJ

der Standardmo-
dus mit seinen
320 x 240 Bild-

punkten. Sobald

reits der ndch-

U_

ste Hif erscheinen.
Im Gegensatz zu
wir ein Testmuster

Midways Wayne

Gretzky's 3D Hockey in die Finger bekom:

handelt es sich bei diesem men, werden wir dieses Der ballfithrende Spieler ist Keith Tkachuk, derzeit unter Vertrag bei den
Eish ockey- 5 el wer:igt‘:—r' um ei- auf Herz und Nieren pl‘l}‘er] und Phoenix Coyotes. Er gibt auf Wunsch Tips zur Aufstellung und Strategie
nen H-cr-mm-J als vielmehr um  das Ergebnis abdrucken — ver-
eine Simulation. Grafisch macht  mutlich schon in der kommen-

Spiel bereits einen ausge- den Ausgabe.

das
zeichneten Eindruck. Dafir sind
nicht nur die aufwendig gestal
teten Spieler und Stadien und
die vielen Animationen verant-
wortlich, auch die Bildschirmauf
l6sung tragt ihren Teil dazu bei.
E

Es kommt zwar nicht die ga

Iich kaufe ein Aaaahhhh!?

liicksrad, dieser Name

burgt (so glauben eini-

ge Menschen) fir Quo-
litat, nicht nur in unseren
Breitengraden. In Amerika,
dem Mutterland der Dauer-
werbesendung (Wheel of
Fortune), verdtfentlichte
GameTek vor einigen Wo-
chen das Nintendo*-Spiel zur Buchstabensuppe. Was sollen wir da-
zu nur sagen? Wem das schnarchige Spielkonzept vom Erraten eng-

-Eﬂ

! : y - A Im Januar sollte Cruis’'n USA bereits erschienen sein.
hSChsprGCh'ger Woérter und Satze den Impor’r-Prels von 180 Mmk Der Nachfolger, Cruis'n World, ist bereits in Arbeit

wert ist, dem kénnen wir auch nicht helfen. Alle anderen fragen lieber
ihren Arzt oder Apotheker nach billigeren Methoden, den Verstand zu
verlieren, oder melden sich beim Sender SAT 1 an, denn beim echten
Gliicksrad kann man wenigstens ein paar Preise gewinnen — quasi als
Schmerzensgeld.

s in Ausgabe 5/97 unterzogen wir die ImportVersion von
n US "_.."e:(nem Test. Leider konnten bis auf die statliche An-

- Strecken und dem ZweispielerModus keine positi-
igenschaften besc heimgf werden. Die Umsefzung des 32-Bit-
fomaten muert sich viel zu schwammig, das Streckendesign ist
jlos, und der Grafikaufbau leidet unter Ruckeln. Daf in Ameri-
ka trotzdem iiber eine Millionen Module verkuuﬁ wurden, liegt ver
mu?dlfeh an dem mangelnden Sofh jebot zum Zeitpunkt der
ifig diirfte dieser Verkaufse i'_lgder Grund
'Ende Ianuaf auch m El.lf erschaemen:

DE e G mnmmhc
EsD-BE ¢ PRNE

v mmenden Ausg-c:be. ubefprufen Bis_zﬁ_m:.
schiuB war von N!n!endn kein Testmuster zu bekommen.

Wie auch beim Original konnen drei GameTek kennt keine Gnade. Auch
Spieler gegeneinander antreten lepoardy! wurde bereits angekiindigt

7> news




Mit Showeinlagen wie
Power Bombs, einge-
sprungenen Kehlkopf-
gratschen und halsbre-
cherischen Tombsfones
(Grabsteinen), eine
Spezialitat des Under-
takers (Leichenbestat-
ters) kampfen’ Wrestler
um den Meister-

IPocket

Monsters

Ein Tombstone in Ehren ...

schaftstitel ihres Verban-
des. Wenn nichts dazwi-
schen kommt, kénnen
N64-Besitzer ab Mai im
Ring der WWF kréftig
mitmischen. Sculptured
Software programmiert
derzeit im Auftrag von
Acclaim das Wrestling-
Spiel WWF Warzone.

Nectaris

Keine leichte Aufgabe, denn
das Spiel wird sich mit
WCW vs. NWO - World
Tour von TeHQ messen mis-
sen, das wir jiingst fir gut
befunden haben (vergleiche
S. 26-27). Doch die Ent-
wickler geben sich zuver-
sichtlich, den Konkurrenten
zu Ubertrumpfen. Mit einem
realistischen Look dank digi-
talisierter Texturen, umfang-
reicheren Optionen und we-
sentlich mehr Techniken soll
WWF Warzone Paroli bie-
ten. Dariiber hinaus soll das
Spiel mit Online-Kommenta-
ren und Motion-gecaptureten
Animationen aufwarten. So-
weit, so gut, ob die Pro-
grammierer ihre Winsche
umsetzen konnen, bleibt ab-
zuwarten. Die ersten Screen-
shots sehen bereits sehr inter-
essant aus. Bleibt nur zu hof-
fen, daf wir méglichst bald
das Joypad in die Hand neh-
men dirfen, um das Game
grindlich {vor allem in punc-
to Spielbarkeit] unter die Lu-
pe nehmen zu kénnen. So-
bald es etwas Neues zu die-
sem Titel gibt, informieren
wir Euch natirdich sofort dar-
Uber.




Bio Freaks

Kaum zu glauben, was
der Game Boy alles
~ kann! Die deutsche Fir-
[_| ma Hasbro Interactive
| produziert derzeit einen
& absoluten Brettspielklas-
T = siker im Miniformat. Er
f,f"— 3l ste Spielversuche mit
dem noch unfertigen MonopolyModul gaben AnlaB zum Stau-
nen. Das Game wurde iiberraschend gut in Szene gesefzt und
halt sich nah an die Vorlage. Ereignis- oder Gemeinschatfiskarten
werden sogar mit kleinen Zwischensequenzen versif}, die
Menis sind gut verstandlich e
und einfach zu handhaben. | zAHLZ“":"S;’:“SSE_’
Bis Zu vier Spieler konnen ab || M= TE AN SAnDRA
Marz Uber Los gehen oder |L_WEITER w17 TAaSTE
einen Spaziergang in der [zusarzi____ &

i A EUER SP K— -:;?gfgli_D_-
SchloBallee unternehmen. An- P / f / ?
lab zum Schmunzeln geben /) £

die Befrdge, um die es geht,
denn die sind aufgrund der
bisher wohl kleinsten Ausgabe
von Monopoly auch ge-
schrumpft. Wer nicht aufpaft,
dem kann eine Miete von
8 DM das Genick brechen.

Gehe in das Gefdngnis ... |

Wario ist gewochen

- Seit Wario von Mario aus Ma-
=] ros SchioB verrieben wurde,
verbringt Wario seine Zeit da-
mit, Piraten zu beklaven und
| zu erpressen (Wario land,
=1 GCB) oder andere Nintendo-
28 Charaktere beim Kartfahren zu
schikanieren (Mario Kart 64,
N64). Nun 1Bt er es auf dem
Game Boy wieder fiichtig kra-
o .. ba chen. In Wario land 2
s S - schlipft thr emeut in die Rolle

PRSI R des Bosewichts und unterstiltzt
“===  ihn bei seinen Machenschaf-
~ wahrten Features
und einiger neuer
 Ideen, sorgt das Mo

S ey i cine posifive

Uberraschung. Wario Lane 2 ist das erste GB-Modul, das iber Tel o 10 2 I = 9 76 8 6 o
saffe 8 MBit verfigt ~ das entspricht der c n Menge des

Vorgéingers oder Super Mario land 2 und sogar der 16fachen Fax 07021-976861

(1) des GBKlassikers Super & ario land. _ Unsere ausflihrliche Preisliste gegen 1.10 in Briefmarken.

SPIELE 3000 - Schieferweg 21 - 73275 Ohmden




NHL Breakaway '98

Monopoly

Der Rest der Welt — kurz gebraten, frisch serviert '

Das Benutzen ven Heilkrautern und
anderen anfgesammelien Objekien ...

SCHLECHTER EISMANN
Erstmals kann der BPjS gedankt
werden, denn ein offizieller Relea-
se von Mortal Kombat Myihologies
— Sub-Zero wird den Spielern in
Deutschland erspart bleiben. Was
die Programmierer da verbrochen
haben, ist wirklich ein Witz. Das
Spiel nervt durch seine schwache
Présentation und ein firchterlich
minderwertiges Gameplay. Gut,
die Hintergriinde sind ganz ordent-
lich gezeichnet, doch die Charak-
tere wurden erbarmlich animiert.

NEUER GESPRACHSSTOFF
Hudson Soft kiindigte ein N64-Spiel an,
in dem ihr ein virtuelles Haustier aufzie-
hen mift. Das Programm entsteht bei
Fujitsu unter dem Arbeiistitel Teo und un-
terstitzt das von Big N fir Pikachu Genki
Dechu entwickelte Headset, bei dem ihr
per Mikrofon zu Eurem Schiitzling [einem
fliegenden Del-
phin namens
Fin Fin] spre-
chen kénnt.
Das Spiel soll
im Winter auf
64DD in Japan erscheinen. Es gibt noch
keine Screenshots, die Bilder sind aus ei-
nem anderen Fin Fin-Spiel fir den PC.

BIO FREAKS -~ KEIN FALL FUR
DEUTSCHLAND?
Midway méchte im April bereits das finf
te No4-Prigelspiel veréffentlichen. Bei
dem Titel Bio Freaks kénnen Schlége und
Tritte mit links und rechts getrennt ausge-
fGhrt werden. Ansonsten wird sich am

BAREN AUFGEBUNDEN?
Urspriinglich als Weihnachtstitel des ver-
gangenen Jahres angekiindigt, wurde
Banjo&Kazooie's Great Adventure im Au-

gust plétzlich auf Mérz dieses Jahres ver-
schoben und Diddy Kong Racing als Er

news o

SCHIEBUNG!
Wann lhr in den GenuB von Body
Harvest (N64] kommt, ist noch immer
nicht ganz geklart. Probleme beim
Feinschliff haben eine emeute Verzége-
rung verursacht. Ein Gespréich mit dem
Entwickler DMA Design hat jedoch erge-
ben, daB bis Anfang Februar die Pro-
grammierarbeiten abgeschlossen sein
sollten. Wenn das Spiel danach ohne
Beanstandun-
gen durch Big
N's Qualitéts-
kontrolle geht,
hofft DMA,
das Spiel im
April oder Mai verdffentlichen zu kénnen.

Beat-'em-Up-Ga-
meplay wohl nicht
viel dndern, ne-
ben Kombos und
Wiirten konnen
die Kampfer Spe-
cial Moves ausfihren — insgesamt 22.

satz aus dem Hut
gezaubert. Doch in
der ersten Januar-
woche lie® Rare
verlauten, daf® auch
dieser Termin nicht

.. soll dem Spielablauf einen Hauch
von Adventure-Feeling vermitieln

Die Abfrage der Steue-
rung ist sehr ungenau,
Springe sind reine
Glickssache. Schade
eigentlich, denn in Mor-
tal Kembat Mythologies
~ Sub Zero sind Spriin-
ge ein wichtiges Ele-
ment, da es sich um ein
seitwarts scrollendes Priigelspiel a la
Final Fight oder Batman Returns han-
delt, in dem ihr oftmals Abgriinde
iberwinden mifdt (erinnert an Prince
of Persia). Um der schlechten Be-
dienbarkeit die Krone aufzusetzen,
dreht sich der Charakter nicht auto-
matisch in seine Laufrichtung, son-
dem muP per Knopfdruck dazu ge-
bracht werden — Hekiik ist somit vor-
programmiert. Unser Tlp fir alle, die
ihr Taschengeld lieb haben: Finger
weg von diesem Spiel!

NEUER NAME

Konami scheint eine eigene Entwicklungs-
abteilung fiir Spielenamen zu haben.
Nachdem die Arbeiten an ihrem N64-
Prigelspiel zundchst unter dem Namen
Battle Dancers
begonnen wur-
den, entschied
man sich einige
Wochen spg-
ter, den Titel in
G.A.S.P! Fighters' NEXTream zu dndern.
Doch auch dieser Name gehért inzwi-
schen der Vergangenheit an. Der neueste
Titel fiir das Beat ‘'em Up, bei dem lhr auf
zwolf Charaktere zuriickgreifen und eige-
ne designen kénnt, lautet Deadly Arts.

Da Midway bereits bekannt gab, daf
sich das Spiel an eine dltere Zielgruppe
richtet (hinter vorgehaltener Hand ist von
sehr brutalen Techniken die Rede, bei de-
nen das Blut gleich kibelweise flieBen
soll), braucht Ihr nicht mit einem Deutsch-
land-Release wohl zu rechnen.

gehalten werden kann. In Amerika gilt
nun als never Release-Termin der 27. Juli,
Wann das Spiel in Europa erscheint, ist
nicht sicher, Nintendo halt jedoch den
Spathervst fiir realistisch. Rares Conquer’s
Quest kommt aber auf jeden Fall spéter.



WWF Warzone Wario Land 2 Cruis’'n USA

DER GAME BOY DOCKT AN POCKET MONSTERS HAUEN JAPAN UM
Hinter einer Glasfront konnte auf der Tokiofer Nintendo Space World ‘97 der Am 16. Dezember ‘97 ereignete sich in Japan ein
Prototyp einer GB/PC-Schnitistelle gesichiet werden. Vorgestellt wurde diese unangenehmer Pocket MonstersVorfall, von dem Ihr
Hardware-Erweiterung von Hudson Soft, die damit ihren Erfolgstitel Nectaris vermutlich schon gehért habt. Als der Privatsender
auch auf dem Game Boy etablieren méchte. Es handelt sich dabei um ein strate- TV Tokyo Network @ischen 18.30 und 19.00 Uhr
gisches Kriegsspiel, das nicht in Echtzeit ablduft, sondem bei dem die Spieler eine Folge der bellEbten Pokemon-Zeichentrickserie
rundenweise gegeneinander antreten. Das Spiel erschien erstmals auf der PC- (20 % Einschaltquoten!) ausstrahlte, brachen 651
Engine, einer sehr leistungsféhigen 8-BitKon- Kinder vor ihren Fernsehgeréten mit Krampfen und
sole von NEC, die in Europa nie versffentlicht Atemnot zusammen, einige klagten iber Ubelkeit,
wurde. Nectaris ist der erste Genrevertreter, in viele bekamen Augenschmerzen. Ursache fiir diese
dem das Spielfeld aus sechseckigen Waben Reaktionen is!& sogenannte photoempfindliche
- zusammengesetzt ist, so dafd dementspre- Epilepsie, eine™orm der Epilepsie, die durch schnel-
chend Spielziige in sechs Richtungen méglich le, mehrfache Lichtwechs erhalb kirzester Zeit
2 si_nd'. PC-Usern ist dieses Prinzip vielleicht aus hervorgerufen Wi rdrln di Fall sorgte eine Se-
——J der erfolgreichen Batfle IsleSerie bekannt. quenz, in der eime Bombesexplodierte, tﬂen

Computervirus zu zerstoren, fiir die eoilepusc

Anfélle. Die Explosion wurde durch gin finfsekiindi-
ges Flackern dargestellt, bei dem der Bildschirm ab-

ZIEHT EUCH WARM AN! wechselnd in den Farben rot und blg 4;1-3"_ olitzte. In
Konami bringt mit Nagano Winter Olympics ‘98 einen Beitrag zur akiuellen einigen Teilen des Landes lieB man digfsstrahlung
Winterolympiade, der nicht sehr tberzeugend wurkt Entwickelt wurde das der Serie sofort absetzen. Nintendo wies jede Ver-

Game in Konamis Auftrag von der bisher
véllig unbekannten Firma Diamond Dust Pro-
ducfion, die sich mit Nagano Winter Olym-
pics '98 wahrlich nicht mit Ruhm bekleckert
hat. Grofe Schwdchen in Prc':'lsentcﬁon' und

antwortung von sich und betonte korrekierwe1se,
daf} der Vorfall ein Problem des Fernsehsenders und
seiner Produktionsweise sei. Nach der ersten Aufre-
gung haben sich die Wogen inzwischen wieder
geglattet. Auf das massive Dréngen tausender Anru-
fer setzte der Sender die Austrahlung der Serie nach
einigen Tagen wieder fort,

hcﬂgesoﬂene OIymp;c:-chs inferessant.

Mo.-Fr. 11-19 Uhr Sa. 10-14 Uhr
1 S

‘/c"‘:t J\ .'

Der Experte fur RPG'S
TEL:08192/10 11 FAX:08192/81 46

ystic Games ° Fichtenweg 14 ° 86938 Schondorf a/A

Resident Evil 2 jap | tsttiosungen/Chieats

SNES Nintendo 64 Playstation

Bahamut Lagoon(SQUARE) jap. 168-* Blast Corps us. 168-*

Chronetrigger us. 168-* Extrome & us. 189-*

Dragon Quest GIENIX) jap. 189 Fifa 88 pal 18-

Final Fantasy 5 jap. 179+ Golden Eya 007 pal 158-*

Firs Emblem jap. 168- Gratzky 88 pal 148-* I

irg Emblen 2 jap. 178 Hexen w128

Sun Hazard jap. 128- Human Grand Prix Jap. 168 -* pyon the

Rodra’s Treasure(SQUARE) jap. 199-** Mario Kart 64 us. 128 path of Fir

Romancing Saga 3 Jap. 168- Mission impossibie(vorbest ) us. 184 obo Magi

Sailor Moon RPG jap. 189> MK Mythologies: Subzera us. 189+ ymmand ¢

Secrat of Mana 2 Jap. 189-** Mystical Ninjalvorbest ] us. 189* ablo ‘

Star Degan(ENIX) jap. 189- Nagano Winter Olympics us. 179-

Tales of Phantasia jap. 238> Yoshi Story 64(vorhest) us. 189-* Fantasy Ta

Terranigma. L isungsbuch it 89+ Nightmara Crest.

Ireasure Hunter G(SQUARE)  jap. 189-** Zubshir Jgre Battie Tact

Zubehor Adapter pal 48- Resident Evil2
Memory Card pal 38- Popolocrois

Universal Adapter Ad-20 Upgrade  35- Joypat{farhig) pal 58- Saga Frontier

ych in die

imer und Preisanderungen vorbehalten * Versandkosten DM 10.- a
. \i eiem
DM 300,- Versandkosten frei * Keine Haftung fiir Kompatibilitat Wir i

ATNTOROSIEN DAL



N64-Releases 1998

Auch 1998 kommen einige Topspiele auf Euch zu. Damit Ihr einen Uberblick bekommt, haben wir die
geplanten Verdffentlichungen laut Herstellerangaben (Stand Mitte Januar) fir Euch zusammengefaft. Bit-
te bedenkt, daB es im Laufe des Jahres zu Terminverschiebungen kommen kann, die wir logischerweise
letzt noch nicht beriicksichtigen kénnen. Sollte eine solche Verénderung eintreten, mform;eren wie Euch
natiirlich schnellstmaglich in der jeweils aktuellen TOTAL! dariiber.

1080° Snowboarding
Acclaim Sports Soccer
All-Star Baseball ‘98
Banjo&Kazooie's Great Adventure
Body Harvest

Castlevania 3D (64)
Command & Conquer 3D
Conker's Quest

Cruis'n World

Deadly Arts (G.A.S.P!l)
Earthworm Jim 3D

Fighters Destiny

Forsaken

F-Zero X

Gex: Enfer the Gecko

Hybrid Heaven
Jest

legend of Zelda -

The Ocarina of Time

Mission: Impossible

Mystical Ninja starring Goemon
Nagano Winter Olympics ‘98
NBA Couriside

NBA Pro ‘98

NFL Quarterback Club 99
NHL Breakaway ‘98
OffRoad Challenge

Quest 64

Ramapage: World Tour

Rev Limit

Robotron 64

Space Circus

Space Station: Silicon Valley
Tonic Trouble

Twisted Edge Snowboarding
Virtual Chess 64

Wayne Gretzky's 3D Hockey ‘98
WCW vs. NWO: World Tour
Wetrix

WWEF: Warzone

Yoshi's Story

Nintendo
Acclaim/Probe
Acclaim/Iguana
Nintendo/Rare
Nint./DMA Design
Konami
Virgin/Westwood
Rare

Williams

Konami

VIS
Ocean/Imageneer

Acclaim/Iguana
Nintendo

Midway/Crystal Dynam.

Konami
Ocean

Nintendo

Ocean

Konami

Konami

Nintendo

Konami

Acclaim

Acclaim

Midway

THQ /Imagineer
Midway

Seta

Midway
Infogames
BMG/DMA Design
Ubisoft
Kemco/Boss Game
Titus

Midwcy

THQ

Ocean

Acclaim
Nintendo

Sport

Sport

Sport
Jump&Run
Action/Strategie
Action
Strategie
Jump&Run
Rennspiel
Prigelspiel
Jump&Run
Prigelspiel
Action
Rennspiel
Jump8Run
Action/RPG

Jump&Run

Rollenspiel
Action/ Strategie
Action/Adventure
Sport

Sport

Sport

Sport

Sport

Rennspiel
Action/Adventure
Action

Rennspiel

Action
Jump&Run

18R/ Strategie
Jump&Run

Sport

Strategie

Sport

Sport
Puzzlespiel

Sport
Jump&Run

Winter
Sommer
Sommer
Herbst
Sommer
Winter
Winter
Winter
Herbst
Sommer
Mérz
Frihjahr
Winter
Sommer
Winter
Winter

Winter
Sommer
Frihjahr
Februar
Sommer
Marz
Winter
Frohjahr
Winter
Frihjahr
Winter
Herbst
tha
Herbst
Herbst
Herbst
Frohjahr
Frihjahr
Februar
Februar
April
Sommer

Mérz

EA hat noch keine Veréffentlichungen fir das Jahr 1998 bekanntgegeben. Es wurde jedoch vom
Hersteller besiattigt, dal sich momentan mindestens vier Spiele in der Entwicklung befinden. leider
wollte EA nicht die Titel nennen, es kann jedoch davon ausgegangen werden, daf es sich dabei
feilweise um Sequels der Sportserien (Madden Football und FIFA, evil. auch NHL Hockey und NBA
Live) handelt. Denkbar wéren auch Né4-Versionen der Rennspiele NASCAR, Andrefti Racing oder
Road Rash. Wir hoffen, daB EA das Schweigen bald bricht und konkrete Angabe iber die geplan-
ten Titel und deren Release-Datum versffentlicht. Spatestens auf der E3 sollte dies wohl geschehen.




Automobili Lamborghini

Blast Corps

Bomberman 64

Chameleon Twist

Clayfighter 63 1/3

Cruis'n USA

Dark Rift

Diddy Kong Racing

extreme-G

F1 Pole Position

FIFA 64

FIFA '98: Die WM-Quadlifikation
Hexen 64

International Superstar Soccer 64
LylatWars

Madden Football 64

Mario Kart 64 (PAL)

Mischief Makers

Multi-Racing Championship
NBA Hang Time

NFL Quarterback Club ‘98
PilotWings 64

San Francisco Rush

Snowboard Kids

Star Wars: Shadows of the Empire
Super Mario 64
Tetrisphere

Top Gear Rally

Turok — Dinosaur Hunter

Wave Race 64

Wayne Gretzky's 3D Hockey (PAL)

Hersteller

Konami/Titus
Nintendo/Rare
Nintendo/Hudson
Ocean/ Sunsoft
Acclaim/Interplay
Nintendo/Midway
Funsoft |
Nintendo/Rare
Acclaim/Probe

Ubi soft/Human
EA

EA

GT Interactive
Konami

Nintendo

EA

Nintendo
Nintendo/Treasure
Ocean/Genki
Nintendo/Midway
Acclaim/Iguana
Nintendo/Paradigm

GT Inkeractive/Midway /Al

Nintendo/Atlus
Nintendo/lucasArts
Nintendo
Nintendo/H20

Kemco,/Boss Games

Acclaim/Iguana

Nintendo
Nintendo/Midway

Rennspiel
Action/ Strat.
Action
Jump&Run
Prigelspiel
Rennspiel
Prigelspiel
Rennspiel
Rennspiel
Rennspiel
Sport

Sport
FirstPerson-Shooter
Sport

Shoot 'em Up
Sport
Rennspiel
Action/J&R
Rennspiel
Action/Sport
Sport
Flugsimulator
Rennspiel
Rennspiel
Jump&Run
Puzzlespiel
Rennspiel

First Person Shooter
Rennspiel

Ausgabe Note

Q7.12
97.08
Q7.11
97.11
Q7.11
97.05
Q7.09
97.12
97.11
97.10
Q7.05
98.02
97.09
97.05
Q7.10
Q7.12
97.06
97.11
97.11
97.07
ST
97.03
Q7.12
98.02
97.03
97.03
98.02
97.11
Q7.03
97.04
Q7.07

%
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Maria Hecher (14) aus Graz eréffnet
die Leserpostseiten in alter Tradition mit
einem Sailor Moon-Briefumschlag

Hallo, holeré und herzlich will-
kommen auf Euren Leserpost-
seiten. Hier habt Ihr die Gele-
genheit, 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 uns! AuBBerdem be-
antworten wir hier nach be-
stem Wissen und Gewissen
Eure Fragen. Zumindest so vie-
le wie méglich, denn nach den
Weihnachtsferien (bzw. dem
Weihnachtsurlaub) tirmen sich
diesmal noch gréflere Berge
von Briefen als iblich auf un-
seren Schreibtischen. AuBler-
dem habt lhr uns nach TOTAL!
1/98 mit noch mehr Lob als
ublich Gberhéuft (Stichworte:
Cover, Messebericht, Wir iber
uns, Rare-Reportage) - vielen
Dank dafiir!

Wenn Ihr eine kiinstlerische
Ader habt, kénnt Ihr natirlich
auch das obengenannte Blatt
dazu nutzen, um es zu bema-
len. Wenn lhr es dann noch an
die untenstehende Adresse
schickt, erhoht das Eure Chan-
cen enorm, dafl wir es ab-
drucken. Vergefit bitte nicht,
Euren Namen und méglichst
Ever Alter zu notieren.

Eine weitere Méglichkeit, 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!

Falls Ihr Charts, Tips&Tricks,
Wettbewerbs-Einsendungen
oder dhnliches der Leserpost
beilegt, notiert diese bitte auf
Extrazetteln (inkl. Adresse).
AbschlieBend noch einen
,powervollen’ (rochel!) Gruf
an unsere Kollegen in Gronau,
und viel Erfolg beim unermiid-
lichen Kampf gegen die dunkle
Seite der Macht!

X-plain Verlag
TOTAL! Leserbriefe

Friedensallee 41
D-22765 Hamburg

e f e

er bri

Konrad Kiihn aus Berlin ist der Grofite — beziehungs-
weise seine Zeichnung ist die Gréfte. Ranma in DIN
A0 wollten wir dann doch nicht (in zirka 30 Teilen)

scannen, aber ein Foto tut's ja auch

Leserkontakte
Wie wiare es, wenn ihr die Adressen eu-
rer fleiBigen Schreiber mit abdrucken
wirdet, um die Kommunikation zwi-
schen selbigen zu férdem? Natirlich nur,
wenn der Schreiber sich nicht vehe
ment dagegen ausspricht. Also, meine
Adresse konnt ihr selbstversténdlich mit
abdrucken!
J6rg Mescha, (der seine Adresse nur
auf dem Umschlag notiert hat]

TOTAL! antwortet:

Wenn Ihr im Brief eindeutig darauf hin-
weist, dald wir die Adresse mit ab-
drucken sollen, werden wir das geme
tun — aber auch nur dann! Allerdings solF
tet |hr zu diesem Zweck die Anschrift
auch auf dem Briet notieren!

Nevue Konzepte

Ich denke, Nintendo hat Recht, wenn sie
meint, daB eine neuve Art von Video
spielen her misse, denn z. B. nach
Yoshi’s Story sind Innovationen im
Jump&Run-Sektor kaum mehr méglich,
das Genre hat seinen triumphalen Hohe-
ounkt erreicht. Jedes Game, das besser
sein will, muB praktisch abkupfern, und
nur bei den Leveldesigns gibt es noch
genug Méglichkeiten zur Entfaltung der
Kreativitat der Entwickler. Deswegen
bin ich der Kreativitat die Nintendo
zur Zeit zeigt, gegeniber sehr aufge-
schlossen und halte nichts von einer
Verurteilung im Vorfeld, wie z. B. ge-
geniber Super Mario RPG 2. Auch Su-
per Metroid war grafisch nicht der Hit
und konnfe dennoch durch sein gutes
Gameplay Uberzeugen. Hatten alle
Spiele dieselbe Rendergrafik & la DKC,
wdre das dann nicht langweilige Stich
Super Mefroid nicht deshalb aus der
breiten Masse hervor und wird zu etwas
Einzigartigem, wie auch Yoshi's Island
mit seinem Wachsmalkreide-Stile Nin-
tendo begeht hier neue Wege, und
genau das ist es, was ich mir wiinsche.
Realistische Grafiken finde ich zwar
auch sehr gut, aber ich freue mich doch
sehr, wenn ich sagen kann: ,Wow, so

leserbriefe 0TOTAL!2/98

etwas habe ich ja noch nie
vorher gesehen!” Ich finde, die
Entwickler sollten viel mehr mit
den Grafiken spielen, um et
was véllig Neues zu erschaffen
bzw. darzustellen als mit bis-
herigen Mitteln. Und k&nnen
nicht surrealistische Formen und
Farben oftmals viel mehr be-
zaubern als realistische? Ich
denke, so etwas sollte von uns
Videospielern sehr viel mehr
Beachtung geschenkt bekom-
men und geférdert werden.
Gerade weil Super Mario RPG
2 sowenig Animationen hat
und dadurch weniger reali-
stisch wirkt, kdnnte es uns sei-
nen eigenen wunderbaren
Charme offenbaren.

Schade, daB ihr verpalt habt, Miya-
moto-san zu fragen, warum die ersten
PAl-Konvertierungen so milungen sind.

Kevin, Bad Homburg

TOTAL! antwortet:

Nach langerem Spiel hat uns Yoshi's
Story davon Uberzeugt, dab der Hohe-
punkt bereits mit Yoshi's Island erreicht
war, was unsere Ausnahme-Bewertung
nachtréglich bestétigt.

Das Wenige, was von Super Mario
RPG 2 zu sehen war [ein paar Grafik-
Impressionen, nichts vom eigentlichen

4

Gameplay), war abstrus, geradezu gro-
tesk, einfach lachhaft. Das heif3t natiir-
lich nicht, daB das Spiel nichts taugen
wird — warten wir's ab.

Mit diesen beiden Anmerkungen wollen
wir aber keineswegs Deine Aussage
in Frage stellen. Die finden wir némlich
im Gegenteil sehr interessant.

Zum Thema PAL-Konvertierungen Gufer-
te sich Miyamoto nur am Rande. Sinn-
gemaB lautefe seine Aussage (erwar-
tungsgemdf), daf® die Fehler’ in der An-
fangsphase bedauerlich sind und seit
lylatWars keine Qualitétsunterschiede
mehr vorkommen.

Wer zu frith kommt, den
bestraft der Leser

Euer Bericht iiber die Space World ‘97
war klasse, vor allem die Berichte iber
Zelda, Yoshi’s Story und Banjod&Ka-
zooie. Also, ich persénlich kann gera-
de von den Spielen, die ich am meisten
erwarte, gar nicht genug bekommen
an Beitréigen und Screenshots (in bezug
auf den Lleserbrief von Christian Hent-
schel in Heft 1,/98). Auch den anderen
Kritikpunkten kann ich nicht zustimmen,
ich finde nicht, daf} eure Beitrage und
Tests iberzogen sind, und daf3 es nun
mitflerweile mehr Uber das N64 als
Uber SNES und Game Boy zu berichten
gibt, ist nun mal nicht zu éndem. Ihr
kénnt euch die Berichte ja nicht aus

\ I".‘ I.. '\.‘.\\\‘
|\ ‘

Anne Perlet (14) aus Dessau weif3 nach eigenen Angaben nicht, wen dieses Bild darstel-

len soll. Wir finden’s auf jeden Fall klasse. Maris fihlt sich vermutlich an Ghost in the
Shell erinnert, wie vergangenen Monat bei der Bubblegum Crisis-Zeichnung



Cordelia von Teichman aus Hamburg sendet im Namen der Chrono Trigger-Crew
WeihnachtsgriiBe und meint, Frog sei grad” im Urlaub (Aaaargl, nicht das U-Wort!).

Weihnachtsgriif3e im Februar? Na ja, friher konnten wir sie halt nicht abdrucken ...

den Fingern saugen. Wahrscheinlich
.\_\;‘El’dt:.r\ wir jetzt wieder in ."')rq_".rl" :)_

oder 3. Heft eine Beschwert iL dieser Art

von 'J =n Lesern finden
zeit Uber mangelnde H@'?u:.'r“r@ Jb-’-ff-'s
NES zu lesen war. Macht also bitte
weiter so mit euren Berichten iber kom-
mende Spiele, die momentan erschei-
nenden werdet ihr dabei schon nicht ver-

gessen

Daniela Hanke. Berlin

TOTAL! antwortet:

Wie nicht anders zu erwarten, seid |hr
beim Thema Wann & wie ausfiihi

iber Spiele berichtet werden’ (vg

TQTAH 1 /98, Seite Q) q—*Tf—l| er Mei
nung. Die Menrheit (ca. 70 %) teilt je-
doch die Ansicht von Daniela. Ein hdu-
fig genannter Aspekt war dabei, daf}
man schlieBlich auch Uber die Zukunfts-
chancen der eigenen Konsole informiert

sein will. Wir werden in Zukunft (wie im-

mer) darauf achten, den bestméglichen

Mittels

FIFA-Misere

Gleich zu Beginn meines (mehr oder we-

niger) allmonatlichen Briefes machte

SC l'ur:h.er- .ur.!'-t.;-.--. wenige CJ!..]f:,‘ vor \*’\z’eik-
nachten bezogen werden. Ich kann
daf} ich Fuf3-

ballspiele besonders mag, jedoch sind,

zwar nicht behaupten,

seifdem unsere (Berliner) Hertha wie-
der im spielerischen Aufwind steht, nicht
nur WM oder Champions league von
Bedeutung. So verspirt man des éfteren
den Drang nach einem frischen, so-

wohl gro.ﬁisrﬁ‘ als auch spielerisch gut ge-

stalteten lispiel. Da fehlte mir ehr-

||C|'1 gesagt euer unabhdn-

giges Testurteil doch sehr,
schlieBlich mochte man ja
nicht sein liebgewonnenes
ISS 64 verkaufen, nur um
einen Monat spater zu er
fohren, daf das gerade
neu erworbene FuBball-
5;:1@! doch nicht den ho-

en Anspriichen der Ful-
t;qH ans gewachsen sein
wirde. Ich bin der Mei-
nung, daf es doch fiir ein
olch etabliertes Video-
spielmagazin, wie ihr eines
verfaPt, méglich gewesen
sein mUPte, eine Woche
vor dem offiziellen Er-
scheinungstermin des
Spiels an eine Vorabver-
sion zu kommen (schlief-
lich gelang das sogar der
Videothek bei mir um die
Ecke). letztendlich verspirte
ich den Drang nach Auf-

Wir bedanken uns bei allen Leser{inne)n fiir die vielen
Weihnachtsgriifle und -zeichnungen! Die X-Mas-Yoshis
stammen von Michael Hildebrand (14) aus Rheinbach

klgrung und griff zur
Uberra
schung fand ich dort eine

(oops). Zu meiner

J

&

jf?oma

Tom Frohmader (16) aus Augustusburg entwickelte dieses Bild in freundlicher Zusam-
menarbeit mit Sebastian Ullrich (16). (Wir kiiren keine ausgesuchten Bilder mehr mit
dem , TOTAL! genial*-Logo, weil das so ziemlich alle Zeichnungen verdient hétten.)

Wertung von 91 % vorl Durch meine Ei
f’ﬂ'm']q mit die ch
)uf"‘\l' FJU“ C :I SES Cr

zent schi Wi'f»’-‘ar' sein sollte als Su
Da ich

zentual erfaft

rio 64. cuch wubte

\ -"\,.",:__; rrgngen

manchmal ungenau und stark v

om per
2‘--’.‘_}"’|I-’_..It:i'l Geschmac k des f‘.\pl':f!'.-_.’-'& DZW.
Testers abhangig sein kénnen, entschied
ich mich dafiir, das Spiel in besagter Vi-
deothek zu mieten. Zu meinem Entsetzen
fand ich kaum Spaf} an diesem von der
(oops) als FuBballspiel des Jahres an-
gepriesenem Produkt. Meiner Meinung

nach ist das Spiel viel zu schwer steu-
erbar, so daf sich der Spimispc{}; erst

elzeit bemerk

nach einer langen Ei
bar machi. Bevor |f.h jetzt einen druck-

fertigen Test des Spiels ablege, wende
ich mw*h Imbpr einem underen Spiel zu:
Diddy Kona R Ich weiB nicht,
was .C|": davon h-”]TC”_I %rH Die Zie

gruppe wurde véllig verfehli, da der

Schwierigkeitsgrad :':-r—'.-zj-':-.ader:'s.

man die Miinzen sammeln mu}, abso

lut ungeeignet fiir kleine Kinder ist. E

=,

fahrene Spieler, zu denen ich mich
z8hle, werden jedoch (zumindest mit

Abenteuer 1) fast schon unterfordert.
Heute (28.12.97) habe ich be
TT-Amulette, alle goldenen Trophy-Race-

Statuen, 38 Ballons und bin am ersten

Wizpig angelangt. Dafiir, daf ich

TOTAL! 2/98

siel zu Weihnachten bekam, ist dies

e relativ kurze Zeit. Hier iedoch mein
rofter Kritikpunkt: DKR hat vie
Die Krake i
beim zweiten Mal beinahe

schwierige En dQc,f'r“ufr
unbesieg-
bar, und éhnlich verhélt es ich auch mit
den anderen Endgegnemn. Wizpig |der

ist meines Erachtens nach unbe-

siegbar. Auch wenn ich alle Beschleu
niger, wohlbemerkt mit ,Bremstechnik’,
kriege und dies mit Blitzstart und beinahe
perfekter Fahrweise, komme ich bis
zum Ziel nur Knapp an ihn heran.
Patrick Matuszewski, Berlin
TOTAL! antwortet:
1. FIFA 98: Danke fir Dein Vertrauen

Wertungen. Genau aus die-

[
Qur uns

sem Grund haben wir auch :gmuf ver-

zichtet

einen halbtagi

G'f?u €

Eine Videospie .',_,| schrift ist keine Ta-

geszeitung und wird auch nicht erst ei
s -

\J « [T n
nen Tag vor der Verottentlichung pro-

duziert — da liegen schon ein paar

Tage mehr zwischen Redaktionsschlu

und Ausliets

2. Diddy Kong f\’of'“-'ﬂn ist also fir Kin-
fir Dich als Profi fast
aber Du kommst ar

’]-—‘f ZU 5C hu’v r'-“[f
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Wizpig nicht vorbei ... hmmmm. Wenn
man das TurboPrinzip richtig benutzt (Fin-
ger vom Gas-Bution lassen, bis die zu-
satzliche Beschleunigung nachléft),
kann man bei Wizpig sogar zwei bis
drei Pleile verpassen und gewinnen — ein
Kinderspiel, sozusagen. Mit der richtigen
Technik laBt sich dann auch TT relativ
problemlos erspielen, was wiederum
den Adventure-2-Modus relativ einfach
macht.

FIFA-Alternativwertung
So, jetzt habe ich fiir euch mal eben
FIFA 98 getestet, da euer Test ja noch
nicht in der vorigen Ausgabe erschien.
a, ich weiB, ihr habt's mitflerweile
schon lange gemacht.) Ich bin einfach
mal neugierig, wo im Ergebnis die Un-
terschiede liegen. Zum Vergleich habe
ich mal ISS 64 von Konami herange-
zogen:
Gameplay: 1-
Sehr realistische Steuerung. Mit der Zeit
werden immer mehr Finessen erlembar.
Dauerspaf3: 1 (1+)
Die WM-Qualifikation, der liga-Mo-
dus, das Training etc. und die Ori-
ginalspieler bieten Daverspaf® pur.
Grafik: 1-
Teilweise leicht ruckelige, aber sehr
realistische Grafik. Detaillierter als beim
Konkurrenten, aber animationsérmer.
Sound: 1
Deutsche Sprachausgabe und Super-
stimmung im Stadion.
Fazit: 1
Die neue NIr. 1 fir den, der es redlistisch
mdchte. Fir Action-FuBballer gibt es ja
ISS 64.

Uwe Heucher, Polch

TOTAL! meint:

Wir sehen die Sache etwas anders
(vgl. S. 32-34). Nur weil sich 1SS 64
flissiger und intuitiver bedienen laft,
ist FIFA @8 nicht automatisch an-
spruchsvoller. Alles in allem ist FIFA 98
aber sehr gelungen. Eigentlich gibt es
keinen Grund dafir, daB} Electronic Arts
den Magazinen keine Testmuster fir

Exklusiv: Starlight Warriors von Yvonne! (1. Wir
driicken die Daumen! 2. Gruf3 an Christian!)

s e 0]

e f e

ausfihrliche Tests zur Verfigung stellen
konnte oder wollte. Aber wir wundern
uns mittlerweile Gber gar nichts mehr ..

Das N64 ist echt TOTAL! cool
Die TOTAL! gute Grafik, das TOTAL
gute Gameplay und nicht zuletzt der
Spitzen-Sound [vorausgesetzt, es sind
gute Programmierer wie bei extreme-G
am Werk| Uberzeugen mich seit knapp
neun Monaten immer wieder von neu-
em. Besonders GoldenEye 007 hat es
mir angetan. Nun hoffe ich, daf} Zelda
64 die Atmosphére von ,Bond’, den
Sound von extreme-G und den Daver-
spaf von Diddy Kong Racing in einem
phénomenalen Game verbindet. Nun
zu meinen (véllig unwichtigen) Fragen:
1. Wird Zelda 64 meine Erwartungen
erfillen?
2. Wird Big N wirklich 850.000 N64-
Gerdtfe bis X-mas an den Mann/Frau
pringen?
3. lebt Elvise

Patrick Matuszewski

TOTAL! antwortet:

1. Das wollen wir doch schwer hof-
fen! Wir sind da seit der Space World
guter Dinge ...

2. Zahlen werden erst anlaBlich der
Nurmberger Spielwarenmesse verkin-
det. Die findet (bzw. fand) vom 5. bis
zum 11. Februar statt — wir kdnnen erst
in TOTAL! 3/98 darilber berichten.
3. Der lebt zusammen mit Fredie Mer-
cury und James Dean in der Area 51.

Der Ton macht die Musik

lch wollte mich mit diesem Brief fir eure
Musikreportage (T! 12/97) bedanken.
lch bin ein grofer C64-, Amiga-Musik-
Fan und fand es super, endlich einmal
zwei Gesichter (Rob Hubbard, Tim Fol
lin) mit den Nlamen zu verbinden. Wie
war's, wenn ihr dasselbe mit Martin
Galway, Martin Walker, Maniacs of
Noise, We M.U.S.I.C./Ben Daglish,
Jercen Tel una Jonathan Dunn wieder-
holen wiirdet? Das fande ich wirklich su-
per von euch.

