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® Reportage: N64-Importspiele
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Tests & Infos

® Yoshi’s Story (N64)

® Fighters Destiny (N64)

e Nagano Winter Olympics '98 (N64)
@ Wild Choppers (N64)

® Timon & Pumbaa (SNES)
e Wario Land 2 (Game Boy)
® Acclaim Sports Soccer (N64)
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Bestellannahme: Mo-Fr. 8.00-20.00 Uhr
Samstag 9.00-16.00 Uhr
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Robotron X dt *149.99

N NN O San Francisco Rush dt = 129.99
Asterix & Obelix CI. dt  74.99 Snowboard Kids dt  89.00
Casper dt  109.99 St. Andraws Golf dt * 139.00
Castlevania Legend dt 59.99 Tetrisphere dt 89.00
Cut Throat Island dt = 59.99 Top Gear Ralily dt. 149.00
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Donkei Kong Count.2 dt 69.99

Fifa Soccer 97 GO.ED dt 89.99
Harvest Moon dt  94.00
Hebereke 2 dt  79.00
Kid Clown Crazy Cha. dt  79.00
Kirbys Ghost Trap dt  79.99
Lamborghini dt  89.00
Lucky Luke dt  114.00
Marvel Super Heroes  dt  59.99 \
NBA Live 97 dt  99.99 \ o Game Boy Camera Griindt * 99.00 -
% Game Boy Camera Rot dt * 99.00
ver Ranger 2 dt  89.99 Game Boy Pocket Gelb dt 119,00 ﬁ?&:vﬁ:fc:&w'::::% S
h GAME BOY Game Boy Pocket Netz dt  29.99 Wi o dt
Secret of Evermore dt 109.00 : Game Boy Pocket Pink dt * 119.00 WWF Warzone dt
Sim City dt  69.00 1 Game Boy Printer dt * 99.00 Yoshi's Stor dt
Star Wars 2 (Empire) dt  89.00 Aladdin dt * 44.99 Licht & Lupe Pocket  dt  19.00 Y .
Battle Toshinden dt 4499 Linkkabel GB Po/Cl dt 2499 Zubehor
: _ Bust a Move 2 dt  59.00 Linkkabel GB Pocket dt 24.99 Antennenkabel N64 dt 29.99
Tim in Tibet dt  89.99 Castlevania Legends  dt  59.00 ry Cinch Kabel N64 dt  14.99
Timon & Pumbaas  dt  74.99 Die Maus dt  69.00 NINTENDO. Game Buster dt 104,99
ToyStory  dt 9995 Donkey Kong Land 3 dt 64.99 Gamekiller dt  64.99
Whizz dt 7999 Dschungelbuch dt  44.99 Ailen 4 SR aning Joypad N64 rot dt 54.99
Sonderangebote Fifa Soccer 98WM Q.  dt ~ 59.00 : Joypad N64 schwarz ~ dt  54.99
v N ko 4900 Hercules dt  64.99 Joypad N64 Standard  dt  49.00
Beauty and the Beast  dt 4499 (8 Lo AR
James Bond 007 dt  69.00 Joypad Super SV-300 dt 54.99
vahr Madden 957, di', 130,00 Konig der Léwen dt  44.99 Eogk s Reaalasfu ot V128 89
Mario Basler Soccer  dt  49.00 Monopoly dt  59.00 Memory Card N64 256K dt
. Dol gt 44.99 Pocket Bomberman dt  44.99
Power Piggs dt  49.99 Schiampfe (dt.Text)  dt  59.00
Rise of the Robots h dt  49.00 Schiimpfe 3 dt  64.99
Zubehér Super Mario Land 4 dt * 64.99
Antennenkabel SNES dt 19.00 : Bomber Man 64 dt  89.00
Cinch - Scart Adapt.  dt y fm ) Loar T “ | Cats and Rats dt * 139.99
> | AMALONCY Clayfighter 63 1/3 dt 13999
0 Dark Rift dt 134.99
- Diddy Kong Racing dt  89.00
m Earth Worm Jim dt * 149.00
m Extreme G dt  129.99
: i F1 Pole Position dt  124.99
- l '(‘}' [ Sy Fifa Soccer 98 WM Q. dt 134.99
Eza il Fighters Destiny dt  129.99
Forsaken dt * 149.99
oo T G.AS.P. dt * 144.00
DAl o, L Goemon dt  149.00
Hybrid Heaven dt * 149.00
Tamagotchi dt 64.00 Int.Superstar So0.64 dt 129.99
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Zelda Classic a Rumble Pak .
Game Ma. Mogelmodul dt  19.99 Sonderangebote - Rumble Pak inkl.Memo dt  39.00
Infrarot Joypad dt  39.99 PGA European Golf  dt  34.99 Rumble Pak LX4 dt  34.99 :
Joypad SN6 dt 2499 Space Invader (SGB) dt  39.99 S-Video Kabel N64 dt  19.99 4_
Joypad SN