Alex Hess, Bergneustadt

TOTAL! antwortet:

Mit Ende der 16-BitComputer-
Ara sind die meisten C64-Vete-
ranen von der Bildflache ver-
schwunden — aufler Maniacs of
Noise, deren AudioBeitrag zu
NBA Hang Time (N64-Version)
allerdings wenig spektakular
ausgefallen ist. Wir wollen je-
doch nicht iber Musiker berich-
ten, von denen 99,9 % unserer
leser noch nie einen Ton gehért
haben. Sollte der eine oder an-
dere jedoch iberraschend wie-
der aus der Versenkung auftau-
chen (Daumen driicken!), kom-
men wir gerne auf dieses Thema
zurijck.

roraLt 2/98

Die RPG-Held(inn)enparade zeichnete Bianca Schneider (17) aus Augsburg. (Frage 1:
Warum Charaktere in Final Fantasy Ill Sabin und Edgar heifen? Vermutlich, weil die
Namen fiir japanische Ohren irgendwie mystisch und ungewéhnlich klingen. Frage 2:
Ja, japanische und amerikanische NTSC-Videos sind kompatibel.)

Ubrigens hat es uns gefreut, daf® zaht
reiche Leser den Sound-Artikel positiv
aufgenommen haben. Offenbar wird
das Thema Sound/Musik sonst zu Un-
recht so stiefmitterlich behandelt.

Packungs-Problem
Ich (25 Jahre alt) bin stolzer Besitzer ei-
nes Nintendo® und soweit sehr zu-
frieden. Nun habe ich allerdings ein
personliches Anliegen, und zwar habt
ihr, liebe TOTALI-Redaktion, es leider
immer noch nicht geschafft, die Ma-
cher von Nintendo soweit zu Uber-
zeugen, wie die anderen Videospiel-
hersteller (z. B. Sega oder Sony),
handfeste Cover bzw. Hillen fir die
Spielkassetien herzustellen. Ich bin seit
1986 begeisterfer Fan von Nintendo
und gebe j&hrlich ca. 800 DM fiir
Spiele und Infohefte aus. Also héngt
euch alle ins Zeug und laft uns eine
Aktion starten, daB dieses Problem
vielleicht doch noch geéndert wird!
Dietmar Schmidt, Bremen

TOTAL! meint:

Die labberigen Papphiillen der Nin-
tendo-Spiele sind sicherlich nicht die
stabilsten, aber andererseits auch we-
senflich umweltfreundlicher als die Pla-
stikverpackungen von Sega und Sony
- und vor allem recyclebar. Natiirlich
\&st man damit nicht im grofBen Sfil Um-
weltprobleme, aber Kleinvieh macht ja
bekanntlich auch Mist, wie der Volks-
mund nicht ganz zu Unrecht sagt.
Abgesehen davon: Die Sega-Packun-
gen sind sehr stabil, die dinnen Plastik-
hllen von Sony hingegen zerbrechen
manchmal schon, wenn man sie nur
anschaut.

Die Technik macht’s
Ist es denn rein theoretisch méglich, in
einem Spiel mehrere verschiedene
Auflésungen zu verwenden (z. B. in
zwei verschiedenen Leveln|?

Arne Jédicke, Worms

TOTAL! antwortet:
Natirlich, so geschehen bei Killer In-

stinct Gold. Titelbild und Zwischenbilder
sind High-Res, Hintergrinde in einer
mittleren Auflésung und die Kémpfer
normal in Low-Res.

Kreuz und quer
1. Macht es fir euch eigentlich einen Un-
terschied, ob Leserbriefe per Computer
oder mit der Hand geschrieben sind?
Was findet ihr angenehmer? Was tut
ihr, wenn ihr den Brief nicht lesen kénnt
oder sich viele Rechtschreibfehler (wie in
diesem Brief} befinden?
2. Welche Bilder sind am leichtesten zu
scannen lich meine die Bildformate)e
DIN A2, DIN A4 oder auch so kleine
Karten (wie die beigelegten von Link und
Sherrlong)e Kénnt ihr diese Minikarichen
Uberhaupt in den Computer ,stopfen’@
3. Wieso gibt es von Zelda 64 keine
gerenderten Edelgrafiken, wie von fast
allen anderen Nintendo-Spielen (werden
oft in der Anleitung und auf der Ver-
packung abgebildet, z. B. bei Super
Mario 64)2
4. Kann einer von euch Latein?
5. Die Stundenpléne in T 1,/98 haben
mir nicht viel genutzt, da ich die japa-
nische Werbung viel interessanter fand
und sie natirlich sofort einrahmen und
authéngen muBte. Macht doch mal &
ter so was in der Artl
6. Warum hat Ren&Stimpy: Time Warp
in eurem Index keine Note bekommen?
Ist das ein Fehler oder war das Spiel
noch schlechter als Note 62
7. Warum ist auf Rares frihen Spielen
ein Accloim-logo? (Bei Wrestle Mo-
nia, Arch Rivals etc.) Sind diese Spiele
Uberhaupt von Rare? Warum ist das
Rarelogo erst ab 1996 (Blast Corps) auf
den Spieleverpackungen zu sehen?
Bjém Walter, Schwalbach a. T.

TOTAL! antwortet:

1. Also, bislang konnten wir noch jedem
leserbrief den tieferen Sinn entlocken.
Nur Namen und Orte trotzen manchmal
hartndckig sémtlichen Entzifferungsver-
suchen.

Sobald die Fehlerdichte pro cm? ge-
gen limes n—1 lguft (oder diametral ge-



Von der Umsefzung selbst
hat noch niemand etwas
gesehen, vermuilich wird es
eine 1:1-Umsetzung des
PlayStation-Spiels. Es wur-
de jedoch versprochen, die
mangelhaften deutschen
Bildschirmtexte noch einmal
grindlich zu Uberarbeiten.
2. Der ,Tamagotchi-artige
Mist" ist ein Spiel rund um
das beliebteste Pocket Mon-
o ster Pikachu. Wie wir bereits
berichteten, war das ,Spiel’,
falls man Pikachu Genk

Wir vermuten, daf3 Kathrin Kowa."ewskf {13} aus Iserlohn
auch zu den Heerscharen der Sailor Moon-Fans zdhlt

sehen gegen e, sagt Maris), informieren
wir das zusténdige Kultusministerium.
2. Solange wir das Bild unter einem Ra-
sterelektronenmikroskop noch erkennen
konnen, geht das noch. Alles, was
groBer als DIN A3 ist, geht zu Lasten der
laune unserer Grafiker.

3. Weil gezeichnete viel besser zu
Zelda passen (und sich nicht so stark von
der Grafik im Spiel unferscheiden|?

4. Bekanntermafien ist ein Latinum die
Grundvoraussetzung fir einen Video
spielFachmagazinRedakieur — neben ei-
nem abgebrochenen Geodasie-Stu-
dium. AuBerdem haben wir ja alle Aste-
rix gelesen ...

5. Da haben wir doch die perfekte L&-
sung fiir Dich: die TOTAL! einfach noch
mal kaufen (grins)!

6. Das Spiel enthielt leider einen kleinen,
aber feinen Programmierfehler. Bis zum
Ende des zweiten levels [von finf) muf3-
ten 47 ltems eingesammelt werden.
Danach tauchte auf dem Bildschirm die
Nachricht auf: , Wir brauchten nur 47,
haben aber 47 — Game Over”, was
den SpaB doch irgendwie minderte.
7. Weil Rare die Spiele im Auftrag
von Acclaim programmiert hat, erst seit
Donkey Kong Couniry ausschlieBlich
mit Nintendo zusammenarbeitet und
sich der Name erst seit kurzem zum
Markennamen entwickelt.

Finol Fantasy
lch habe in einer alteren PC-Zeit
schrn‘t gelesen, daB Final Fantasy VIl fir
C umgesetzt wird, ist do was Wahres

drcm?

2. In der TOTALI 1/98 sah ich auf Sei-
te 26 dieses Sprachkontrollsystem fir
diesen Tamagotchi-arigen Mist. Nun
wollte ich wissen, ob da nicht Probleme
auftauchen mit der Spracherkennung,
was ja sehr l@stig ware, wenn man je-
des Wort zweimal oder dreimal so-
gen muB, bis das Vieh' endlich reagiert.
Christian Plischel, Berlin

TOTAL! antwortet:

1. Die PCVersion ist in Arbeit, der deut-
sche Vertrieb Eidos Interactive verspricht
eine Veréffentlichung ,Mitte 1998".

Dechu als solches bezeich-
nen kann, nur auf Video zu
sehen. Das legt die Vermu-
daP das Spracherken-
nungssystem noch nicht einwandfrei
funktioniert.

tung nahe,

Fernsehwerbung

Nintendo scheint sich ja nicht viel Milhe
mit der DKRWerbung zu machen. |hr
miBt mal am Ende der Werbung, wenn
die vier Controller in die Ports fliegen,
auf das Modul schauen — das ist nicht

Vielleicht ist ja Diddy Kong Racing als
Bonusspiel in Mario Kart 64 versteckt.
Es soll jo auch leute geben, die be-
haupten, daf die Mario KartCharaktere
per Cheat bei Diddy Kong Racing an-
wahlbar seien (was natirlich vélliger
Nonsens ist).

Virtual-Boy-Corner
1. Sind amerikanische und japanische
Virtual Boys identisch, also, kann man
ein amerikanisches Modul auf einem ja-
panischen VB spielen?
2. Mir ist gesagt worden, daf es fir den
VB ein Netzteil gibt, es damit aber ef-
nige Probleme gibt. Wiirdet ihr einem
VBFan dieses Netzteil empfehlen? Was
hat das Netzteil fir Macken, wenn es
Uberhaupt welche hate
Dennis Rcker, Besigheim
TOTAL! antwortet:
(Ah, der monatliche Virtual-Boy-Brief ...
Hallo, Dennis!)
1. Da der Virtual Boy, genauso wie
der Game Boy, an keine Femsehnorm
gebunden ist, sind die Spiele ohne Ein-
schréinkung kompatibel.

,Weltoremiere!” ,Exklusiv!” Dies ist Seite 3 aus dem finfseitigen, TOTAL!
genialen Froggerman-Comic von Daniel Briining (14) aus Dortmund.

etwa DKR, sondern Mario Kart 64!
Thomas Michel, Zittau

TOTAL! meint:

Gutes Auge! Das scheint bei Nintendo
Methode zu haben. Die offiziellen Pres-
se-Promotionfotos zeigen auf dem Bild-
schirm Super Mario 64, wihrend in der
Konsole PilotWings 64 steckt.

2. Das Netzteil hat die Macke, daf nur
ein paar tausend davon produziert wur-
den und es somit fast nicht zu bekommen
ist. Ansonsten ist es uneingeschrankt zu
empfehlen.

Jetzt reicht’s!!!
lch bin seit langem ein absoluter TOTAL-
Fan, aber was ihr jedesmal fabriziert,

TOTAL! 2/98

Andreas Volkl ( ?5} aus Hohenstein-Ernst-
thal brachte diese nette, junge Dame zu
Papier, die Maris diesmal nicht an Ghost
in the Shell erinnert

wenn die Sprache auf das Priigelspiel
Dual Heroes kommt, habe ich mir lange
genug tatenlos durchgelesen! Was zum
Teufel habt ihr gegen die Power Rar
gers!2l Auch wenn es euch iberro-
schen sollte, es gibt auf diesem Planeten
leute, denen diese Heroes gefallen,
geht das in eure Schadel reing Und zu
denen gehdre auch ich! Was féllt euch
eigentlich ein, bei jeder sich bietenden
Gelegenneit die Power Rangers mies zu
machen? ,lch habe mich in ,Das finfte
Element’ wie bei den PR gefuhlt.” ,Ban-
dai will nun auch fiir das N64 ent-
wickeln. Hoffentlich bleiben wir von
den PR verschontl Waahhhh!” Das Spiel
(Dual Heroes) erinnert auch durch seine
fragwiirdige Qualitét an die &hnlich
aussehenden Helden der Serie.” Und
das ist nur ein kleiner Bruchteil dessen,
was ihr euch in der letzten Zeit geleistet
habt! Kénnt ihr nicht mal zur Abwechs-
lung auf einer anderen Serie herum-
hacken? Ich habe langsam das Ge-
fiihl, was euch nicht gefall, macht ihr so
oft es geht vor der leserschaft mies!
Aber so geht's ja wohl nichtl Denkt
doch mal an die PowerRangersFans,
die sich unter euren Lesern befinden! lhr
lobt euch andauernd in den héchsten Té-
nen dafir, daf ihr nichts macht, was der
leserschaft nicht pafit. Also haltet euch
gefélligst daran, wenn ihr euch nicht
selbst zu Liignern abstempeln wollt!
Echtl Es ist total schmierig, was ihr da
veranstaltet! Ubrigens bin ich davon
iberzeugt, daf die PR von fraglicher
Qualitat sind [natirlich!l), deshalb sind
sie ja auch der Hit in den USA,
gaaaaanz klar, nichte Also, unterlafit in
Zukunft solche stinkenden Kommentare
und tut einfach euren Job, okay? AuPer
dem solltet ihr euch mal 'n paar Folgen
ansehen, dann werdet ihr die Qualitat
der PR schon erkennen. Dariiber hinaus
fordere ich euch auf, euch bei allen
PowerRangersFans zu entschuldigen!
Solltet ihr diesen Brief nicht abdrucken,
seid ihr feige!

Vinzenz Rothenburg, Berlin
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TOTAL! antwortet:

Zur Strafe fir die lasterlichen Kommen
tare werden wir die Schuldigen dazu
verdonnern, sich drei PowerRangers-
Folgen am Stiick anzusehen und da-
nach Dual Heroes zu spielen (in einem
schalldichten Raum, da kénnen sie um
Hilfe schreien, so lange sie wollen) —
oder ist das etwa zu drastisch?

FuBball-Fortsetzung
Es sind ja Geriichte Uber 1SS 64 2 im
Umlauf. Kann man diesen frauen? Wenn
ja, wann ist mit dem Release dieses Ti-
tels zu rechnen? Auf jeden Fall nach
Acclaim Sports Soccer, oder?

Marco Vetter und Thomas lenhard, €

Von Amo Schatz (18) aus Bochum erhiel-
ten wir ein riesiges Weihnachtspaket
(Danke, danke, danke!). Seitdem ist er
offiziell unser ,leser des Monats”!

TOTAL! antwortet:

Eine Fortsetzung wird es mit Sicherheif
geben. Wir rechnen damit noch in die-
sem Jahr — zumindest in Japan. Eine of
fizielle Ankiindigung gibt es aber nicht.
Unser Tip ist, daf® Konamis Soccer-
Team an einer Version tir das 64DD
programmiert. Falls dem so ist, stellt
sich natirlich die Frage, ob es fir den
Westen eine spezielle ModulVersion ge-
ben wird, oder ob wir uns dann bis
1999 gedulden missen. Das I&Bt sich
jedoch nicht beantworten.

LESERSPIEGEL
Teil 44

Nicole aus Kaiserslautern und
ihre Freundin Tina aus Erlen-
bach besitzen nicht nur Sailor-
Moon- und -Merkur-Kostime,
sondern auch Barbie als Prin-
zessin Sereniti und Ken als En-

dymion - TOTAL! kuhig!
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Dies und das
1. Was ist der Unterschied zwischen
Sim City 2000 und Sim \,r"y 642
2. Kann man mit dem Game-Boy-Adap-
ter fir das Né4 auch ar‘ldem GomeBo
Spiele spielen, oder ist er speziell fir
Pocket Monsters entworfen worden?
3. Wird Harvest Moon fiir das N64 um-
gesetzt? Ganz wichtig wiirde ich auch
eine NOG4-Umsetzung von Tim L_.-n.-_‘:’ Strup
Spirou und Asterix & Obelix finden.
P\onnfe es sein, daf Big N d-ese SNES-
Klassiker firs N&4 umsetzt?
Alexander Gramlich, Singen

TOTAL! antwortet:

19362
2. Mit dem Game-Boy-Adapter (oder
64GB-Pak, wie das Ding offiziell heift)
lassen sich gar keine Spiele
dern lediglich Spielsténde von Pocket
Monsters (GB) auf Pocket Monsters Sta-
dium (64DD) beriragen. Dies wird je-
doch nicht die einzige Anwendungs-
moglichkeit bleiben.
Im Gespréich verriet Shigeru Miyamoto
einige seiner Ideen im Zusammenhang
mit Cabbage. Was sich genau hinter
dem Arbeitstitel Cabbage verbirgt, hat
der Meister bislang noch nicht verraten,
obwohl er das Projek seit ca. einem Jahr
immer mal wieder zur Sprache bringt.
Demnach ist zu vermuten, dald es sich
bei Cabbage um eine unglaublich kom-
plexe Variante von Tamagotchi han-
delt. Angeblich plant er dieses Projekt zu-
sammen mit Shigesato lioi, dem Mother
3Designer, schon seit Jahren (als noch
niemand etwas von Bandais Kiiken
gehort hatte).
Wie dem auch sei, jedenfalls konnte
man ein paar Randbemerkungen ent-
nehmen, dafd Miyamoto plant, daf
man Teile des Spiels vom N64 (bzw.
64DD) auf spezielle Game-Boy-Modu-
le Ubertragen kénne. Das Ganze klingt

spielen, son-

zwar recht aberteverlich, eins ist je-
doch sicher: Nintendo wird kein Zu-
behér verkauten, das nur einen einzigen
Verwendungszweck hat. Das ware a
so, als wenn das Rumble Pak aus-
schlieBlich von lylatWars unterstijtzt
werden wirde.

3. Harvest Moon 64 ist jedenfalls nicht
angekindigt. Aber wenn das SNES-
Spiel erfolgreich genug ist ...

Die besagten Comic-Spiele sind von
Infogrames, und Infogrames (zu denen
auch Ocean gehdrt) entwickelt fiir N&4.
Angekindigt sind Mission: Impossible
und Space Circus. Das Schlimpfe 64-
Geriicht hélt sich harinéckig, zudem
hie es einmal seitens Infogrames, daf®
an lucky luke 64 gearbeitet werde.
Seltsam ist nur, daf® noch niemand etwas
von diesen (maglichen) Projekten gese-
hen hat.

Schamloses Lob
Ich schreibe euch mit diesem Briet zum

leserbriefe Qrouu.mms

Special Thanks von kdh und Maris an
Ninetta Friedrich (15) aus Ludwigsburg

ersten Mal, obwohl ich eure Zeitschrift
schon seit der zweiten Ausgabe lese, die
TOTAL! Nr. 1 habe ich leider verpaBt.
Seitdem lese ich die TOTALl jeden Mo-
nat und erwarte die néchste Ausgabe
sehnsiichtig. Uber die Jahre hat sich
eure Zeitschrift immer mehr verbessert
und ist nun uneinholbar an der Spitze
der Nintendo-Magazine. |hr seid wirk
lich sehr gut, immer bestrebt, besser zu
werden und eure Fehler zu verbesseren
und auch einzugestehen. Eure Berichte
sind GuBerst kompetent und nach diesen
Jahren weif3 ich, daf® man sich auf eure
Tests und Noten verlassen kann. Be-
sonders gut finde ich die Tips & Tricks,
vor allem die ActionReplay-Codes, und
die Anime & Manga-Seiten, von de-
nen ich sehr hoffe, daB ihr sie beibe-
haltet und weiter ausbaut. Auch finde ich
die Berichfe iber eure Arbeit und die
TOTALI-Dungeons (eure Arbeitsréume)
sehr gut. Macht auf jeden Fall weiter so,
ihr seid die Besten!

Klaus Huber, Murnau

TOTAL! gesteht:

Nach so viel schamlosem Lob haben wir
jetzt leider gar keinen Platz mehr fiir
Deine Fragen. Schade eigentlich ...
Was Deine Fragen zum Action-Replay
Modul tir das N64 (vgl. T! 1/98) be-
trifft: Wegen der ausfihrlichen Vorstel
lung misssen wir Dich (und alle anderen)
auf kommenden Monat vertrésten.
Uber Hybrid Heaven werden wir be-
richten, sobald es etwas neues gibt.
PS: Wir hoffen, Du Uberstehst den 1.
Mérz auch ohne Zelda 64.

Marco Dérflinger (14) aus A-St. Katha-
rein und Nintendos ,kleines Geheimnis’

Kurz beantwortet

¢ Werden Square und Ninten:
jemals wieder zusammen

Tl: Es gibt We imﬁaar qm ar
Geriichte zu diesem Thema, aber
nichts verl&Bliches. _

ausgabe haben?

Das ist noch nicht entschieden, wir
befiirchten aber, dafl es bei deut
schen Bildschirmtexten bleibt.

* Werden BanjodKazooie, FZero X,

etc. das Rumble Pak unterstiitzen?

Tl: Seit lylatWars nutzen fast alle
Spiele die Rumble-Option, auf je-
den Fall alle von Rare und Nintendo.

* \Wird Ickh lhe Ocarina of

Ti: Wie alle Nmtendo-e:gm Spte-
le {und die von Rare] wird Zelda
ohne Controller Pak auskommen.

* Wann genau kommt Zelda 64,
das 640D, FZero X, efc.?

Tl: Sobald genave Termine festste-
hen, werden wir diese gern unauf-
gefordert bekannigeben.

* Kommt dic Pocket Camera
auch in Deutschland?

Tl Nintendo schweigt sich zu dem
Thema noch aus, aber die Wahr-

scheinlichkeit ist hoch. Vermutlich
-gnbt es News auf der Nimberger

- enmesse (Bericht in der kom-
menden TO T.TALU.

* ... welche Farben gibt es?

T Varerswier rof, grin, blou und
lilotransparent.

® Sind japanische Pocket Cameras
mit deutschen Game Boys kompati-
bel?

Tl: Das ist anzunehmen. Genau sa-
gen &bt sich das aber erst, wenn sie
in Kiirze in Jopan zu haben sind.

¢ Warum nuizen nicht alle N64-
Spiele wie NFL Quarterback Club
den hochauflésenden Grafikmodus
[High Res)?

TI: Weil High-Res-Grafik viel re-
chenzeitaufwendiger ist und deshalb
bei NichtSporfspielen kaum machbar
ist.

® Wo ist das Rubindiadem?

TI: Argl!

* Wird Turok 2 genausoviel Ne-
bel haben wie der erste Teil?

T!: Eine aussagekrdftige Version des
Spiels wird vermutlich erst auf der E3
[Ende Mai) zu sehen sein.

* Wird es ein weiteres Star Wars-
Spiel fiir das N64 geben?

TI: Mit Sicherheitl E3 abwarten!

* \Was ist mit Eurer Anime&Man-
gaRubrik passierte

Ti: Die pausiert momentan zugunsten
der Sailor Moon-Games-Berichte.
Demndchst kommt sie wieder.




Kurz bevor der Kopf platzt ...

An irgendetwas sollte 23 E . e kY »
mich der Knoten im .. '
Pad-Kabel erinnern -
was war es
doch gleich?

Die Katze gefiittert
habe ich, der
Wagen steht auch
nicht mehrim

Halteverbot... .«x Wiische Ill'l

.»» Reis und
Fisch habe
ich gestern
eingekauft ...

Treppe macht
diese Woche
meine Frau ...

Jetzt aber schnell
das TOTAL!-Abo
ausfiillen, damit

ich weiB3, was hier

gespielt wird.

ABO * ABO ¢ ABO ¢ | «.ABO+ABO+ABO

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

gert sich automatisch um ein weiteres Jahr, sofern nicht T e
6 Wochen vor Ablauf schriftlich gekiindigt wird. gt

Datum, Unterschrift:
Zahlungsweise bitte ankreuzen: [Bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

1 Bequem und bargeldios durch Bank-
abbuchung/Lastschrifiverfahren  Garantie: Ich weil3, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10
Tagen schriftlich beim Verlag widerrufen kann. Zur Wahrneh-
Abo.CIub b 2 Euro-Scheck 21 Verechnung ~ mung der Widerrufsfrist geniigt die Absendur:j; innerhalb von
ROMOR. nbedingt Karten: mmer angeben!] 10 Tagen (Poststempel). Die Kenntnisnahme dieses Hinweises
bestétige ich durch meine zweite Unterschrift.

Rechnung abwarten Datum, Unterschrift:
Bitte keine flberwaisungl Bel Jugendlichen unter 18 Johren Unterschrift des Erziehungsberechtigten)




Yoshi pur: Ohne quidkendes Mario-Baby auf dem Riicken und komplett gerendert macht sich der
Reitsaurier auf, die Herzen der 64-Bit-Spieler zu erobern. Das Game wurde frisch aus Japan

eingeflogen, so daf3 es pinktlich unter dem TOTAL!-Weihnachtsbaum lag und wir uns im 2D-

Wunderland des N64 umschauen konnten - ist die zweite Dimension noch zu retten?

.-*..__h:—
.-»-nm' -~ s o
”1‘
D.' :

Diese knallbunten, dehnbaren Gummimonster kénnt Ihr benutzen, um  Dieser Yoshi war in einem Level als grofes schwarzes Ei versteck.

Héhen und Tiefen problemlos zu iiberwinden Wo, das war wird nicht verraten - wer suchet, der findet ...

e review {20 SOy

ur Pressekonterenz von Super

Mario 64 brachte Al-Meister

Miyamoto eine Uberraschung
mit. Er kindigte damals den Yoshi-
Titel firs Né4 an, den 16-BitVete-
ranen aus SNES-Zeiten seitdem un-
geduldig erwarten. Herr M. qus J.
sagle derzeit unfer anderem, daf3
Yoshi’s Islofide&diags 2D-Vorzei-
gespiel werden sollfe iso gut und
so beeindiickend,., daP Spieler
auch im#Zeitalter” der. diitten Di-
mension begeisfert seinl witden.
Der Erschéjnungsterminwdrde je-
doch ndeh hintenverschoben, und
die Fachpresse wahiehd dieser
Zeit mit diyersen Appetithdppchen
in Form veR#unglatblich bunten
ScreenshotSgefiitert Aber selbst in
Japan isheller Tage Akend, und
nach ‘gin€r Namensdnderung er-
schien das bonbonfarbere Won-
nemodul Yoshj's Stopevor kurzem
im_Lafid dencufgehenden Senne.
Schon kurz sach demjEinschalten
werdet |hr von KinderQuakstim-
men.ibgirascht, die Euch lauthals
,Nintendo” entgegensingen — ein
auPergewdhnlicher  Sound, der
sich auch spéter im Spiel in Form
von Liedern wiederholt.
Kurz nach der Audio-Uberro-
schung folgt das Titelbild, und alles
scheint wie friher zu sein. Eine
Wachsmalzeichnung, ganz im
Stile von Yoshi's Island, versetzt
Euch in die Vergangenheit. Doch
der Schein trigt. Nach Auswah
einer der Startoptionen stirzt die
erste Ladung purer Videospielkunst
auf den Spieler ein. Einem auf
klappbaren Kinderbuch mit allerlei
Gimmicks im Innern sehr Ghnlich,
wuppt die erste dreidimensionale
Buchseite /\Weltkarte vor Euch auf.
Zwischen vier, im Schwierigkeits-
grad ansfeigenden Lleveln, kann
gewdahlt werden. Taucht Ihr in den
ersten Level ein, folgt fir den Vete-
ranenspieler ein Schock. Der jahr-



zehntealten Digitalkreuzsteuerung
wurde ein Ende gesetzt, Analog-
stick ist mal wieder das Zauber-
wort. Entgegen der landléufigen
Meinung, der Stick sei nur fir 3D-
Spiele geeignet, kommt man selbst
als Oldie unter den Videospielemn
in Null Komma nichts mit der neuen
analogen KnippelWelt klar. Be-
sonders in brenzligen Situationen
an Randern von Abgriinden, bei
kniffligen Spriingen mit Anlauf und
beim Nutzen von Yoshi's ewig gie-
riger Zunge zeigt der Stick die
Méglichkeiten fir 2D-Welten.

Seid |hr einige Zeit durch den
ersten level gestapft, habt Euch
an seiner ,Sperrholzplatten’-Grafik
safigesehen und vom siBlichen
Soundtrack verwdhnen lassen,

kommt die Frage auf, wann der
Level authort. Die Antwort auf diese
Frage klart einerseits die grofte Re-
volution in Yoshi’s Story, deutet
aber auch auf einige damit ver
bundene Probleme hin. Ganz im

Sinne des nonlinearen Super
Mario 64 miiBt |hr nicht in klassi-
scher Manier den levelausgang er-
reichen, sondern Friichte essen.
Genaver gesagt, mift Ihr 30
Frichte vom ,Happy Happy Baum'
finden, von denen jeweils 60 in
den vier Abschnitten eines jeden
levels ploziert sind. Solltet Ihr Euch
also darauf konzentrieren, einen
Level méglichst schnell verlassen zu
wollen, schnappt Euch fix die er
sten 30 leckereien. Wer jedoch
mehr vom Spiel sehen will, sollte
Geduld und kulinarischen Feinsinn
zeigen. Denn nur wer in seinem er-

b

o

So hinterhdltig konnen Fische sein: Spaziert lhr mit Yoshi ber dieses Gedist, taucht plotzlich

ein riesiger Fisch auf und spuckt mit Wasser nach Euch. Sein knallrofer Kollege zieht es
dagegen vor, gleich aus dem Wasser zu springen, um Euch Energie zu klaven

sten auserwdhltem Level drei grofe
Herzen findet, wird auf der nach-
sten Buchseite wieder vier Level zur
Auswahl zu haben. Da pro Seite
immer nur einer der level gespielt
werden kann und insgesamt sechs
Buchseiten existieren, spielt lhr also
immer eine Geschichte von sechs
leveln, die je nach Konnen, Ge-
duld und Auswahl unterschiedlich
ablduft. Damit ein Ab-
schnitt auch direkt zur
Wahl steht,

gibt es ein zweites Optionsmend,
in dem sich die 24 level finden,
die schon im Story-Modus erkundet
wurden.
Um die Friichtemampferei etwas in-
teressanter zu machen, gibt es ver-
schiedene Vorlieben. Vorlieben?
Am Anfang des Spiels wahlt Ihr
aus, mit welchem der sechs Saurier
lhr zuerst antreten wollt. Im
Verlauf des

TOTAL! 2/98 W

Spiels konnt |hr sogar versteckie
Extra-Yoshis im coolen Ouffit freile-
gen. Zwar unterscheiden sich die
Spielfiguren nicht durch ihr Kén-
nen, haben dafir aber ganz ei-
gene Vorlieben fir bestimmte
Frichte.

Was Yoshis Féhigkeiten angeht,
haben sich Miyamotos Mannen
wenig neues einfallen lassen. Von
seiner Sprungkraft samt beherztem
Nachbrenner in Luft und seinem
Appetit mal abgesehen, kann er
Gegner auch diesmal in Eier ver
wandeln, die folgsam hinfer ihm
herziehen. Ein Druck auf den Z-But-
ton bringt ein Fadenkreuz auf den

Bildschirm, das dank Analogstick
schnell ausgerichtet ist. Labt |hr Z
los, fliegt das angewdhlte Ei in die
gewlnschte Richtung (prallt aller
dings nicht mehr wie bei Yoshi's
Island von der Wand ab) und kann
damit allerlei Gutes anrichten. Neu
ist gegeniiber dem Vorganger die
Fahigkeit, sich selbst in ein Ei zu
verwandeln und im level umherzu-
schiefden sowie das mit dem R-But
ton ausgléste Schnuppern nach
Frichten — dafiir hat Yoshi aber
auch einiges verlernt. Die Morph-
Verwandlungen in U-Boot, Lok,
Auto und Heli fehlen ebenso wie
die Melonenkern-Spuckerei. Bei
Island noch vermift, kann der nied-
liche Dinosaurier nun allerdings
endlich schwimmen und darf sich
prompt unter Wasser mit Riesen-
schlangen vergniigen.

Das GegnerReperfoire  erinnert
stark an alte Zeiten. Die aus Super
Mario Bros. 2 stammenden Wala-



Eine der wenigen wirklichen Herausforderungen in Yoshi's Story ist dieses Holzungetiim. Sowie Ihr den Dino bewegt, féingt es an, sich immer
schneller zu drehen und es ist nicht gerade einfach, im richtigen Moment durch die Liicke wieder herauszuspringen

und Wiesen-Feinde machen dem
Saurier wieder mal das Lleben
schwer, sorgen aber fir Eiemac h-
schub en masse. Agesehen davo
werden je nach level und Tkemo
die absurdesten und definitiv
bestaussehend :;Ter‘ Freunde und
Feinde a epoten: Vom
glanzenden, spuckenden Riesen-
fisch bis hin zur anhanglichen Pin-
guinfamilie ist Yoshi's Story mit
mehr komischen Typen bestiickt als
iedes Kinderbuch.

Neben den gigantischen Gegner-
grafiken beeindruckt das Spiel
natirlich, wie erwartet und an-

”“Lu L..qr durch absolut j-»fl

Hintergrunde. Dank /-\ubr-utzun;j
des 65.000Farbenmodus des
N64

schriebenen Microcodes (der den

und eines komplett neuge-

Coprozessor der Konsole steuert)
sind 2D-Zweiller
ltgestellt. Von mehreren
Ebenen knallbunter Backrounds bis

fir dieses Spiel
schnell kal

hin zu Dutzenden von C‘nomkh'er
f dem Bildschirm und Echizeit-
beleuchtung in den Lovo-Leveh‘.
zeigt das N64 keine Neigung
zum Ruckeln und Zuckeln.
Diese GrafikPower wird ange-
sichts der kunstvollen Hinter-
grinde auch nétig,
denn solch eine
Pracht habt hr ga-
noch nie
gosehen_ Neben
den oben er
wahnten Span-
platten-Ab-

schnitfe gibt es

o -~
ran T

komplett mit Stoff
[inklusive  Nahten)

genmﬁrrr-‘- Abschnitte,
auf Hochglanzplaste ge-

renderte Sumpfbereiche sowie auf-
wendig gedrechselte, mit Metallfe-

demn gespickte Polierholzlevel.

Ganz abgedreht wird es im Unter-
grund, der aus aufeinandergekleb-

TOTAL! 2/98

Papier- und Pappeschnipseln
besteht.
Thematisch wird alles geboten,
wovon das Spielerherz  trgumt.
Neben Sumpf, Wasser, Land und
Himmel dirfen Schnee, lava,
Héhlen und  SchloBlevel

natiirlich nicht fehlen.
Im Schlofy findet
dann auch die
mittlerweile

schon klassi-
sche Begeg
nung mit Bow-
ser staft. In
diesem  Fall
handelt es sich
um die Baby-Aus-
gabe des Fieslings
wie schon zuvor bei
land. Neben dem finalen
Endgegner warten lediglich vier
weitere Bosse auf Euch, die mit ei-
nigen beherzten Springen oder Ef-
wirfen sehr schrel beseegt sind.

Yoshi's Is

Diese lenkbaren, fliegenden Plattformen
lassen Yoshi in luftige Héhen aufsteigen

Ebenso innovativ und gigantisch
gut wie die Grafik Klingt der
Sound. Vom qnc:denbs qudkigen
Titelsong iber den ebenso komi-
schen Leve|—Absch|uBsong bietet
Nintendo herrlichste Variationen
des ohrwurmigen Dino-Themas.
Vom YoshiRap Uber abgrindige
SumptGrunzereien, an Tschai-
kowskijs NuBknacker erinnernde
Schlof-Hymnen bis hin zur géttlich
gut  klingenden  Akkustikgitarre
steckt Yoshi's Story locker alles an-
dere auf dem N4 in die Tasche -
und in Sachen Innovation auch
gleich noch den Rest der Video-
spieltonwelt.

Offensichtliche  Kritikpunkie ~ am
technisch tollen Neustart der 2D-
Kinstler in 64 Bit sind der Umfang
es Spiels, der deutlich unter Super
Mario 3, SM World 4 und Yoshi's
Island liegt, und vor allem der un-
glaublich niedrige Schwierigkeits-
grad durch zu reichlich
dene Frichte. Doch genau
sem Punkt wird of
America fir den westlichen Start in
Yoshis Zukunft noch gefeilt (ge-
nauso wie am Speichern und le-
velfreilegsystem) — wartet also auf
unseren finalen Test des definitiven
2DKunstwerks in einer der ndch-

vorhan-

an aie-

sten Ausgaben!
Julian Eggebrecht

s




In den r'abyrmﬁamg aufgebauten unterirdischen Leveln kann es schon mal passieren, daf3 Ihr
die Orientierung verliert. Leider biefet das Game keine Funktion zum Brotkrimelstreven

Neue Zielgruppen braucht das Land

Yoshi’s Story ist bekanntlich wie ein Kinderbuch aufgemacht: Level
und Welten sind wie Buchseiten designt, die Grafik und zum gréBten
Teil auch der Sound sind nach demselben Motto gestaltet. Dies allein
wird jedoch kaum jemanden abschrecken (,Schon wieder ein Spiel
mit Niedlich-Grafik!”), denn Yoshi sollte einfach jeden verzaubern.
Doch die Sache hat einen entscheidenden Haken: Der Kinderbuch-
Aspekt machte auch vor dem Gameplay nicht halt. Der Umfang ist
mit 24 Leveln mehr als okay, dennoch haben wir in gut zehn Stunden
alle Level problemlos durchgespielt, da so etwas wie ein hoher
Schwierigkeitsgrad fast nicht vorhanden ist. Fiir hartgesottene Spiele-
Freaks aus NES- und SNES-Tagen bietet Yoshi’s Story keinerlei Her-
ausforderung.

Wir hoffen, daf3 die angeblich geplanten Anderungen diesen Aspekt
noch entkréften. Ob das allerdings mit dem geplanten Verdffent-
lichungstermin im Mérz in Einklang zu bringen ist ...
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Feiste Sounds machen schon von
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as Nintendo% wird in der letz-

fen Zeit von einer regelrech-

ten Prigelspiel-Flutwelle iber-
schwemmt. Man kann inzwischen
schon davon ausgehen, -jeden
Monat mindestens einen neuen
Vertreter des Genres aufgetischt zu
bekommen. Virtual Hiryo No Ken
und Dual Heroes sind die jingsfen
Beispiele. Scheinbar ist aber noch
keinem Entwickler aufgefallen, daf
sich die Titel zuwenig voneinander
unterscheiden, um wirklich auf An-
hieb ins Auge zu stechen — bis
ietzt. Der japanische Software-Ent-
wickler Genki hat sich bei der Pro-
grammierung von Fighters Destiny
Gedanken gemacht, wie man das
Beat'emUp-Genre  interessanter
gestalten konnte, und ihm ist sogar
etwas dabei eingefallen. Bei die-
sem Spiel kommt es nicht etwa do-
rauf an, den Kontrahenten einfach
nur K. o. zu hauen, denn ein
Kampf wird nach Punkten entschie-

MK Trilogy, War Gods, Dual Heroes - alles gute Beispiele dafir,

wie man ein Prigelspiel nicht programmieren sollte. Um nicht in

denselben Topf zu fallen, hat sich Imagineer etwas Besonderes

3 o _,_.-#_
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-
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ausgedacht: ein Beat “em Up mit Punktesystem.

Jeder Fighters Destiny-Charakter verfiigt iber eine nicht zu verachtende Anzahl an Combos
und Specials. Im Master-Modus kénnen sogar noch weitere Moves erspielt werden

can-3 Kitk
1S yours.,

which is very useful

Jedesmal, wenn Ihr den Master besiegt,
erhaltet lhr einen weiteren Special-Move

den, dhnlich wie beim Judo. Werft
lhr Euren Widersacher beispiels-
weise zu Boden, bekommt |hr
dafir zwei Punkte. Auch fir ein
Ring-Out oder einen gut getimeten
SpecialMove werdet |hr belohnt.
Noatirlich besitzen die Kampter
immer noch eine Energieleiste,
sonst ware es ja kein richtiges Pri-
gelspiel mehr. Zieht lhr dem Kon-
frahenten die gesamte Lebensener-
gie ab, erhaltet lhr gar drei Punkte
dafiir, doch der Kampf geht mit

e review L2 SN
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Aufgepaf3t! Der Joker ist ein ernstzuneh-
mender Gegner und nicht zu unterschétzen

aufgefiilltem Balken weiter, bis |hr
oder der Gegner sieben Punkte er-
reicht habt.

Bei der Kampferauswahl kénnt Thr
aus zehn unterschiedlichen Cha-
rakteren Euren Favoriten heraus-
picken. |hr dirft Euch unter
anderem zwischen einem Ninja,
einem amerikanischen Wrestling-
Muskelprotz,  einem  Allround-
Stradenkampfer, einem Franzosenr
Clown oder drei kloppsiichtigen
Madels entscheiden. AuBerdem

gibt es noch drei weitere Herren
und Damen der Kamptkunst, die Ihr
Euch aber erst einmal verdienen
mift, indem Ihr den Champion-
shipModus mehrmals erfolgreich
durchspielt. In diesem Modus
kénnt lhr auch einen durchschlags-
kréftigen SpecialMove erlernen,
der Euch nicht von Beginn an zur
Verfiigung steht, und den Ihr nur
einsefzen kénnt, wenn Euver Ge-
geniber keine Energie mehr hat
und wehrlos taumelt. Schafft |hr es,
eine solche Attacke, die in der Aus-
fihrung etwas schwieriger ist als
die normalen Moves, anzubrin-
gen, werden Euch gleich vier

CHALLENGCRN
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Dieser Special steht Euch zur Verfigung,
nachdem Ihr einmal durchgespielt habt

Punkte gutgeschrieben, was Euch
einen enormen Vorteil verschafft.
Solltet Ihr Euch anfangs noch ein
wenig schwer mit den Specials
tun, dirft |hr diese im Practice-
Modus beliebig oft tben. Dort
kénnt Ihr auch haarklein einstellen,
wie der Gegner sich verhalten soll,
um so auszuprobieren, wann |hr
welche Attacken am effektivsten
einsetzen kénnt.

Interessant ist auch der Master-
Modus. Hier mift thr mehrmals



gegen einen alten MartialArs-
Meister antrefen und gewinnen,
um noch weitere Specials dazuzu-
lermen. Trefft Ihr allerdings auf
einen der drei Joker und werdet
von ihm besiegt, was leicht pas-
sieren kann, verliert |hr alle erlern-
ten Moves und durft von vorne be-
ginnen. Zum Gliick kann man sein
Fortschreiten auf dem Contfroller
Pak abspeichem.

Auch an einen SurvivaFModus
wurde gedacnt. In diesem kénnt [hr
Fuch entscheiden, ob Ilhr einfach
versuchen wollt, gegen so viele
Gegner wie maglich zu bestehen,
bis I|hr besiegt werdet, ob Ihr
gegen die Zeit spielen wollt, oder
ob Ihr gegen die Karate-Kuh Ushi
anfrefen wollt, gegen die lhr versu-
chen miift, so lange wie méglich
auf den Beinen zu bleiben.

Aus Haltegriffen (oben) kénnt Ihr Euch auch befreien. Dazu miift lhr schnell die beiden
Attack-Buttons friggern, bevor der griine Balken leer ist. Unfen seht Ihr den Master in Aktion

An den Optionen haben die Ent
wickler ebenfalls nicht gespart.
Neben den normalen Einstellun-
gen wie Schwierigkeitsgrad oder
Zeitlimit kénnt thr auch die Grofe
der Kampfarena verdndern oder
entscheiden, wie viele Punkte |hr
fir jede Aktion erhalten wollt und
wie viele |hr fir einen Sieg
bendtigt.

Die Steverung wurde simpel ge-
halten. Euch stehen zwei Tasten fir
die Angriffe zur Verfigung, die je-

Y THROWDOWN:!

B ‘r";-

Fiir diesen Wurf bekommt lhr zwei Punkte.
Nach sieben Punkten habt lhr gewonnen

TOTAL! 2/98 m

SeLecT YOUur PLAYER
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Dies sind die zehn Charaktere, die in der
Preview-Version anwdhlbar waren

doch nicht, wie normalerweise
Ublich, nach Schlégen und Tritten
unterfeilt wurden, sondern nach
hohen und tiefen Attacken. Eine
weitere Taste bendtigt |hr zum
Blocken, und eine vierte, um
gegen die Angriffe der Gegner
Ausweichmandver durchzufilhren.
Obwoh| dies anfangs auf wenige
Variationsméglichkeiten  innerhalb
der MovePalette schliefen laft,
konnt |hr recht viele unterschied|i-
che Kombos und Specials anwen-
den. Fir abwechslungsreiche
Kampfe ist also gesorgt, vor allem,
nachdem |hr die zusdizlichen
Moves erspielt habt.
Fighters Destiny ist in Japan bereits
unter dem Namen Fighting Cup er
haltlich und wird voraussichtlich im
Mérz auch in deutschen Landen in
den Handel kommen. Seid ge-
spannt auf den Test, der in Bélde
folgen wird.

Tobias Partetzke
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WCW VS. NWO

Lange genug hat es ja gedavert, doch nun kénnen sich
Wrestling-Freunde endlich auch auf dem Nintendo*
vergnigen: WCW vs. NWO ist da!

WCW vs NWO: World Tour macht mit mehreren menschlichen M:fsp:e;'em am meisten Spaf3. Die Spmf -Balken zeigen nicht Eure Energie, son-
dern Eure Aggression an. st der Balken rot, kénnt Ihr den Parade-Move des jeweiligen Wrestlers vollfiihren, der dem Gegner besonders zusetzt

BN TTIEC) orau 2/5

restling-Fans wird es wahrhafi
Wnchf leicht gemacht. Mit sei-

nen Sendezeiten fir die
Shows hat der Sportsender DSF nie-
mandem eine Freude bereitet, denn
wer hat schon Zeit oder lust, am
Wochenende bis mitten in der
Nacht zu Hause zu sitzen und
fernzusehen? Doch es naht
Hilfe: Mit WCW vs.
NWO: World Tour
gibt TeHQ allen
SchaukampfFreun-
den die Gelegen-
heit, ihre Lieblings-
kampfe im heimi-
schen Zimmer live
und in Farbe nachzu-
spielen. Mit dabei sind
bekannte Stars wie Sting,
Hulk Hogan, ,Macho Man' Randy
Savage, Scott Hall, Kevin Nash,
lex Luger, die Steiner Brothers und
viele mehr, selbst der mitlerweile ur-
alte und fast scheintote Ric Flair. Ins-
gesamt konnt lhr Euch zwischen 36
Wrestlern entscheiden, die es mit ei-
nigen Ausnahmen alle im wahren
leben gibt. Zusatzlich drft lhr Euch
noch sechs weitere Charaktere er-

kémpfen. Angesichts dieser Aus-
wahl sollte fiir jeden Spieler eine
passende Figur zu finden sein.

Vielfalt ist auch bei den Spielmodi
vorhanden. Im WCW-vs NWO-

/A

Einfache und vielseitige
Steuerung, guter
Mehrspieler-Modus

Modus kénnt |hr Euch zundchst fir
eine Liga entscheiden. Neben der
WorldChampionshipWrestlingliga
und der New World Order stehen
Euch noch die nicht real existieren-
den Ligen Dead or Alive, kurz DoA,
und Independent Union zur Verfi-
gung. Aus der gewdhlten liga sucht
lhr Euch nun finf verschiedene
Whestler heraus, die dann
nacheinander  gegen
finf Vertreter einer
anderen Liga antre-
ten. Der league-

2 Challenge-Modus
bietet Euch die
Maglichkeit, — mit
einem  Wrestler
Eurer Wahl| eine der
vier  ligen  durch-
zuk@mpfen. Zudem gibt es
noch eine Halbschwergewichts-
klasse. Schafft |hr es, in den Ligen
zu gewinnen, winken die sechs Zu-

satzcharaklere  als  Belohnung,

natirlich erst, nachdem |hr auch sie
besiegt habt.

Des weiteren stehen Euch noch ein
Arcade-, ein Turnier- und ein Exhibi-
tion-Modus zur Verfigung. Dabei
habt |hr auch die Wahl zwischen



Einzel, Tag-Team- und Batile-Royal-
Maiches. In letzteren diiffen bis zu
vier menschliche Mitspieler teilneh-
men. Wer dort am Ende noch im
Ring sfeht, hat gewonnen.

VLLEY

Technisch etwas mau,
mdéflige Soundeffekte, recht
unspektakulédre Grafik

Auch bei der Steverung haben sich
die Entwickler Milhe gegeben. Sie
ist einfach zu begreifen, 1668t aber
dennoch eine ungewshnlich grofie
Vielfalt an Aktionsméglichkeiten zu,
da die Tasten mehrfach belegt wur-

den und je nach Position des Geg-

ners, sei es stehend, liegend oder

taumelnd, eine andere Akfion be-

wirken. Dariber hinaus konnt |hr
mittels der R-Taste und gutem Timing
ieden Angriff des Gegners kontern
und in eine eigene Affacke umwan-
deln. AuBerhalb des Rings habt |hr
zudem die Moglichkeit, hinter die
Absperrgitter zu greifen und Euch
von dort Stihle zu holen, die Ihr
dann auf dem Kopf Eures Gegen-
Ubers  zweckentfremden  drft.

Natirlich kénnt |hr den Gegner
auch gegen den Ringpfosten ham-
memn oder vom obersten Ringseil
auf ihn niedersegeln. Bleibt |hr af
lerdings zu lange draufen, werdet
lhr ausgezahlt und habt verloren.
Die Grafik weil} leider nicht zu iiber-
zeugen. Zwar sind die Kémpfer
schén flissig und realistisch ani-
miert, doch sehen sie nicht sehr de-
tailliett und recht kantig aus. I|hr
kénnt die Wrestler lediglich an ihrer
Kleidung erkennen. Die Zuschauer
sind extrem verwaschen und
kontrastarm texturiert, und oft be-
kommt man  Polygon-Uberlappun-
gen zu Gesicht. Zudem kommt es
im MehrspielerModus haufig zu
Slowdowns.

Auch im Soundbereich gibt es Man-
gel. Die Soundeffexte klingen ziem-
lich matschig und lassen beileibe
keine  Wrestling-Atmosphére auf-
kommen. Dagegen ist die Musik
schon rockig und palit gut zum
energiegeladenen Geschehen
inner- und auBerhalb des Rings.
Obwohl es viele Kampfer gibt, vo-
riieren ihre Akfionen kaum vonein-
ander. Was nitzen Euch 36 Wrest-

ler, wenn sie alle das gleiche ma-

chen? TeHQ hatte mehr Ideenviel
falt  beweisen sollen. Dennoch
bleiot WCW vs. NWO sehr gut
spielbar und bereitet vor allem mit
mehreren menschlichen Spielern
einen Heidenspalh. Da es fir das
Nintendo®™ zur Zeit noch nichts Ver-
gleichbares gibt, solltlen Wrestling-
Fans zugreifen.

Tobias Partetzke

Wo||t Ihr mehr2

vicht das einzige blei
alle WWF-Fans br
zlaim im Sommer ihren Kon="
“kurrenten WWF Warzone auf
S den Markt. So, wie sich dieser *;i
) Tife| prasentieren soll, wird ef !|
 zwar einiges mehr zu bieten .*I
nf* haben (siche NewsTeil], ober ™
auch spielerisch mit WCW vs. "

WO mithalten kann, wu:gjl~
h allerdings erst noch zengen

Ganz schén krftig, der Herr. Wer so einen
Suplex ausfiihren will, muf gut friihstiicken

Im Vierspieler-Modus geht es zwar gut zur
Sache, doch es gibt héufige Slowdowns

Gameplay - oL

Die Steerung ist durchdacht und vielseitig, und die
Kampfer reagieren haargenou auf Eure Kommandos.

Doversped |EX

Dank Mehrspieler-Modus und vieler weiterer
Spielmodi kommt so schrell keine Langeweile auf.

Grafik I8

Die Animationen sind sehr realistisch, doch die
Wrestler und Hintergriinde sehen detailorm ous.

Sound |

Fetzige Rockthemen stellen einen Kontrost zu den
iiberaus milungenen Soundeffekten dar.

TOTAL!-CHECK

Genre ... ... Priigelspiel
U [ 35 + 6 Kampfer
Schwierigkeit .............d Stufen
Confinues ......... (onlmllur Puk
Speicherkopozitiit -..........
1071 O— Ende Februar

TOTAL! 2/98 m_
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rigelspiele, die einen soge-
KidsModus bieten,
haben im land des Llachelns
eine grobe FanGemeinde. Man-
gas und Animes machten den Ar-
fang, spdter folgten dann auch Vi
deospiele mit Charakieren, die auf
niedlich getrimmt waren. Selbst ein-
gefleischten Nintendojingern dirf-
te einer der bekanntesten Verireter,
namlich Virtua Fighter Kids (fir den
Sega Satum), in qiesem Zusam-
menhang geldufig sein.
Mit Virtual Hiryo No Ken (auch
bekannt als Art of Fighting Twin)
erschien nun kirzlich in Japan eine
Mischung aus acht realistischen,
eher erwachsen aussehenden und
acht knuffigrknuddeligen Fightern im
Kidslook. Culture Brains Klopperei
erlaubt dem Spieler allerdings nicht,
diese insgesamt 16 Kampfer ge-

nannten

meinsam ins Auswahlmeni zu
| | = 5 1
holen. Das heift es stehen entwe-

der nur die+<Grofden’ oder die Klei-

Hopsa! Jetzt aber schnell in Deckung! ,Glatz-
képfchen” schieft mit Nebelwolken um sich

nen’ zur Verfiigung. Die zahlreichen
Spielmodi werden davon jedoch
nicht beeinfluBt, sie sind in beiden
Varianten anwahlobar.

Man muB bei der Wahl der Einstel
lungen eine gehdrige Portion Ge-
duld an den Tag legen, um nicht
gleich am japanischen Zeichen
wirrwarr der vielen Meniis zu ver-
zweiteln. Import-Fans werden diese
Schwierigkeiten kennen ...

WVWERTLIAL
HIRYO NO KEN

Schon viele Konsolen haben das erlebt, was sich derzeit in Sachen Genre-

vielfalt fir das N64 tut. Prigel- und Rennspiele schie3en aus dem Boden,

als gédbe es nichts Anderes. Auch Import-Fans kénnen sich nicht beklagen.

STAGE O 4

,Sagen sie mal, Herr Gengai, wenn sie hier so schlaff in der Gegend herumhéingen, vergeht mir irgendwie langsam die Lust, ihnen meine
Argumente um die Ohren zu haven! Ich glaube, ich muf3 mal meinen Power-Balken aufladen und ihre Polygonglieder neu sortieren!”

Der Special-Move mit dem Drachenkopf ist eine der wenigen spektakuléiren Aktionen. Dem
Gegner ist es moglich, im letzten Moment auszuweichen und eine Konterattacke zu starfen

Ganz im Stil der 32-Bit-Referenzen
(Tekken 2, PSX und Virtua Fighter,
SAT) gestalten sich die Spielmodi
und Optionen des 180-DM-Mo-

Erfreulich viele Spielmodi,
detaillierte Kampfer,
niedlicher Kids-Modus

e e s 1 < 5

duls. Practice-, Survival, Arcade-,
Versus- und BattleModus schaffen
einen Rahmen, in dem Uber lange
Zeit hinweg immer wieder interes
sante Unterhaltung geboten wird. In
einem speziellen Modus kénnt |hr
Euch sogar Exiras erspielen. Ein
Handschuh fir mehr Schlagkraft,
eine Schutzweste fiir effekfivere Ab-
wehr und @hnliche Nitzlichkeiten
wollen erspielt werden.

Leider nicht gemeinsam zum Kampf zu be-
wegen: die Charakfere der beiden Gruppen

Habt |hr Euch durch die Menis
.gekampft’, tallt schnell aut, daf} die
Spielbarkeit zwar hoch

Steverung leicht von der Hand geht,

. R ¥
IST und ale

tiefe zu winschen Ubrig laBt. (Ubri
\

gens wird Euch die kryptische’ An

leitung in bezug aut die Anwen-

dung der wichtigsten Mandver in-

klusive Blocken Ausweichen in die

Tiefe und SpecialkMoves  kaum
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S0 Médel, wer hier mit Glitzerkram und bunten Staubwélkchen angreift, muf3 darauf gefaf3t

LAY Mial

Y

sein, daf ich meine schicke Elvis-Jacke aktiviere und zum blinkenden Super-Syouryu werde. ”

dienlich sein, ein hautnahes Praxis-
stindchen tut's eher.) Gelegentlich
ist die Kollisionsabfrage zwischen
den detailliert dargestellten Kamp-
fern nicht das Gelbe von Ei. Es kann
durchaus mal passieren, daB} ein
Tritt oder Schlag ohne Konsequen-
zen durch den Kérper' des Geg-
ners donnert.

In puncto Animationen und Spiel
ablauf haben die Programmierer
bei weitem nicht ins Schwarze ge-
troffen. Hastig agierende und feils
mit sichtlich zu wenigen Animatio-

VB

Ruckeliger und
unspektakulérer Ablauf,
zuwenig Spieltiefe

nen ausgestatiete Haudegen vermit-
teln nur ein gedampftes Spielgefihl,
man mag nicht so recht mit den Fi-
guren verschmelzen. Und frotz der
Street Fighterahnlichen Moves st
die Atmosphdre im Spiel weit ab
von der des erfolgreichen Capcom-

W slasma

+Mensch, nun komm wieder her! War doch nicht bése gemeint mit dem FuBwischer und der
anschlieBenden 6-Hit-Kombo. Ich wollte dich echt nicht cirgern, Gengai, jetzt komm schon!”

IETDIPO

10 D IO

100 % Fernost-Look: Im Kids-Modus erscheinen die Namen der Charaktere auf Japanisch.
Darin sind die Hinfergriinde und Special-Moves deutlich farbenpréichtiger und aufregender

Priglers. Dies liegt nicht zuletzt
daran, daB sich die einzelnen Cha-
raktere, ob mannlich oder weiblich,
in ihrem Outfit nur unwesentlich von-
einander unterscheiden. Schlichte
Kampfanziige in verschiedenen Far-
ben und hier und da eine Glatze,
eine NinjaMaske oder ein hilb-
sches Zopfchen fir die Damen wer-
den grafisch gesehen niemanden
so richtig vom Hocker reifen.
Ruckelige Szenen im Kampfgesche-
hen verschlechtern den fechnischen
Eindruck zusétzlich.

Im Arcade-Modus reicht es iiber lange Zeit
aus, ein oder zwei Moves anzuwenden

Ausprobieren leicht gemacht

Wer sich schon einmal mit
32-Bit-Priglern beschaftigt
hat, dem ist eventuell auch
dieser hilfreiche Practice-
Modus ein Begriff. In dieser

Ubungsphase diirft lhr Euch
einen beliebigen Sparrings-

partner schnappen und ihn
stundenlang nach Herzens-
lust verdreschen.

Dabei zeigt Euch eine Ein-
blendung, welche Tasten

Erst laBt lhr Euch den Move anzeigen,
dann probiert lhr ihn selbst aus

lhr gerade gedrickt habt.
Eine Move-liste laft sich
ebenfalls anzeigen. So
kénnt |hr Euch mit den
Attacken bekannt machen,
bevor |hr ins eigentliche
Spiel einsteigt.

TOTAL! 2/98 m

Die schlichten Hintergrinde hdtten
durchaus mehr Pepp haben diirfen,
sie wirken ein wenig frist. Allgemein
stellt sich das Spiel etwas unspekia-
kulér dar. Wiie, SpecialMoves,
Lichteffekte und die Art der akrobo-
tischen Einlagen bewegen sich im
Mitielfeld des Méglichen. Firr eu-
ropdische Ohren ist die musikali-
sche Begleitung gelinde gesagt ge-
wohnungsbediirftig, doch japani-
sche Nervenbiindel dirften sich
kaum an dem Gedidel stéren.
Insgesamt weifd das Modul, beson-
ders im Hinblick auf den happigen
Preis, nicht so recht zu gefallen. Im
Prigelspielsektor fiir das Nintendo®
dimpeln zur Zeit noch zu viele ,Gur-
ken' herum. Allein durch die gute
Ausstattung (Spielmodi und Optic-
nen) wird VHNK kaum Anklang fin-
den kénnen, dazu bedarf es doch
deutlich mehr SpielspaP und eben
auch besserer Technik. Ein Europe-
Release ist nicht unwahrscheinlich,
kommenden Monat erfahrt |hr Ge-
naueres.

Thomas Hellwig

Gameplay B

Die Steverung funktioniert nur Gber dos Steverkreuz
exakt. Durch die Hektik geht viel Spielfiefe flten.

Doverspa I

Man ist zuniichst eine Weile mit den Spielmodi
beschiiftigt, doch spiter hapert es an der Mofivation,

Graofik  JKg

Schlichte Landschaften, simple Kostime und die
technisch nicht ausgereifte Darstellung entfiiuschen.

Selbst Nerven aus Stahl werden durch die jopanophile

Musik maltriitiert. Die Soundeffekte sind mou.

TOTAL!-CHECK

Bl Prijgelspiel
Lovel 2 x B Fighter + 2 versteckie
Schwierigkelt ... 3 Stufen/niedrig

Confinues.............e....... unendlich
Speicherkopazit ........... 64 MBit
Erhiltlich .......... als Japon-Import
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Was widre ein Tag ohne meine Lieblingssendung, die Power Rangers? Trostlos, 6de und vergeudet.
Und wie habe ich mich gefreut, als ich Dual Heroes sah, denn die Kdmpfer sehen fast genauso aus

wie meine grof3en Vorbilder. Nicht nur das, sie bewegen sich auch so. Ich war wirklich gespannt.

eit langer Zeit warten wir nun
schon auf ein Né4-Prigelspiel,
daos wirklich gut ist. Mit der

Ankiindigung von Dual Heroes wur-
den Hoffnungen auf ein Ende dieser

Durststrecke geweckt, weil die Hel

den den Power Rangers ziemlich

ahneln. Doch sobald man die Titel-

musik hort, verblassen diese Hoff-
nungen. Sie ist eine dermafen
grobe Frechheit, daf® man Hudson
datiir verklagen mifte. Was |hr da
zu horen bekommt, ist nicht einmal
unterstes 1 6-BitNiveau.

Doch die Musik ist nicht der einzige

Power-Rangers-Fans
Gefallen finden

Diese ,spektakuldire’ 5-Hit-Kombo hat Zen doch ganz schén umgehauen. Mehr als finf Treffer sind allerdings nicht drin. Ein absolutes grafisches
Highlight sind die transparenten Randbegrenzungen. Das rechte Bild zeigt den letzten Endgegner, der aber auch nicht viel auf dem Kasten hat

Schwachpunkt von Dual Heroes.
Das Spiel bietet lediglich die nétig-
sten Spielmodi wie Arcade-, Versus-
und PracticeModus. AuBerdem ste-
hen Euch nur acht Kémpfer zur Ver-
figung, deren alles andere als
spektakular in Szene gesetzten Spe-
ciakMoves und Kombos man fast

an beiden Hédnden abzdhlen kann.
Auch das Gameplay ist eine Zumu-
tung. Ihr seid gezwungen, die Hel
den per Analogstick zu steuem,
womit die meisten Specials duPerst
schwierig ausfilhrbar sind. Aller-
dings stort das nicht weiter, da lhr
mit ein und demselben Move jeden

kommt Ihr nicht weit. Der Kontrahent
gibt Euch kaum eine Gelegenheit,

R e s 1 Q0 S

wieder auf die Beine zu kommen,
wenn |hr einmal auf dem Boden
liegt. AuBerdem weicht er davernd
in den Hintergrund aus, und Eure
Spielfigur dreht sich nicht automa-
fisch in die Richtung des Gegners,
so dab dieser Euch verpriigelt, ohne
daB Ihr Euch wehren kénnt.

In einigen der trostlosen und lang-
weiligen Kampfarenen gibt es
keine Randbegrenzung und somit
die Méglichkeit, herauszufallen.
Dennoch ist es praktisch unméglich
zu verlieren. Kémpfe Uber sechs
oder mehr Runden sind keine Sel-
tenheit, da der Computer so gut wie
immer, wenn man aus dem Ring
fallt, so damlich ist, hinterherzu-
hechten, was mit einem Unent
schieden endet.

Fazit: Dual Heroes ist bisher das
schlechteste Prigelspiel fir das
N64. Seht Euch lieber die Power
Rangers im Fernsehen an, die sind

\ ANEGATINIA /

Grafik, Sound,
Gameplay -
eigentlich alles

nicht geplant.
Tobias Partetzke

Diese gelben Strahlen bekommt Ihr zu sehen,
nachdem lhr einen Wurf anbringen konntet

Gameploy |8

it i die Katz, die Gegner

Echéltlich ..........

Speicherkopazidt ............

Dauverspaf

Nach dem ersten Durchspielen kennt man nahezu
alle Moves und hat keinen Grund, emeut zu spielen.

T r—*\ r Kampf inklusive der drei Boss
A S{)J‘.J]j '_ A Kémpfe mihelos gewinnen kénnt.  weitaus besser — selbst dann, wenn TQTALI-CHIHCK.
'__r ] ) gl i L y GENNE .......cooreerreeenn.Prifgelspiel
Gekonnte Block- und Konterkombi-  man kein Fan der Serie ist. Ein Level .. 8 Kampler + 3 Endgogner
An den Kémpfern werden nationen dirft Ihr vergessen, damit  DeutschlandRelease ist zum Gliick | fowergkl .........3 Sulen

64 MBit
als Jopan-import

ﬁl‘.ﬂ udwaw&laluhm

5

&

Ode Hintergriinde und stark verwaschene Grofik
‘sowie arm animierte Kampfer sind nicht N6d-wiirdig.

sound iR

Was Euch an Musik und Sounds ist dus.
m%;nmhﬂmmm




N64

Midway/GT Inl'.

Eishockeyspiel, namlich die 98er Variante, erschreckend genau zu.

Jeder kennt den Spruch: Das ist ja dasselbe in grin.
Ungliicklicherweise trifft diese Aussage auf Williams ,neuves’

Keiner der Spieler scheint so recht zu wissen, wo sich denn nun esgenﬂfch der Pud: versheckt
halt. Die Losung: Der graue Pfeil zeigt die Position des Puck-fihrenden Spielers stefs genau an

erschien die erste Eishockey-

Gui ein halbes Jahr ist es her, da

simulation  {PALFassung) fiir

Nintendos Grofen. Willioms, be-
kannt fiir ihre Automatenspiele und
zusammen mit Midway auch fiir
eine hierzulande indizierte Prigel
spielserie, konnte an dos, was man
hinlénglich von Electronic  Arts,
Acclaim und anderen Sporfspiet
Publishern im 16-BitBereich ge-
wohnt war, ankniipfen. Die NTSC-
Version verkaufte sich in Ubersee
recht gut — schlieBlich genieBt dort
Eishockey einen weit hoheren Stel
lenwert als in Europa.

Fir einen zugkraftigen Namen
sofgte man natirich auch: Der
amerikanische Profispieler Wayne
Greizky stand Pate, so, wie er es
nun auch in der (ibereilten) Johres-
Update-Version tut.

Das obligatorische Aussiattungspa-
ket der 97er Version schmiickte
man mit einem Simulationsmodus,
der denen, die es gemne eftwas rea-
listischer und regelgerechter haben,

eine Alternative zum actionlastigen
Arcade-Modus bot und auch den
Nachfolger inferessant macht. A
lerdings spricht heute kaum noch je-
mand vom brennenden Tor, der Re-

ALOSITVIA

Hervorragende Spielbarkeit
und Steuerung, viel Action,
Vierspieler-Modus

play-Funktion mi§ Zeitlupe und ma

nueller Kamerafiihténg, den zahlrei
chen Action-Elementen, der
guten Spielbarkeit Steherlich,
das 97er Modul wird bei den“egh-
len No64-Eishockey-Cracks !
K@U, Staub ansetzen, dafir dirfte
unter ‘

ai 'i"'_}i erem ael
Modus sorge:
aber auch einfacn
es bislang keine ermstzvi.1imence
Konkurrenz gibt.

Welche Existenzberechligung hin-
ter dem 98er Titel steckt, bleibt
somit unklar, denn es wurde bei-

)r daran, daf

- |

REPLAY

Mit der Replay-Funktion Icft sich einiges anstellen. Heraus- und Heranzoomen, beinahe
vfil'ff'g freie Kamerofiihrung rund um die efngefangene Szene, Vor- und Ricklauf efc.

Einige Ein en sind neu, so zum Bei-
iel dliese beiclen (siehe auch Bild oben)

nahe nichts veréndert. Das Ergebnis
gibt also AnlaB zum Stirmrunzeln.
Wayne Gretzky's 3D Hockey ‘98
bietet tatstichlich nichts Neues als
die Endung ‘98, ckiudlisierte Teams
und etwas grine Farbe in den Op-
tionsmends. Das 130-DMMaodul
kommt lediglich mit nevem Anstrich

NEGATINEA 4

Nur minimale Verande-
rungen zum Vorganger,
zu bunt und verwaschen

und altem Inhalt daher. DiSERSURS
78  verspricht zuminciesEURISE
schwellig mehr als nur ein PAGROR
Hcmdonfrc, sie sollte fir eine
wusgiebig aklualisierie und Uberar
beitete Fassung stehen, die neben-
her vielleicht das eine oder andere
interessante Feature zu bieten hat.
So zum Beispiel die zundchst an-
gekindigte  Rumble-Pak-Unterstiit
zung, allerdings weist das fertige
Werk dieses Extra nichi mehr auf.

Zu den Stirken des Moduls gehort
sicherlich die unkomplizierte Steue-
rung — Button A zum Schiellen, But-
fon B zum Passen, die R-Taste zum
Anwéhlen eines anderen Spielers.
Mehr braucht man zundchst nicht,
um dem rasanten Fight um den Puck
etwas abgewinnen zu kénnen. Der
Computer fihrt seine Spieler nicht
planlos Gbers Eis, er findet immer

fi I'"l';‘-

Der Puck zieht einen Schweif hinfer sich her
und ist somit meist recht leicht auszumachen

wieder raffinierte Spielziige, die be-
sonders die Modi Playoff und Sar-
son spannend machen. Rundum isf
die Spielbarkeit sehr gut geraten —
auch in diesem Punkt schlielt die
Q8er Fassung nohtlos an den Vor-
lGufer an.
Anféingern und erfahrenen 16-Bit
Veteranen kann man W. Greizky's
3D Hockey ‘98 gleichermaben
empfehlen. Ob nun zu zweii, zu
dritt, in Doppelteams zu viert oder
allein gegen den Computer, die Ac-
fion auf dem Eis ist soff, rasant und
spabig. Poppige Effekie, schnelles
Spielablauf und passende Sounc-
schnipsel runden das Ganze ob.
Ohne jegliche spiitbare Verbesse-
rung gegeniiber dem Vorganger
wird jedoch schnell klar, dafP Besit
zer des 97er Moduls im Grunde
keinen Blick verschwenden missen.
Thomas Hellwig

Das Modul bietet Esnstergern und Pruhs gielcher
mafen Anreiz — gutes Handling, rasante Adion.

1|fi|a|e Splelmodl sowie dle Grundeins?eilungen (Ar-
cade, Simulation) sorgen fiir dauerhaften Spielspofl.

Di ey-(rck un das Spilfeid sind etwos zu
bunt geraten. Nicht alle Perspekiiven sind vorteilhaft.

Durch die klore Spruthuusgube {Engllsth] und die
passenden Soundeffekte entsteht Stadionatmosphire.

TOTAL! CHECK

ciisessnie 0L
.. 26 Teams
eend Sttfen

64 MBi
..Ende Februar

TOTAL! 2/98 M
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Electronic Arts

FiIFA 98 — DIE WM

Endlich ist es soweit. Das miserable FIFA 64 wurde aus den Verka;:fsregalen verbannt und durch

seinen stark verbesserten Nachfolger ersetzt. Ob FIFA 98 auch Konamis International Superstar

Soccer 64 Paroli bieten kann, erfahrt Ihr in unserem Test.

er Fubball auf dem N64
Wsp‘eer* mochte, kam bisher

an ISS 64 nicht vorbei.
SchlieBlich kann das einzige hier
zulande erhdltliche Konkurrenzpro-
dukt, FIFA 64, dem KonamiTitel
nicht annéhernd das Wasser rei-
chen und ist eine echte Schande fir

den Sporispielspezialisten Electro-

Im Gegensatz zu 1SS 64 setzt FIFA 98 eine
léingere EingewShnungsphase voraus

nic Ars. FIFA 98, das offizielle
Spiel zur FuBballweltmeisterschaft
in Frankreich soll nun Abhilfe schaf-
fen. Wie |hr bereits der Preview in
TOTALl 1/98 entnehmen konntet,
steht Euch vor der Teilnahme an der
populdrsten  Sportveranstal-

tung der Welt ein um-
fangreicher Qualifika-
tions-Modus bevor,
der exakt nach den
Regeln der FIFA
ausgetragen
wird.  Wahlt

lhr die deut-
sche  National
mannschaft, miBt lhr Euch
in der UEFA-Gruppe 9
mit den Teams aus Al
banien, Armenien, Por-
tugal, Nordirland und
der Ukraine messen.
Habt Ihr diese Hirde
Uberwunden, stehen
gie  Gruppenspiele
der Endrunde und
anschlieBend die Fi-
nalspiele auf dem
Programm. Wer noch
nicht im WMFieber ist, darf auch

" =£ 7'_" < £ -
3 » 8 W

-
el

axstria D)

World Cup "98 Match -y

Acht lange Monate war das enttuschende FIFA 64 das einzige EA-Spiel fiir das Nintendo® - kein besonders gutes Aushéngeschild. Erst mit
Madden Football 64 und nun FIFA 98 beweisen die Kanadier, daf auch sie erstklassige Titel fiir die 64-Bit-Konsole programmieren kénnen

eine von elf nationalen Meister-
schaften austragen. Zur Auswahl
stehen u. a. die ersten ligen aus
Deutschland, ltalien, England,
Frankreich und Spanien.
Selbstverstandlich  tre-
ten alle Teams in Origi-
nalBesetzung an. Wer
die Stars anderer Mann-
schaften in seinen Dienst
stellen mochte, darf am
Transfermarkt aktiv wer-
den. Dabei ist der
nicht seltfen knapp
bemessene Efat des
eigenen Vereins zu
beriicksichtigen.

Als Trainer des VFL
Wolfsburg (Jahres-
efat 5,6 Mio. DM)
sind keine groPen Springe még-
lich. Mehr Freiheiten geniefen do-
gegen der FC Bayern Miinchen (17
Mio.) und Real Madrid (28 Mio.),

IR Q) ot 2198

== . 2 e o e T
Das temporeiche Spiel in der Halle ist eine willkommene Abwechslung zum grofen Feld und er-
fordert einiges Umdenken. Besonders auffillig sind die gelungenen Spiegeleffekte des Parketts

memn ist der lauterer Olaf Mar-
schall, den Ihr fir schlappe 1,8
Mio. DM verpflichten kénnt. AltNo-

aber auch die missen mit lhrem
Geld vorsichtig umgehen. Ein ech-
tes Schndppchen unter den Stiir



wh
f_ ; ;:,’ Emetch
C Terchrwtre

Leider ist es in der Wiederholung nicht még-
lich, den Blickwinkel absolut frei zu wéhlen

Auf die nutzlose Bild-in-Bild-Kamera, wie sie
FIFA 64 biefet, wurde diesmal verzichtet

tionalspieler UIf Kirsten schlégt da-
gegen mit 6,7 Mio. DM zu Buche
und fir den WeltfuBballer Ronaldo
verlangt Infer Mailand gar 65 Mik
lionen DM (dafir bekommt Ihr
schon dreimal den lothar Mat

T
PHILIDS -
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thaus). Per Editor kdnnen aber auch
eigene Ballirefer entworfen und be-

liebig eingesetzt werden. Die Star-

P s

 \POSTTINIY

Grafisch und spielerisch
stark verbessertes Update,
deutscher Kommentar

ken der Spieler werden durch 14
verschiedene Parameter wie Fit
ness, Ballkontrolle und Beweglich-
keit definiert. Aufgrund des gewalti-
gen Datenbestands von  iber
4.500 Sportlern sind dabei Unge-
navigkeiten natirlich nicht vermeid-
bar.

Wie |hr seht, hat EA am Rahmen-
programm nicht gespart. 16 ver
schiedene Stadien, acht Steuve-
rungskonfigurationen mit variieren-
der Computerunterstitzung und funf
Witterungsbedingungen  inklusive
Regen und Schnee stehen zur Aus-
wahl. lhr diirft auch bestimmen, wek
che Spieler einer Mannschatft linke
oder rechte Eckbdlle, Freistéhe
oder Elfmeter trefen sollen. Sogar
an einen deutschen Kommentar
wurde gedacht. Mit  Wemer
Hansch (SAT 1), Wolf-Dieter Posch-
mann (ZDF) und Martin Siebel
geben gleich drei aus dem Fernse-

!

= MVMiasterCard

Aus Sicht der Turmkamera schrumpfen die
Spieler auf Ameisengrofle zusammen

LEGATINEY

Ruckelige Kamerafahrten
und Animationen,
etwas ungenaue Steuerung

hen mehr oder weniger bekannte
Sportreporter ihre Meinung zum
Geschehen ab. Mehr Optionen
braucht kein Sportspiel. FIFA 98
bietet das volle Programm — auch
Hallenbegegnungen und Trainings-
spielchen.

Viele dieser Pluspunkte konnte auch
FIFA 64 aufweisen, ohne ein gutes
Spiel zu sein. Doch der Nachfolger
hat noch viel mehr zu bieten: ein
gutes Gameplay. Um es auf den




Als Witterungsbedingungen stehen Hitze, Sonnenschein, Regen, Schneeregen und Schnee zur
Auswahl. Diese haben auch Einflu3 auf das Leistungsvermégen der Spieler auf dem Platz

AufBerst komfortabel ist die Handhabung der Zielhilfen bei Ecken und Freistsfen. Nachdem der
Ball getreten wurde, kann dessen Flugbahn noch per Analogstick beeinfluit werden

Punkt zu bringen: FIFA 98 spielt sich
um Welten besser als sein miBlun-
gener Vorganger, erreicht aber
nicht die geniale Brillanz von [SS
64. Zwar ist die Kontrolle Uber die
Spieler recht genau, jedoch keines-
falls absolut. Wer versucht, auf eng-
stem Raum zu dribbeln, einen Ball
auf der Linie zu sfoppen oder einen
Kopfball exakt zu positionieren,
wird Schwierigkeiten bekommen,
da die Steverungsbefehle leicht
verzégert ausgefihrt wer

den - nichts fir Fili-
grantechniker. Dazu
fragen auch die
ruckeligen  Ko-

merafahrten
(GuBerst ; '
storend  *

bei wei- O

ten Abschlagen) bei. Doch diese
Kritikpunkte sind Details, denn die
grundlegenden Spielzige, seien
es nun PaBkombinationen, offnen-
de Flanken oder Solos, gelingen

ausgezeichnet. Ebenfolls  beein-

Spieler beerbéf@

Gesichtsform, Frisur, Bartwuchs sowie Haut-
und Haarfarbe sind im Editor bestimmbar

Die Auswahl an taktischen Einstellungsmég-
lichkeiten ist wie gewohnt recht umfangreich

-

o

druckend ist die Unmenge an aus-
fihrbaren Akfionen. Durch doppel
fes Antippen oder Halten einer
Taste kénnen beispielsweise Ellbo-
genChecks, Heber oder Schwal-
ben ausgefihrt werden. In Kombi-
nation mit den R- und
ZButtons  las-
sen sich
zudem
Ausweichbe-
wegungen und
Kérpertauschungen
anbringen. Schnell
stellt sich der erhoffte
SpielspaP ein, und
lhr werdet von der
Aimosphdre  einer
live-Begegnung gefes-
selt. Denn auch grafisch wird ei-
niges geboten. Die Optik ist relativ
sauber (kein Vergleich zu FIFA 64
und macht aufgrund der geschick-
ten Farbwahl einen realistischen
Eindruck. Die Spieleranimationen
sind zwar nicht ganz so flissig und
elegant wie bei 1SS 64, wurden

Mahnschaft besrbetent

Unter Flutlicht lassen sich realistische Schat-
fenwiirfe jedes einzelnen Spielers erkennen

aber mit sehr viel Lliebe zum Detail
gestaltet. Alle Bewegungen wirken
natirlich und haben zahlreiche Zwi-

Nicht nur das Aussehen der Spieler, auch
deren Trikots dlirft lhr vercindern

Im Trainings-Modus kénnt Ihr beliebig viele
Spieler gegeneinander antrefen lassen

> TOTAL! 2/98
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Leider entsprechen die Ablosesummen der
Spieler nicht unbedingt ihren Féhigkeiten

Die Statistik bietet u. a. eine Grafik, die die
Schwerpunkte des Spielverlaufs anzeigt

P L.
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Mit fechnisch begabten Angreifern lassen
sich die spektakulcirsten Aktionen ausfihren

schenanimationen aufzuweisen. Es
dirfen verwamte Spieler, die sich
beim Schiri beschweren, Keeper,
die aus Wut iiber ein unnétiges Ge-
gentor einen Feixtanz auffihren und
sogar ein abtauchender Jirgen
Klinsmann (,the diver’) bewundert
werden.
Mit FIFA 98 — Die WM-Qualifika-
fion wird Electronic Arts seinem
guten Rut endlich gerecht und spielt
nun in einer Klasse mit ISS 64. Tech-
nisch und spielerisch wird die Ko-
nami-Referenz zwar nicht erreicht,
aber EA hat doch kréftig aufgeholt.
Marco Héntsch

Gameplay I

Dank der mehrfach belegten Buttons st dos Game-
play komplex, aber nicht gerade leicht beherrschbor.

Doverspod ||
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Continues ... (orrlrvﬂar Fult
Speicheikupumm .......... 96 MBit
Erhilich ..................im Handel
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1-5 (simultan)
ca. DM 100

Wenn auch sonst niemand mehr fir das Super Nintendo entwickelt,
auf Electronic Arts ist weiterhin Verlaf3. FIFA 98 ist genau wie sein grofier

64-Bit-Bruder der Fu3ballweltmeisterschaft gewidmet.

schen ein nur selten zu bewun-

derndes Ereignis. Doch sicher-
lich wird niemand vor Freude die
Hénde Uber dem Kopf zu-
sammenschlagen, wenn
es sich dabei um die
unvermeidliche Fort
setzung der FIFA-
Reihe handelt. Denn
auch fiinf Jahre nach
Erscheinen des er
sten Teils hat sich nicht
viel zum Positiven verdn-
dert. Neu ist natiirlich der
WM-Modus inklusive der Quali-
fikation, fur den insgesamt 172 Na-
tionalmannschaften in Originalbe-
setzung zur Auswahl stehen. Im Ge-
genzug datiir miBt lhr aber auf das
Spielen in der Halle verzichten.

L\POSTTINEYN

WM-Modus,
schnelles Scrolling,

Batterie fir zwei Spielstande

Ein neues SNES-Spiel ist inzwi-

Weiterhin anwahlbar sind die elf
nationalen Ligen (z. B. Deutschlang,
ltalien, Spanien] mit den Vereinen
der Saison 1997/98 sowie das

obligatorische Trainingsprogramm.
Gegeniber FIFA 97 wurde die

Nach althergebrachter Tradition wurde das 98er-Update der SNES-Reihe nur
verbesserte, nun erkennbar schnellere Grafik-Engine deutlichen Abstrichen in 3:{" ielbarkeit gegeniiber

GrafikEngine verbessert und ist
nun recht flott und gréBrenteils
ruckelfrei, hat allerdings die gle-
chen, lieblos gesfalteten Spie-
ler-Sprites  zu  bieten.
Schlampigkeit muf}
man den Entwick-
lern auch bei der
Programmierung
der Steverung
vorwerfen. Der
gesamte  Spiel-
verlauf wirkt uni-
bersichtlich. ~ Nie
hat man das Gefihl,
gezielt EinfluB auf die Aktio
nen der eigenen Mannschaft neh-
men zu konnen, sondern wird
vielmehr in die Rolle eines Schiffs-
briichigen versefzt, der hilflos den
ihn umherireibenden Wellen aus-
gesetzt ist. Nur selten und mit sehr
viel Gliick gelingen erfolgreiche
Spielzige. Die meiste Zeit iber
kann man sich nur mit Befreiungs-
schlégen und groben Fouls Gber
Wasser halten — an einen kon-
struktiven Spielaufbau ist nicht zu
denken. In diesem Punkt ist FIFA
98 sogar seinem recht schwar
chen Vorganger unterlegen. Ko-
nami bewies bereits vor drei Jah-
ren (I} mit International Superstar
Soccer, daf} es viel besser geht,

ngfiigig vercindert. Dabei steht die

doch EA scheint dies nicht zu inter-
essieren. FIFA 98 ist der absolute
Tiefounkt der in den letzten Jahren
mit immer schwécheren Neuaufla-
gen enttéuschenden FuBball-Reihe
fir das Super Nintendo. Offensicht-

Bei EckstofBen wird der ausfiihrende Spieler zur
Orientierung in einem Extra-Fenster eingeblendet

- FRANCE 98

WA -dRAUSALIFIK ATICON

\ ANEGATINAA 4

Schlechte Spielbarkeit,
schwache Grafik,
kein Hallen-Modus

o FRANCE?8

lich haben die Entwickler ihre
Bemiihungen ausschlieBlich auf die
gelungene N64-Version verwendet
und verschaffen Nintendos 16-Bit-
Konsole somit kein schones Ab-
schiedsgeschenk. Dies ist allerdings
keine Garantie, da® im kommen-
den Jahr zur gleichen Zeit keine Fort-
sefzung prasentiert wird. Schau’n
wir mal.

Marco Héntsch

Aufgrund der fehlenden Zielhilfen ist das Elf-

meterschiefBen ein reines Gliicksspiel

TOTAL! 2/98 M

Gomepioy o

Im Vergleich ?anllsidiﬂﬂ”
g sessleriaght o

Doverspad I

PR S A
o Wk s it kgo e,

Grofik__ JEW

EAbotdas Scrollng mitlerwele i den Griff
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Sound I8

The same procedure : rauschige
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FiFA 98
ROAD TO WORLD CUP

1 Spieler |
EA/THQ

ca. DM _7.0_

Auch das kleinste Mitglied in Nintendos Konsolenfamilie wird von
Electronic Arts mit einem Spiel zur WM begliickt. Allerdings scheint der

zugkrdftige Titel in diesem Fall ein wenig zuviel zu versprechen.

Obwohl die Logos der FIFA und der WM "98 den SGB-Rahmen zieren, hat FIFA 98 weder
authentische Mannschafisaufstellungen noch das komplette Teilnehmerfeld der Teams zu biefen

SNES-Version, ist FIFA 98 fiir den

Game Boy eine echte Moget
packung. Denn mit der WM-Quali-
fikation hat das Spiel nur sehr
wenig zu tun. Zwar dirit lhr eine Art
Weltmeisterschaft mit Gruppen- und
Finalspielen bestreiten, doch stehen
Euch dafir lediglich 52 National
mannschaften zur Auswahl. Es feh-
len sogar einige der Teams, die
sich  fur  Frankreich  qualifiziert
haben, wie beispielsweise Jugosla-
wien, Jamaika und der Iran. Noch
viel schwerwiegender ist allerdings
die Tatsache, daB ein Spiel, das
FIFA in seinem Titel frdigt, nicht ein-
mal die realen Spielernamen zu bie-

|m Gegensatz zur N64- und der

ten hat. VWundert Euch also nicht,
wenn die deutschen Stars nicht
Sammer, Méller und Klinsmann,
sondern ,Schwartzkopf”, ,Porsche”
und ,Auf der Maver” heiflen. Noch
blddere Namen hdtte man sich

POSTINCE

schnelles Scrolling,
nette Zwischenanimationen

wohl kaum einfallen lassen kénnen.
Selbst fir Game-Boy-Verhdlinisse
erscheint dieses Rahmenprogramm
ein wenig dinn. Auch spielerisch
wird traditionell eher Magerkost ge-

Auf dem Schworzweﬁbddschrrm des Game Boys Iéif3 sich der Ball nur mit grofter Mihe orfen.
Die meiste Zeit irrt man ziellos auf der Suche noch dem runden Leder umher

TOTAL! 2/98
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Ungenutzte Lizenz - oder kennt jemand den
deutschen Nationalstiirmer ,,Au/

o

Einziger echfer Blickfang sind die witzigen
Animationen nach gefallenen Toren

boten. Flanken und Kopfbdlle sind
praktisch nicht ausfihrbar, und das
Tackling bermimmt der Computer
fir Euch, sobald Ihr einem Gegner
nahe genug seid. Beschrénkt Euch
also auf das PaBspiel oder treibt

\ ANEGATINEA 4

Schlechte Spielbarkeit,
schwacher Sound, keine

Originalspielernamen

das leder mit weiten Schiissen nach
vorne. Ein weiteres Hindernis beim
Spielaufbau ist die kontrastarme
Grafik. Auf dem Schwarzweilbild-
schirm ist der Ball kaum auszuma-
chen — eine Outline ware sicherlich

der Maver”?

Es darf wahlweise auch auf aufgeweichten,
langsameren Pléitzen gespielt werden

vorteilhaft gewesen. Positiv ist da-
gegen das nahezu fehlerfreie und
relativ flotie Scrolling anzumerken,
das die Suche nach dem runden
leder allerdings auch nicht erleich-
tert. Nur auf dem Super Game Boy
ist alles gut erkennbar.
Wer auf der Suche nach einem
guten FuBballspiel fiir unterwegs ist,
sollte lieber auf Matthias Sammer
Soccer (siehe TOTALl 6/97) von
laguna zuriickgreifen. Im direkten
Vergleich spricht eigentlich nichts
fiir FIFA 98.

Marco Héntsch

Gameplay IR

HWWHMMT&N
auf dem Bildschirm nur wenig zu fun.

Doverspb [T

mmwmmmmwa
des achtundvierzigstelligen (!) Pofiworts.

3

Wenn der Ball deutlicher erkennbar wire, kinate
man die Grafik ols gelungen bezeichnen.

Sound

Ein wenig Gedudel in den Meniis und die Pfiffe des
Schiris sind zu hiren — noch weniger wire gor nichts.

4-

Speicherkopazifi ..............4 MBit

Erhillich ...................im Handel
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SUFER NINITENDO

s

perstar Soccer (Konami)
on: Konami. Mit den relativ kurz hintereinander

erschienenen ISS updidem Deluxe-Nachfolger konnten die Japaner den
Genre-Thron erobeit und bis heute verteidigen. Die ISS-Reihe faszi-
niert mit einer perfiekten Spielbarkeit und liebevoller Grafik. An diesem
Spiel komm tlich kein FuBBball-Fan vorbei.

Titel: 1SS ISSD Int. Superstar Soccer Deluxe
Spieler: 1-2 1-4 I B DJ=eE
Teams: 26 36

Continves:  PafBworter  PaBworter s -§
TOTAUTest: 3/95  11/95 1 T st

e
* Kk Kk PR, .

rio Basler prasentiert:
mer Pitch Soccerrﬁl.g Gold)
Basler préisentiert keine echte FuBBballsimulation, sondern ein extrem
unterhaltsames Fun-Sport-Spiel, bei dem die Regeln nicht so ernst ge-

nommen werden. Schwalben, Faustschlége, akrobatische Tricks und
Feuerschiisse bringen zusétzliche Wiirze ins Spiel.

Spieler: 1-5

Teams: 50 N —

Continves:  PaBworter : < ;

TOTAL!-Test: 8/95 e 2
3

%

Super Soccer (Human)

Super Soccer erschien in Deutschland als einer der ersten SNES-Titel
und war ein voller Erfolg. Trotz der ungewshnlichen Perspektive ist die
Spielbarkeit ausgezeichnet, wenn auch ein wenig variantenarm. Der
Nachfolger Super Formation Soccer Il erschien nur in Japan und hat
kaum Verbesserungen zu bieten.

Super S. Formation
Titel: Soccer Soccer || _ Super Soccer
Spieler: 1-2 1-4 - “3 ,'-Hc, “35
Teams: 16 32 ' o B <
Continves:  PafBworter  Batterie “I""E g I“"“"‘! £
TOTALI-Test: nicht gefestet 9/93 8 @ @G } -
> 237 3 "
Kk k e e
* = unbrauchbar k% = durchschnitflich
* % = maBig *ok %k = gut

#* % % % % = herausragend

Mit dem Erscheinen von FIFA 98 - Die WM Qualifikation ist das
Kapitel Fuiballspiele fir das SNES wohl erst einmal abgeschlossen.
Ein guter Zeitpunkt, um einen Blick zurickzuwerfen und alle
erschienenen Titel noch einmal Revue passieren zu lassen, denn in
den vergangenen sechs Jahren hatte sich einiges getan.

Striker (Elite)

Bevor Konami mit ISSD das Genre kronte, war Striker das Maf3 aller
Dinge auf dem SNES. Durch einen actionlastigen Spielablauf sowie ei-
ner ausgereiften Steverung ist der Unterhaltungswert beider Striker-
Titel sehr hoch. Neben flotter 3D-Grafik wird auch ein Hallen-Modus
geboten. Leider hat der Nachfolger kaum Verbesserungen zu biefen.

World Cup
Titel: Striker Striker
Spieler: 1-2 1-%
Teams: 64 32 g,
Continues:  PaBworter  Batterie RS
TOTAL!-Test: 9/93 6/94

Virtual Soccer (Virgin/Probe)

Grafisch war Virtual Soccer vor vier Jahren noch eine Klasse fir sich
und kann auch heute noch gefallen. Bis auf die ein wenig zu geringe
Spielgeschwindigkeit ist auch das komplexe Gameplay gelungen und
bietet viele Freiheiten.

Spieler: 1-2 .
Teams: 24 3 i~ ¥
Continues: 24 '

Batterie f ; )
TOTAL!-Test: 3/94 ane

3 i { Y
: (e T Iy B (8}
* %k K S S 5 A M S

Sensible Soccer (Sony/Imagesoft)

Trotz ihrer Ameisengrofle beherrschen die Sensible Soccer-Kicker
zahlreiche Aktionsméglichkeiten und lassen sich gut stevern. Auch die
Auswahl an Spielmodi inklusive UEFA-Cup und WM-Qudlifikation weif3
zu Uberzeugen. Einzig die schwache Présentation hinkt um mehrere
Jahre hinterher.

Spieler: }=2
Teams: 150 g
Continves:  Batfterie v

TOTAL!-Test: 12/93 ~

* %k Kk

=

TOTAL! 2/98 m



FIFA (Electronic Arts) Leider wurde der gelungene erste Teil der FIFA-Reihe nicht konsequent verbessert. Die
minmalen Verginderungen der jchrlichen Updates rechtfertigen einen regelméfBigen Kaut

der neuen Versionen nicht. GroBter Pluspunkt ist die FIFA-Lizenz, dank derer lhr mit den Originalspielern antreten diirft.

Titel: FIFA Int. Soccer ~ FIFA Soccer ‘96 FIFA97  FIFA 98 - Die WM Qualifikation AR et oo
Spieler: 15 1-5 1-5 1-5 L
Teams: 30 255 255 361 —
Continues: PalBBworter Batterie Batterie Batterie ‘ x
TOTAL!-Test:  7/94 3/96 2/97 2/98

%k k

World Cup USA '94 (U.S. Gold)

Das offizielle Spiel zur FuBBballweltmeisterschaft 1994 in den USA bie-
tet zwar ein ordentliches Gameplay und eine Vielzahl an niitzlichen
Optionen, kann grafisch allerdings nicht mehr ganz mithalten. Erin-
nerungen an das Debakel der deutschen Nationalmannschaft gegen
Bulgarien werden wach.

Spieler: 12 ST i O
Teams: 32 g, ST A W y
Continues:  Batterie >, Rt '-';‘-ss_ 4 s

TOTAL!-Test: 8/94

%* %k

Soccer Shootout (Nintendo/Capcom)

Weder Capcom noch Nintendo kénnen als Sportspiel-Experten be-
zeichnet werden und entsprechend belanglos prasentiert sich auch die-
ser Titel. Die taktischen Aspekte des FuBBballs werden véllig ignoriert,
aber die Steverung ist durchaus brauchbar - nette Ansétze, mehr nicht.

Spieler: 1-4 07 i
Teams: 12 X -
Continues:  PaBBwérter - Y

TOTAL!-Test: 7/95

b
_

Kick Off 3 — European Challenge (Vic Tokai)

Mit dem Urvater aller FuBballspiele hat Kick Off 3 trotz gleichen Titels
kaum etwas zu tun. Das Gameplay wirkt nicht ausgereift, einzig die
gelungenen Spieleranimationen und zahlreichen europdischen Liga-
Modi wissen zu gefallen.

Spieler: 1-4
Teams: 120
Continves:  Paf3worter L
TOTAL!-Test: 2/95 2Ze e us U

P a4
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90 Min. European Prime Goal (Namco)

Von Namco ist man eine derart schwache Spielequalitéit eigentlich nicht
gewohnt. Spielmodi, Grafik, Sound und die Auswahl an Teams sind
im Vergleich zu den meisten Konkurrenztiteln Guf3erst mager, und auch
das Gameplay gestaltet sich recht oberfléichlich.

Spieler: 1-2
Teams: 14
Continues:  Batfterie

TOTAL-Test: 2/96

Dino Dini’s Soccer (Virgin/Eurocom)

Der Name féuscht. DDS stammt nicht aus der Programmierstube des
Kick Off-Erfinders Dino Dini, sondern von Eurocom. Leider vermiest der
extrem aggressiv aufspielende Computer den SpaB3, so daf die flotte
Grafik und die interessanten Spiel-Modi (WM, EM etc.) kaum genos-
sen werden kénnen.

Spieler: 1-2
Teams: 100
Continves:  Batterie

TOTAL!-Test: 12/94

Lothar Matthaus Super Soccer (Ocean)

Der zum Libero ,degradierte’ Rekordnationalspieler préisentiert ein Fuf3-
ball-Modul mit viel zu kleinen und schwer kontrollierbaren Spieler-
Sprites. Ein verniinftiger Spielaufbau ist aufgrund der schwachen
Grafik und der umsténdlichen Steuerung kaum méglich.

1 . - & '"""'-\‘1%‘ . :;a‘:‘ttﬂ - ”J
Spieler: 1-2 [~y B
Teams: 72 ~ S -
Continues:  PaBBworter S~ R -

TOTAL!-Test: 10/95



Mega Man Soccer (Capcom)

Wenn lhr einmal mit den Mega-Man-Cha-
rakteren in einem FuBballmatch gegenein-
ander antreten wollt, dann ist dieses
actiongeladene Spiel genau das Richtige.
Sport-Fans kommen nicht auf ihre Kosten.

Spieler: 1-2  Continues: PaBBwdrter
Teams: 9 TOTAL!-Test: 6/94

K.-H. Rumenigges Player

Das einzige SNES-Fuf3ball mit Manager-
Funktion ist leider nicht besonders gelungen.
Die unibersichtliche Menis des Managers
und der dilettantische Action-Modus wirken
abschreckend.

Continues: Batterie
TOTAL!-Test: 12/93

Spieler: 1-2
Teams: 54

Chamguons World
Class Soccer (Acclaim)

Sowohl technisch als auch spielerisch das
schlechteste FuBballspiel fir das SNES: Un-
ubersichtliche und ruckelige Grafik, verzs-
gerte Steverung sowie lediglich zwei Spiel-
Modi - Finger weg!

Continues: Paf3worter

TOTAL!-Test: 7/94

Spieler: 1-2
Teams: 32

EPENINIGRST TP B 1 ) T RERN e

NINTENDO**

a Nachdem sich das Super Nintendo leise verabschiedet hat, erscheinen die FuBBballspiele
er Zukunft natiirlich fir das N64. Bisher sind lediglich finf verschiedene Titel erhdiltlich,
é aber dank Konam: und EA befinden sich darunter schon zwei Spitzenprodukte.

dlhﬂm (ﬂé&hﬁWAns) 4 FIFA 98 - Die Wi-Qualifikation

Mit FIFA 98 kann EA den miBratenen Vorgéinger bei weitem bertreffen.
Préisentation und Gameplay sind gelungen und mit dem deutschen Spiel-
kommentar und der FIFA-Lizenz werden weitere Pluspunkte verbucht.

EAs erstes FIFA-Spiel fir das Né4 enttéiuschte auf ganzer Linie. Die un-
béindige Steverung und die verwaschene Grafik entsprachen so gar
nicht dem Niveau des jungen 64-Bit-Zeitalters.

Spieler: 1-4 Spieler: 1-4
Teams: 158 QELD ———w Teams: 361
Continves:  PalBworter Continues:  PalBwérter

TOTAL!-Test: 2/98

¥ %k k

International Superstar Soccer 64 ( {on: i) sion (leichtes Ruckeln). Jikkyo World Soccer dagegen ist identisch mit der
T in Amerika und Europa erschienenen Fassung. Konami hat eine Fort-

ISS 64 st bis dato sysfemubergrelfend die beste FuBBballsimulation. Es - setzung schon offiziell angekiindigt. Ob diese auf Carfridge oder DD er-

bietet atemberaubende Animationen, eine perfekte SP’M mdm’ - scheinen wird, ist noch unklar.

Unmenge an nijtzlichen Optionen. In Japan sind brigens zwei ver-

schiedene Versionen erhdltlich. J-League Perfect Striker basiert auf der

TOTAL!-Test: 5/97

R T

japanischen Liga und ist technisch etwas schwiicher als die PAL-Ver- W s S "%T' e '
Spieler: 1-4  Continves:  Pafworter o3 < N -_ S .% e —
Teoms: 42 TOTAU‘T&S’: 5/ 97 _ gt i : _.‘4""' -.,.r;_‘&_,_. ‘;, - - :

k% %k % i R Wit e DI

. "Jsteague Eleven Beat (Hudson) J-League Dynamite Soccer (Imagineer)

. Der Beitrag der Mega-Man-Erfinder zum Auch Imagineers FuBBballspiel ist bisher nur in

" Genre prasentiert sich im typischen Arcade- SRS . Japan auf den Markt gekommen. Aufgrund T ?‘t
. Stil mit knallbunter Cartoon-Grafik und ge- .;:,. = & =% der méfigen Qualitéit ist ein Release im We- S b
radlinigen Gameplay. Das Spiel ist nur in SHES & 7 sten sehr unwahrscheinlich. S Ivey)
o = & LB |
Japan erhltlich. i T

s P &

ok - "'——-Q;% -t

. e

TOTAL! 2/98 Wm—
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ca. DM 100

e ohera = der Titel
6Bt s chwer vermu-
M ten: Dieses Game hat
u.etwas 'mif deﬁm alfbekonn'

"'.lede HgO hat
ei _ihrem Ersf mgswerk

& den Rest des Spiels
nte man als dreidimen-

I, kugelrund und vor

ollem stichtigmachend be-

des erwarteten
__ es erscheint auf
SNgem TV-Schirm eine frei-
" schwebende Kugel die
-Steinen

ol vl s Ny = g

s | tmd in jede beliebige

, ein Schatten auf

lhr ols ndichstes beseitigen
Snnt. Zum Auflésen der Steine
bt thr allerdings innerhalb des

pper Zeiﬂimits immer zwe oder

.hﬂnderhongen Bevor fhi _sie
mﬁ'_amem Druck auf den AButton
aufldser kénnt Mlt H]lfe des BBUT

Schie > konnt The 9|e|(_!: eine
ﬂﬁ&ze SEI~ (Combo) aufiésen;
inkten ab einefbe:
n :r:"-:_:wcﬁen

dﬁrm der von Euch markierten
Ste le ein Loch in die Gesteinsober-
e reiBt, Wirkungsvoller ist z. B.
Biindel Dynamif, dessen

erden der Modus und Level soy

Nun wird’s puzzelig! Nintendos neuestes
Produkt fiirs N64 bietet weit mehr als 400 Level
puren Spielspaf3. Damit werdet Ihr sicherlich

ein Weilchen beschdftigt sein ...

ot sich der a

wirkungs

@idie verbleibenden Leben und der néichste Stein angezeigt. Auf der rechten Seite
ktestand, das Zeitlimit in Form einer Uhr und —falls vorhanden - die
seht Ihr den kurz zuvor abgeschossenen Firecracker

bmbombe (viertstirkste Waffe) sorgt neben guter Stimmung bei
ifle komplette Schicht der Kugel verabschiedet

Im Puzzle-Modus ist es wichtig, die Steine erst von allen Seiten genau zu befrachten, bevor Ihr

den Knopf driickt. Rechts wird angezeigt, wie viele Spielziige zur Verfiigung stehen

deckt. Wer allerdings jetzt glaubt,
zweimal Dynamit wirde reichen,
um die ganze Sache hinfer sich zu
bringen, hat nicht mit den mehreren

AR o 2155

Schichten gerechnet, aus denen
H,Os neuestes VWerk besteht.

Wie Ihr es von BigN-Spielen ge-
wéhnt seid, hat auch Tefrisphere

TETRISPHERIE

eine Ausstaftung vorzuwei-

sen. die sich sehen lassen
kann. Sage und schreibe

sechs, mit kurzen Zwi-
schensequenzen versehene
Spi&:-?mf{:n warten im Men(
auf Evern Aufruf. Dabei ist
es nicht ganz unwichtig,
welchen der sieben Chao-
raktere |hr als  Schirmherr
fir die Puzzelei auswdahlt.
ie bestimmen namlich die

("}

|)

mif ger

schwindigkeit,
o e O o] DO ] R B
sich die V..;.-\\.’}e drehen laf}

und mit welcher

[y . . - 8 N
dfeine beweqt werder

AGCSITA

Viele Spieloptionen, toller
und abwechslungreicher
Sound, Zweispieler-Modus

Kugel gefangen ist. Um dies zu be-
we ||\q|; |I"}ﬁ| mu |)‘ I
die Oberflache rr“e.ﬁs.'w,_ das grof
genug ist, den Kleinen entschwin
den zu lassen. Ebenfalls 100 leve

bietet der PuzzleModus. Dort war-

ein !_ h n

tet | Eweils eine bestimmte Formation
an Steinen auf FEuch, die |hr
milNeiner vorgegebenen Anzan

| ANEGATINFA 4

Wirkt anfangs etwas wirr,

gelegentliches Ploppen, zu
kurze Zwischensequenzen




Das dritte Spielchen im Bunde

Hide & Seek (100
was mehr Autwand:
bei Restle dar-

| \
| =\
LEVEC

t cine Stelle

dem nackien Rund versteckt sich ein
Bild, das es freizulegen gilt. Manch-
mal sind auch vier Teile einer Zeich-

ren Combo verwandelt er sich in die néchst starkere Walfe,

")

Die Wunderwaffen
Fiir Combos mit 20 oder mehr Steinen gibt es eine Extrawaffe. thr soll
tet jedoch Euern Bonus nicht gleich abfevern, denn nach einer weite-

Firecracker: beseitigh eine kleine Auswahl an

Steinen

Bundle O’ Dynamite: vemichiet Kldtze in weit
raumiger Streuung

Electro Magnet: zicht ziclgenau Steine von der
Oberflache herunter
Atom: schiilt eine kompletie Schicht der Kugel ab

Bomb: zersiéit einen Teil des Kugelmantels bis auf

den Grund

Ray Gun: mittels eines beweglichen Strahls kon-
nen Klétze quasi ,abrasiert’ werden

Die

? Charaktere

Im Zweispieler-Modus kénnt Ihr harte Schlachten gegeneinander austragen. Wer zuerst ein
Stiick vom Kugelkern freilegt, kann den Sieg auf seinem Konto verbuchen

nung unter den Kldfzen verstecki,
die lhr am Ende zusammensetzen
muft.

Beim Time Trial spielt lhr gegen die
Zeit: Wer schafft es, innerhalb von
finf Minuten den héchsten Punkfe-
stand zu erneichen? SchlieBlich
bleibt noch die Variante gegen den
Computer und der Zweisspielers
Modus, die beide nach dem glei-
chen Prinzip funklionieren. Steine,
die auf der einen Seite aufgelést
werden, erscheinen beim Gegen
spieler grau eingefdrbt und kénnen
nicht mehr bewegt, sondern nur
noch aufgelést werden. Wer zuerst
ein Stiick des Kugelkerns freigelegt
hat, geht als Sieger aus dem Spiel
hervor.

Eine Uberraschung wartet auf die
wahren TetrisphereMeister  unter
Euch. Bringt Ihr es fertig, das Game
durchzuspielen, eréffnet sich Euch
der linesModus, und es heilt: Auf

Wer schafft am meisten in nur fiinf Minuten,
lautet das Motto beim Time Trial

ein Neuves, mit weiteren 100 le-
veln. Aber genug der langen Er-
klgrungen, zumal das Game auch
ein Training fir Anfénger und Fort
geschrittene sowie einen Practice
Modus zu bieten hat. Um es kurz zu
machen: Tetrisphere ist einfach tolil
Besonders horenswert sind  alch
die zahlreichen verschiedenen
Soundtracks, die hervorragend zum:
Spielgeschehen passen. Aus den
lautsprechern tént die komplefte
elekironische Bandbreite, von soft
bis hard ist alles vertreten. Puzzle-
Freunde werden dieses Spiel lieben
und so schnell nicht mehr davon las-
sen konnen.

Sandra Alter

Die 400 Leve! werden Euch lange beschiiftigen, zu-
dem kinnt thr (auch zu zweit) immer wieder spielen.

Das Wegploppen der ineren Steine ist nS{hiin,
wirkt sich aber koum stérend auf das Geschehen aus.

denn es wird fiir jeden Geschmack etwas geboten.

TOTAL!-CHECK
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N64

MARIO KART 64

VORMONAT

Rennspiel * Note 1- » Test 6/97 Index:

SUPER MARIO 64

Jump&Run *» Note 1 » Test 3/97

LYLATWARS

Shoot ‘em Upe* Note 1 » Test 10/97

INTERNATIONAL o |
SUPERSTAR SOCCER 64 s |

DIDDY KONG RACING |3\ i
W

Rennspiel » Note 1 » Test 12/97 Index: 13,1

GOLDENEYE 007
A

F. P. Shooter *» Note 1 « Test 10/97 Index: 11,7 [« 8

WAVE RACE 64

VORMONAT

4 :
v = ‘

x
-
=
-

Rennspiel » Note 1- « Test 4/97 Inde

EXTREME-G

VORMONAT

p s}z

Rennspiel » Note 1- » Test 11/97

TUROK -
DINOSAUR HUNTER

F. P. Shooter » Note 1 * Test 3/97 Index: 9,2

3
VORMONAT =
]
[I-]
(7]

4~

BLAST CORPS 6 N
Ve

Action/Strat. » Note 2+ * Test 8/97 Index: 8,0 N

VORMONAT

-5 O 0 N O U D @ N =

'l will man auch richtig Osprug?h und d|e dsgaicﬂe Sa
vegen Wollen Wir von Euch fiir die TOTALI 4 /98 wissen: Welches

le@ Schickt Eure Antwort (am besten zehn Nen
mat Euren personhcnran Charislisten der einzelnen Sysieme
gemeinsamer Brief mit Freunden spori er!volles Por

DER GEWINNER AUS 'I'OTA_L! 1/98:

wunsch,

Hohl aus Pet
Du bist der G
der drei Gai

SECRET OF MANA

Act./Adv. » Note 1- = Test 12/93

SUPER MARIO KART

Rennspiel » Note 1 » Test 10/93

YOSHI’S ISLAND -
5. MARIO WORLD 2

Jump&Run * Note 1+ » Test 10/95

ZELDA Il -
A LINK TO THE PAST

Act./Adv. » Note 1 » Test 8/94

DKC 2 - DIDDY’S
KONG QUEST

Jump&Run » Note 1- » Test 1/96

DONKEY KONG
COUNTRY

Jump&Run * Note 1- = Test 12/96

INTERN. SUPERSTAR
SOCCER DELUXE

Sport * Note 1 « Test 11/95

& VORMONAT

=5

TERRANIGMA

Adventure » Note 2+ » Test 1/97

VORMONAT

Index: 3,9

LUFIA

Rollenspiel » Note 1- » Test 2/97

- e

DKC 3 — DIXIE KONG'S

DOUBLE TROUBLE

Jump&Run * Note 1- *» Test 12/96

aex Xerrechnet wird und was er a ssdriickt. Von 01|en Emsendung
vir {ede einzelne Plazierung eines Spiels hintereinander auf. Nun

der Nennungen (pro Spiel] ermittelt und sodann quadriert (mif sich

fizier). Wenn wir dieses Ergebnis nun durch die Summe ol[ef Ne

'sjelht desto g{éﬂef v_wlrd_ also au




o ——{3asusauE
T ZEDA IV - N
LINK’S AWAKENING 32 (2 =me

~ Act./Adv. + Note 1+ Test 11/93 Index: 10,6 (38838828048

: ﬁ[ l b o

' WARIO LAND -
" SUPER MARIO LAND 3

, “ | Jump&Run * Note 1- » Test 6/94

fﬁ’l‘l’lﬁsﬁhl * Note 1 » Test 7/97

[ MYSTIC QUEST

JJJJJJ

ict./Adv. * Note 2+ » Test 2/95

J SUPER MARIO LAND 2 ¢ 2
ﬁt?ﬂmﬂtkun * Note 1- » Test 9/94 lndg;x; 5,5

NES

SUPER MARIO BROS. 3

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

vo

THE LEGEND OF ZELDA

ORMONAT

Act./Adv. « Note 2 » Test 3/96

METROID

Act./Jump&Run * Note 2+ * 6/94

SUPER MARIO BROS.

Jump&Run * Note 2+ » Test 7/94

KIRBY’S ADVENTURE

(2 T W e

Jump&Run * Note 2 = 6/94

GEWINNEN MITmI

Diesmal verlosen wir das N64-Modul San Francisco Rush.

Spieletip von Sabine Bahn aus Oberhofen/Irrsee
~—— Donkey Kong Country 3 (SNES)

Das Spiel hat mir besonders gut gefallen, denn es hat eine
umwerfende, 3D-artige Grafik und coolen Sound. Die
beiden Haupicharakiere bieten viele neve Features und
Spezialattacken, und es gibt viele, viele Welten mit versteck:
ten Bonusleveln sowie ein voll cooles Wurfoudenspiel.
AuBerdem hat man die Chance, versteckie Bananenvigel zu
reften, was mit einem Zeichentricknachspann belohnt wird.

Wer auf Jump&Runs steht, sollte sich unbedingt dieses Modul besorgen.

lhr habt gewéhlt, das sind die (Eurer Meinung nach)
besten Sportspiele - dazu gehdren keine Rennspiele! Der

@
s e ‘ l u I Vorsprung von 1SS 64 ist wirklich unglaublich! So ein-
deutig konnte sich noch kein Spiel an die Spitze setzen.

1 INT. S. SOCCER 64 (No4) [~ "5
Sport/FuBball « Note 1 » Test 5/97 Index: 21,4 _=___ . u’

INT. S. SOCCER DELUXE (SNES) [

Sport/FuBball » Note 1 » Test 11/95 Index: 7,9
|

Sport/Eishockey » Note 2 » Test 7/97 Index: 5,2

NBA HANGTIME (N62) [

Sport/Basketball » Note 2- » Test 7/97 Index: 3,2

NFL QB CLUB 93 (N64)

Sport/Football » Note 1- » Test 12/97 Index: 1,9

NBA JAM (SNES)

Sport/Basketball » Note 1- » Test 4/94 Index: 1,7

SQUuhGh

MADDEN FOOTBALL 64 (N64) (e

Sport/Football » Note 2 » Test 12/97 Index: 1,5 :r

I

INT, SUPERS. SOCCER (SNES)|_ =,

Sport/FuBball » Note 2 » Test 3/95 Index: 1,3

FIFA 64 (NG —

Sport/FuBball » Note 3 » Test 5/97 Index: 1,2 |

I

NBAJAMT.E. (SNES) B

Sport/Basketball  Note 1- » Test 3/95 Index: 1,1 |[hiuiets

Unter allen Charts-Einsendern verlosen wir jeden Monat ein (oder
mehrere ) Modul(e). Thr braucht nichts weiter zu tun, als uns den Ti-
tel Eures Lieblingsspiels oder besser noch Eure persénliche Charts-
liste zu schicken. Wer einen Spieletip abgeben mochte, ist dazu herz-
lich eingeladen. Bitte notiert auf Eure Briefbogen und

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

Adresse, damit es keine Verwechslungen gibt! TOTAL!-Charts

Ciao, bis kommenden Monat! {iedenontes 43

Hamburg

EinsendeschluB ist der 2.3.98 (Poststempel). Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Mitarbeiter des X-plain Verlages und deren Angehérige dirfen an dieser Verlo-
sung nicht teilnehmen. Allen anderen wiinschen wir viel Gliick!



ca. DM 'IOO“

Die Winterolympiade ist in vollem Gange. Kein Wunder also, daf3 die Software-Firmen fleifig

Sportspiele fiir die kalte Jahreszeit programmieren. Mit Snowboard Kids wird der Snowboard-

Sektor in Angriff genommen.

> s e Pl TR LS A Yo
Snowboard Kids ist wohl eher fiir die jingeren Nintendo-Spieler gedacht, was man schon an den knuddeligen Spielfiguren erkennen kann.
Dariiber hinaus ist die Steverung recht simpel und schnell begriffen. Oben in den Késten seht lhr die Extras, die lhr momentan einsetzen kénnt

inter st eigentlich eine ge-

meine Erfindung. Die Straf3en

sind glatt, es ist saukalt, man
muP sich wie bekloppt in warme
Klamotten einhillen; wenn es ge-
schneit hat, sieht alles gleich aus,
und fir die Heizkosten mub man
auch noch aufkommen. Dennoch
finden einige leute Gefallen an die-
ser Jahreszeit. Sie freuen sich, wenn
es glaft ist und sparen sogar das
Geld fir die Heizung, indem sie
sich bei diversen Wintersportarten
aufwdrmen. Zu diesen Verriickten
zéhlen natiirlich auch die Snow-
boarder, die mit tollkihnen Ge-
schwindigkeiten ihre Pisten herun-
tersausen und dabei noch halsbre-
cherische Springe und Stunts voll-
bringen. Kleinere Verletzungen sina
da natirlich fast an der Tagesord-
nung.
Sollte Euch das alles zu riskant sein,
obwohl lhr gerne auch einmal aufs
Snowboard steigen wollt, kénnt |hr
diese Spafe auch weniger gefahr-
lich vor dem Bildschirm ausleben.
Snowboard Kids von Atlus ist aller-
dings nicht als realistische Snow-
board-Simulation, sondern vielmehr
als ein Fun-Spiel zu betrachten. Das

.,’ : . < ." W l L [
Der Vierspieler-Modus ist zwar noch Gibersichtlich, dennoch treten hier leichte Ruckeleien auf.
Das kleine Mcidel mit den braunen Zépfen unten rechts hat den besten Start zustande gebracht

TOTAL! 2/98

.-.-.'...

Wieso fallen hier Steine und Eisbrocken aus
dem Wald? Da will uns doch jemand drgern

merki man bereits in der Spieler-Aus-
wahl. Die finf Charakfere sehen
recht knuddelig aus und haben al
lesamt  Uberdimensional  lange
Nasen. Sie heben sich in Ge
schwindigkeit, Handling und Be-
weglichkeit bei den Tricks vonein-
ander ab. Nachdem |hr Euren per-
sonlichen Favoriten gewdnhlt habt,
miBt lhr Euch fir eines von drei
Boards entscheiden, die sich in den-
selben Attributen wie die Spieler
voneinander unterscheiden. Das
FreestyleBoard beispielsweise st
zwar langsam, liegt dafir aber gut
in den Kurven, wéhrend sich das Al
pine-Board nur fiir Strecken mit mehr
oder weniger geradem Verlauf eig-
net, da es das am schwersten lenk-
bare, aber auch das schnellste ist.
Wenn |hr alle Entscheidungen ge-
troffen habt, kénnt |hr loslegen. Im
Championship trefet lhr gegen drei
weitere Mitstreiter an und zeigt auf

Technisch ordentlich,
abwechslungsreiche
Strecken

L e e e et LR o e e bk L L Bl R ot Sl il b i e el b e e e o e M 1



Dieses Glitzern um die Spielfigur herum entsteht, wenn Ihr gerade einen Trick vollfiihrt. Sucht Ihr aber nach einem redlistischeren Snowboard-
Spiel, solltet hr auf 1080° Snowboarding warten, das diesen Monat in Japan und gegen Ende des Jahres in Deutschland erscheinen sollte

sechs verschiedenen Strecken, die
nicht immer aus Schneelandschaf
ten, sondern auch mal aus Wiesen
oder Wildwasserbahnen zusam-
mengesefzt sind, Ever Kénnen. Aut
Sprungschanzen kénnt |hr  eine
Handvoll Tricks vollfihren, die aber
lécherlich einfach auszulésen sind,
da Ihr lediglich die Sprungtaste und

eine Richtung halten mift und auto-

matisch auf den FiBen landet. Seid

lhr auf einer Strecke unfen ange-

langt, werdet Ihr per Skilift wieder
nach oben beférdert und fahrt in die
ndchste von bis zu finf Run-

den. Auf den Kursen
sind Kisten verteilt,
die Euch, wenn lhr
sie berlhrt, Exiras
wie diverse Rake-
ten oder Turbos
bescheren. Diese
werdet |hr auch
dringend bendtigen,
denn die Gegner spa-
ren nicht beim Einsatz die-
ser Hilfsmittel. Im Grunde werden
die Rennen vorwiegend durch die
Extras entschieden, denn fahreri-
sche Hochstleistungen sind  hier
weil) Gott nicht gefragt. Es passiert
oft, daB |hr kurz vor dem Ziel Erster
seid und in letzter Sekunde von
einer Rakete gefroffen werdet. Dies
kostet enorm viel Zeit, so daB alle
an Euch vorbeiziehen und lhr das

\ ANEGATINIA

Zu anspruchslos,
wenig
Innovatives

ganze Rennen noch einmal wieder-
holen miBt. Ist Euch das zu frustrie-
rend, dirft lhr auch ohne Gegner im
Time Trial fahren, im Skilk-Modus
Tricks in der Halfpipe vollfihren
oder Schneemdnner abschiefden.
Fiir die Stunts und gute Plazierungen
erhaltet |hr Geld, welches |hr
bendtigt, um die Boards in bis zu
drei Stufen auszubauen. Sie wer-
den dann schneller und wendiger.
Habt Ihr noch ein paar Freunde zur
Hand, kénnt lhr gegen sie im
MehrspielerModus antreten.
Der ZweispielerModus ist
technisch gut gelun-
gen und weist keine
gravierenden Ge-
schwindigkeits-
verluste aut. Im
VierspielerModus
wird es dann
doch etwas lang-
sam, und mit drei
Spielern  bleibt ein
Bildschirmviertel mal wie-
der schwarz.
Obwohl Snowboard Kids grafisch
und technisch eine gute Figur
macht, fehlt es an Spieltiefe. Selbst
ungeibte Spieler kommen schnell
mit der Steuerung zurecht und mei-
sfern die sechs zwar abwechs-
lungsreichen, aber nicht anspruchs-
vollen Kurse im Handumdrehen. Zu
viert ist es schon interessanter, doch
richtig fesselnd wie beispielsweise
bei Diddy Kong Racing ist es auch
hier nicht. Ubrig bleibt ein nettes
Fun-Spiel fir zwischendurch, das
auf Daver nicht begeistern kann.

Tobias Partetzke

Gameploy I

HHMMNWM
Klor. Leider ist Snowboard Kids zu leich.

Doverspa B

lleine kommt schoell Longeweil auf, doch der
i yicopaes oy

m2-

mmmmmw
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Dudelmusik von der Stange.
IQ'IAL&»EHEK
Genre ..

Level .....

Schwierigk

(ontinues

Speicherkapozitd ............64 MBit
Erhiltlich ................. Ende Februar

“Bremst Euren Vorder-

3.
us dom Soundchip kommt nur longweiige

TOTAL! 2/98

Homing-Raketen
Verfolgen den Gegner

und werfen ihn um.

Schneemann

Der Getroffene verwan-
delt sich in einen
Schneemann und kann
nicht mehr lenken.

Fallschirm

Wer davon getroffen
wird, fliegt hoch und
schwebt langsam zu

Boden.

Eisraketen
Frieren den Gegner fiir
einen Moment ein.

Bomben

Der Gegner wird von
einer Explosionswelle

erfabt.

Unsichtbarkeit
Der Spieler wird fir
einen kurzen Moment

unsichtbar.

Teller
Alle Gegner werden
von einem Teller ge-
plattet.

Stein
Bleibt als Hindernis auf
der Strecke liegen.

Maus
Nicht einsetzen, es
schadet Euch nur.

Geist
mann.
Turbo

Macht Euch fiir einen

Moment schneller.




T HQ/EA

ca. DM 70

Die Saurier sind los! Die seit Idngerem grassierende Dino-Welle scheint

Uberhaupt kein Ende zu nehmen, denn nun gibt’s die Grofen sogar fir

den Kleinen von Nintendo.

pielberg war es, der die Urzeit-

viecher in seinem Kinofilm Juras-

sic Park aus der Versenkung auf-
tauchen lief. Die Folge war eine
gigantische Welle an Dino-Fans.
Kaum verwunderlich, daf} sich dies
auch im Videospielbereich aus-
wirkte, das Erscheinen von The Lost
World fir PlayStation und Saturn ist
lange Vergangenheit.
Nagelneu dagegen ist ein Modul
fir den Game Boy mit dem glei-
chen Titel. In Gestalt eines Forschers
verfolgt Ihr in allen acht Missionen

Qualitativ hochwertige
Umsetzung, witzige
Spielideen

das gleiche Ziel: Ihr mifit eine vor-
gegebene Anzahl an Dinoeiern ein-
sammeln, um anschliefend die
empfindliche Fracht an der Basis
abzuliefern. Dazu wird die Spielfi-
gur abwecnslungsreich eingesetzt,
indem sie beispi jelsweise auf Béu-
men umherhup*i, Hohlen untersucht
oder sogar in unterirdische Seen
abtaucht.

| ANEGATINIA 4

Unbrauchbare Steuerung,
schlechte Kollisionsabfrage,
Ubler Sound

Eure Feinde bestehen in diesen
abyrinthartig  aufgebauten  Gefil-
den in erster Linie aus Dinosauriern.
Neben dem unglaublich schnellen
Velociraptor oder dem riesigen
Stegosaurus begegnen Euch finf

.l*irﬂ I‘-‘J e d ook ol
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The Lost World hat auch freundlich gesinnte Urzeitviecher zu bieten. In diesem Level kénnt lhr
einen Flugsaurier als Transportmittel benutzen, um von einem Baum zum néichsten zu gelangen

Dieser Stegosaurus braucht mehrere Treffer,

Vorsicht! Die menschlichen Gegner zégern
ehe er ins Jenseits verschwindet

nicht, auf Euch zu schiefen

weitere Vertreter die-

ser Gattung. Alles in
Deswer- - allem st
teren tauchen T es jedoch
hin und wieder auch schwierig,

bewaffnete men-
schliche Gegner
auf, oder Pflanzen
schieffen mit todbrin-
genden Sporen um
sich. Zur Wehr set-
zen kénnt |hr Euch
vorerst nur mit den
Fausten, spater fin-
den sich dann auch
Granaten und eine
Pistole.

Gegner zielsi-
cher anzugehen,
denn die Kollisi-
onsabfrage ist un-
genau, und die Steverung l&ft
ebenfalls einiges zu wiinschen
Ubrig. Die Spielfigur scheint ihren ei-
genen Kopt zu haben, denn sie
springt nicht immer aut Kommando
und lauft gelegentlich auch weiter
als sie soll. Besonders unfair wird

das Unterfangen dann, wenn ein

i Al e datiy = ol Pol oull o ‘b bl amBoag e ot b i et ool
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Dino angetrampelt
kommt, |hr Euch aber nicht zur
Wehr setzen kénnt.

Zum Ausgleich dafir finden sich zu-
mindest zahlreiche Medizin-Paks
auf dem Weg, mit denen Ihr Eure
unverschuldet verlorene  Energie
wieder auffrischen kénnt. Schwa-
cher Trost — aber immerhin ...
Grafisch sind die Welten des
Jump&Runs  wirklich  gelungen.
Neben einer hiibschen Intro finden
sich fir GB-Verhdlinisse gute Zwi-
schensequenzen, und die Level sind
defailliert dargestellt. Die Spielfigur
und alle vorkommenden Dinos sind
klar zu erkennen und ohne Zweifel
bestens animiert.

Doch anscheinend haben die Ma-
cher vergessen, dal es sich nicht
um einen Kinofilm handelt und auf
Steverung und  Kollisionsabfrage
keinen Wert gelegt. Diese Krank-
heit haben Ubrigens alle unter dem
Titel lost World erschienenen
Spiele. Sie sind grafisch gut, bieten
spielerisch jedoch nicht gerade
viel. Leider schlieft sich die Version
fir den Game Boy in dieser Hinsicht
an — wirklich schade!

Sandra Alfer

Gameplay

Die Aufgaben kénnten unterschiedlicher sein, doch
dos erledigt sich wegen der Steverung von selbst.

Doverspad __ L

Werskhni!darwmhuﬂun
amuwmmehmm

Grofik O

Wiire dieses Spiel kein Spiel, sondern ein Film fiir den
6B, it der Tiel it Bravour abgeschlossen,

Sond |8

Den aus fiinf Tonen bestehenden Sound hiitten sich
die Progrommierer auch ganz sparen kdnnen.

TOTAL!-CHECK

s:hm{l'{;ie.

Spm:hwkupnmut .............. 4 MBit
Erhiltlich .................... im Hondel

T g al Ty O Sl g e e T e s v o, T T



TAMAGOTCHII

Bandai verpaft seinem legenddren Ei eine neue Schale - die des Game
Boys. Ein originales Tamagotchi kostet zwar viel weniger, dafir hat das

Modul aber auch weitaus mehr zu bieten.

L b =l S iR b o 5 Pl
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Hmmm, lecker! Auf Eis und Kuchen sind die Minis ganz versessen. Doch lhr solltet daran
denken, daf3 zu viel des Guten auch sehr schadlich fiir die Gesundheit sein kann

meinen Tisch streckst ... Dieser

Spruch zieht bei den Kiken der
Firma Bandai absolut nicht. Die
Winzlinge wollen gefiittert, ge-
oflegt und beschaftigt werden.
Schenkt Ihr lhnen nicht genug Liebe
oder Aufmerksamkeit, werden sie
bése oder gar krank. Doch dieses
digitale Phanomen durfte Euch jao
schon seit vergangenem Frihjahr
bekannt sein. Ebenfalls allgemein
bekannt ist die Tatsache, daf} sich
mitflerweile unzéhlige, z. T. billi
gere Kopien auf dem Markt befin-

Solcmge Du Deine Fifle unter

cream Cake

den. Selbst an vielen Supermarkt
kassen lassen sich Klone des japo-
nischen Erzeugnisses erstehen.

Der neveste Ableger des Kultspiel
zeugs bietet jedoch mehr als alles,
was |hr bisher kennt. Auf dem
Game Boy kénnt Ihr bis zu drei
Kiken gleichzeitig groPziehen. Um
die hungrigen Méuler zu_siopfen
wird gleich eine ganz& Palet
te an Nahrungsmitteln ageboten.
Neben Brot stehen Fleiseh™ond
Mahren auf dem Speiseplan, zum
Dessert gibt es entweder Eis oder
Kuchen. Ist der Zégling mal krank,

miiBt Ihr nicht sofort zur gefiirchteten
Spritze greifen, sondemn kénnt auch
bittere Pillen verabreichen.

In Sachen Beschéftigungstherapie
wird's dann sogar richtig luxurids.

Um gute Laune bei den lieben Klei-
nen zu erzeugen, steht dasii@
ginal bekannfe Smile
Verfiigung. Dob@;ﬁ%gﬂtﬁs Kiken
nach links und ‘reehts, und thr milt
im richtigeg@Moment die korrekte
Taste driickensDas zweite Spiel
chen fordert \die Wnteligenz Eures
Tierchens. In dref vtedenen
Schwierigkeitsstufens sollen” simple
Matheaufgaben  gelost .wierdan.
Und last but not least _konnt und
mibt hr den Body des Zweibeiners
builden:"Je nach Wachstum kénnt
Ihr Euch dabei ebenfalls finsifie de;
drei Schwierigkeftssiufen™enischei
den und mit dem Kleinchen auf Balk
fang gehen.

Score 17 S

Beim Sportspiel kénnt lhr Eurem Zégling hel-
fen, indem lhr ihm dlie Richtung anzeigt

Das Gesundheitsmenti liefert alle wichtigen
Daten fiir die weitere Erziehung

e e -
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Auf dem Super Game Boy zeigt sich Tama-
gofchi in vielen Farben - Lob fiir Bandai!

- 2
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Sind die Rechenaufgaben gelést
oder die leibesertiichtigung erfolg-
reich abgeschlossen, kénnt |hr Ever
Tamagofchi loben oder im negati-
ven Falle auch mal tadeln. Wer
elwas Uber den allgemeinen
ines Schutzbefohlenen
hte, kann sich im
8l mittels Lebens-,
Glicksgefihl-\intelligenz-, Fitness
und Trainingsanzeige einen Uber-
blick verschaffens™
Im Gegensatz \2um originalen
Tamagotchi mift lelbe&i der Game-
Boy-Version nightlim, Echizeit spie-
len, sondern habfidrei Geschwin-
digkeitsstufengzlil Verfigung, so
daf) einlebensiag des Kikens
schopgiiichhetwa einer dreiviertel
Stunde” voriber sein kann. Beson-
ders grofen Anklang fand der GB-
Titel in der TOTALI-Redakiion spezi-
ell wegen eines Punktes: Man kann
das Kiken jederzeit abschalten, der
Spielstand wird automatisch auf
Batterie gespeichert. Sicher, ein
GB-Tamagotchi  kénnt  |hr - Euch
schlecht an den Girtel oder um den
Hals hangen, dies ist aber auch der
einzige Nachteil neben vielen, vie-
len Vorteilen. Fans sollten bei Ban-
dais nevestem Produkt zugreifen.
Sandra Alter

~ TOTALI-Redaktion in diesem Falle auf

TOTAL! 2/98



1-2 Spielér

T*HQ/Konami

ca. DM

bz ist ein tasmanischer Teufel,
Tder sich rasend schnell und

wirbelnd vorwérts  bewegen
kann, um alle im Weg befindlichen
Gegpner in einer Affengeschwindig-
keit auszuldschen. Klasse Idee fiir
ein Jump8Run - allerdings nicht
ganz geeignet fiir den Game Boy.
Setzt sich Taz ndmlich erst einmal in
Bewegung, ist auf dem Keksdosen-
Bildschirm rein gar nichts mehr zu
erkennen.
Klar, dieses Problem ist nicht unbe-
kannt, und meist 1aBt sich ein sok
ches Spiel prima mit dem Super
Game Boy in Angrift nehmen. Aber
auch hier: Fehlanzeige! Zwar laft
sich auf der aufgeristeten Konsole
die Grafik besser erkennen, aber
das Tierchen wird dermafen
schnell, daf} |hr mehr mit Bremsen
beschaftigt seid, als mit dem Vor-
ankommen in den Lleveln.
Arge’iich ist dies besonders, wenn
lhr die ersten Spielversuche mit Taz
Mania unternehmt. So schnell wie
dieses Game scrollt, kénnt |hr
einfach nicht auf feindliche Skor-
pione, Kdnguruhs, préhistorische
Tauben oder gar tfodoringende
Abgrinde reagieren. Oft lauft |hr
auch Gefahr, die im Weg liegen-
den Dynamitstangen mit Power Ups

Taz ist saver, wutend, fuchsteufelswild. Seine

gesamte Familie wurde gefangen, und lhr kénnt ihm

dabei helfen, sie wiederzufinden.

zu verwechseln und schon seid |hr
eines der vier Energieherzen am
unteren Bildschirmrand los.

Alles in allem leidet die Spielbarkeit
sehr unter der Geschwindigkeit,
zumal das Tier seinen gegnerver-
nichtenden Wirbelsturm immer nur
fir wenige Sekunden ausfiihren
kann, dann aber meist schon das
néchste Hindemis berihrt. Wenn
lhr jedoch erst einmal alle Llevel
auswendig kennt, macht es sicher
lich Spad mit dem tasmanischen

Am Ende einer Welt wartet jeweils ein nicht zu unterschatzender Endgegner auf den schnellen
tasmanischen Teufel. Aber was tut man nicht alles fiir die lieben Angehérigen ...

Teufel durch die in vier Welten
unterteilten 16 Level zu hopsen.

Die Umgebungen sind zwar nicht
Uperragend gestaltet, aber durch-
aus laBt sich liebe zum Detail

L\POSITINEY

Abwechslungsreich,
Zweispieler-Modus,
witziger Sound

TOTAL! 2
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erkennen und auch in Sachen

Abwechslung wird einiges gebo-
ten. Die Suche nach den verschol-

lenen Familienmitgliedern fihrt Euch
durch den Dschungel, die Wiste,
Bergminen und weit verzweigte
Héhlenlandschaften.

Durch zu hohe

Geschwindigkeit nur
schwer steuerbar

Auch an der Aufgabenstellung an
sich gibt es nichts zu meckern. Mal
miPt |hr Euch mittels Drehung in

einen Berg hineinfrésen, dann wie-
der kénnt |hr Schildkréten als Tram-

poline benutzen, oder mift iber

bewegliche Plattformen zum Llevel

ende hipfen.
Sogar einen ZweispielerModus
bietet Konamis Taz Mania, fir den

T T My neaa, eETTE W41

Ihr allerdings nur einen Game Boy
braucht, da nacheinander gespielt
wird. Insgesamt wiirde Taz Mania
sicher besser abschneiden, wenn
sich Hersteller T®HQ in bezug auf
die Geschwindigkeit ein wenig
gebremst hétte. So bleibt am Ende
allerdings nur ein Spiel Uber, das
sich lediglich fir Euch eignet, wenn
lhr mit einer Uberdurchschnittlich
guten Reaktion und einem Super
Game Boy ausgestattet seid.
Sandra Alter

Wer wirklich viel SpaB an Taz Mania haben will, muf
die Level in- und ouswendig kennen.

Die Geschwindigkeit macht das Spiel an vielen Steflen
untair, so daf} man die Lust schnell verfiert.

2-
Das Game bietet Detailreichtum und Abwechslung,
leider ist das Scrolling etwos zu schnell geraten.

o e i i e o e e e e .



Fernsehserien rettet er fliegend, mit wehendem roten Umhang Mensch und

Tier aus grof3ter Not. Nun gibt’s den starken Helden auch fir die Keksdose.

ie Geschichte ist immer die

gleiche, Gefahr droht und Su-

pC‘F man |.)I pr(:-lrlpf ZUr
um den Opfern mit helfender Hand
zur Seite zu stehen. Denr
die Abenfever stelsiSpaniungsgele-
den und eindpéksvoll dargestellt =
nicht aber gf dem Game Boy. AUf
Nintendos einer Konsole erinnert
der Muskelmann mit dem: roten S
auf der gﬂs‘iiw1ten Brust eher an
fliegenden
V\V;CJE-",H._Aopl.:ﬂ als an einen Kulthel
aen
Hinter eindrucksvoll klingenden e
velbezeichnungen wie Das

Stelle,

och sind

einen SIDIT frr“rcr*vn

D‘l"?‘ Pe”(j F\\.JL ‘:'I': "‘lOT"

zum Meer'

Im Himmel iber Metro
polis' verbergen sich leider nur lieb-
los dargestellte Spielelandschaften.
In jedem der 14 level, die in drei
Welten unterteilt sind, miiBt Ihr eine
pestimimie AnzahlSchlissel einsam-
meln und hin und Wieder kleine Rét-
sel 16sen; die meist mit Suchaktio-
nen verbunden sind.

Allerdings wirdsBuch dies einige
Probleme bereiter. Weniger, weil
etwa zu viele' Gegner auf Super
man dauemn oder der Schwierig-
Keilsgiea zu hoch ware, als viel
menr wegen der ungenauen und
hrﬂ-ﬁl'q;- v Steverung.  Natirlich

ner oager

macht dieses Manko es nicht unbe-

Noch mehr schwarz lieB sich in diesem Flug-Level wohl nicht einbaven2!2 Game-Boy-Fans
sollten Ihr Geld ,statt fir dieses Trauerspiel, lieber anderswo investieren

einfacher, Starkstromkabel
Minen oder
ZU umsteuern.

Hindernisse

dingt
mit Kryptonit gefillte
Granaten

Kommen beweglic he

Zielstrebig

wie Haie, Invaders oder gar
schiefende Luftkissenroboter, fih'_:-
dow Walkers oder J S

hinzu, werdel !i‘u mit Sic '1 :ﬁr in

"‘v"r-':'.“:'\‘;l,lu_'h!_:[‘-l"] kommen, vor Wut ¢
%

zeropeilen.

hA - | 5
A% Hf_:-f_{U ZU

' NPOSTTINEY

Nette Spielidee
mit bekanntem
Kulthelden

Doch wie sagten schon die alfen
Metropolianer? In jedem schlechten
Game steckt auch ein Kémchen
Gutes. Und so ist Superman zumin-
dest mit zahlreichen Fahigkeiten
ausgestattet: Er kann fliegen, lav-
fen, kriechen, sich ducken, Schlcége
verteilen, Boosts ausfihren und
natirlich Kugeln abwehren. Zwei
zusaizliche
werden, um mehr Energie oder Un

Extras konnen genutzt

ANEGATINIA 4

Miese Steuverung,
Detailarmut, schlechte
Animationen

1 Spieler

Titus/Konami

ca. DM 70

Du;:cl'l Was
(\ [I[Tlr‘l’]l

- | .
sichtbarkeit zu erlangen

nitzt dieses ausy
Wenn es “Ilhm l(J r" Ublen Steue-
rung kaum nuizbar iste

y s . . .
ieber an eine weitere

.""‘.-"".E‘Ti'i?f“0|.Ofl'—r aen-

Da solltet Ihr
Weisheit der
ken, die einst sagten: Wer kauft fur
‘0 DM ein Kérnehen Gutes, wenn
er fir die gleiche Kohle einen

!

f_/

= peflll iy |
._'_‘:J

ganzen Sack voll richtig tolle Kémer
haben kann@
Sandra Alter

Gameplay S

Wegen schlechter Steverung kaum spielbar, zudem
fehlt dem Gome eindeutig die Action.

Daverspad B

Spiitestens noch dem dritten Level werdet Ihr dieses
Game-Boy-Modul nie wieder anfassen.

Grafik a-

Diese Grafik mit stimperhaften Animationen
vermittelt dem Spieler keine Superman-Atmosphiire.

Sond |8

Der dudelnde Sound ist, Ghnlich wie der Rest von
Superman, nicht sonderlich empfehlenswert,

TOTAL!-CHECK

Speicherkopuzitil .............
Echatich ..........occ...c.... im Handel

TOTAL! 2/98




Was geht ab?!

1998 wird es wieder Spiele, Spiele, Spiele geben. N64-Besitzer schauen erwartungsvoll auf
die Release-listen und die Kauthausregale, SNESUser halten die Flagge des beliebten 16-
Bitters mit einern weinenden Auge hoch, Game-Boy-Spieler daddeln sorglos in den Tag hin

ein, NESFreaks streifen wachsam tber Flohméirkte unad durchwiihlen SecondHand Grabbettische,
einzig die VirtualBoy-Trager (hallo, Ihr beiden!) gucken ratlos in die Rohre.

Videospiele sind weiter aut dem Vormarsch, immer mehr kindgebliebene Erwachsene legen

sich Konsolen zu ... Kurzum: Die Branche lebt, und wir freuen uns mit Euch auf das, was kommt.

=

/ Unsere persén- Virtual Hiryo No Ken Dual Heroes FIFA 98 Tetrisphere Snowboard Kids
liche Meinung zu: (Né4) (Né4) (N64, SNES, GB) (Né4) (N64)
J Seite 28/29 Seite 30 ab Seite 32 Seite 40/41 Seite 44/45
Y7 24 Yy vy
J Prigelspiele mit weniger Die PAL-Fossunﬂe!ist nicht  FuBballFreunde kdnnen giespiele konnen eine  Fiir mich mub Snowboar
{ als zwolf Fightern kommen  an ht) hiele in aller  sich nicht beklagen, esgibt  tolle Atmosphére vermit-  ding an der Konsole ra-
mir nicht mefr ins Haus, e (Film-{Tradition vielleicht  stefig Nachschub, malgut teln. Sim Cityund Konsor- ~ sant, schwierig und reali
Bev Genre: sei denn, sie sind unheim-  Zwei Helden haven auf (1SS 64), mal weniger gut  fen finde ich verdommt qut, stisch sein (10809, Inso-
Wohnungswec res  lich spekiakuldr, technisch  dlie Pauke oder so dhn-  [FIFA 64), diesmal wieder  trotzdem spiele ich nicht fem kénnen mich der Niedt
ifiges Lieblingsspiel:  und j:oﬁsch exzellent, spie-  fich, womit sich Uberle-  sehr gut (N&4] und weni-  damit. Tetrisphere spiele lichFakior und der Schwie
Umzugkortons packen! ~lerisch genial .. Aber das %ungﬁen beziglich der ger gut (SNES) und tber ich auch nicht, obwohl es  rigkeitsgrad von SK nicht
ist VHINK nun mal nicht. walitdt ertibrigt hétten. Eﬁupr nicht gut [CB) ... sehrinteressante Modi hat, ~ sonderlich entziicken ...
z - 2o/ v YYYYY 7Y
‘T Ach, wir armen Men-  Siehe links! Viel wichtiger Die FuBbbal\WM kommt.  Es ist nicht schwierig, das Weder schnell noch origi
= schen! Fir dos SNES gab  ist aber, daf nach mirnun - Das Produkt FIFA 98 sug-  beste Puzzlespiel zu sein, nell. Von einem 64-Bit
" es noch so geniale Spiele  auch endlich der Rest der  geriert es jedem Zuschav wenn es kaum welche gibt. - Snowboarder hatte ich
B Gonre: wie Street Fighter, und bei  Menschheit mit dem firch-  er, und kein System schitzt Tefrisgehere kann aber ouch  mehr erwartet. Fiir ein paar ;
T Alles mit Gewalt gegen Sachen  der Konkurrenz kann man terlichen Rauchen authort.  Euch vor dem medialen  dariiber hinaus begeistemn.  lustige Abfahrien reicht SK
Derzeifiges Lieblingsspiel:  7ekken spielen, aber fir  Dos fill nur Waigels To- - Overkill, denn FIFA 98 Wer sich einmal mit dem  zwar, aber dofir mufd ich
Wild Choppers (N64) unser geliebtes N64 kom-  schen und die der Tabak-  gibt's auf jeder Konsole—  Spiel orz{geﬁeundef hat, legt  kein teures Modul kaufen.
' men nur schlechte Priiglerl  industrie, aber 13tet Euchl  die Lizenz war tever! das Pad nicht mehr weg.  Wo bleibt 1080%
Y7 s YYYYY YYY
Fur ein N64-Prigelspiel ist  Was hat sich Hudson blod -~ Gegeniiber FIFA 64 ist  Ich haite nicht gedacht,  SpaBig, %x;{ji | Aber nur
Virtual Hakkaniryogofo- dabei gedacht? Selbst  EAs neuestes Produkt ein  daf® mich ein TefrisClone  fiir kurze Zeit. gnowbog;d
f kiyuken gar nicht so wenn lhr die Power Ran-  wahrer Hammer, zumin-  jemals dermaben fesseln  Kids wird einfach zu
Conts: schiecht, was aber daran  gers Uber alles liebt, solliet  dest auf dem Né4. Die Lénme. Vor allem der  schnell longweilig. Zu lang-
Raiten. Schwimmen Lw;sen liegt, dald die restliche Aus  |hr die Finger von Dual  SNESVersion ist etwas ent Puzzlemodus hat es mir  sam, zu anspruchslos, zu
Derzeitiges Lieblingsspiek.  Yvah! um groien Teil un-  Heroes lossen. Irgendwie  gleist, und bei der GBVa-  angetan, da kannichend-  lange Nasen. Nur fir zwi
WOW vs. NWO: Warld Tour (N&4) befriedigend ist. Ein Pro  hat da jemand den Spiet  riante spielt ein Herr Aut  lich meine Uperaus hohe  schendurch ist es ganz nef.
Ay bespielchen ist es wert.  spaf vergessen. der Maver fir Deutschiond.  Intelligenz beweisen.
: \
vy YYYYY Y9777 Y7
Es ist schon ein Traverspiel,  Grandios! Der Unterhal  Ich weif® nicht, warum EA  Endlich mol was Neues  Neitl Nicht besonders gut,
‘ was N64-Fans im Priget  tungswert dieses Produk-  keinen verniinftigen Test  im angestaublen TefrisGenr  nicht besonders schlecht
)5 spielsekior geboten wird. fes ist enorm — man méch-  vor der Versffentlichung  re. Dos letzte Quenichen  einfach nur nett. Letziend-
: Bevorzugte Genre: Und dabei ist Virtual Din-  te Tréinen lachen iber alle,  der Né4-Version ermég-  fehlt zwar noch, um den lich ist Snowboard Kids
“ : Gute Spidle. skirchen nioch einer der  die sich dieses Spiel ge- ficht hat, denn das Spiel ist Suchtiaklor des Vorbildes ein Rennspiel und muB sich
Derzeitiges Lieblingsspiel: sseren Verteter. Bleibt  kauft haben. Schaden-  doch ganzordentlich—im  zu erreichen, aber das  deshalb den Vergleich mit
Diddy Kong Racing (N64)  Sigenfiich nur die Hoffnung  freude ist e schénste Fre- - Gegensatz zu den 8-und - macht der enome Umfang - deutlich besseren Spielen
gt aut ein Sequel von Rare.  de, wiemansosagt...  16-BitVersionen. wieder weft. wie DKR gefallen lassen.
3 E ~ /> / 24 YYYYY >/l f
4 = Mag sein, dafl sich firdiee  Oh, Mann - solche Ga-  FuBball schaue ich mir  Auch wenn es mir schwer  Snowboard Kids ist zwar
I § ses Modul fatséchlich e  mes sorgen dafiir, da®  hochstens mal im TV we-  fallt, ich es eigenflich nicht  lustig anzuschauen, aber
' _ nige Kduferlnnen finden, man seinen Job als Spie-  gen der schénen Manner-  zugeben will und meine  spielerisch doch nur Durch-
Bevoraugle Gerve: ich werde allerdings mit  letester ~ man gloubt es  beine an. Die hat das  Umweltentsetztseinwid = schnitt. Der Mehrspieler
Jump&Runs, Shoot ‘e Ups Sicherheit nicht dazu-  kaum - auch hassen kann. N4 leider nicht zu bieten, hier mein Coming out: Jo, Modus ist ganz witzig,
\ . sitiaes Lisblinasspiel: ~ 9€N0en- Priigeln zweiter und deshalb habe ich ich bin siichtig! eine Kaufemplehlung wir
Tetsohere (NG4) Wahl - nein, danke! gleich die Finger von dem de ich allerdings trotzdem
A ul gelassen. nicht geben.
 /
Die Wertungs- Y777 Y777 Y77 D & 4 v
\ erklérung: TOTAL! geniall  Gutes und inter- ~ Noch gut, aber Lahme Gurke! Spiele, die die
Mehr davon! essantes Spiel! nicht mein Ding!  Brauche ich nicht. Weﬁnicﬁt braucht!

Fir zu lesen ausgehenden Informationen ... Einmal wird  wihrend des berei- Anschaubild 4,
hall’en von Kﬂﬂe

. ,Mit Macht VON, véllig stecken Sie die Ge-  kénnen versuchen, auf der néichsten Seite zu  leur, wéhrend das Ent-
. déichtnis-Karte in den Verbindungsstecker auf ~ bewahren ... Wenn die N-64 Macht auf ist,  fernen der Gedéchtnis-Karte ... Weider,
¢ den Boden des N-64 Kontrolleurs hinein.  wird die Gedachtnis-Karte zu umkehren ,Sei-  wahlen Sie die Gedéchtnis-Karte-Maglich-
Dann machen Sie N-64 Machtan ... Jede Sei-  te 1” ... Es ist eine gute Idee, den Verlaufvom,  keit in der Speisekarte des Spieles aus.”
. fe arbeitet individuell, das Informationen einer  was Sie auf jeder Seite fir leicht bewahrt ha-  Diese auBerirdische Bedienungsanleitung ver- 3
besonderen bereiten Dose-Ballobwehr in zwei  ben, zu verfolgen Hinweis, wenn das Wie-  danken wir der Firma Joy Tech, die wir hier-
; h andere Seifen ohne auszuradieren die vor-  deriiberhéufen der bewahrt Positionen  mit fiir den goldenen Zonk! vorschlagen ...

/

B TETTIRQ) ora: 2155

diese Ausziige
aus Anweisung der Be-
dienung von Memory Card Plus, machen
Sie sicher, daf3 lhr Gehirn hat Macht VON und
Augen mit Macht BIS.

die erste Seite mit Informationen gefiillt, Sie
werden benétigen, auszuwdhlen eine neve
Seite ... Wenn Sie versuchen, auf einer Seite
zu bewahren, die genug Geddchtnis nicht
hat, die Informationen, Bewahren Sie nicht, Sie

ten Spieles ... Pres-
se-Griff und das

Schlo3  befreien
Knopf auf dem Bo-

[

den von das Kontrol-

Hier Sie sehen GeddchtnisXarfe




Wie versprochen, présentieren wir Euch in dieser Aus-
gabe den zweiten Teil des Wertungsregisters mit

allen bislang getesteten NES-Spielen sowie aktuel-
lem Zubehor fir das Nintendo®*. Auch diesmal seid
Ihr aufgefordert, uns Eure Wiinsche beziiglich kom-
mender Register zu schicken. Vielleicht mochtet Ihr
ja das ndchste Mal ein Register nach Noten, Genre
oder Hersteller geordnet haben. Wir werden dann
eine entsprechende Liste fir Euch zurechtbasteln

Titel Genre Spieler Ausgabe Note

Alfred Chicken Jump&Run 1 23.10 2

Asterix Jump&Run 1 93.11 3+

Battleship

Strategie 1

94.01 5

Chip 'n Dale 2 Jump&Run 1-2sim  95.04 3

Darkwing Duck Jump&Run 1 9401 3

Duck Tales 2 Jump&Run 1 95.06 2-

Firehawk Shoot ‘em Up 1 93.09 3+

Hook Jump&Run 1-2sim  93.11 4

Jimmy Connors Tennis  Sport 1-2 sim  93.12 3

Mario & Yoshi Strategie 1-2 sim  94.05 5+

MG 29 Shoot ‘em Up 1 93.09 3

N. Mansell’'s W. Champ. Rennspiel 1 94.01 3-

Pac-Man Action 1-2 9409 3-

Rackets & Rivals Sport 1-4sim 93.08 3
Schlompfe, die  Jump&Run 1 9505 2
Schéne und das Biest, die Jump&Run ] 96.04  3-
StarTrek  Action/Adv. 1 9308 3
Street Gangs Action 1-2 sim 93.08 4-
Super Adventure Quests Jump&Run 1 9312 34+
Super Sports Challenge  Sport 1 93.07 2
TMH.T. - Tourn. Fight. Prigelspiel ~ 1-2sim 9312 3
Tiny Toons 2 Jump&Run 1 93.09 3+

Trolls in Crazyland, the Jump&Run 1 93.10 4+
Wario's Woods Puzzlespiel 1-2sim 95.07 3+

ZEN - Intergalactic Ninja ~ Action 1 93.09 2

und abdrucken. Schreibt bitte eine Postkarte unter
dem Stichwort ,Register” an unsere Adresse (siehe
Impressum)!

Ciao, bis zum ndachsten Mal!

4 CLASSICS 4
Titel Genre Spieler Ausgabe Note
Banana Prince Jump&Run 1 94.11 3-
Boulder Dash Action 1-2 97.04 2+
Bucky O'Hare Jump&Run 1 9406 2
Castlevania llI Action/J&R 1 94.03 2+
Dynablaster Action 1-3 9409 2
Elite Action/Strat.  1-2sim 96.04 1
Excite Bike Rennspiel 1 Q4N 2
Faxanadu Action/Adv. 1 97.06 2
Gauntlet Il Action/Adv. 1-4sim 96.05 2-
Goonies I, the Action/Adv. 1 95.01 2
Ice Klimber J&R/Strat. 1=2 97.03 2
J. Chan's Act. Kung Fu  Action/J&R 1 97.05 2
Kid Icarus Jump&Run 1 9503 2
Life Force Shoot ‘'em Up 1-2 94.10 2
Mega Man 3 Action/J&R 1 95.09 3+
Mega Man 4 Action/J&R 1 94.05 2-
Metroid Action/J&R 1 94.06 2+
Mother Adventure ] 97.08 2+
Pirates! Strategie 1 96.07 2+
Probotector || Action/J&R  1-2sim 94.04 2+
Snake Rattle N Roll Action 1-2sim 9504 2
Solomon’s Key J&R/Strat. 1 94.08 2
Solstice Action/Adv. 1 95055 2-
Star Wars Action/J&R 1 96.06 3+
Startropics Action/Adv. 1 97.07 2+
Super Mario Bros. Jump&Run 1 9407 2+
Super Mario Bros. 2 Jump&Run 1 9408 2
Super Mario Bros. 3 Jump&Run 1-2 ¥9.06 1
Zelda Il - T. Adv. of Link Action/Adv. 1 95.02 2
Zelda, the Legend of Action/Adv. 1 9603 2
System Zubehor Ausgabe Note
97.08 2
3

SNES SNES Aqua Pad 97.08 2
SNES SNESPad SNé 97.08 3
SNES SNESPad SN8 97.08 2

TOTAL! 2/98



ESSE-TALK
MIYAMOTO

Nintendos Firmenchef Hiroshi Yamauchi hielt auf der interessanten

Space World "97 eine einstiindige Rede, in der er seinen wichtig-
sten Spieleentwickler Shigeru Miyamoto mit keiner einzigen Silbe
erwdhnte. Hinter den Kulissen gewdhrte der Konig der Video-

spielerfinder jedoch einigen ausgesuchten Pressevertretern Inter-

views. Hier kénnt Ihr nachlesen, was Miyamoto zu sagen hatte.

T!: Fir welchen der Titel sind die Entwicklungen am

TOTAL!: Wiirden sie uns bitte eine persénliche

Einschatzung geben, fir welche Spiele es be-  zeitintensivsten?
sonders wichtig ist, daf} sie auf der Messe gezeigt

werden? SM: Das tiifft definitiv auf Zelda zu. Von den
Spielen einmal abgesehen, verbringe ich im Au

Shigeru Miyamoto: Dies gilt meiner Meinung

nach ganz besonders fir alle Titel, die ihren ge-

genblick allerdings auch sehr viel Zeit damit, die
g g

Entwicklungen der Marioc AttistSerie voranzutreiben.

| o g e ST =
elease-iermin In der

pic
Vergangenheit nicht einhalten
konnten, inzwischen jedoch

kurz vor ihrer Verdffentlichung
Auberdem halfe ich es

naturlich tir auberst wichtig,

steher

dab The legend of Zelda: The
@

F-Zero X und

arina of Time, Yoshi’s Story,
1080°

boarding gezeigt werden, da

e

now-

es sich bei diesen Spielen um

die Titel handelt, an deren Entwicklung ich
selbst mit bet

S ';.-iizgf It_':-['l ':;L“.le'l?]_

“interview < 2 R ERN

Miyamoto war frotz Terminstref3 sehr gelassen und enfspannt.
Geduldig beantwortete er alle ihm gestellten Fragen

T!: Wie teilen sie sich ihre Zeit fiir die verschie-
denen Projekten auf?

SM: Es ist sehr schwierig, zwischen den unter-
schiedlichen Denkweisen, die jedes einzelne Pro
iekt erfordert, umzuschalten. Um dabei einen ei
nigermaBen klaren Kopf zu behalten, mu} ich



nachten in Japan zu
verdffentlichen, nun
erscheint es leider
doch mit vier Mo
naten Verspatung.
Die Qualitat des
Spiels auf einem
durchgehend ho-
hen Niveau zu hal-
ten, hat sehr viel
Zeit gekostet. Ein
weiterer, zeitaufwen-
diger Aspekt war das
Entwerfen spezieller Ent-
wicklungs-Tools, die eine

Bereits die Vorversion von Nintendos Beitrag zum Snow-
board-Fieber stellte die Konkurrenz klar in den Schatten

1080° Snowboarding

Allem Anschein nach kénnen sich Snowboarg-
Fans auf 1080° wie die Schneekénige freu-
en. Was die Programmierer um Projektleiter
Giles Goddard (StarWing, Stunt Race FX)
da auf die Beine stellen; sieht schon in der
80%Fassung nach einem Superhit aus. Ent
gegen harindckiger Geriichte wird 1080°
tbrigens nicht von dem Wave Race 64-Team
entwickelf. Richtig ist, dab einer der WR 64-
Programmierer das Snowboard-Team unter-
stiitzt, die anderen werkeln dagegen fleiflig an
FZero X.

meine Zeit ganz genau planen und mich dazu
zwingen, nur Uber das Spiel nachzudenken, mit
dem ich mich nach meinem Plan gerade be-
schaftigen soll. Ich muB} allerdings ebenfalls zu-
geben, dof} mir dies nicht immer gelingt, und ich
mifunter mit mehreren Ideen zu diversen Spielen in
meinem Kopf jongliere.

Tl: Was war das grobte Problem bei der Ent

wicklung von Zelda?

SM: Das grofite Problem war eindeutig das un-
ausgewogene Verhdlinis zwischen der Zeit, die mir
zur Verfigung stand und dem Aufwand, mit dem
ich die Entwicklungen betreut habe. Wir hatten uns
fest vorgenommen, das Spiel noch vor Weih-

moglichst effektive Zusam-
menarbeit zwischen den Spieldesignern, den
Kinstlern und den Programmierern erméglichen, um
die gewiinschte und erforderliche Qualitat umzu-
setzen.

T!: Mario und Zelda verlangen vom Spieler einen
dhnlichen Sinn fir das Edorschen einer fremden Umr
gebung. War es schwierig, Unterschiede zu set-
zene

SM: Nein, nicht wirklich.
Wahrend in Mario stets
nach neuen Objekten und
Lésungsmoglichkeiten ge-
sucht werden mufite, méch-
ten wir den Spielern in
Zelda eine Entdeckungs-
reise ermoglichen, in der
sie die von den Kiinstlern
phanfasfisch gezeichneten
Umgebungen voll und
ganz geniefen

kdnnen. Die Menschen werden das Gefiihl ha-
ben, ein Teil von Zeldas Welt zu sein.

T!: Do wir gerade von Mario sprechen, wie
weit sind inzwischen die Arbeiten zum Super
Mario 64-Nachfolger fortgeschritten®

SM: Wir arpeiten bereits seit gut einem Jahr an
SM 64 2 fir das 64DD. Wir haben uns noch
nicht entschieden, wie umfangreich es werden sol,
doch wir sind sehr zuversichtlich, da3 es innerhalb
des ersten Jahres nach dem 64DD-launch er-
scheinen wird. Anfangs Uberlegten wir, das Spiel
als Modul/Disk-Kombination zu veréffentlichen

um den Vorteil zu nutzen, die Level von DD nach-
zuladen, wahrend alle Echtzeitdaten von der

W &2500577

" Yoshi's Story sieht vom ersten bis zum letzten Pixel so aus, als sei es einem Bilderbuch ent-
sprungen. Auch die Musik und die Soundeffekfe tragen diesen einmaligen Charakter

Yoshi's Story

Der niedrige Schwierigkeitsgrad und die extrem niedliche Prasentation
deuten darauf hin, daf Big N in ersfer Linie Anfénger und sehr junge
Videospieler ansprechen mochte. Eine umfassende Preview zuYoshi's
Story kénnt Ihr auf den Seiten 20-23 dieser Ausgabe nachlesen.
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Super Mario RPG 2

Im Juni 1996 erschien Super Mario RPG in Zusammenarbeit mit Square fiir das SNES und ent
fachte grobe Aufregung. Dies vor allem deshalb, weil es sich um einen absoluten Spitzentifel
handelte, der nie in Europa erschien. Auch ImportFans hatten keinen Spafl, sofern sie nicht
iber eine NTSC-Konsole verfiigten, denn auf umgebauten PALSNES lief das Game aufgrund

eines Spezialchips im Modul ebensowenig wie durch den Einsatz verschiedenster Adapter.
Als auf der Messe die ersten Bilder vom N64-Nachfolger gezeigt wurden, trauten die An-
wesenden ihren Augen nicht, denn die Gra- »

fik sah mehr als gewshnungsbediirftig aus. :

Ob Nintendo wirklich bei dem Grafikstil

bleiben mochte, wird sich in Zukunft zei-

-

Mit Super Mario RPG schuf Ninfendo, in Zusammenarbeit mit Squoresoﬁ,

auf jeden Fall auch in Europa erscheinen.
ein Rollenspiel, das sowohl grafisch als auch spielerisch iiberzeugt

Cartridge bezogen werden konnen. Inzwischen
) g

konnten wir die Daten jedoch so geschickt aut der
Disk plozieren, das dies nicht nétig ist, und das

Spiel somit ohne Modul auskommt.

T!: Gibt es bereits Defails zum Spielinhalt, die sie
uns preisgeben kdnnen?

SM: Momentan arbeiten wir an einer Methoade,
wie Mario und Luigi gleichzeitig vorhanden und
gesteuert werden konnen. Wenn die Entwicklun-
gen von Zelda abgeschlossen sind, werden wir uns
infensiv damit beschaftigen, noch mehr neue Spie-
lelemente zu integrieren, Uber die ich zur Zeit

T!: Bleiben wir noch einen Moment bei Mario.

Warum sieht Super Mario RPG 2 so vollkommen

anders aus als der erste

noch nichts sagen mochte.

Bisher gab es nur Ausschnitte auf Video zu bestaunen.
Die Grafik kommt einem Zeichentrickfilm sehr nahe

Jungle Emperor Leo
Mit diesem Spiel wird Kimba, der weife

Lowe sein Videospieldebit erleben. Miyo-
moto verspricht ein aufregendes Abenteuer vol-
ler Uberraschungen. Wann der Titel erschei-

SM: Es gibt immer eine Entwicklung. Die ersten
Mario-Spiele waren kemplett in 2D. Super Mario
RPG wurde in einer dreidimensional wirkenden iso-
metrischen Perspektive mit Renderlook gehalten.
Mit Super Mario 64 wagten wir dann den Schritt
in eine echte 3DWelt. In Yoshi's Story bewegt man
sich quer durch ein aufklappbares Bilderbuch.
Gespielt wird in 2D, es gibt jedoch 3DEffekte. Es
handelt sich also eher um ein 2,5D-Spiel. Vielleicht

nen soll, ist zur Zeit ebenso unklar wie die Story
des Spiels. Auf der E3 im Mai in Atlania
wird es hoffentlich neue Fakten geben.

mochten wir in dem neuvesten MaricRollenspiel ei-

nen Weg gehen, der zugleich neu ist und doch

recht nah an dem von Yoshi's Story liegt ...

S interview < s Qo

gen. Wie es aussieht, soll der Titel diesmal ~~

N

Der Nintendo*-Nachfolger versetzte die Massen eher in ein
ungliiubiges Staunen, als daf3 er sie zu begeistern wufte

TI: Yoshi's Story ist ein gutes Stichwort. Der SNES-
Vorganger hat ihnen viel bedeutet — wie wichtig
ist ihnen der Né4-Nachfolger?

SM: Sehr wichtig, dennoch hatte mein Kollege
Herr Tezuka, mit dem ich bereits seit vielen Jahren
zusammenarbeite, die Projektleitung, da ich (ber
wiegend mit der Entwicklung von Zelda beschaf-

tigt war und bin. {Anm. d. Red.: Tokashi Tezuka
ist kein unbeschriebenes Blatt. Er war bereits maf}-
geblich an der Entwicklung von SNESTiteln, wie
zum Beispiel Super Mario World und Yoshi's Island
beteiligt. |

TI: Wodurch unterscheidet sich ihrer Meinung
nach Yoshi's Story vom 16-BitVorgangere

SM: In puncto Gameplay scheinen die beiden Ti-
tel mitunter beinahe idenfisch zu sein, doch es gibt
einige Ideen in Yoshi's Story, die in Yoshi's Island
nicht umgesetzt werden konnten. Auch die Ana-
logsteuerung und das Rumble Pak sind eine Be-
reicherung. Meiner Einschatzung nach ist der
Nachfolger insgesamt von héherer Qualiféit.

Tl: Yoshi's Story spricht ohne Frage vor allem
Spieler an, die knuddelige CartoonGrafiken be-
vorzugen. Was halten sie von Spielen anderer Her-
steller fiir sogenannte reifere’ Zielgruppen, wie zum
Beispiel Resident Evil oder Tomb Raidere



SM: |ch mag die genannten Spiele und

denke, daf) Zelda einen grofien Schritt in

diese Richtung geht. Ich stehe grundsétzlich

em aufgeschlossen gegeniber. Solange

wir unsere hohen Standards erfillen kénnen,
bereit, alles auszuprobieren.

al
bin ich
TI: Was kénnen sie uns Gber das Spiel
Jungle Emporer leo (Kimba, der weibe

Lowe) erzdhlen?

SM: Wir haben die Entwicklungsphase in

etwa bis zur Halfte abgeschlossen, programmiert
wurden bis jetzt drei frihe Stages. Unser Team ist
vor kurzem auf mehr als 20 Personen ange-

wachsen.

. 1

In diesem Kopf stehen die Rédchen nie still. Das Genie Miyamoto betreut stindig mehrere
eigene Projekfe und steht frotzdem seinen Kollegen bei anderen Spielen beratend zu Seite

T!: In Japan verkautt sich das N64 nicht so gut wie
gewinscht. Meinen sie, das kénnte an dem feh-
lenden RPG-Angebot liegen? Glauben sie, dal das
64DD Drittherstellern zu der Entwicklung von RPGs
bewegen wirde

SM: Ja, denn das 64DD ist das ideale Medium
fiir Rollenspiele. Nintendo wird innerhalb des er-
sten halben Jahres nach der 64DD-Veréffentli-
chung mit Mother 3, Su-

per Mario RPG 2 und

Zelda 64DD gleich drei

RPGs anbieten. Wenn

die Hersteller sehen, dafd

sich das 64DD gut ver-

kauft, werden sie sicher

auch bald Rollenspiele

entwickeln.

T!: Nintendo ist es in der

Vergangenheit immer wieder gelungen, die Er-
wartungen der Konsumenten zu Uberireffen. Wor
auf fihren sie das zuriick?

SM: \\ir lieben es, Dinge zu tun, die niemand zuv-
vor gemacht hat. Wenn ich Herrn Yamauchi bei-
spielsweise etwas vollig Neues vorschlage, von
dem er noch nie gehort hat, wird er in den meisten
Fallen sagen ,Machen sie es, probieren sie es

aus.”, denn so ist seine ganze lebensauftassung.
lch versuche stets, die Dinge von méglichs vielen
Seiten zu betrachten. VWWenn man wahrend einer
Entwicklung nur auf einen Punkt fixiert ist, ver
schlieit man die Augen
vor neuen ldeen, und das
Spiel wird sich nicht von
den Spielen anderer Her-
steller unterscheiden. Ich
bin standig bemiht, aus
einem anderen Winkel zu
blicken und stelle mir Fro-
gen wie: ,Was denken Ek
tern dariiber, wenn ihre
Kinder spielen2”, oder
Wie mochten die leute
ein Spiel spielene”

T!: Kénnen sie uns bereits
Details Uber die 64DDVer-

sion von Zelda verraten?

SM: Wir haben selbst noch
nicht enischieden, ob die
64DD-Fassung in Verbindung
mit der Cartridge laufen oder ein véllig unab-
hangiges Spiel darstellen soll, daher kann ich
noch keine Aussage freffen.

T!: Gibt es schon ein Release-Datum fiir die 64DD-
Version von Zelda?

SM: Nein, wann das Spiel fertiggestellt sein
wird, hangt vor allem davon ab, wie viele Mitar-
beiter unsere Ent
wicklungsabteilung
fur dieses Projekt
in Zukunft zuge-
wiesen bekommt.

TI: Aufgrund der

riesigen Speicher-

moglichkeiten, er-

geben sich mit

dem 64DD véllig
neve Maglichkeiten. Welche neuen Spielkon-
zepte, die das Potential der HardwareErweiterung
nutzen, schweben ihnen vor?

SM: Ich méchte zum jetzigen Zeitpunkt nicht ins
Detail gehen. Ein gutes Beispiel fir die Einbezie-
hung des 64DDs ist F-Zero X. Das reine Spiel
kommt zundchst auf Modul heraus. Etwas spater
gibt es als Erg@nzung einen Streckeneditor aut Disk,
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der es dem Spieler erméglicht, eigene Kurse zu
bauen, abzuspeichern und mit Freunden zu tau-
schen. Méglicherweise wird es auch aus dem Hau-
se Nintendo in unregelméBigen Absiénden neue
Strecken auf Disk geben, die den streckenhungri-
gen Spieler mit nevem Futter versorgen. Ein anderes
Stichwort sind Updates. Bei Sportspielen kénnen
aktualisierte Spielerstatistiken nachgeliefert wer-
den. Es wird kein Problem sein, Liga- und Mei-
sterschaftsModi auf den neuesten Stand zu brin-
gen. Bestleistungen, die aus einer groPen Do-
tenmenge bestehen (z. B. GhostFahrer bei Renn-
spielen) kénnen problemlos abgespeichert werden.
Es darf auch nicht vergessen werden, daB so um-
fangreiche und komfortable Anwendungspro-
gramme wie die der Mario Artists-Serie ohne das
64DD absolut unméglich waren. Wenn diese
und andere Features Anklang finden und das
64DD erfolgreich ist, wird der néchste Schritt
sein, Spieler per Internet gegeneinander antreten
zu lassen.

T!: In der Vergangenheit konnten sich Hardware-
Erweiterungen nicht durchsetzen. Das Disketten-
laufwerk fir das japanische Famicom (NES) war
nicht sehr erfolgreich, und Segas 32X und Mega-
CD kénnen nur als Flop bezeichnet werden. Sind
sie sicher, daf dem 64DD nicht das gleich Schick-

sal ereilen wird?

SM: Jo, absolut, dazu sind die Méglichkeifen, die
das 64DD dem Spieler ermdglicht, zu immens.
Mein Wunsch war es ibrigens, von Anfang an ein
N64 mit eingebautem 64DD zu veréffentlichen,
doch die aufwendige Entwicklung des laufwerks
verhinderte dies — das Gerat ware sonst noch viel
spater erschienen. Wir sind von dem iberragen-
den Nutzen des 64DD vollkommen iberzeugt
und wollen das Gerét deshalb auf jeden Fall ver-
offentlichen. Wir freuen uns sehr auf die Disks, die
in der Herstellung giinstiger als Module sind, aber
leider immer noch etwas teurer als CDs. Dafir liegt
die Geschwindigkeit, mit der die Daten vom DD
gelesen werden kénnen, deutlich ber der von
CDs. Ein weiterer, entscheidender Vorteil ge-
geniber der CDs ist die Beschreibbarkeit der
Disks. Wir haben noch keine Entscheidung ge-
troffen, zu welchem Preis das 64DD angeboten
werden soll, wir sind uns jedoch einig, daf der
Preis der Hardware-Erweiterung wesentlich ge-
ringer als der des N64 ausfallen wird.

T!: Vielen Dank fiir dieses interessante Gespréich!
Wir wiinschen ihnen alles Gute fir die Zukunft.




e GoldenEye-Macher

Die Rare-Programmierer sind
zu Recht stolz auf ibr revo-
lutioncires Agentenabentever

Alle bisher von Rare entwickelten

N64-Spiele waren grofie Erfolge. Als

technisch und spielerisch herausragendster

Titel wird von allen Seiten der grandiose
First-Person-Shooter GoldenEye 007
gehandelt. Kaum zu glauben, daf3 hinter
diesem aufwendigen Projekt ein

uvnerfahrenes Programmierteam stand,

das anfangs nur vage Ideen hatte, wie
das fertige Spiel aussehen sollte.

TOTAL! sprach mit Martin Hollis, dem
Projektleiter von GoldenEye sowie Dave Doak
und Karl Hilton, die als Programmierer bzw.
3D-Grafiker an dem Spiel beteiligt waren.

o TOTAL! 2/98
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 einzufhren. Man bréiuchte schon ein Joypad miit

TOTAL!: Mal abgesehen vom Film, was beein-
fluBte die Arbeiten an GoldenEye haupiséichlich?
 Martin Hollis: Wir kénnen nicht abstreiten,
sehr lange Doom gespielt zu haben.

Karl Hilton: Und auch Virtua Cop. Anfangs
war das Spiel als eine Mischung aus Doom und
Virtua Cop gedacht.

T!: Wann genau begonn die Arbeit an dem
Projekt2

Dave Doak: Vor drei Jahren im Januar l 995,
als wir zum ersten Mal die Emulatore s
Né4 bekamen. Ich erinnere mich, daB3 wir zum
damaligen Zeitpunkt nicht ei das richtige
Entwicklungssystem hatten. ES*Wwar sehr miih-
sam, alles auf die neve Hardware zu iibertragen.
MH: Es bereitete deshiéilb enorme Umstéinde, weil
wir auf Onyx-Emulatoren arbeiten muf3ten, mit
denen wirnight besonders weit kamen. Spéter er-
hielten wir'dann eine der ersten Versionen der
tatséichlichen N64-Hardware und stellten fest,
daB sie einige Abweichungen aufzuweisen
hatte.

T!: Wie lange daverte es, bis die Engine lief2
MH: Ungefdhr ein Jahr. Es war eine sehr lange

Zeit. Ende 1995 existierte noch nicht viel vom
Spiel.

T!: Es wurde das erste Mal auf der Shoshinkai auf
Video gezeigt ...

KH: Damals waren auf dem Bildschirm noch kei-
ne Waffen zu sehen. Man konnte nur in den Ar-
chiven herumwandern, das war alles.

Die Bond-Stenerung

T!: Was unterscheidet GoldenEye lhrer Mei-
nung nach von den vielen anderen First-Person-
Shootern, die es fiir den PC gibt?

" MH: Ich glaube, der Hauptunterschied liegt in
der Steverung. Dies ist zwar eine sehr offen-
sichtliche Feststellung, aber der Analogcontrol-
ler macht einen grof3en Unterschied. Der Ana-
logstick ist meiner Meinung nach perfekt.

T!: Man kénnte allerdings auch argumentieren,
daf3 die Nutzung einer Maus am PC &hnliche
Freiheiten eroffnet.

MH: Ja, das stimmt. Aber es ist nicht dassce&
weil man eine Maus immer wieder zurii
wegen muf3, wéhrend sich der Al
Né4 automatisch ze
KH: Im et wurde
warum e Sprung- oder Rennfunktion in-
tegriert haben. Bei GoldenEye wird mit dem
Analogstick gerannt. Die Geschwindigkeit ist
relativ realistisch fir Rennen. AuBBerdem gibt s
keine ungenutzten Buttons, die man noch hétte

belegen kdnnen, so da3 wir gezwungen gewe-
sen waren, umstindliche Tastenkombinationen

gibt es eine Option, dig,

jstick des

dariiber diskutiert, | _

mindestens 14 Buttons, um alles zu realisi

was auf dem PC méglich ist.

MH: Das Dumme am Rennen i 3 man so-
wieso die ganze Zeit rennt. In vielen PC-Spielen
immer rennen” heif3t.

Normales Gehen ist elgenthch uberflissig.

Tl GoldenEye nutzt den Né4-Controller bis

‘am besten aus. Wieviel Arbeit wurde dar-
auf investierf2
MH: Wir haben verschiedene Steuerungen aus-
probiert.

T!: Die Standard-Steuerung scheint in heif3en Feu-
ergefechten nicht unbedingt die beste zu sein ...
KH: Meinen Sie? Ich persénlich hasse die Turok-
Steuerung. Die Reaktionen, die wir iber das In-

ternet, zumeist aus den USA, bekamen, waren ge-

ich personlich hasse die
F'umk-Steuemmg "' K. Hilton

':::'*bdf Die Héilfte meinte, die Sfandard -Steuerung
 sei die hwfa die anderen bevorzugen die Turok-

Einstellung

MH: Wir haﬂen die Turok-Steuerung erst ganz
zum SchluB mit aufgenommen, weil wir schon
zahlreiche Kontrollmglichkeiten hatten, und je-
der bei Rare meinte, die Standardeinstellung
wiéire in Ordnung. Die meisten waren sogar der
Meinung, wir sollten die anderen wieder her-
ausnehmen. Aber es gub auch zwei Leute, die
sagfen, es wéire gut, eine Ghnliche Steuerung wie
bei Turok zu haben. Also haben wir sie infegriert,
und ich bin froh,daf wir es getan haben.

Details, soweitulas Auge reicht

Ti: Auf welche Features m‘ besonders
stolz?

DD: Auf alles, was ich gemacht hat"nt)

Bond: For England, Alec

»

A"
Auge in Auge mit 006 - alle w:chfngen Figaicr S
wurden elegant in den Spielverlauf mit e:&unden

Nein, es gibt so vigle Dinge.
MH: Eig'dch auf alles. Es ist unfair, etwas
hervorzuh@Ben, weil es zahlreiche interessante

TOTAL! 2/98 €74

Q:hten, wenn diese sich unbeobachtet fihlen,

r% onell vorgehen und entwic
.ﬁk

Rare hielt sich peinlich genau an die Filmvorlage. Sogar die
Portréits der Schauspieler wurden als Texturen verwendet

Details gibt: Polygoncharaktere aus dem Film,
ein Mehrspieler-Modus usw.

T!: Wieviel Arbeit wurde auf das Motion-
Capturing verwandt? Wurde dies In house ge-
macht?

KH: Wir haben die nétige Ausriistung hier.

T!: Die Animationen sehen wesentlich reali-
stischer als in anderen Spielen aus ...

MH: In das Motion-Capturing und die Nach-
bearbeitung wurde sehr viel Arbeit gesteckt.
Die nahtlose Texturhaut (soft skin),die in Turok
2 zum Einsatz kommen wird, haben wir schon
fir GoldenEye benutzt. Wir halten es aller-

,Die nahtlose Texturhaut,
die in Z%?E,ﬂs-"'@ﬁkt 2 zum Einsatz
Kt wird, haben

n tiig "'wum
! s i &4
DEMUTZT. M. Hollis g

dings nicht fiir nétig, einen grof3en Wirbel?
um zu machen. Es gibt noch einiges, was
wir nicht publik gemacht haben.

DD: Hervorzuheben ist natirlich auch der
Detailreichtum. Es ist schon, Leuten dabei zu-
zusehen, die beim Spielen Dinge entdecken,
die sie vorher nicht bemerkt hatten. Daf3 es
beispielsweise moglich ist, Gegenstinde auf
dem Boden umherzuschieBen — das ist et-
was, was sie nicht erwartet haben.

s+ Oder die Wachen aus der Ferne be-

gdhnen oder Fliegen zerklat-
t viele dieser Details.

T!: Die Details sinMucksvo". Wie wich-
tig war in diesem Punkt die Hardware? :
MH: Am Anfang muf3ten wir etwas unkon-
ule Gra--
hne iberhaupt dariiber nachzudenken,
ob es méglich wiire, diese an die Hardware
anzupassen — einfach aus dem Grund, weil
wir das fertige Entwicklungssystem noch nicht
hatten. Wir haben einfach blind drauflos ge-
arbeitet ...
KH: GoldenEye war mein allererstes Spiel, so
daB ich nicht wulte, was von uns verlangt

anfang
schen.

reportage



wurde - aufer, da3 wir es mit Polygonen ma-
chen sollten. Da wir noch kein fertiges System
hatten, habe ich mich einfach hingesetzt und
die Sachen aus den Filmen ausgearbeitet,
die wir kannten und darauf aufgebaut. Ich
glaube, weil wir alle noch nie ein Spiel ent-
wickelt hatten, haben wir uns auch keing@iSor-
gen dariiber gemacht, ob man so etwas
tatséichlich realisieren kann eder nicht. Wenn
wir dachten, wir hétten eine coole Idee, haben
wir sie einfach eingebaut und uns hinterher
angeschaut, ob esfunktioniert.

4Diegrofiten Probleme
enstanden aus dem Film
Féruus.ll D. Doak

MH: Es hat sehr lange gedavert, bevor die
aufwendigen Modelle in einer ansténdigen
Geschwindigkeit liefen.

DD: Die grofiten Probleme enstanden aus
dem Film heraus. Ohne die strengen Vorgaben
des Films, hétten wir uns beim Leveldesign

Bereits der erste Level wartet mit einer beeindruckenden
Polygonkonstruktion auf: Der Staudamm in Arkangelsk

Kulisse, wie sie aufwendiger kaum sein kénnte:
tellitenantenne als Schauplatz des Showdowns

wahrscheinlich auf geschlossene Réume kon-
zentriert. Kulissen wie der Damm und speziell
die Satellitenantenne sind der reine Wahnsinn,
Warum sollte man normalerweise ein derart
aufwendiges Szenario entwerfen2

KH: Diese Level haben tatséchlich alles das,
was man in einem 3D-Spiel nicht maghen

sollte (lacht). Aber es war eine wichtige Szene im
Film, und wir wollten sie unbedingt in das Spiel
integrieren. Wir muften zwei bis dreimal kom-
plett wieder von vorne anfangen, bevor die end-
giiltige Version fertiggestellt war.

T4 Es muB schwierig gewesen sein, diese Viel-
falt an Details in einer 96-MBit-Cartridge unter-
zubringen.

MH: Wir bendtigten 380 MBit, aber unsere
Kompressionsroutine ist sehr gut.

KH: Einer der Griinde, weshalb das Spiel so gut
wurde, ist, daf wir anfangs keine Beschrénkun-
gen beachten muBten. Niemand sagte bei-
spielsweise, der Speicherplatz reiche nur fiir 20
Texturen pro Level aus und damit wéire Schluf3.

Wir bauten die Level einfach und schauten uns

danach an, was man herausnehmen konnte.
Aus St. Petersburg wurden im nachhinein eine
Menge Texturen entfernt — dieserdevel sah ur-
spriinglich viel abenteuverlicher aU§"Auch einige
andere Level muBten Uberpriift werdew

rt

nur sehr wenige wurden erheblich ve

Teile des Spiels nicht so gut aussahen, wie die,
die spdter entstanden sind. Ich iberarbeitete
diese Programmteile also, so daf3 das Spiel meh-
rere Programmier-Generationen durchlief.

Der Mehrspieler-Modus

T!: Wie entstand die Idee fiir den Vierspieler-Mo-
dus? Er ist wesentlich gelungener als beispiels-
weise der von Hexen. '

MH: Ich glaube es wlF im Mérz, dls ich ent-
schloB, die gesetzten Deadlin gabetermi-
ne) nicht mehr zu beachten. damaligen
Zeitpunkt meinte jeder, ein Splitscree
wire keine besonders gute Idee und wiirde kei-
nen Spaf3 machen. Auch ich glaubte das, aber ‘
es war falsch. Denn wenn man neben drei Mit-

L TR

Das meiste blieb so erhalten, wie es urspriinglich _ ok

designt war. Im Laufe der zwei Jahre wurden
aber auch viele nachtrégliche Verbesserungen
ausgefihrt, weil die als erstes fertiggestellten

reportage <58 JCNIBPIY

Von links: Dave Doak (Programmierer), Karl Hilton {3D-Grafiker) und Martin Hollis (Projektleiter von GoldenEye 007)



tellen strevten die Enfw‘icHer c_zuc}?i I?oa
els verdeutlichen und ein wenig

riginalzitate des Films ein, die die &
tmosphdre schaffen

. Wenn man neben drei
Mitspielern sitzt, kann man
sie anschreien und ihre
Reaktionen sehen” m. wotiis

spielern sitzt, kann man sie anschreien und ihre Reak-
tionen viel besser sehen, als wenn man Uber ein Netz-
werk gegen sie spielt. Allerdings wird ein grof3er Fern-
seher bendtigt, um es richtig genief3en zu kénnen.
KH: Wir haben den Mehrspieler-Modus viele Aben-
de zur Probe gespielt, bevor er fertiggestellt war.

DD: Ich erinnere mich noch an die Nacht, als der Vier-
spieler-Modus zum ersten Mal lief - in 8 Hz oder so.
Die vier Bonds bewegten sich wie auf Rédern, und

wg finf Sekunden stiirzte das Programm ab.

T!: Inwieweit beeinfluBBte das fiir seinen Mehrspie-
ler-Mod nnte Quake ihre Arbeit2
MH: Uberhaupt nicht.

DD: Wir haben Quak lich erst vor kurzem

zum ersten Mal gespielf.

KH: Im Internet wird vielfach die Meinung ver-

treten, daf3 Quake den besten Meh -Mo-

gus bietet. Daher haben wir es einmal auspro-
iert.

T!: Was halten sie davon?

MH: Es scheint Spaf3 zu machen, aber es hat
mich nicht gerade umgeworfen.

KH: Nicht sonderlich originell, aber durch-
aus unterhaltsam.

TOTAL! 2/98 &1 _'



Gleichermaf3en im Film als

und Nafalya entkommen in lefzter Sekun

Wir von Rare

T!: Wie wiirden sie Rare kurz und knapp be-

schreiben?
o DD: Das sind einfach ein Haufen Leute, die ver-
¢ riickt nach V'cleosplelen sind.
| MH: Jeder hat eine grofe Leidenschaft fir Vi-
deospiele und das beste Arbeitsmaterial, das
man sich wiinschen kann.

KH: Wir haben ein grof3artiges Arbeitsumfeld,
insbesondere in bezug auf unsere technische
Ausstattung. Man bekommt alles, um seinen Job
machen zu kénnen. Es kommt nie vor, daf eine
Software nicht angeschafft wird, weil sie zu kost-
spielig ist. Wenn man ein Programm braucht,
wird dieses eben gekauft. Das ist wahrscheinlich
einer der Griinde, weshalb wir so gute Arbeit ab-
liefern.

lassen. g

KH: Ein Splel wie GoldenEye ist éine gro
vestition fiir eine Firma wie Rare. Wahrs*v
gibt es nicht viele Firmen, die diese Investifionen

uns alle Freiheiten, die wir brauchten. Obwohl es
Deadlines gab, die eingehalten werden muften,
gab es keinen Druck und niemand sagte, das

ik

| @(ﬁ@gﬁwﬂ = mx |

FJFPF

Spiel muf3 nun endlich auf dan Murk!
werden. Wir konnten Go
fertigstellen, daB wir zuﬁ'laden damnt war’

T!: GoldenEye ist eine der _ ‘we*en Film-
lizenzen, die der Vorlage geréeht wird.

KH: Wir waren alle $88ir nervos, als wir gefragt
wurden, o' ein James-Bond-Spiel machen
wollen.

Tomorrow Never Dies ...

= = Mo ied

/B TOTAL! 2/98
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- Spiel eine der spann
auch im Sp o s dem eXp

MH: Und auch, warum so w'énlge die Flmw |
* Angestellte von Rare

hétten aufbringen kénnen, aber Nintendo lief3 4

geans fd'.' Hollls
Ich habe mich au “viel mit CAD-Syste-
- men (Computer Aided Design) beschaftigt,
~ dachte aber, es ware viel | hibsche

~ Grafiken zu entwerfen als ec
A plangn Ich belegte daraufhin einen CG-Kurs

Traditionell gibt sich Rare sehr bedeckt, wenn es um zukiinftige Projekte geht. Sicher ist aber, daB die Briten
bereits an einem zweiten Bond-Spiel arbeiten, das allerdings nicht den akiuellen Film Tomorrow Never Dies zur

. o Vorlage haben wird. Diese Lizenz besitzt bereits MGM-Inferactive, deren gleichnamiges Spiel noch in diesem
N AT Jahr fir die PlayStation erscheint. Eine N64-Umsetzung ist denkbar, aber noch nicht angekiindigt.

endsten Szenen: Bond
lodierenden Zug

DD: Allerdings, Filmlizenzen sind normaler-
weise ein Todeskuf3.

KH: Dies machte uns aber bewuf3t, daf3 wir
efwas ganz Besonderes produzieren miissen,
da Filmlizenzen grundsétzlich mit negativen
Vorurteilen belastet sind. Wir muf3ten sicher-
stellen, daf3 es ein sehr gutes Spiel wird.
MH: Das ist nur eine Frage der Einstellung zu
seiner Arbeit,

:‘A“{z

Nur sehr wemge

ghen vorher bei underen
ftware-ﬁrmen

dude zu

Com u'rer Graphics) in Bournemouth ¢
au lﬁonn nach Software-Firmer

r das erste Unternehmen, das mir

“Job anbot. Seitdem habe |ch eine

groBorhge Zeit hier.

MH: Die Architektur ist perfekt ...

KH: Ja, das ist sie (lacht). Ich konnte all das

bauen, was ich schon immer wollte, und nie-

mand sagte, es wére nicht glaubwiirdig.

T!: Vielen Dank fiir dieses Gespriich!
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Die ganze Welt der Videospiele im
Zeitschriftenformat! neXt Level - jetzt am Kiosk.

NINTENDO®**, SONY PLAYSTATION UND SEGA SATURN: ALLE AKTUELLEN INFORMATIONEN ZU DEN NEXT-
GENERATION-KONSOLEN GIBT ES MONATLICH IN NEXT LEVEL. NEwS, PREVIEWS, TESTS, TIPS UND TRICKS
SIND NATURLICH FESTER BESTANDTEIL JEDER AUSGABE. INTERVIEWS MIT PROGRAMMIERERN FEITIL
UND GAME-DESIGNERN, REPORTAGEN UBER AKTUELLE SPIELEENTWICKLUNGEN UND ARCADE-
NEWS VERMITTELN EINEN AUSBLICK AUF DIE HIGHLIGHTS VON MORGEN - UND DAS ALLES ZU
EINEM PREIS VON NUR 5,90 DM.

VERLAG



Alle Jahre wieder ladt Acclaim Vertreter aller

Magazine nach England, um die Edelsoftware-
Schmiede Probe ihre neusten Programme vor-
stellen zu lassen. Fur die TOTAL! bestieg Maris
den Flieger, um sich in Croyden umzusehen ...

Bevor man sein Leben ein
paar Tonnen Aluminium und
Kerosin anvertraut, sollte
man sich mit den Sicherheits-
einrichtungen und Notaus-
stiegen bekannt machen.
Aber so ein Airbus macht
schon einen sichereren Ein-

druck als die wackeligen
Boings aus US-Produktion

=T .N “:’:ﬂté W‘w “'r r;"-t

UT REISEBUEROD JMJ JGERET Sﬁll.v

Probe Entertainment Limited
Ist Floor Knollys House
17 Addiscombe Road
Croydon Surrey CRD 65R

Tony Beckwith Fax: (44) (0) 181-681 1946

el DAGAGE DAY
N T Director of Development e-mail: oy @ probe.co.uk
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6.10 Der Wecker klingelt, aber der Redakteur will nicht.

6.20 Aufstehen, waschen, frihstiicken (zwei Lachsbrote)
7.00 Der Fahrer des vorbestellten Taxis '-.irui;%l.f
7.25 ‘J"‘;i' _.'.i'.‘ I F an alen r—1 1ImMburg F ur ”P.,' e

Einchecken und Reiselektire

g ([ l I.'_'i_.' W, l‘ﬂlll.'_"l.l_".‘ .| ~ pn
piegelahresriickblick und Mac MAGAZIN) besorgen.

7.55 ' e P 1550 '_'II_I' e pestel ._'.‘:_'tl den _"l' ir DUS ‘ _f |—1i '.__:.!.._n'
8.25 Take oft.
9-07 :- ’_.'"‘-'_".". araessen reichen ‘;%":J":."-“l":"-' |J'\:__'.|’Sl' ':' au :

9.10 Der Captain meidet sich: Wegen starkem Ostwind rumpelt der Flieger

r-.p.-ﬂ;""'_ T,:.-f_- ';. nne :'-!_:.;-5_ J|_.?'a: uger J‘-" noraceuyischen H..";_\’jlﬂr‘”?'t_\_._':;
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9.20
9.24
9.40
8:56 am
9:20 am

9:40 am

10:57 am
11:05 am

12:15 pm

1:00 pm

1:30 pm

2:30 pm
2:50 pm

4:40 pm

5:50 pm

7:17 pm
7:51 pm
8:00 pm
8:00 pm
8:30 pm
21.35

22.05

22.30
23.00

Es gibt Kaffee

Unaufgefordert werden Kasebréichen nachgereicht

Zeitumstellung auf 8:40 am.

landung in Heathrow. Es schneit.

Auschecken und Konfaktautnohme mit den (Uber Frankfurt geflog genen|
Kollegen. Warten auf den Bus.

Endlich geht's los. Neun Redakteure sowie Reza Memari und Stefar

luludes von Acclaim besteigen den Bus. Uber die Autobahn (Ach-

tung: Linksverkehrl) und sehr britische Vororte geht die Reise bis

nach Croyden zu Probe.

Das Ziel der Reise ist erreicht. Der britische Winter ist bitterkalt.

Nachdem alle einen Plotz im grofen VorfUhraum gefunden haben, und

es erst k’.::.s-'p:ohen kéniglicher Kochkunst (Instantkaftee) zu probieren gib
werden in rascher Folge Acclaim Sports Soccer (N64), Batman&Robin

(PSX) sowie X:Men; Children of the Atom [PSX) vorgestellt. Ein verant-

wortlicher Programmierer zeigt dabei bestimmte Features des Spiels, gibt

Hintergrundinformationen und beantwortet Fragen.

Mitta Q szeit. Die freundliche Dame von Probe reicht unterschiedlichste

S
o
2=
-
=
=

5~
1]
o

>
)
=
Q
-
-

vleibt weiterhin unge:

nieibar. Angereg ssionen mit den anwesenden Journalister
liber,dieses und jenes E’F:i%’“l

Tony, der verantwortliche Direktor’, stellt Forsaken (die PC-Version] vor
Zwischendurch Kurzinterviews mit den Programmierern der obernr

genannfen Spiele

=
lf

samtlichen Raumen herrscht Rauchverbot. Lediglich ein kalter, kahler

N
Raum in der hintersten Ecke steht den Siichtic gen zur Vertigung

Kiénschnack mit einigen ,siichtigen’ Programmierern,

Forsaken fir das Nintendo* wird gezeigt.

r die Vorstellung der PSX-Version von Forsaken ist ein Raum
0D
Pre

srheal nAlia — A e | PERESr=) MR SN (S s iP5 ) SRS L.
wechsel nohg — gas ogram lautt noch aut der Entwicklerplatine

Danach Smalltalk mit Kollegen, Entwicklern und Programmierern

Rundgang durch die Dungeons von Probe. Wie (iblich dart die Top-
SecretAbteilung [die an einer Fortsetzung arbeitet] nicht betreten

WEel -'.'lr‘:.'

Der Bus wartet, um alle wieder nach Heathrow zi ger

Der Schnee ist zwar mittlerweile verschwund bitterkalt bleibt

s aber rolzdem., Las sanite brummer i’:‘_ VIOQIQrS Tunm SoOIort Zu einem
kurzen, leiger nicht ernolsamen, Schiat

Ankunft am Flughafen. Einchecken, Zoll, durch den halben Flughafen

rennen, zweiter Check
s Flugzeug
Der Airbus ro

Fiﬂ&?‘ -'!'fll':"lt'i"-f st _'J"'T:'-":f""it:"' "\’_‘.f'.'-l' corde labt den 'I nen Fié?f]‘.‘.“-l' ‘l—?"l'ilﬁllﬁ.".—':'

It zur Startbahn

und bohrt mit den Flammen ihrer Triebwerke glihende Locher in die Luft

Take oft. Nach wenigen Minuten verkindet der Captain die Flughd

(8.800 m) und die Geschwindigkeit [ca. 670 km/h)

(CQ

[ o S 1 N
o~ ~ ~thes Zailt / 1
en aul .’_‘J':ml'f*-._.' e el £1.J9U

Umstel

4 ~ o | 1 ~ |
Die Crew serviert Sandwiches () und verschiedene Getrdinke

landung, Auschecken, Pafbkontrolle und Warten aut die
Llebensabschnittsqefahrin
Eine Taxitahrt beendet diesen langen Arbeitstag

Ankuntt in der Wohnung. Riickmedung beim Chefredakteur

danach endlich richtiaen Schlat
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Auf diesem Bild seht Ihr die einzelnen Polygone eines Spie-

... Polygone benutzt, um Rechenzeit zu sparen. Mit ge-
lers. Wenn er weiter entfernt ist, werden aber weniger ...

Mehrere unterschiedliche Stadientypen (rund, eckig, oval,
shadefen Texturen belegt, sieht der FulBballer fast echt aus.

Kasten usw.) wurden fiir das Spiel extra nachgebaut

Die Kamera arbeitet dynamisch und versucht die Spielziige des Gamers zu ,erahnen’, um je-

Die Defailtiefe von Acclaim Sports Soccer kann zugunsten der Spielgeschwindigkeit herabge-
weils den optimalen Betrachtungswinkel zu erreichen. Sie i3t sich aber auch fest positionieren

setzt werden. So bleibt es dem Spieler (iberlassen, worauf er mehr Wert legt: Optik oder Speed

ISS 64 kénnen mcht geleur*net wer-

den. Denn.die Brifen versuchen kei-

ne rasante ActionUmseizung des

Rasensports, sondern vielmehr eine

slernende  Simulation zu

> den goldenién

el vischen realistischem

mul und einfachem FuprGame.

ler sollen sich-riamlich nlchf
Ch die Beherfsclm In¢

N, sonderg In

sfﬁnr'i'ﬂis fUr Fuld-

o) d:ﬂa ein vprnurmqes Pcbdpwl
und ¢ qJTwr - ¢ |rtd DH[

nauso gewanls
schiedene Stadi
farben. Als Ma
samiliche int
Teams zur

personlich editiert weirden kénnen.

Geneigte Spielef diiien ih
personlichen Vunsehteams
menstellen — séwohl die Spielerv
te, als auch die Nomen und nati

Bei eingeschalteter Wetter-Option kann ein
Spiel auch mal im Nebel stattfinden

Im Laufe des Spiels leidet auch der Platz an
den besonders stark belaufenen Stellen

TOTAL! 2/98 @'X;

Je langsamer man sich bewegt, desto
bessere Ballkontrolle hat der Akteur

’
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Dank never Ideen lassen sich E;'fmererschus
se nun deutlich besser ausfihren als frijher

reportage
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eine betrdchtliche Anzahl unter-
schiedlicher Waffen (iber 15) so-
: : wie zahlreiche Power ups fiirs Mo-
i : Bleder torrad. Je nach level ist das Ziel ein
tung schwcﬂ)pi ok den Clo  anderes. So mud man z. B. alle
bus und vernichtettfost) allgsiNaeh,  Gegner vernichten, den Ausgang in

Wie blich fihrte auch bei g f . s .
Forsaken der Weg zum \einem Jahikerentdie MgRScheflgy, einem Zeitlimit erreichen oder ver-
Spiel Gber unzéhlige Zeich- rick. Mift ﬁerwelle freiben sac;h Pur  steckte ltems finden. Als Solospieler

nungen und Scribbles w I och Schiroffsammler und Glucnsnﬂer- Wird man also auf vielerlei Weise ge-
dem mgebronnten Rund,, Mer- wfardert. Die Probe-Programmierer legr

\ saken kein langweiliges Ballerspiel
4 ywrd; sondern genigend Abwechs-
lun enin'@én 15 leveln biefet, um

Wﬁvo”e Spieler zu be-
friedig@ny Meben dem Einspieler
Modus i s auf dem Né4 aber
auch eindg Alei- sowie Vierspieler
Splitscreert™Md8lus, der kaum langsa-
mer ist. Se|bst'“ U vier' kommt noch
ngen  genlgend Gefihl und SpaP

auf = nicht Llllllyi', weil die zehn
auch  Mehrspielerlevel extra f'u'.' diesen

Bike durch d
Umgebungen.
und RGumen at
findet man neb

5

)
T.
&

W Die me { dieser Ouﬂowa&bec ~ ten namlich Wert darauf, daP For-

Rote Haare, wie sif3! Im Kampf ist Nim Soo
Sun dann allerdings weniger niedlich

Lavaeffekte gehéren (offensichtlich) zu den

beliebtesten Spielereien der Programmierer

Das Leveldesign ist sehr komplex und biefet
héufig unerwartete Uberraschungen

------------
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Knapp bekfe:defe junge Damen gehoren mittlerweile zu fast jedem Vrdeosp:efpro;ekr Forsaken bildet da keine
Ausnahme. lhr habt sogar die Wahl zwischen verschiedenen weiblichen Akfeuren




Zweck designt wurden. Im Gegen-
satz zum Solomodus ist hier natiirlich
der hemmungslose Einsatz von Mas-
senvernichtungswaffen gefragt. Nur
wenn Du den Gegner zuerst aus-
schaltest, kann er Dich nicht erwi-
schen. Die Gefahrte lassen sich recht
gut steuern, so daf} ausgedehnten
Matches nichts im Wege stehen solk
te. Die akustische Begleitung der
3D-Ballerei sieht mit 12 Hardcore-
Stiicken der britischen Band The
Swarm der Onscreen-Action in nichts
nach. Eines von beiden treibt Euch
mit Sicherheit das Adrenalin liter-
weise in die Blutbahn.

Optisch ist die phantastische PC-Ver-
sion (mit 3Dfx-Karte) einfach beein-
druckend - unglaublich, was Probe
geleistet hat. Die auBer Haus von
Iguana UK programmierte N64-Ver-
sion ist grafisch leider noch von die-
ser Klasse entfernt — es ist wieder der
Blurry"-Effekt zu beobachten. Aller-
dings haben die Programmierer noch
einige Monate Zeit fir die endglfi-

ge Nintendo*-Fassung von Forsa-

ken. Das Genre (F. P. Shooter) ist
zwar nicht neu, wird aber konse-

In den Scnbb.’es w:rd d:e bebe zum Dermf
deuh'rch, die das gesamte Pro;ekl‘ auszeichnet

Phunfashsche Licht- und Scha#eneffekte
gehdren zur Standardgrafik bei Forsaken

quent ausgereizt, und wenn sich an
der N-Version noch soviel tut wie
seinerzeit an der PCFassung, kdnnen
wir alle auf ein hervorragendes Pro-
dukt hoffen. Bislang macht Forsaken
auf jeden Fall einen vielverspre-
chenden Eindruck und sollte Action-
Freunde zufriedenstellen kénnen.

Bl EM Yew ‘yiecdom Hep

;LJ:.L‘J__LJJ:J:JJ_JB.L*J_J_LUEJEJ )

In den Solomissionen missen teilweise sehr

e unterschiedliche Aufirége erfillt werden. Stupides

Auf grofien PCs und Silicon Graphics designen die Programmierer die einzelnen Bestandieile des Spiels. ~ Rumballern gentigt nicht
Gefdhrte, Waffen und Réume werden dann spéter mit der Game-Engine und dem Sound verbunden

~Die Vierspieler-Option
tist bei der N64-Versi-
on schon fest einge-
W B und sorgt fiir so-
fortigen Spielspaf3 ...

Man kann natiirlich
auch zu zweif gegen-
einander oder ganz
alleine iiber die zer-
storte Erde kurven

Fiir jeden Charakter wurden passende Fahr-
zeuge mit individuellen Merkmalen entworfen

TOTAL! 2/98
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Cordelia von Teichmann - Nicole Ming -

SAILOR MOON

.....

Wie versprochen, stellen wir Euch auch diesen Monat wieder einige SM-Games vor. Die Module
erhaltet lhr u. a. bei Gamers Delight, Markistr. 8, 80802 Minchen, Tel.: 0 89/34 01 86 49 zu Prei-
sen zwischen 150 und 170 DM. Bitte denkt daran, daf3 Ihr fiir Import-Spiele einen Adapter benétigt!

Bishojo Senshi Sailor Moon - Another Story

1 Spieler
Hersteller: Angel
1995

Im Gegensatz zu den Priigelspielen handelt es sich bei Another Story
um ein waschechtes Rollenspiel mit und um die tapferen Sailor Sen-
shis. Des einen Freud ist des anderen Leid, und so kénnen wir Nor
mal-Europder nur wenig mit der ausladenden Story anfangen.
Was bei den Final FightClones kaum stért, entwickelt sich bei ef-
nem RPG leider schnell zum Pro-
blem. Die grundlegenden Meniis
hat man zwar recht schnell durch-
schaut, wenn Euch aber ein Cho-
rakter irgendwohin schickt, steht lhr
ganz schén auf dem Schlauch. Solk
tet Ihr allerdings jemanden mit Man-
delaugen kennen oder gar selbst des Japanischen méchtig sein, er
wartet Euch eine kurzweilige Geschichte mit gar nicht mal so
schlechter Grafik und allen Kriegerinnen im Matrosenanzug.

Bishojo Senshi Sailor Moon Super S

1-2 (simultan)
Hersteller: Angel
1996

Der im vorherigen Heft beschriebene Vorganger dieses Spiels
glanzte' noch durch hakelige Kontrolle und wenige Anime-
tionsphasen. Im 96er Update verpaBite Angel dem Game ei-
nen zeilgemden Ansrich. |hr habt nun die Wahl zwischen zehn
Kémpferinnen, bei denen Ihr sogar noch individuell Punkte auf
verschiedene Attribute verteilen kénnt. Ob allein gegen den Conr

puter oder zu zweit gegeneinander, die Madels machen immer
eine gute Figur in ihren knappen Schuluniformen. Ist bei Euch
zu Hause die Bude voll, kénnt lhr auch einen Achtspieler Tour-
namentmodus anwdhlen — natirlich nacheinander. Fiir Fans der
Materie biefet dieses Modul durchaus gentigend Unterhal
tung, wenn auch nicht auf Street FighterNiveau.
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Wenn lhr Euch fiir Sailor Moon-Artikel (Poster, Bilder Figuren, Filme efc.) interessiert, meldet Euch bitte direkt bei A.CO.G. (Tel.: 026 61/94 94 70 und 0 26 61/94 94 71



Bishojo Senshi Sailor Moon S - 20

1-2 (simultan)
Hersteller: Bandai
1994

Puzzlespiele gehéren in Japan zu den beliebtesten Genres iberhaupt. Der Japaner
an sich, kann sich wochenlang mit immer neuen Aufgiissen von Tetris, Columns und
Puyo Puyo amisieren. So ist es kein Wunder, dafd Bandai auch mit den putzigen
Sailor Moon-Charakteren einige Puzzlespielchen auf den Marki geworfen hat. Bei
diesem Modul besteht die Aufgabe darin, alle Steine abzubauen. Jeweils mehre-
re gleichartige (die beieinander liegen) verschwinden dabei auf Knopfdruck.

Bishojo Senshi
Sailor Moon S - 29 -

1-2 (simultan)
Hersteller: Bandai
1995

In dieser Variante des Puzzle Themas miifit Ihr drei Gegensténde
sammeln, die mit Herzen von oben herunterfallen, wenn |hr un-
ten gleichfarbige Herzen abbaut. Die Katzen férben die
weiBen Herzen beim (berschreiten ein und lassen diese auf
Knopfdruck verschwinden, wenn mindestens zwei gleichartige
zusammenliegen — ist doch einfach, oder?

Gamers Delight hélt auch Original-Soundtracks (fiir 50
DM| bereit, aber Achtung: die japanische O-Musik kann
nur als extrem schnulzig bezeichnet werden - auBerdem
versteht kein Mensch den Gesang (naja, bis auf die
Japaner).

Bishojo Senshi Sailor Moon S - 40

1-2 (simultan)
Hersteller: Bandai
1995

Bei diesem Panghnlichen Spiel geht es darum, die Ballons von unten abzuschiefen.
Gruppen von gleichfarbigen zerplatzen dabei zusammen. Natiirlich gibt es (wie
bei den anderen Games auch) diverse Extras, die das Spiel erleichtern bzw. ab-
wechslungsreicher gestalten. Alle drei (Puzzle-|Spiele sind recht spafig und berei-
ten durchaus einige Kurzweil. lediglich der hohe (Import|Preis schreckt etwas ab.
PS: Wir glauben nicht, daf3 Bandai 40 und mehr Sailor Moon-Spiele programmiert,
sondern eher die gesamte Software-Palette durchnummeriert hat. Also nicht in Po-
nik geraten — noch treibt Euch Euer Hobby nicht in den finanziellen Ruin.

oder Japan Spirits (Tel.: 0 78 02/9 10 80, 10.00-16,00 Uhr und 0 72 27/9 84 12, 17.00-20.00 Uhr). Wir haben hier im Verlag keine Merchandising-Arfikel!!!
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TIPS & TRICKS
WANTED!

Wie immer sind wir auf Eure Hilfe bei den Tips&Tricks an-
gewiesen. Zu praktisch allen Spielen fir Nintendo-Konsolen
kédnnen wir nitzliche, aber auch kuriose Schummeleien,
Tips, Cheats, Paiworter, Levelcodes, SpeciakMoves und was
sonst noch so in diese Rubrik palt, gebrauchen! Am besten
ist es, wenn lhr eine Schreibmaschine oder einen Compu-
ter benutzt, wenn lhr uns Eure Beitréige zuschickt. So kén-
nen eher Mifverstéindnisse beim Ubertragen ins Heft (al-
les schon dagewesen) vermieden werden. Wir erwarten
sehnsiichtig Eure Postl Schreibt an die untenstehende
Adresse!l Wir suchen T&T zu Game-Boy-, NES-, Super-
Nintendo-, Virtual-Boy- und Nintendo®-Spielen! Ob lhr
Modulcodes, Kurztips, Cheats oder umfangreiche
Komplettlésungen beisteuert, ist egal, denn jeder, der
mitmacht und dessen Beitrag abgedruckt wird, hat die
Chance, belohnt zu werden! Vergeft jedoch nicht, Eu-
ren Absender auch im Brief anzugeben! Es [ohnt
sich! Unter allen Einsendungen verlosen wir jeden Mo
nat drei halbjéhrige TOTAL!-Freiabos!!!

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

Wir verwenden folgende Richtungs- und Tastenkiirzel:
4,7, ,%, ¥, ¢ 4 % tir das Steverkreuz 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 N64-Pad)

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

Die Gewinner dieser Ausgabe heiflen:
Konrad Neumann, Hagenwerder
Janine Schulz, Freudenberg
Ronald Wegner, Lamstedt

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des X-plain
Verlages und deren Angehérige diifen nicht teilnehmen.

o TOTAL! 2/98

Aero Fishters AdSonls

Aero Fighters Assault
NTSC

Wenn |hr mit einer F 15 inklusive
eines neuen Piloten fliegen wollt,
gebt im Titelbildschirm folgende
Tastenkombination ein: Ce=, C ¥,
Cp C4, Ce, Cop C¥!Noch
eine nette Grafikspielerei: Um eine
andere Farbe fiir Euren Jet zu be-
kommen, braucht lhr im Flugzeug-
Auswahlbildschirm einfach nur die
R-Taste zu driicken.

Bomberman 64

Driickt im Mode-Select-Screen mehr-
mals schnell hintereinander die
Starttaste, bis Ihr ein Klingeln hort!
Fortan stehen Euch im BatfleModus

L f-“—?;\:‘* "“*’? ‘-‘i'- =4
1°"In the Gutter |
| . ,

Bombhermon ¢4

"Blizzard Battle |

(o TR I =

vier neve Welten zur Verfigung.
Wer einen Daverfeuer-Controller
besitzt, kann sich die Sache mit der
Slow-Motion-Funktion-leichter ma-
chen.

Konrad Neumann, Hagenwerder

Diddy Kong Racing

Damit Ihr an den vier Battle Races
teilnehmen kénnt, mifdt lhr erst die
goldenen Schlissel finden. In jeder
Welt ist einer versteckt, der das
Battle-Race der entsprechenden
Welt freilegt. Damit |hr keine Pro-
bleme habt, diese Schliissel zu ent
decken, konnt lhr hier erfahren,
wo sie versteckt sind.

Schlissel in der Dinowelt

Der Schlissel der Dinowelt ist ganz
einfach zu finden. Begebt Euch
auf den Kurs Rumpel See! Fahrt
einfach geradeaus, auch in der
ersten Linkskurve! Somit landet |hr lo-
gischerweise auf dem Rasen, rechts
neben der StraBe. Dort befindet
sich eine Sprungschanze mit Rare-
logo, auf der Ihr den ersten Schlis-
sel entdecken kénnt.



Diddy kony Rocing

Schlissel in der Schneewelt

Dieser Schlissel befindet sich auf
der Strecke Schneeballschlacht.
Biegt direkt hinter der Starflinie links
ab! Fahrt bis an den Zaun und
dann rechts! In einer kleinen Ein-
buchtung liegt das gute Stick.

Schlissel in der Wasserwelt

Um in der Wasserwelt ein Schlis-
selerlebnis zu haben, mifit lhr Euch

auf den Kurs
Mondsichelinsel
begeben. Der
Schlissel ist

ghnlich

versteckt Qi

-

reits der
aus der Di-

nowelt. Folgt
zundchst der
StraBe auf
der Aufen-
bahn und verlaft diese dann auf
der linken Seite, direkt ins VWasser!
Innerhalb des Felsens der Unter-

Son Froncisco ARR3L
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fohrung findet |hr den goldenen
Schlussel in einer kleinen Mulde.

Schlissel in der Drachenwelt
Dieser Schliissel ist mit Abstand
am besten versteckt. Geht in der
Felsenschlucht an den Startl Nun
fahrt lhr bis zu der Zugbriicke, die
Uber den Burggraben fithrt. Am
Ende der Briicke hangt auf der lin-
ken Seite eine Glocke. lhr mifit

diese lauten, indem lhr sie berihrt.
Nun fahrt die Zugbriicke hoch,
und lhr kénnt sie in enfgegenge-
setzter Richtung hinauffahren (dazu
braucht |hr unbedingt die Unter-
stitzung eines Turbos). Oben
landet Ihr automatisch bei
dem begehrten Schliissel.

Der Trick mit den Turbofel-
dern

Aus zahlreichen Zuschriften haben
wir erfahren, daf nicht wenige
von Euch Probleme mit dem steil an-
sfeigenden Schwierigkeitsgrad von
DKR haben. Wir wollen Euch da-
her einen Trick verraten, mit dem lhr
Wizpig ohne grobere Probleme

Chorties

Super Morio (4

schlagen und auch all die anderen
Rennen erfolgreich beenden kénnt.
Dafir ist es nétig, daf lhr kurz vor
dem Uberfahren eines Beschleuni-
gungsfeldes oder dem Durchflie-
gen eines Turboringes die Finger
vom Gas nehmt, und zwar so lan-
ge, bis schwarzer Qualm aus dem
Auspuff Eures Fahrzeugs fritt. Ob-
wohl Ihr auf diese Weise fir meh-
rere Sekunden kein Gas gebt, be-
schleunigt Ihr auf geradezu atem-
beraubende Weise. Sollte es Euch
einmal zu schnell gehen, kénnt lhr
auch abbremsen, indem l|hr den
Gas-Button betdtigt. Klingt ein we-
nig kurios, aber funktioniert sehr
gut. Auf diese Weise ist es méglich,
in den Time-TrialRennen zu beste-
hen und Tic Tac zu erspielen. Dies
solltet Ihr unbedingt machen, bevor
lhr Euch an das zweite Abenteuer
wagt.

WRONG WAY

San Francisco Rush

lhr seid auf der Suche nach den ver
steckten Schliisseln, die Euch die
Bonuswagen bescheren? Dort sind
sie versteckt:

Strecke 1

Schlissel 1: Gleich nach dem Start
dreht |hr Euch um 180 ° und fahrt
zurick in die Sackgasse.
Schlissel 2: Der zweite Schlissel
hangt Uber der Strecke kurz vor

TOTAL! 2/98 m

Pop ‘' Twinhee Rojnhow Rell

der Golden Gate Bridge. Um ihn
zu erreichen, mift lhr ein Stiick
weiterfahren, umdrehen und mit
ausreichender Geschwindigkeit
(ca. 170 km/h) tber den Buckel

springen.
Schlissel 3: Springt Ghnlich wie
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beim zweiten Schliissel nach der
Golden Gate Bridge iiber den
Grashiigel! Die Sprungschanze
bei den beiden Zollhuschen funk-
tioniert nicht. Eine |
hohe Geschwindig-
keit {ca. 180 km/h] sindan
ist Voraussetzung fir |- 0
einen erfolgreichen |
Sprung. 1
Schlissel 4: Gleich |
nach dem Presidio- |
Tunnel ist eine ge-
brochene Stelle im
Zaun zur linken. |
Nach dem Zaun- |
durchbruch fishrt ein
Weg den Higel hin- |
auf. Auf dem Hugel | .
links von der Strecke
ist der Schliissel.
Schlussel 5: Gleich nach der Ziel
linie fihrt auf der linken Seite ein
Tunnel durch einen Hiigel. Am Aus-
gang findet thr den Schliissel.
Schliissel 6: Ebenfalls nach der
Ziellinie ist ein schmaler Grasstrei-

fen auf der linken Seite. Wenn Ihr

auf diesem Grasstreifen an der
Mauer entlangfahrt, erreicht lhr den
Schlissel automatisch.

Strecke 2

Schlissel 1: Nach dem dritten
Checkpoint solltet Ihr Euch mit einer
Geschwindigkeit von knapp 200
km/h auf der linken Spur halten.
Wenn alles klappt, solltet Ihr auf der
mitfleren Uberfihrung landen. Seid
lhr zu schnell, knallt Thr auf die
oberste Rampe. Dann bis zur oran-
gefarbenen Halfpipe auf der linken
Seite halten, dann rechts halten
und die Halfpipe hochfahren. Die
optimale Geschwindigkeit liegt bei
130-140 km/h. In der Mitte der
Wand ist ein kleiner Sims mit dem
Schlissel.

Schlissel 2: Ahnlich wie fiir Schliis-
sel 1 sucht Ihr die orangefarbene
Halfpipe. Wenn thr Euch nun rechts

haltet, findet lhr am Ende der Half-
pipe einen Looping. Fahrt mit hoher
Geschwindigkeit in den Looping
und haltet Euch in der Mitte!

Schlissel 3: Nach dem dritten
Checkpoint auf der linken Spur
halten und auf 10 km/h herunter-
bremsen! Ist die Geschwindigkeit

o ties <70 SR

niedrig genug, féllt der Wagen
auf ein fieferliegendes Autobahn-
stick. Dann umdrehen und zur
Briicke zuriickfahren, um den zwei-
ten Schliissel zu bekommen.
Schlissel 4: Der vierte Schlisssel ist
nach dem vierten Checkpoint zu fin-
den. Nach der néichsten Linkskurve
geht es ein Stiick bergauf. Am obe-
ren Ende der Strecke kommt eine
scharfe Rechtskurve. Ein querste-
hender Truck ist das Ziel. Wenn Ihr
mit ca. 160 km/h hindurch fahrt,
werdet |hr iber eine Rampe auf ein
Hauserdach geschleudert. Einmal
auf dem Dach, miBt thr der Ein-
bahnstrale folgen, bis eine gelb-
schwarze Rampe auftaucht. Nun
haltet |hr auf die rechte Seite der
Rampe zu. Mit ca. 50 km/h lafit
lhr Euch rechts neben der Rampe
vom Gebdude fallen und landet in
der StraBe, die den vier-
ten Schlissel verbirgt.
Schlissel 5: Nach dem
Truck (siehe Schlissel 4)
und einem Bergabstiick
ist auf der linken Seite ein
kleiner See. Mit ca. 160
km/h so in den See hin-
einfahren, daf hr im Ge-
baude mit den blauen
Fenstern landet. Mit dem
richtigen Timing sollte der
™ Wagen in einem Tunnel
B in der Mitte des Gebdu-
des landen. Das Fenster
_ist sehr schmal und wird
einige Ubung erfordem.
Schlissel 6: Am finften Check-
point ist ein Park mit einem kleinen
See. Mit héchstens 20 km/h fahrt
lhr in den See. Der Wagen lande
so direkt auf einem Schlissel.
Schlissel 7: In den Optionen muf®
Backward angewdhlt werden.

Twrok (6B)

The Lodt Werld (6B)

Nach dem ersten Checkpoint vor
dem ersten Higel biegt Ihr rechts
ab. Am Ende dieser Sackgasse ist
ein weiterer Schlissel versteckt.
Strecke 3

Schlissel 1: Bis zum dritten Check-
point fahren, umdrehen und zuriick:
fahren. Dabei solltet Ihr maglichst
exakt auf der gelben linie bleiben.
Nach der langen Rechtskurve geht
es bergauf. Wenn |hr den folgen-
den Sprung in der Mitte der Strecke
mit 210 km/h oder mehr nehmt, er
reicht Ihr den Schlissel direkt Giber
dem zweiten Checkpoint. Das
klingt einfacher als es ist. Ein wenig
Ubung ist notwendig.

Schlissel 2: Nach dem vierten

'Checkpoim mift Ihr durch den

Tunnel den Berg hinuntersteuern.
Am FuBe des Berges dreht lhr um
und fahrt auf der gelben Linie den
Berg wieder hinauf. Mit ausrei-
chender Geschwindigkeit erhaltet
lhr den zweiten Schlijssel.

Schlissel 3: Der dritte Schlissel
ist direkt nach dem Start zu fin-
den. Bei der ersten Kurve, die mit
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Pleilen markiert ist, stehen auf der
- TR T AR
linken Selte tunt baume In einer

Reihe. Wenn |hr direkt Uber die

Baume fahrt und langsam die Trep-
pe hinauffahrt, kommt lhr an einen
Absatz. Linker Hand ist der dritte
Schlissel zu finden.
Schlissel 4: Nach dem dritten
Checkpoint in der néchsten Rechts-
kurve links halten! Zwischen den
beiden Hausern hindurchfahren
und dem Pfad folgen! Bei der ersten
Steilkurve ist am oberen Ende der
vierte Schlissel versteckt.
Schlissel 5: Auf halber Strecke
zwischen dem sechsten und dem
siebten Checkpoint gibt es folgen-
de Streckenkombination: Linkskurve,
Bergaufstiick, Linkskurve, Bergauf
stick. Am Gipfel ist rechts ein
Holzzaun zu sehen. Wenn |hr aut
dem Gehsteig fahrt, kénnt Ihr den
Zaun passieren und links in einen
sehr schmalen Tunnel einfahren.
er Tunnel fUhrt in einen Raum, in
dessen einer Ecke der fiinfte Schlis-
sel versteckt ist.
Schlisel 6: Nach dem sechsten
Checkpoint kommt ein Bergauf-

tick mit einer angeschlossenen
D

S
[

echtskurve. Anstatt rechts zu fah-
ren, haltet Ihr Euch bergauf auf der
linken Spur und fahrt durch einen
blauen Torbogen. Die schmale Al
lee tahrt |hr bis zum Ende, biegt
rechts ab, und am inneren Ende der

Pop ‘n' Twinhee Roinhow Bell

ndchsten Linkskurve ist ein weiterer
Schliissel versteckt!

Schliissel 7: In den Optionen Back-
wards einstellen und nach dem er-
sten Checkpoint umdrehen und in
Richtung Start-/Ziellinie zuriickfah-
ren! Dabei solltet lhr Euch links hal-
ten. Am Ende des Hauserblockes
befindet sich ein flacher graver
Absatz, der mit einem kurzen
Sprung erreicht werden kann. Dort
ist der siebte Schlissel versteckt. Di-
rekt daneben ist der Eingang zu ei-
nem Wassertunnel.

Schliissel 8: In den Optionen Back-
wards wahlen, die erste Méglich-
keit rechts fahren und die Straf3en-
bahn rechts passieren! Dort liegt der
letzte Schlissel des levels.

Soviel fir diese Ausgabe. Der Rest
folgt in TOTALI 3/98.

Super Mario 64
Wie in der vorigen
Ausgabe versprochen,
haben wir die Secret
tars fir Euch autgeli-
stet. Dort sind sie ver-
steckt:
o Geht in der
Haupthalle die Trep-
pe hinauf und durch
die recnte Turl Hinter
dem Bild der Prin-
zessin ist eine Rutsche
verborgen. Rutscht hin-
unter, und lhr habt den
Stern!
e Benotigt lhr fir die
Rutschpartie weniger als 21
Sekunden, gibt es noch einen Stem.
e Springt in das kleine Loch in der
Wand vor level 3! Sammelt die
acht roten Miinzen ein, und ein
weiterer Stern wartet!
e Redet mit Toad, der vor dem
Eingang zu level 6 steht, wenn lhr
20 Sterne besitzt.
 Fangt den goldenen Hasen im
Keller, nachdem thr 20 Sterne habl
¢ Mit 50 Sternen kénnt lhr erneut
den Hasen fangen.
e Ebenfalls mit 50 Sternen kénnt |hr
Toad im ersten Stock noch einen
Stern abluchsen.

Twrok (68)

The Lost World (6B)

Mishty Morphin

e Vor level 14 und 15 verhdlt es
sich genauso.
e Gegentber level 15 ist ein Bo-
nusraum, in dem lhr die acht roten
Miinzen sammeln miBt.
¢ Die restlichen Sterne be-
kommt lhr, wenn lhr in den
drei Bowser- sowie in den
Schalter-leveln (rot, griin
und blau) jeweils acht
rote Miinzen sammelt.
Habt thr alle 120 Sterne,
konnt lhr Euch von der nun
offenen Kanone vor
dem Schlof} auf das
Dach schiefien lassen
und Euch dort von Yos-
hi bis zu 100 Leben ab-

holen.

Top Gear Rally
Und noch einmal Tips fir ein

Rennspiel: Auch in Top Gear

Rally sind einige Cheats ver-

steckt.

Bi-linearen Filter ausschalten:

A |

Driickt wéthrend der Fahrt nach-
einander B, «=, », 4, <, Z und
=, um den bilinearen Filter zu de-
aktivieren!
Regenbogen-Modus:

Um den Himmel in Regenbogen-

TOTAL! 2/98 m

farben zu tauchen, drickt Ihr
wiathrend der Fahrt nacheinander
C¥,Z,B, 4, ¢4 und=».
Verspiegelte Bonuswagen:
Im Fahrzeugauswahlscreen driickt

lhr C &, um ein verspiegeltes Mo-
dell zu erhalten.

Tag der Fertigstellung:

Solltet lhr daran interessiert sein,
wann das Spiel ferfiggestellt wurde,
dann haltet beim Einschalten alle
gelben C-Tasten gedriicki! Im Ti-
telscreen wird nun das entspre-
chende Datum eingeblendet.

Anderer Credit-Screen:
Bewegt Euch auf das Creditlcon im
Optionsmenii und drilckt nachein-
ander «, C4, =, ¥ und Z! lhr
bekommt einen CreditScreen zu se-
hen, auf dem die Bonusstrecke Stri-
pe Mine gezeigt wird.

4f

=




Wayne Gretzky’s 3D
Hockey ‘98 (NTSC)

Da das Spiel dem Vorgénger so-
wieso in fast allen Belangen gleicht,
funktionieren auch die alten Cheats
noch. Wollt hr mit den alten Teams
spielen, haltet einfach in den Op-
tionen die L-Taste gedriickt und
driickt dann nacheinander C=,
Ce, Ce, Cop, Ca= Ca=, Co»,
Ce=, Ce=! Driickt lhr, ebenfalls in
den Optionen, C¥, Ce oder
C4 gleichzeitig mit der R-Taste,
kénnt Ihr die GréBe und Propor-
tionen der Spieler veréndermn.

SuPERNES

Mighty Morphin Power
Rangers - The Fighting
Edition

In diesem zugegeben gar nicht so
schlechten Priigelspiel (fir Power
RangersVerhalinisse) kénnt lhr auch
den Geheimcharakter lvan Ooze
als Spielfigur auswéhlen. Setzt
dazu im Zweispieler-Modus den
Cursor auf einen beliebigen Kémp-
fer, haltet die Tasten X und Y fest
und bestétigt mit der Starttaste!

Pop ‘n’ Twinbee - Rain-
bow Bell Adventures
Mit folgendem PaBBwort habt Ihr
alle level sowie alle Schliissel fir
die Turen zur Verfigung: 4p/M|
Janine Schulz, Freudenberg

B GO BACK

The Lost World

Im Folgenden seht Ihr alle Level
codes fiir die GameBoy-Dinohatz:
Level Code

KQTV

NPLX

BGMD

HRTY
J FCD

MRBM

XGNT
Ronald Wegner, lamsted!

ONO LAWK

Turok

Die Turoklevelcodes wurden im
EasyModus erspielt. Euch stehen je-
weils 15 leben zur Verfigung. Die
eingeklammerten Zahlen geben
die bisher gefundenen Chrono-
ceptor-Teile an.

level  Code

1. GRZNN PCRBT (0)

2 DVZND PCTBB (O]

3 KWRNG RBTBB (3)

4. PCVYG RBTBG (4)

5. RCVYG RSTBZ (5)

6 VSQYT RSQBL (7)

/. RSQYT RSQBN (7)
Ronald Wegner, lamstedt

Dr. Franken

Und hier die levelcodes zu dem zu-
gegeben etwas in die Tage ge-
kommenen Jump & Run:

level Code

2 VHCZ5 »Z702 7F010
3 Q1DTX B3Z4Y 676G0
4 NHTBY JNVVR NG60Z
5 NHXTMNTVN ¢G208

Stefan Bee, Oberriet

—shoriies <72 SUMMERE
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Hallo, Action-Replay-Fans!

Die auf dieser Seite abgedruckten Parameter funktionieren nur in
Verbindung mit einem Action-Replay-Modul (Version 1, 2 oder 3).
Wer daheim Action-Replay-Codes fir unsere Rubrik herausgefun-
den hat, wem Parameter fiir seine Lieblingsspiele fehlen oder wer
bestimmte Codes aus dlteren (nicht mehr verfigbaren) Ausgaben
sucht, der meldet sich bitte schrifflich bei uns. Wir werden versu-
chen, sie fir Euch aufzutreiben und schnellstméglich abzudrucken.
An dieser Stelle noch ein kleiner Hinweis: Die Parameter fir das
ARP | und das ARP Ill sind extra gekennzeichnet, demnach gelten
alle anderen ARP-Codes automatisch fur das ARP I,

Unsere Adresse lautet:

X-plain Verlag
TOTAL! ARP-Codes
Friedensallee 41
22765 Hamburg

SUuPERNES

Alien 3

/7E15 DAOA: unendlich Grane-
fen

/E15 D263: unendlich MG
Munition

F-Zero

7EQ00 OOXX:  Farbe der Strecke
andern (fir XX
O1-OF eingeben|

7EOD 5180: 478 km/h fur alle
Fahrzeuge, aber
keine Energie

/EOB 210X:  andert Eure Ge-
schwindigkeit (fir
X 1-F eingeben|

/EQ0 570X:  andert die Ge-
schwindigkeit der
Gegpner (fir X 1-F
eingeben|

/EOQ6 E3C3: andere Farbe fir

Fire Stingray

Rock ‘n’ Roll Racing
/EQ2 A2XX:  andert die Farbe
des Wagens
(XX=00-08])
Wagenauswahl
(XX=00-04)
Wah! der Front-
waffe
(XX=01-03)
Wahl der Heck-

/EO2 AOXX:

7EO2 BDXX:

/EO2 BEXX:

waffe (XX=00,
04, 05)
7EOE O9XX: XX Millionen Geld

Super Bomberman 2

/EBXF304:  Superbombe fiir
Player X (Player
1=0)

7EBXF301:  Femnzinderbombe
fir Player X

7EBX F302:  Powerbombe fiir
Player X

7EBXEFO1:  unendlich Extra-
herzen fur Player X

/E1C CDOX:  zwei neue Wel

ten (X=A o. B)
Donkey Kong Land 3

OAO1 ADFF:  unendlich Affen
0205 AAFF:  unendlich Leben
OIXX B3FF:  XX=Anzahl der
Barenminzen
O1XX ABFF: XX=Anzahl der
Bananen
O1XX B4AFF:  XX=Anzahl der
Bonusminzen
0106 C2C5: unendlich Zeit
beim Memory
0115 EDCS5:  unendlich Zeit im
Bonusraum
0101 B2FF:  Zeit lguft nicht
beim Wettlauf
Garfield
07EQ 39C2: unendlich Zeit



Im Heft-Shop konnft Ihr TOTAL!-Ausgaben nachbestellen.
Full¥ dazu einfach den Coupon aus und schickf thn an
uvnfensfehende Adresse!

TOTAL! 3/96

Spedials: N64-Software

SNES-Tests: FIFA Soccer 96
NES-Classic-Test: The Legend of Zelda
Tips&Tricks: Weaponlord, Chrono-
Trigger-Komplettlasung 1, DKC 2

Poster Star Wars: Shadows of the Empire

TOTAL! 4/96

Specials: Breath-of-Fire-1I-Guide
iiber 16 Seiten

SNES-Tests: Toy Story,

Breath of Fire II, Final Fight 3
Gome-Boy-Tests: Worms,

Micro Machines 2

NES-Tests: Elite

Tips&Tricks: DKC 2, Chrono-Trigger-
Komplettlasung 2

TOTAL! 5/96

Specials: Mega-Man-Reportage,

Die 50 besten SNES-Spiele (Teil 1)
SNES-Tests: Civilization, Kirby's Dream
Course, Mega Mon X3
Game-Boy-Tests: Killer Instinct, Megn
Man 5

Tips&Tricks: Secret of Evermore
Donkey Kong Country 2

TOTAL! 7/96
Spedials: E3-Messe-Repori, Die 50
besten SNES-Spiele (Teil 3)
SNES-Tests: Super Mario RPG,
Star Trek: Deep Space Nine
GB-Tests: Probotector

NES-Test: Pirates!

Tips&Tricks: Toy Story
(Komplettlasung Teil 2)

TOTAL! 11/97

TOTAL! 8/96

Specials: Inferview mit Shigeru
Miyamoto, N64-Special, SM 64 (Teil 1)
Die 50 besten SNES-Spiele (Teil 4)
SNES-Tests: Donald in M. Mallard
Game-Boy-Tests: Toy Story, Kirby's
Block Ball

Tips&Tricks: Super Mario RPG (Teil 1)

TOTAL! 9/96

Specials: Super Mario 64 (Teil 2),
PilotWings 64 (Teil 1), Turok-Inferview,
Donkey-Kong-Biographie (Teil 1)
SNES-Tests: Olympic Summer Games,
Aciraiser

GB-Test: GB-Classic-Reihe
Tips&Tricks: S. M. RPG (Teil 2)
Poster: Mego Man

TOTAL! 10/96

Specials: Super Mario 64

(Teil 3), PilotWings 64 (Teil 2), Virtual-
Boy-Repartage, Donkey-Kong-Biographie
(Teil 2), FX-Spiele, Lufia 1! (Teil 1)
SNES-Tests: Lufia & The Fortress of
Doom, Super 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) + Sammelkarte
SNES-Tests: DKC 3, Worms

GB-Tests: Donkey Kong Land 2
Tips&Tricks: T&T-Register, Secret of
Mana 2 (Teil 1)

Poster: Secret of Mano 1 + Sommelkarie

TOTAL! 1/97

Specials: Super Mario 64 (Teil 6),
Shoshinkai ‘96 Messe-News, Wayne 6.'s
3D Hockey

SNES-Tests: Terranigma, Street Fighter
Alpha 2, Winter Gold

Tips&T.: GB-TET-Register
Autogrammkarte: Shigeru Miyamoto
Poster: Morvel Super Heroes

TOTAL! 2/97

Specials: Super Mario 64 (Teil 7), Mario
Kart 64 (Teil 1), Kifler Instinct Gold, Stor
Wars: Shadows o. 1. E., Johresriickblick ‘96
SNES-Tests: Lufio, Sim Gity 2000
GB-Tests: Pocohontas

Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 1), Super
Mario 64

Poster: Mario Kort 64

TOTAL! 3/97

Specials: N64 in Deutschlond, Mario
Kart 64 (Teil 2), Dragon Ball
Nb4-Tests: Turok, Super Mario 64,
PilotWings 64, Star Wars: Shadows of
the Empire

SNES-Tests: Dragon Ball Z
GB-Tests: (osper

Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 2)
Poster: Dragon Ball

TOTAL! 4/97

Spedials: Nintendo* — Die kommenden
Spiele, Videokult Anime, 64DD-Reportage
N64-Tests: King of Pro Baseball, Wave
Race 64

SNES-Tests: The Lost Vikings Il
GB-Tests: Mole Mania

Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 3)

Poster: Blost Corps

TOTAL! 1/98

2

TOTAL! 12/97

TOTAL! 5/97
Specials: Akte N — Nintendos SNES-

Projekte, FuBiball-Vergleichstest: ISS 64

vs. FIFA 64
N64-Tests: Kl Gold

SNES-Tests: Tim — Der Sonnentempel

GB-Tests: Wave Race
Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 4)

Poster: Stor Wars: Shadows of the Empire

TOTAL! 6/97

Spedials: Jubilaum — 4 Jahre TOTAL!
DigiPen, die Programmierer-Uni
N64-Tests: Mario Karf 64
Game-Boy-Tests: Gome&Walch
Gallery

Tips&Tricks: Turok-levelkarten, Teil 3

TOTAL!-Aufkleber
Poster: Mario Ko 64

TOTAL! 7/97
Spedials: Anime und Manga (Coptain

Future), Japan-RPGs, NES-Report (Teil 1),

extreme-b

N64-Tests: NBA Hang Time, Woyne
Gretzky's 3D Hockey

SNES-Tests: Mohawk & H. Juck

T&T: Wor Gods, Turok — Levelkarfen, Tedl 4

Poster: exireme-G

TOTAL! 8/97

Spedials: E3-Messe-Report: von Banio-

Kazooie bis Zelda 64, exklusive Infos
ber Turok 2, Reportage: PAL-/NTSC-
Umsetzungen

N64-Tests: Blast Corps
SNES-Tests: Williams Arcade

T&T: Shodows of the Empire

Poster: Banjo-Kazooie

Heff-Shop

TOTAL! 9/97

Specials: Rennspiele: extreme-G6,

F1 Pole Position 64, Multi-Racing
Championship, SNES RPGs: Dragon Quest
II1, Final Fantasy V, Tamagotchi-Report
N64-Tests: Dark Rift, Hexen 64
SNES-Tests: Lucky Luke

GB-Test: Lucky Luke, Tim — Der
Sonnentempel

Poster: LylotWars

TOTAL! 10/97

Specials: Grofie Reportage: Rollenspile
fiir 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: GoldenEye, Lucky Luke, Mono 2
Poster: Bomberman 64

TESTS T ARG =|

Specials: Wir Gber uns, Space
Station Silicon Volley, Earthworm
Jim 3D, Game&Watch-Story
N64-News: Body Harves!,
Costlevania 3D, Zelda 64
Nb64-Tests: extreme-6, Mace -
The Dark Age, Top Gear Rolly
SNES-Test: Horvest Moon

T&T: LylatWars, Mischief Makers
Poster: San Froncisco Rush

Specials: Anime&Manga, Final
Fantasy-Report (NES), KauFtips -
Soft- und Hardware, Soundreport
News: Nintendo Space World ‘97
N64-Tests: DKR, San Francisco
Rush, Football-Vergleichstest
SNES-Test: Arkonoid

GB-Test: Donkey Kong Land 3
T&T: N64-Speciol (GoldenEye 007)
Poster: Automobili Lamborghini

Specials: Grofler Japan-
Messeberich, Sailor-Moon-Spiele,
Rare-Reportage, Jahresriickblick
Nb64-Tests: AeroFighters Assault
GB-Test: Bust-A-Move,
Gome&Wotch-Gallery, Turok

T&T: GoldenEye 007, Diddy Kong
Racing, extreme-G, Mischief
Makers, Modden Football 64
Extra: Zwei Stundenpline

Die zweite Ausgabe des 64 fan
magazin bietet iber 20 N64-
Spiele im Test und zahlreiche
News und Previews, von Banjo-
Kazooie bis Zelda 64. Die
Reportage , Auf dem Prifstand”
sagt, welches N64-Spiel die
Hardware bislang am besten aus-
nufzt. Mit Hexen-Riesenposter

Athfl.lllg! TOTAL!-Ausgaben der Jahrgiinge 1993 bis 1995 sowie die Ausgaben 1, 2, 6 und 11/96 kinnen leider nicht mehr nachbestellt werden. Wer Informationen aus alten TOTAL!-
Ausgaben sucht, kann sich an einen der vielen Nintendo-Clubs wenden, die Einsicht in ihr Archiv gewdihren. Entsprechende Adressen findet lhr zum Beispiel in der Borse!

Stuck Ausgabe Stuck Ausgabe

3/96 DM 6,80
4/96 DM 6,80
5/96 DM 6,80
7/96 DM 6,80
8/96 DM 6,80

6/97 DM 6,80

| 7/97 DM 6,80

| 8/97 DM 6,80

| 9/97DM6,80
_110/97 DM 6,80 Name

__111/97 DM 6,80
__112/97 DM 6,80 Strae

| 1/98DM 6,80

Fiir Mehrfochbestellungen bitte Stiickzahlen ein-
fragen! Die Lieferung erfolgt schnellsiméglich nach
Vorrotslage. Mit Erscheinen dieser Ausgabe verie-
ren olle onderen Preislisten ihre Glfigkeit.
Brisfmarken werden als Zahlungsmittel nicht
angenommen! Die Wore bleibt bis zur vollstin-
digen Bezohlung Eigentum des Verlages.

Achtung! Bitte vergeft die Versandkosten nicht!
(Inland DM5,—/Auslond DM12,-)
Lieferung per Nachnahme nicht moglich.

| 9/96 DM 6,80
L 110/96DM 6,80

L 112/96 DM 6,80
| 1/97DM6,80

[ ] per Euro-Scheck zur Verrechnung

(Kartennummer bitte nicht vergessen!)
7/0
PLZ/Ort ADRESSE:

AVC Heft-Sh
Postfach 012 08
23613 Stockelsdorf
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Datum/Unt Bitte keine Uberweisung!

3 Jahren Unter




Hallo, liebe Videospiel-
gemeinde!

In der Ausgabe 1/98 haben wir
angekindigt, diesmal ein Special
zu lufia ([ufia 2 (us]) zu bringen. Die
zahlreichen Fragen zu diesem Rol
lenspiel der Extraklasse gaben dazu
AnlaB. Um Euch Hilfesuchenden
einmal so richfig unter die Arme zu
greifen, haben wir die héufigsten
und wichfigsten Probleme und Tips
fir diese Helpline zusammenge-
fragen. Hoffentlich kénnen wir Euch
hiermit helfen, so daB Ihr die kniff-
ligen Stellen endlich iberwindet.
AnschlieBend sind noch ein paar
bislang ungeklérte Fragen aufge-
fiihrt, die lhr vielleicht in einer der
kommenden Ausgaben beantwor
ten kénnt. Schreibt uns bitte|

Froden

Action-Replay-Modul
MK 2 (SNES)

Stephanie Hoffmann schreibt: |, Ich
habe das Action Replay MK 2.
Aber leider bekam ich eine falsche
Beschreibung dozu (firr das Action
Replay MK 3). Ich wollte mir die
englischen Spiele wie zum Bei-
spiel Breath of Fire Il auf Deutsch
Ubersefzen lassen mit Hilfe des Ac-
tion Replays, aber es geht nicht.”
Nun sucht sie nach der richtigen
Anleitung. Allerdings wird auch
diese Unterstiitzung wenig bewir-
ken, denn mit einem Action Re-

Action Reploy MK 2  Bomherman g4 Chromo Trisser Civilizotijon

play lassen sich Textstellen in einem
Spiel nicht so mir nichts, dir nichts
Ubersetzen. Im Grunde geht es fast
gar nicht, denn die Texte sind als
Dateien im Modul abgelegt und
werden von dort direkt auf den
Schirm bzw. in den Speicher des
Super Nintendos geladen. Mit dem
Action Replay lassen sich lediglich
Parameter ausfindig machen. Dazu
gehdren variable Werte wie die le-
bensenergie, die Information, ob
ein Extra aufgenommen wurde oder
nicht, die ablaufende Zeit, einge-
sammelte Sterne oder &hnliches.
Einzig ein im PaBwort-Screen ein-
gegebener Name kénnte unter um-
standen als Parameter ansprech-
bar sein, doch die Suche danach
dirfte eine lebensaufgabe dar-
stellen (auBerdem wire es ja auch
sinnlos). Somit steht fest, textliche In-
halte sind nicht mit einem ARP zu
beeinflussen. Schade eigentlich!

Bomberman 64 (N64)

Konrad Neumann aus Hagen-
werder méchte gerne wissen, wie
er in level 1 (Blizzard Peaks, White
Glacier) an das Ristungsteil (rotes
Fragezeichen) kommt. Es befindet
sich in der Nahe des Ausgangs,
dort, wo auch der Schalter ist.

M. Wallimann aus der Schweiz
fragt sich, wie man alle fiinf Gold-
platten beim Endgegner in Blue
Resort erhalt. AuBerdem weifd er
noch nicht, wie man im Options-

— helpline 7 QNP

Finol Fondtody Leden] HorvestMoon

lhr kommt an einer bestimmten Stelle im Spiel einfach nicht weiter? Fuch
fehlen wichtige Gegenstiinde, um den néichsten 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 mdglich, und wir werden
versuchen, Euch direkt auf dieser Seite zu antworten. In besonders
schwierigen Fillen geht die Frage an alle Leser iber, und wir werden die
eingesandten Ldsungen in spéteren Ausgaben fiir Euch abdrucken.

® Notiert Eure Anschrift (Brief bitte mit Datum und Angabe des
Konsolensystems) auch im Brief, damit es keine Verwechslungen gibt!

@ Natiirlich funktioniert das nur, wenn Ihr auch fleiBiig schreibt. Helft
anderen Lesern, wenn Ihr eine Antwort oder die gesuchten Tips&Tricks wit!
Frankierte Riickumschlige kénnen wir leider nicht beriicksichtigen, denn
schlieBlich wollen alle Leser die Antworten erfahren. Schreibt Eure Fragen

und/oder Losungen bitte an:

X-plain Verlag, TOTAL! Helpline
Friedensallee 41, 22765 Hamburg

meni die beiden Fragezeichen-
Funktionen offnet. Wer hat eine
ziindende |dee?

Chrono Trigger (SNES)
Steffen Vof3 aus Delitzsch schreibt.
dab es Steine (Rocks) gibt, die
neue Triple-Techniken erméglichen.
Fiinf Stick davon (schwarz, weil,
blau, silber und gold) hat er bereits
gefunden. Nun rétselt er, ob es
noch weitere Steine gibt und wo er
sie finden kann. Falls jemand stein-
reich’ ist, mége er bitte helfen.
Torben Au aus Neustadt hat mal
wieder geschrieben: Diesmal méch-
te er wissen, wie man die Schub-
lade in einem der Hauser im Dorf
Dorino (600 A. D. / sidlich der
Briicke) 6ffnen kann. Sie blinkt auf-
fallig, und alle Versuche, das Ding
zu 8ffnen, schlugen fehl.

Civilization (SNES)

Detlef Wichmann ware héchst er
freut, wenn ihm jemand beim ,Zi-
vilisieren’ helfen kénnte, und zwar
mit allgemeinen taktischen Tips,

ARP-Codes oder Cheats fir un-
endlich Geld.

Final Fantasy Legend
(Game Boy)

Jan Wildférster aus Bedburg ist
es nicht ganz klar, was er machen
soll bzw. wohin er gehen soll,
nachdem er die KingRistung an
die Statue zuriickgehdngt und
Gen-Bu besiegt hat. Was soll nun
geschehen?

Final Fantasy V (jap.
SNES)

Alf Briickner aus Seiffen schrieb
uns vor einiger Zeit, dab er in der
zweiten Welt steckengeblieben ist.
Nach dem Kampf auf dem Schiff
im Hafen vor dem Exdeath Castle
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sollte er sich zum Barriere Tower be-
geben, wo man spater das Unter-
seeboot bekommt. Nun findet er
diesen Turm aber nicht, und falls es
der Turm sidostlich von Exdeath
Castle sein sollte, so besteht noch
das Problem, dort hinein zu kom-
men. Der Drache kann die Felsen
namlich nicht Gberfliegen. Wer hat
den Tower bereits ,besichtigt'e

Harvest Moon (SNES)
André Vollbrecht aus Puckheim
sucht nach einem Cheat fiir un-
endlich Geld. Tricks, die etwas
Ahnliches bewirken, sind ebenfalls
willkommen.

Lemmings (Game Boy)
Ute Stéckel (37) aus Ramstein-
Miesenbach hat ihren Game Boy
ziemlich lieb, das Spiel lemmings
freibt sie aber zur Verzweiflung.
levelcodes waren da eine folle
Hilfe.

Mega Man X2 (SNES)

Alexander Schranner aus Wup-
pertal hat Schwierigkeiten,
das Tor zum Kampf in
der Bubble Grab Stage
zu oftnen. Wie geht
das?

Prince of Per-
sia (SNES)
Janine Schulz aus Freudenberg
sucht verzweifelt nach Pawértern
fir diesen betagten Titel aus dem
Hause Titus.
Klar, daP wir da etwas auf Lager
haben, namlich aus der Ausgabe
1/94, in der im Ubrigen die art-
verwandten Spiele Flashback und
Aladdin untfer die Lupe genommen
wurden.

Code
ANNGBB4
GA4GGBB4
A4GNBBB
GN4NBB4
ANA4GBBB
GA4XGBBB
44XNBBQ

oo\JOmJme(lD-
<
)

Prtaci. of Persdio

@ GNG4BB4
10 ANGXBBB
11 G4NXBBB
12 44N4BBQ

Super Bomberman
(SNES)

Hans-Harald Klietmann (erst 73!)
sucht nach levelcodes fir dieses
Spiel. In der Ausgabe 10/93
(Mensch, das waren noch Zeiten!)
haben wir entsprechende Codes
abgedruckt, jedoch kann dieses
Exemplar nicht mehr nachbestellt
werden. Deshalb fihren wir die
Codes noch einmal auf:

level Code
1-2 6502
1-3 4545
1-4 6514
1-5 2325
1-6 /7564
1-7 2833
2-1 6052
2-2 4005
2-3 /042
2-4 3014
2-5 1023
2-6 2063
2-/ 0034
3-1 5453
3-2 1405
3-3 2445
34 7419
3-5 44272
3-6 1462
37 2432
4-1 6154
4-2 5102
4-3 0142
4-4 2113
4-5 6123
4-6 2162
4-7 01358
5-1 1203
6-1 6655
6-2 3605
6-3 1642
64 2612

Saper Romjermon

&S ' 6672
o0 3062
&7 H632

Noch ein nitzlicher Tip: Am An-
fang eines levels blinkt Bomber-
man fir eine Weile. In dieser Zeit
ist er unverwundbar. legt lhr nun
gleich zu Beginn eine Bombe und
sofort nach der Explosion schnell
weitere Bomben, so konnt Ihr Euch
fir die Daver der Unverwundbarkeit
bombenderweise fortbewegen und
dabei schon mal einen Grofiteil
der Gegner in die Luft jagen. Ihr
miBt nur rechtzeitig mit dem Bom-
ben aufhéren, namlich noch be
vor Bomberman das letzte Mal ge-

blinkt hat.

Artworeen

Breath of Fire Il (SNES)
Iris Kolhof, Ausgabe 12/97:

Um andere Architekten Hauser bau-
en zu lassen, also alle Baumeister
auswdhlen zu kénnen, muB3 man
den gesamten Dungeon durchfor-
sten, nachdem Ray die Barrikade
errichtet hat. Zerstort dabei alle
Facehuggers, aber verschont die
Dorfbewohner! Nach getaner Ar-
beit kehrt lhr zu Ray zuriick und ver-
laf3t mit ihm den Brunnen. Sind alle
Facehugger vernichtet, und habt
lhr mit allen Dortbewohnern ge-
sprochen, lassen sich die Baumei-
ster bald anwdhlen.

Secret of Mana (SNES)
Sven Beltermann, Ausgabe 1/98:
Franz Jerabek kennt die Funktion
des Kerkerraums in Aquarias Was-
serpalast. Nach dem Kampf mit
Jabberwocky kann, mufs aber nicht,
der Ausgang aus dem Wasserpa-
last verriegelt sein. Ist er verschlos-
sen, so solltet |hr im Keller die
Schalter betdtigen. Eine andere
Nutzung ist nicht ersichtlich.
Sebastian, Ausgabe 12/97:
Franz Jerabek schreibt, daf} |hr
acht Orbs fir das Schwert haben

Breotrh of Fire 11

Secret of Mono

kénnt. Normalerweise erhaltet lhr
sie vom Konig in Tanica. Per Action
Replay kann man das Manaschwert
allerdings auch schon frisher nutzen,
Die folgenden ARP-Codes aus TO-
TALl 12/96 kénnen auch mit ef-
nem ARP MK 2 benutzt werden, je-
doch sollte man den EnergieCode
mit Vorsicht geniePen. Es kann zu
Abstiirzen kommen, wenn man das
ARP vor einem Zwischen- oder End-
gegner nicht ausschalfet.

7EE1 81BF  unendl. Energie
7ECC 6CBF unendl. Geld
7ECF BXOY Woaffen und Orbs
bestimmen

Klave

Schwert

Axt

lanze

Peitsche

Bogen

Bumerang

Speer

Y = Anzahl der Orbs fiir die ent-
sprechende Walfe (Beispiel: 7ECF

I

3K K XX X X X X X
.
™m0 O ©

BQO8 Mana Schwert)

7EE1 CXYZ Waffenlevel verén-
dern

X=0 Klaue, Schwert

X=1 Axt, lanze

X=2 Peitsche, Bogen

X=3 Bumerang, Speer

Y und Z = Y veréndert den level
der erstgenannten Waffe, Z ver-
andert den level der zweitge-
nannten Waffe (Beispiel: 7EE]
C245 setzt den Level der Peitsche
auf 4 und den des Bogens auf 5)

Super Mario RPG (SNES)
Ursula Villmann, Ausgabe 12/97:
Die fliegenden Koopas: Maik Schik
ling (23) rét, dabb die fliegenden
Koopas im land's End zu finden
sind. Dort solltet thr der Ameise fol-
gen, bis oben rechts ein Weg er-
scheint. Dann seht lhr an der Berg-
wand einen Hinweis: climb here’.
Dann machen die Koopas eine
coole Treppe ... Soweit die Hilfe-
stellung von Maik, wir hoffen, daf
damit alles geklért ist.

Sven Beltermann, Ausgabe 1/98:

e 2

TOTAL! 2/98 W
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SINISTRALS
Lufia (Lufia 2 - Rise of miibt lhr bereits das U-Boot haben Drachenberg, Blécke bewegen
the Sinistrals/US) (SNES)  und siidwesilich von Pandoria dor bzw. ,Das sgwmertgste Rétsel
Wir haben die folgenden Tips je-  mif auf Tauchstation gegangen sein. der We|t

weils mit einem bezeichnenden Ti-
tel iberschrieben, damit lhr schnell
und einfach nach bestimmten Be-
griffen suchen kénnt. Darunter findet
thr die entsprechende Frage samt
Antwort,

Ruby Icon in Dankirk

Wie soll es weitergehen, nachdem
das Ruby lcon in Dankirk gestohlen
wurde?

In der Néhe der Ruby Cave trefft |hr
auf einen Glasbléser, der Euch ger-
ne mit einer Kopie des gestohlenen
lcons aushilft.

Das Windmonster Craos

Wo und ‘wann trifft man auf das
Windmonstere

Das Windmonster befindet sich im
Opferturm bei Narcysus. In einem
Raum seht lhr zwei grofe Pfeile
auf dem Boden, diese Felder mit
den Pleilen missen umgefarbt wer
den (Spieleberater, Seite 38), da
mit sich die jeweiligen Tiren &ffnen.
Man kann dabei leicht Ubersehen,
daB sich in der Mitte noch eine
weitere Tur befindet, hinter der das
Windmonster Craos anzutreffen ist

Kapselmonster Dulan

Wo halt sich das Kapselmonster
Dulon auf2

Um das Monster finden zu kénnen,

Bewegt Euch dann nach rechis zum
Strudel, dort findet lhr das Ungetiim
und zwei Schatzkisten!

Mavuer im Drachenberg

Wie kann man die Maver im Dra-
chenberg daverhaft sprengen, chne
dal sie sich nach ein paar Schritten
wieder schlieBte

Die Mauer im Drachenberg sprengt
lhr am besten auf die folgende,
nicht ganz unkomplizierte Art und
Weise: Stellt Euch direkt vor die
brichige Wand, legt dort eine
Bombe ab, geht einen Schritt ncch

3"”"""‘ ;.5‘ xaﬁlf A g
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rechts und einen nach unten, legt
wieder eine Bombe und geht zwei
Schritte-nach links! Dort legt Ihe
noch eine Bombe und bewegt Euch
nun einen Schritt nach oben und ef-
nen nach rechts, um erneut eine
abzulegen. Dann macht lhr einen
Schritt nach rechts und plaziert eine
Bombe, nun nach links zum Able-
gen und gleich noch einmal nach
links, um die letzte Sprengladung zu
legen. Nach dieser efwas um-
standlichen Prozedur &ffnet sich die
Maver endlich.

Drachenberg bei Chadda,
wachsendes Gras

Wie kann man das nachwachsen-
de Gras im Drachenberg von
Chadda mit den Feuerpfeilen nie-

—helpline 7 SUMERE

derorennen, ohne dab es emeut
aus dem Boden sprieBte

Das Gras in der Drachenburg,
Raum 15, wachst nach, sobald
man sich bewegt. Wer viel her
umléuft, hat keine Chance gegen
das sprieBende Griin anzukom-
men. Eine normale Drehung gilt be-
reits als Bewegung (quasi wie ein
Schitt). Haltet Ihe also die RTaste ge-
drickt und dreht Euch erst dann, so
gilt die Drehung auf dem Fleck nicht
als Bewegung! Die Gréser sollten in
dieser Reihenfolge beschossen wer-
den:

5 11 3/9
2/10 1 6/13
4 b e

Wie verschiebt man die Blécke bei

der Frau mit dem ,schwierigsten
Ratsel der Welt'2 (Siehe Tabelle!)

Eierschwert und Eierring

Wie erhélt man das Eierschwert
und den Eierring?

lhr sammelt die Dracheneier viermal
ein und habt beim fiinften Eintau-
schen die Méglichkeit, gegen den
Eierdrachen (65.000 HP, firchter-
liche Attacken) zu kémpfen. Siegt
lhr, so erhalt-der Besitzer bzw. der
jeweilige Held durch den Egg Ring
(Eierring) die maximale Stufe aller Ei-

Amgehené von der Stellung 1
bendtigt man maximal 16 Schritte,
in denen die Blécke wie angege-
ben verschoben werden mijssen.
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genschaften. Das Schwert ermég-
licht eine variable Spezialattacke,
die sogar zur sofortigen Vernich-
tung eines Gegners fithren kann.

Neue Meniipunkte

Wie erhdlt man die zwei neuen
Menipunkie?

Spielt Ihr das Spiel einmal komplett
durch, so findet lhr im Startment) die
neue Option ,nochmal”. Wahlt lhr
diese Option aus und spielf erneut
durch, so erscheint der Punkt ,ge-
schenkt” im Startment. Uber diese
Spielart kann nur die Ahnenhchle
gespielt werden, jedach kénnt Ihr
Euch Eure Party selbst zusammen-
stellen.

Das achte Dragon-Egg

Wo liegt das achte Dragon-Egg
versteckie

Alle Fundorte-der Dracheneier sind
im Spieleberater verzeichnet. Wir
und natiiich auch diejenigen, die
Lufia zum Beispiel auf dem Floh-
mark! erstanden haben, und somit
eventuell chne Spieleberater in den
Kampt ziehen miissen, wiirden sich
aber natiirlich sehr freuen, wenn
jemand die Fundorte genauer auf-
listen kénnte. Schickt uns einfach
Eure Notizen, Beschreibungen oder
auch Skizzen zu!

Iris-ltems (lris Treasures)

Wozu sind die fristtems gut und wie
viele gibt es davon?

Es gibt insgesamt zehn ltems (neun
Treasures und eine Trophde vom
Master Jelly], die auf Gruberia im
Museum ausgestellt werden. Dies

dient dazu, daB der Held iberall
bekannt wird. Habt Ihr alle neun lris-
ltems im Inveniar, so erhaltet lhr
nach jedem erfolgreichen Kampf
auBerhalb der Ancient Cave die
vierfache Menge an Erfahrungs-
punkten und Geld.

Ahnenhohle, Anzahl der
Stockwerke

Wie viele Stockwerke/level hat
die Ahnenhohle?

Es gibt insgesamt 99 Etagen/lLevel.
Am Ende trefft Ihr auf den Endgeg-
ner Master Jelly.

Master Jelly (Riesenblob), der
End ner{mmpf in der Ah-
nenEﬁ le (Ancient Cave)
Probleme beim Kampf mit dem End-
gegner. Auf die Frage hin, ob |hr
kampten oder lieber nicht kémp-
fen wollt, antwortetet |hr, daf Ihr
kémpfen mochtet. Der Riesenblob
schenkt Euch-dann Energie, statt
welche abzuziehen. Schlieblich
schlagt er sich selbst und ver-
schwindet mit den Worten: ,Du
hast zwar Energie, aber nicht genug
Energie, mich zu schlagen.” Da-
nach konnt |hr nur noch die Got
teshand benutzen. Wie geht es
nun aber richtig?

Der Trick an der Sache ist folgen-
der. VWenn man sich dem Kampf
stellt, .mub'der Endgegner inner-
halb von drei Kampfrunden besiegt
werden. Nur so wird man die er-
hoffte Belohnung erhaschen kén-
nen. Einerseits wird von vielen Spie-
lern die Zomatiacke als bestes Mit-
tel empfohlen, anderseits gibt es
aber auch differenziertere Vorge-
hensweisen, den 10.000 HP star-
ken Blob um die Ecke zu bringen:
Greift in der ersten Runde mit be-
sonders effektiven Spezialatiacken
an (z. B. mit Gades Blade / Octo
Strike oder Old Sword, Myth Blade
/ Battle Cry, Fury). Benutzt auch ein
starkes und aggressives Kapsel-
monster im ersten Kampf. Danach
sollten ,normale’ Attacken ausrei-
chen, den Riesenblob zu vemichten.
Ein.anderer Vorschlag: Seid lhr

beim Meister der Hohle (Master
Jelly) angelangt, so ist es von Vorteil,
mindesfens auf level 70 zu sein. Am
besten bekampft Ihr.den Bésewicht
mit der Donnermagie. Auch das
Kapselmonster Avor eignet sich
dafir, allerdings sollte es den Trans-
formationslevel 5 erreicht haben
und den Rutenschlag beherrschen.
Empfohlen werden des weiteren
als Spezialattacken auch Gorgon
Rock oder Hidora Rock. Das Kap-
selmonster Sully soll auch sehr ef-
fektiv gegen den starken Fiesling
sein.

Habt lhr den Endgegner besiegt, er-
haltet lhr den Schiiissel fir die Tir
hinter dem Tresen in der Eingangs-

halle.

Final Floor der Ancient Cave,
Master Jelly

Wo ist der richtige Weg aus dem
Final Floor der Ancient Cave?

In der US-Version gibt es an dieser
Stelle einen grafischen Fehler (even
fuell auch bei der PAlVersion), der
Spielablauf wird allerdings nicht
beeintréichtigt. Geht einfach geror
deaus zum Podest in der Mitte!
Dort erscheint der Master Jelly.

Ahnenhahle, Truhen 6ffnen
Wie 6ffnet man die Truhen am An-
fang der Ahnenhdhle (hinter der
Theke)2

TOTAL!2/98¢ helpline

Diese Truhen erscheinen zusam-
men mit dem bekannten Grafikfeh-
ler (siehe Tip zuvor). Sie kénnen
nicht erreicht, -also nicht gedffnet
werden.

Stufe 5 fir Kapselmonster

Wie bekommt man die Kapsel-
monster auf Stufe 52

Ihr solltet die putzigen Tierchen auf
einer niedrigen Stufe mit bestimmten
Frichten fiittern, auch wenn sie
schon keinen Hunger mehr haben.
Die Rickverwandlung funktioniert
auch iber diese Friichte. [Die Mon-
ster kdnnen auch zundchst auf Stu-
fe 4 gebrachtund dann erst mit den
Friichten gefiittert werden.)

Kapselmonster ~ Frucht
Stute 2:

Flash {Light) Dark Fruit
Darbi (Dark} Holy Fruit
Stufe 3:

Zeppy (Water) Flame Fruit
Blaze (Fire) Charm Fruit
Stufe 4:

Jelze [Neutral] Secret Fruit
Gusto (Wind) Earth Fruit
Sully {Soil) Breeze Fruit
Offene Fragen

Polschwert

Weo findet man das Polschwert?

Jute Helm, Siidostturm

Wie kommt man an den Jutehelm,
der sich in einer Schatzkiste im Siid-
ostturm von Tankel befindete

Donnerring, Nordgrotte
Wie kommt man in den Raum mit
dem Donnerring?®
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SNES

VERKAUFE

Zelda 3 DM 50, Mario All-Stars DM
45, Worms DM @0, Plok DM 40,
NBA Jam T. E. DM 75, Super Strike
Gunner DM 40, Jimmy Connors Tennis
DM 60, Weaponlord DM 90, alles
zusammen DM 420, Tel.:
3078, Florian

06333-

Verkaufe SNES + 1 Pad + Super
Game Boy + Joystick + 19 Spiele:
SM World 1 + 2, DKC 1, lllusion of
Time, Lufia, Zelda, Secret of Evermore
usw., Tel.: 06373-6496, Norman
SNES + 2 Confroller + 1 ASClHPad +
14 Spiele (z. B. SF Alpha 2, MM X2,
Mystic Quest legend, Yoshi's Island),
Super Game Boy, VB DM 600, ver-
kaufe Spiele auch einzeln, Tel.:
02325-45828, Matthias Schmiedel
Wahnsinn! Jetzt ist es da, Tips &
Tricks-Buch, Teil 2 fiir SNES (PaBwor
ter, levelcodes, ARP-Codes, Cheats. . .|
von 350 Spielen, auf 550 Seiten, fiir
nur DM 50, Tel. /Fax; 0821-437995,
Ralph

Verkaufe Axclay, F-Zero, The Ma-
gical Quest, Parodius, S. Probotector,
S. RType, S. Soccer, je DM 40, ASCIF
Pad DM 20, Tel.: 0511-757780,
Hans-Chr.

SNES mit 2 Pads und Super Game
Boy mit Spielen: Batman Retums, Super
Mario World, Int. Superstar Soccer
Deluxe und 6 versch. Game-Boy-Spie-
le fir DM 400, auch einzeln, Tel.:
0531-872938, Tobias

Der Wahnsinn! Tips, Tricks, Cheats,
ARP-Codes, PaBworter ete. auf iiber
300 DIN-A4-Seiten fir nur DM 35 (fiir
SNES und MD erhdltlich), habe auch
Spiele giinstig abzugeben, Tel.: 0821-
437995, Ralph

SNES DM 120, NES DM 39, versch.
SNES-Spiele: DKC Il, Kampf u. Sport,

Joystick usw., NES-Spiele DM 25, su-
che Game Boy, tausche gegen Spie-
le, GB-Spiele DM 25, N64-Spiele zu
verkaufen oder tausche, Tel.: 02553-
6959, Ingrid

Verkaufe SNES mit 8 Spielen, z. B.
Sparkster, Asterix & Obelix, True Lies,
Summer Olympics usw. fiir DM 250,
Tel.: 0651-63857, ab 20 Uhr, Heinz
Verkaufe SNES mit 2 Pads u. 2
Spieleberatern und die Spiele 1SS
Deluxe, Super Mario World 1 + 2,
DKC 3, Street Fighter Il, Street Fighter
Il Turbo, WWF-Raw usw., Preis VS,
Tel.: 05312409157, ab 19 Uhr,
Michi

SNES mit 10 Spielen, Super Game
Boy mit 1 Spiel, Score Master, ASCIF
Pad u. 2 normalen Controllern, us/jo-
Adapter u. Spieleberatern, DM 400,
Tel.: 02666-1727, Stefan
Verkaufe SNES + 2 Pads + 12
Spiele fir DM 410, Tel.: 0711-
5282797, Uwe

Verkaufe SNES + Controller fir DM
115, Super Mario Kart DM 35, Super
Mario World DM 20, Super Mario All
Stars DM 30, Super Game Boy DM
45, alle mit Verpackung und Anlei-
tung, Tel.: 08221-30746, Alexander
Verkaufe Super Mario Waorld DM
25, suche fir N64 Intern. Superstar
Soccer, zahle DM 70, Tel.: 04361-
1238, Heinz

Verkaufe G. Forman-Boxen, Top
Gear |, Phalanx (jp), Judge Dredd,
PlayStation-Spiele: Impact Racing, . Ba-
zooka-Tone, TOTALI-Hefte kompl. ab
6/93, Mega Fun + Videogames ab
‘93, SNESPad, Tel.: 02501-5861 3,
Jorg

SNES DM 900, Pitfall, RRR, Asterix,
StarWing, Aladdin, je DM 45, Sok
DM 50, 4 SuperKampfspiele, Game-
Boy-Games: Kirby's D., Batman, B.
of Steel, Opertation C., Quarth, Raging
Fighter usw., je DM 25, -Game Gear
mit & Spielen DM 250, Tel.: 06187-
©1342, Katalin

Verkaufe SNES-Spiel Yoshi's Island
fir DM 60, Tel.: 03841-732266, ab
17 Uhr, Andreas

SNES + 2 Pads + Super GB + 5
SNES-Spiele, z. B. NHL 96, ISS
Deluxe, DKC 2, SF I, SF Il Alpha.,
alles fir DM 200-300, Tel.: 03446 1-
55613, ab 16 Uhr, Christoph
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Jedi DM 40, Tel.:

Verkaufe fir SNES Super Mario
World, Super Mario AllStars (DM 40}
und tir N64 Turok (DM 80), dlle
mit Anleitung und Verpackung
(auer SMW), Tel.: 03521-734970,
Michael

Verkaufe SNES mit 5 Spielen
(Terranigma, Battletoads in Battle-
maniacs, Mario, Indiana Jones, Stunt
Race FX), Preis: DM 160 VHB, Tel.:
05253-4530, Toni verlangen
Verkaufe SNES mit 1 Joypad, Super
Game Boy und @ SNES-Spielen, z. B.
Earthworm Jim, ltchy und Scatchy,
Sim City, Super Tennis usw., DM 500,
Tel.: 03502692678, Michael
Schmidt

FUr DM 40: DKC, Super Probotector,
Mega Man X, Earthworm Jim, MQL, fur
DM 30: Revolution X, Plock, Termina-
tor, Batiletoads etc., habe eine kom-
plefle Sammlung! Bitte anfragen! Jessica
Prax, Am Stobersberg 17, 65510
Wallrabenstein

Verkaufe lllusion of Time ohne Spie-
leberater DM 50, Secret of Mana,
Terranigma je DM 80, Return of the
06241-83593,
nach 19 Uhr, Sabine

Chrono Trigger, Breath of Fire | +
I, Final Fantasy 2 + 3, Lufia — Rise of
the Sinistrals, Star Ocean, Earthbound
zu fairen Preisen, Tel.: 04752-505,
Thomas
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Suche Final Fantasy Il {us) und Breath
of Fire Il mit Anleitung und Verpackung,
méglichst mit Spieleberater, Tel.:
02241-338954, Volker

Final Fantasy lll, Demon's Crest,
Mega Man X3, Tel.: 03998-361699,
ab 19 Uhr, Hagen

Suche Mega Man X3 fir SNES, es ist
GuBerst dringend! Tel.: 07940-2343,
Marco

Suche Secret of the Stars, Robotrek,
Breath of Fire 1, T.: 03685707227, luiz

Dringend gesucht, fir SNES Final
Fantasy 1-5 (us), Sailormoon RPG,
Mario RPG, ab 18 Uhr, Tel.: 09132-
4286, Sven

Suche Breath of Fire |, wenn méglich,
Zusendung per Nachnahme, Tel.:
02305-18538, Christian

Suche Final Fantasy IV, V oder VI, tau-
sche auch, meldet Euch bitte unter Tel.:
039248-303, Andreas

Suche Final Fantasy Ill, zahle gut,
Tel.: 07722-5243, Marc

Final Fantasy Wl moglichst mit An-
leitung sowie einen passenden Adap-
ter, bitte melden unter Tel.: 06321-
7226, Phillip

Suche Spicleberater fir SNES, Alien
3, Tel.; 06029-5295, Peter

Suche Super SWIV und Test Drive |,
Preis nach Vereinb., Anruf nach 19
Uhr, Tel.: 02821-18894, Alfons
Dringend suche ich irgendein
Sailormoon-Spiel, zahle bis DM 120!
Bin taglich erreichbar, Tel.: 06104-
3104, Daniel, PS: Ruft bitte an!
Suche Sailormoon, X-Men, Castle-
vania X — Vampire's Kiss, verkaufe Bat-
man und Robin, Final Fight 3, Alien 3
und andere Spiele, von DM 30-80,
Tel.: 03545191242, Marcel
Suche Sailormoon-Spiele fir SNES,
tausche, wenn notig, gegen lagoon,
Castlevania IV usw., bitte meldet Euch
unter Tel.: 0711-335194, Florian
Final Fantasy Ill, us., zohle gut
oder tausche gegen Chrono Trigger,

us., Tel.: 09621-673082, nach 16
Uhr, fragt nach Stefan
Suche lagoon/dt. und Earth-

bound/us., biete je DM 100 + Porto,
suche auch Brain lord fir DM 60,
habe auch Spiele evil. fir Tausch, z. B.
Drakkhen, Arcana, ISSD, Demon’s
Crest ..., Tel.: 0841-77213, Roland

Suche dringend Terminator 2 -

Judgement Day, egal, ob mit oder
ohne Anleitung, zahle maximal DM
20, ruft anl Tel.: 0837893180, ab
16 Uhr, Alex

Suche Metal Marines fiirs SNES, Tel.:
05846-450, ab 18 Uhr, Joachim
Suche Action Replay 2 fiir SNES,
Preis nach Vereinborungr ruft an unter
Tel.: 0941-85906, fragt nach Robert
Suche Sailormoen R und Sailormoon
S und StarWing, Tel.: 0201-3259435,
Maik




TAUSCHE

Tausche/Verkaufe Kid Clown,
12, Plok, S. Ghouls 'n Ghosts, Daffy
Duck, Asterix & Obelix, Micro
Machines, Pink goes to Hollywood,
Champions World Class Soccer, S.
Tennis, DKC, Tel.: 05361-66879,
Frank

Tausche Mega Man X2 gegen
Mega Man X3, ruft anl Montag bis
Freitag von 17 bis 19 Uhr unter Tel.:
0661-42923, fragt nach Mathias

e

ES

Suche NESKlassiker; Zelda 1 + 2,
Castlevania, Faxanadu, Startropics,
Final Fantasy 1, Battle of Olympus u.
a. RPG/Adventures! Tel.: 04321-
42425, Sandro

GAME BOY

Game Boy mit Sammlung, Nelz
Adapter, lightMax, Kopfhorer, Ver-

bindungskabel, Game-BoyTasche, ver
kaufe auch einzeln,Preis VB, Tel.:
04103-13721, Janko
Verkaufe fir Game Boy, Tefris DM
5, Monster Truck DM 20, Kirby's Pin-
ball Land DM 20, Super R. C. ProAM
DM 20, Tel.: 06104-2005, Silien
(T T ™ s [ s [

i

DO OO OO0

—

&

FOS
=

50%

Verkaufe transparenten GB inkl.
Box, mit ladegerdt und Akku, dazu
das Schummelmodul Game Genie und
die Spiele Zelda (ohne Anleitung) und
Tetris, zusammen DM 140, Tel.:
06036-1729, Reinhilde

- |

Suche Game-Boy-Spiel Dr. Mario,
zahle gutl Tel.: 0911-503436,
Hendrik

NGA

VERKAUFE
Verkaufe fir N64 Midway, Prir

gelspiel (DM 120) und Memory-Card
-Plus (DM 50), auBerdem SNES +
2 Controller, Int. Superstar Soccer
Deluxe (DM 100), Street Fighter Alpha
2 [DM 100), Tel.: 03374672613,
Stephan

Verkaufe Top Gear Rally und
extreme-G fir je DM 120 (beide us),
suche Cruis'n USA (us), verkaufe auch
diverse GB- und SNES-Spiele, Tel.:
08142-16425, Stefan

Verkaufe Mario Kart 64 DM 70,
1SS 64 DM 110, Wayne Gretzky's 3D
Hockey (neu) DM 105, dlles in sehr
gutem Zustand, Teamchef (PC-CD-
ROM] DM 30, alles zzgl. NN + Ver-
sand), Tel.: 09433-1774, Martin
Verkaufe Super Mario 64, Turck, fiir
je DM 60, Blast Corps fir DM 80,
wirde auch tauschen, suche Lylat-
Wars, Mario Kart 64, Tel.: 03521-
734076, Thomas

LylatWars (chne Rumble Pak) fir
DM 70 + Nachnahme, 1SS 64 fir
DM 100 + NN zu verkaufen, Achtung:
nur mittwochs, 17-20 Uhr anrufen,
Tel.; 02551-5756, Roman

Spiele fir N64: Super Mario 64
DM 50, Wave Race 64 DM 60, Pilot
Wings 64 DM 80, lylatWars inkl.
Rumble Pak DM 110, ab 19 Uhr,
Tel.; 05222-797592, Hermann
Mario Kart 64 v verkaufen fir
DM 70 oder tausche gegen Spiele,

Diddy Kong Racing od. Bomberman
64, Boris Llenauver, Tel.: 05231-
35161, 15-18 Uhr, es meldet sich
Blumenmédchen'!!]

Verkaufe PilofWings 64 und Mario
Kart 64 zu je DM 70 + NN, Tel.
06241-77952, Ame

Achtung! Verkaufe Turok (PAL-Versi-
on) fir nur DM 70, neu, in 1A-Zu-
stand, verkaufe auch SNES-Spiele u.
PlayStation-Spiele, Preis nach Verein-
barung, Tel.: 0208-871321, Bjoém
Verkaufe exiremeG DM 90, Wave
Race 64 DM 45, Maric 64 DM 40,
PilotWings 64 DM 45, Memory-Card
plus DM 20, Tel.: 02203-83611,
René

Hexen (us.) DM 100 (NP 169) mit
Poster oder tausche gegen Neuhei-
ten, N64 (jp.) fir DM 450, sémtliche
PSX-Spiele [Neuheiten) fir DM 60 +
Versand, Tel.: 08171-61350, Stuart
Lose meine Sammlungen aufl Ver-
kaufe TOTAL-Ausgaben, éltere CDs,
Spiele fir PC (CD-ROM), SNES, N4,
Liste bei Martin Prifling, AuBere Vene-
dig 5, 92507 Nabburg, es lohnt sich
auf jeden Falll

Verkaufe Turok und Star Wars fiir je
DM Q0 + 50 % Versand + Cheats od.
tausche je ein Spiel gegen Wayne
Gretzky's 3D Hockey (kompl.), Preis-
handel, Tel.: 03657301463, ab 18
Uhr, Michael

......-..-.-...............-..........-......-O.......I........l—-......-.-..--.-......-.--.—.—.-H-.-.__.....'.I......

) VERKAUFE

Bitte in Druckschrift und mit Leerzeichen schreiben!

) SUCHE

D) TAUSCHE
NAME
STRASSE
PLZ/ORT
TELEFON
Bitte kreuzt an, in welcher Rubrik Eure Anzeige erscheinen soll:
) Super Nintendo > Nintendo™
) NES ) Hardware & Zubehor
) Game Boy ) Sonstiges

Datum Unterschrift

Eine Kleinanzeige (maximal sieben Zeilen mit je 25 Anschldgen) 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 Veriragsverhdltnis nicht verantwortlich gemacht werden. TOTAL! kann und will die Serissitét der
Anzeigeninhalte nicht Gberpriffen. Die Adresse oder Telefonnummer samt Name muBl im Anzeigentext stehen.




Verkaufe oder tausche Mario + Be-
rater und Wave Race, je DM 50,
Turok DM 60, Blast Corps DM 70
sowie Midway-Prigler + alle Moves
DM Q0 oder alles zusammen fiir DM
300, Tel.: 0351-214134, Andreas
Verkaufe/Tausche/Suche Spiele
und Zubehor fir Nintendo*, Tel.:
02666-1727, ab 18 Uhr, Stefan

Kaufe Konsolen + Neuheiten +
Sammlungen fir GB, SNES, N64,
PSX, MD usw., einfach anrufen unter
Tel.: 0641-970436, Monika
Achtung! Suche [fast) alles (Konsolen
+ kompl. Sammlungen + Neuheiten +
Zubehor) fir N64, SNES, NES, GB +
Sony PSX, einfach anrufen, Tel.: 064 1-
970424, Kirsten

Suche N64 mit Spielen od. giinstiges
Super Nintendo od. Game Boy mit
Spielesammlung, suche auch dringend
FF1-3, Chrono Trigger und andere
RPGs sowie NES-Spiele! Ruft an! Tel.:
05543-592, Sabine

Suche WCW vs. NWO fiir das
Nintendo®! Zahle bis DM 80! Tel.:
06104-3104, Daniel

Achtung! Suche dringend N64-Spie-
le, ruft bitte an! Tel.: 05136-85355,
ab 16 Uhr, Kai

Suche Mario RPG (us.) fir SNES,
verkaufe DDK Racing und Mischief
Makers, Tausch bevorzugt [auch 2 ge-
gen 1), Tel.: 089-3232702, Florian
Zeind|

Blast Corps, Hexen 64, nur mit
Spieleberater und Hillle, Tel.: 06202-
780175, Danny

TAUSCHE

Tausche Star Wars: S.o.t.E. mit Kom-
pletlésung gegen Turok oder Wave
Race, méglichst in Thiringen und-
Selbstabholer, Tel.: 034671-63305,
ruft bitte schnell an, Christian
Tausche FIFA 64 (PAL] und Clay
Fighter 63 1/3 (PAL) gegen San
Francisco Rush (PAL oder us), Tel.:
06032-85029, ab 18 Uhr, Marc
Tausche Turok (PAL, df] gegen Turok,
US-Version, Tel.: 09364-4948,
Frederik

Tausche/Suche Cheats, Tips und
Tricks, tausche und verkaufe NBA
Hangtime VB DM 100, Bomberman
64, FIFA 64, alle PAL, DM 90 und ca.
DM 30-40, ab 20.01.98, Tel.: 069-
513693, Nicole
TOTAL!-Ausgaben 7/ /93-11/95
+ 6/96 = 29 Ausgaben, Superpro
2/94-2/95 = 11 Ausgaben, Fun
Vision 12/93-12/95 = 21 Ausga-
ben gegen GoldenEye 64 + ISS 64,
Tel.: 06771-7383, Holger

HARDWARE

VERKAUFE

SNES + 22 Spiele, 2 Pads, 2 ASCIK
Pads, 1 Scoremaster, 1 US-Adapter u.
Super Game Boy fir DM 1200 Ver-
handlungspreis, suche ISS 64, biete
LylatWars, taglich ab 20 Uhr,
Schweiz, Tel.: 0041-55-4407255,

Sascha

SUCHE

Kaufe/Tausche N64, SNES, PSX,
Saturn, 3 DO, Neo®Geo, CD-Samm-
lungen, auch mit Konsole, einfach an-
rufen, Postweg 100 % seriés und
schnell, oder hole es ab, Tel.: 071 1-
546362, Tekin

Virtual-Boy-Spiele sind gesucht, z.
B. Red Alarm, Mario Clash, Panic
Bomber, Wario land usw., biete bis
DM 35, bitte ruft anl Tel.: 07143-
31322, ab 19.30 Uhr, samstags ab
16 Uhr, Dennis

SONSTIGES

VERKAUFE

Verkaufe aliere Ausgaben von
TOTAL!, Club Nintendo Magazin
und Nintendo FunVision (Jahrgénge
1993-1997), Lliste anfordern!
C. Schulze, Postfach 16, 16348
Bogensee

Verkaufe Mega Drive mit Streets of
Rage, NHLPA Hockey ‘93, Sonic the
Hedgehog, Mega Games |, 2 Joy-
pads, kompl. DM 250 od. gegen
N64 mit Mario 64 evil. 2 Joypads VB,
Tel.: 0211-152598, Jean

Lose meine Sammlungen aufl Ver-
kaufe TOTAL-Ausgaben, dltere CDs,
Spiele fir PC (CDROM), SNES, N64,
Liste bei Martin Prifling, AuBere Vene-
dig 5, 92507 Nabburg, es lohnt sich

auf jeden Fall!

e TR Q) o 2108

Altere CDs (Singles, Alben),
hauptsachlich ab 95 und fir PC (CD-
ROM), FuBballimanager)-Spiele, 1SS
64, Mario Kart 64, Wayne Gretz-
ky's, Liste bei Mariin Prifling, AuBere Ve-
nedig 5, 92507 Nabburg

Liga-Manager 6.0, die Profi-
ligaverwaltung fiir Windows (PC-CD-
ROM), Programm [beliebig viele Li-
gen), fast ungebraucht (NP DM 98| fiir
DM 59 (zzgl. NN + Versand), 1SS 64
DM 110, Tel.: 09433-1774, Martin

SUCHE

Stop! Suche dringend N64 + Sony
PSX mit Spielen, kaufe auch Konsolen
+ Sammlungen + Zubehor fir SNES,
NES, GB + MD, bitte meldet Euch
unter Tel.; 0641970424, Kirsten
Suche billige PSXKonsole ohne Spie-
le, Hexen 64 fir DM 99 zu verkaufen,
ebenfalls samfliche PSX-Spiele fir DM
60, GB + 7 Spiele fir DM 229, Tel.
08171-61350, Stuart

Ich suche dringend VirtualBoy-Spiele
zu glinstigen Preisen, ich tausche ver-
schiedene Konsolen-Spiele, Tel.: 089-
5703768, Thommy

Suche Secret-of-Mana-2-Soundtrack,
Final-Fantasy-VI-Soundtrack, Demon's
Crest (SNES-Spiel), Tel.: 06152-
81778, Pascal

TAUSCHE

Wer tauscht Turok (df) gegen Turok
(uk]e Gebe noch ein Gratis-GB-,
NES-, MD- oder SNES-Spiel dazu.
Suche Bomberman 1 plus Vierspieler-
Adapter, habe Hefte von Video Games
und Gamers, Tel.: 03542-45264,
Steffen

Kaufe/Tausche N64, SNES, PSX,
Saturn, 3 DO, Neo®Geo, CD-Samm:-
lungen, auch mit Konsole, einfach an-
rufen, Postweg 100 % seriés und
schnell, oder hole es ab, Tel.: 071 1-
546362, Tekin

Aktuelle Liste indizierter Spiele
Folgende Spiele sind von der Bundes-
priffstelle fir jugendgeféhrdende Schrif-
ten (BP}S} indiziert bzw. beschlagnahmt
und dirfen nicht beworben und Ju-
gendlichen unter 18 Jahren zugénglich
gemacht werden. Aus diesem Grund
werden diese Spiele nicht in den
Kleinanzeigen genannt. Aufgrund der
aktuellen Gesetzgebung sind die ge-
nannten Titel automatisch fiir alle Sy-
steme indiziert (mit den genannten Aus-
nahmen).
Area 51 GT Interactive
Black Belt Avriolasoft/SEGA
Cannon Fodder  Virgin Interactive
Castle Wolfenstein  Muse Software
Dark Forces Softgold

Die Hard-Arcade  FOX Interactive
Die Hard Trilogy ~ FOX Inferactive
Doom ID Software
Doom Il -
Hell on Earth ID Software
Duke Nukem 3D 3D Realms
Final Doom ID Software
Fire Power Microillusions
Flying Shark Taito
Golden Axe Virgin Games
Green Beret Imagine
Killer Instinct ~ Stadlbauer Marketing
Killing Time 3DO Company
Lethal Enforcers Konami
lethal Enforcers Il -
Gun Fighters Konami
loaded Gremlin Interactive
Mad Dog McCree American Laser
Games
Mad Dog Il -
The lost Gold American Laser
Games
Mercs Mega-Trade
Mortal Kombat Acclaim

(die Indizierung bezieht sich nicht auf
den GB)

Mortal Kombat Il Acclaim
(die Indizierung bezieht sich nicht auf
den GB)

Mortal Kombat 3 Williams
(die Indizierung bezieht sich nicht auf
den GB)

Mortal Kombat Trilogy Midway
Narc Ocean Software
Projekt Overkill Konami
Quake ID Software
Rambo lll Sega Enterprices
Re-loaded Gremlin Interactive
Robocop I Ocean Software
Shadow Dancer Leisuresoft
Smash T.V. Bomico
Super Double Dragon ~ Tradewest
The Chaos Engine  laguna Video-

games
Total Carnage Midway/

Black Pearl Software

Virtua Cop Sega Deutschland
War Gods GT Interactive
Wolfenstein 3D  Apogee Software
Zero Tolerance Accolade
Europe
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Osnabrick Miinchen
AN & VERKAUF VON
GEBRAUCHTEN VIDEOSPIELEN =
R PHILIPS HolbeinstraBe 2-4
Sl P § 24539 Neu unster
Telefon 04321 / 22737
Telefax 04321 / 23312
NINTENDO 6 4&
NINTENDO 64 komrleﬂ' dt DM299,00
ANTENNENWEICHE original dt 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
Munich CONTR. PAK4 M. AUTOMATIC dt DM 69,90
CONTR. Verlangerungskabel DM 19,95
GAMEBUSTER Schummelmod.dt DM 98,00
Software INTERACTOR Rucksackvibratordt DM 79,00
LENKRAD LX-4 mit Rumble*dt DM149,00
RUMBLE PAK m.256k Memory dt DM 44 00
Center RUMBLE PAK LX-4 Tremor dt DM 29,00
] o Spieleberater S.Mario 64 dt DM 24,80
Nintendo . wer sonst Blast Corps kpl.dt DM 109,00
Sega Sat s “‘“'}.:;“f at BM119.00
eqga >arurn : ameleon s t
9 - J _ df DM139 95
Sony PlayStation __ . Grillparzerstr. 42 o 338
Neo*Geo CD A .. 81675 Munchen G
i v ~ Tel.:089-4702122
300 ' | |FlPole Position df DMIO
SNES Haberlstr. 26 é,‘
80337 Minchen = ¢ 290
PC-CD-ROM Tel.-089-53 41 15 & g 14\;1}{?00
Zubehor | T e R R S WA O
= | MNe s | d A Iy
. . | John Madden 3t DM 124,00
Kabelspezialanfertigungen o ‘Theresienstr, 152 \ Egmbarghini 6 i DM129,00
EXpI’ESS Umbav Ngw 80333‘Mﬁ_nchen oD Lylat Wars+tRumble Pak kpldf DM129,00
& : < Mi: lfu L it DM {:{:;(r'(’
Animes ® Mungus E % g !..Hlflll”((r {1 (> E ||I(( I|n| fonshig DM129,0C
05 S e NBA ||(i|(1||||( ot DM 129,00
. . . O o, 5 { (l 1 ) \{l.‘ {(lfl'][.-]
importspel & Zeitscriften | | 5 S NBRBATE R
ST Pilotwings &4 Kpldt DM 99,98
= - Sdan Franeisco Rusk it DM129,0¢
= Snowboard Kids dtf DM 89,90
StarWdars: Shadow: (I df DM 109,98
. Super Mario 64 [» 31 dt DM 89,00
Wiirzburg Hamburg Super Mario KART 64

it DM 89,0C
Top Gear R¢ Ily i DM139,0¢
Turok =Unecut df DM l/‘ 00
‘\’Jt Fgods df DM 139,95
Waverace 4¢ it DM H,Mr
Wayne Gre |/I) DM 129,00
WCW vs. N '\"\’U DM129,0C
\’(»s hi's Story DM109,00
SUPER I'II N D Q
lII! 98 WM Qualifikation dt DM 84,00
‘Harvest Moon kKpldt DM 89,00
Lueky KUK Kplh df DM 109,00
Timon & Pumbae d I:f.’i 79,00
S B G A_ U R N
. intis (2 it ,(n(a

THEO KRANL
GAMES

VERSAND & LADEN

SATURN
PLAYSTATION
NINTENDO 64

SUPER NINTENDO
MEGA DRIVE
GAME BOY
GAME GEAR

g ..v\...»\..

P .

{\lg
. (.{‘;

Plavsi‘dﬂo:'l <pl. ma _-DM204,00.-
Adidas Power Soccer 2 dt.DM 89,00
Command&c{onguer 2 kpl.dt.DM 99,00
Cool Borders pl dt.DM 89,00
Final Fantasy VII kpldt.DM104,95
Deathtrap Dungeon kpl. dt.DM 89,00

P¢ Nightmare Creatures  dt.DM 89,00

Tomb Raider 2 kpl.dt.DM 89,00

N IHRE VORTEILE

HANDLERANFRAGEN TOP - PREISE

ERWUNSCHT. Original deutsche Versionen

Versandkosten NN DM 6,40

LADEN & VERSAND Versandkostenfrei ab 3
TEL: 0931-571601 lieferbaren Artikeln

Versandkostenfreie Nachlieferung
Inklusive Garantie, Schnell-
service,Sicherheitsverpackung
Kostenlose Gesamtpreislisten
Vorbestellungen fiur *Neuheiten
werden bevorzugt ausgeliefert
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebiihr
Bestellungen am Wochenende per
Fax u. Anrufbeantworter miiglrch
Wir fUhren a |l |l e deutschen
Spiele aller Hersteller ab Lager
Hdndleranfragen erwinscht

JULIUSPROMENAPDE 11

97070 WURZBURG Elbgaustr. 28

ax: 040/ 570

LADEN PASSAU:
BAHNHOFSTR. 28
94032 PASSAU

e Zubehor e

Lieferung arfolgl per Fost - Nachnohme
Besondera Bestimmungen 1r Index-5piele aul Anfrage
PraisAnderungen. Satzfehiar und Irtldmer varhahallan
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NINTENDO**
DT. VERSION. INKL. CONTROL PAD, 299: -

AV-KABEL UND SCART-ADAPTER

" j EXTREME G 139,-
. @ @ B” b OGO o SUPER NINTENDO
FIFA 98 WM-QUALIFIKATION 134, CASPER 109,
FIGHTER'S DESTINY (FEB) 129,- DONKEY KONG COUNTRY 3 129,
G.A.S.P. (MARZ) 149 - FIFA 98 84, SUPER NINTENDO
GOEMON MYSTICAL NINJA (MAR)149 - HARVEST MOON 99,- LAMBORGHINI 89,
NINTENDO 64 INT. SUPERSTAR SOCCER 64  129,- XBAYiS GHioS AP - LOST VIKINGS 2 69,
ANTENNENKABEL 39, LAMBORGHINI 64 129 - —— 4 LUCKY LUKE 19-
ANTENNENKABEL ORIG. 49, LYLAT WARS (STARFOX 64) 139,- : : ¢
CONTROL PAD - ORIGINAL 54, MIT RUMBLE PAK SUPER MARIO WORLD - CLASSICS 64,- >
(GRAU,GRUN,GELB,ROT BLAU,SCHWARZ) MARIO KART 64 89 - WILLIAMIS ARCADE'S GREAT. HITS 99,- 5
CONTR. PAD TRIDENT PRO COMBO59,- MISCHIEF MAKERS 89, «©
(INKL. MEMORY CARD 0,25MEG) MULTI RACING CHAMPIONSHIP 119, é’
GAME BUSTER 109,- NAGANO WINTER OLYMP. JAN) 144, -
LENKRAD MAD CATZ - NEW VER. 149, NBA PRO 98 (FEB) 139,- 2 Aﬂ?olvﬂpgc.g?'l =y T
INCL. PEDALE & RUMBLE-FUNKTION NFL QUARTERBACK CLUB '98 139, ' 3
MEMORY CARD 0.25 MEG - ORIG. 34,- NHL BREAKAWAY HOCKEY (FEB) 129,- SRR BUVPOCKES SR, 108 - &
MEMORY CARD 1 MEG 39,- PILOTWINGS 64 109, [ - (ROT,GRUN,GELB,BLAU,TRANSPARENT) =
i MEMORY CARD 4 MEG 79, SAN FRANCISCO RUSH 129,- 4 BATTERY PACK-GAME BOY 9- .3
o RUMBLE PAK 34, SNOWBOARD KIDS (FEB) 89,- ‘ NETZTEIL GAME BOY POCKET 29, 2
¥ HYPER PAK 49,- STAR WARS 129 & . -
(RUMBLE PAK + MEMORY FKT) SUPER MARIO 64 89- o BUST A MOVE 2 69, 0
- LX-4 TREMOR PACK 29, SUPER MARIO 64 SPIELEBERATER 24,80 @ DONKEY KONG CLASSICS M e
BLAST CORPS 114,- TETRISPHERE (MARZ) 89,- 7 DONKEY KONG LAND 3 64,- .E
BOMBERMAN 64 89,- TOP GEAR RALLY 139, ° Y DSCHUNGELBUCH - CLASSICS 44,
CHAMELEON TWIST 119,- TUROK DINOSAUR HUNTER 99,- GOEMON (FEB) 0 X
CLAYFIGHTER 63 1/3 139,- WAVERACE 64 89, HERCULES 69.- -E
CRUISIN' USA 89,- WAYNE GRETZKY HOCKEY '98 (FEB)129,- HUGO 2 5. B
DARK RIFT 129,- WCW VS. NWO: WORLD TOUR  139,- LR
DIDDY KONG RACING 89,- YOSHI'S STORY (MARZ) 109,- JURASSIC PARK 9. £
LUCKY LUKE 64, @
WIHTEH ANGEBQTE i MATTHIAS SAMMER SOCCER 57, =
3 DIE MAUS (SENDUNG M.D. MAUS) 69, @
SUPERMAN 64- &
TETRIS PLUS o S
TUROK 9 &
WWF SUPERSTARS 3 64, &
N~
Q
" e & y pmaasasin:  WINTER-ANGEBOTE: 3
Int. Sup. Seccer 64 129 - b P . X TUROK [NM) 99,_ ‘,
- HUGO 2 (GB) 57, &

ANATAS

e = . Y MULTI RACING CHAMP. [N64) 119
- e O - _ INT. SUPER. SOCCER 64 (N64) 129

AUSTRIA EXPRESS
BESTELL-HOTLINE

TEL: 0049
VERO. IND COMPUTERSRES 85 17 37

SPEZIALVERSANDHANDLER UMRECHNUNG 1 DM
1796 AuF DER ESN-MESSEIN | vERSANDK. 6,90 DM 226k
NURNBERG. r 5

SCHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ \

UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE BIS 15.30 UHR B L
NOCH AM GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND IST IN DER REGEL $¢
MORGEN BEI IHNEN. BEIM VERSENDEN VON 3 LIEFERBAREN Al

S3FONE §

SOGAR PORTOFREI*. NUTZEN SIE UNSEREN VORBESTELL-S _ J
BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN RTO ERSTE
LIEFERUNG, DIE NACHLIEFERUNG ERFOLGT PORTOFREI", INNAHME BIS 20.00 UHR.
= SIE KONNEN AUCH UNSER KOSTENLOSES MAGAZIN REISLISTE 64 SEITEN) MIT
. o FRANKIERTEM (3 DM) UND ADRESSIERTEM § CHLA! .
wcw vs NWO: World 'l'eur 139, BEI BESTELLUNGEN LIEGT D TURLIC |

- i Versandkosten per Nachnahme: Post DM 6,40 zzgl. NN-Gebi : M E -- zzgl. NN-Gebiihr. Bei Vorkasee
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Nintendo64 s a trademark of Nintendo Co., Ltd. PlayStation is a trademark of Sony Computer Entertainment Inc. Nagano Winter Olympics'98 is an Official Licensed Product of the Olympic
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PlayStation

Der echte Thrill - bis ans Limit.
Die Herausforderung: 16 Linder treten in den

-12 ultimativen Disziplinen an. Der Eiskanal wird

zur weiBen Holle, die Schanze zum Katapult und
die Skier zu den Brettern, die die Welt bedeuten:
halsbrecherische Aktionen in atemberaubendem
Motion Capturing.

Wie in Nagano ist die Konkurrenz unerbittlich:

bis zu drei Rivalen lauern gleichzeitig auf einen
Fehler. Hals und Beinbruch.

Das offiziell lizensierte Spie! der Olympic Winter
Games Nagano'98 fiir PlayStation und Nintendo64 -
Let the games begin!
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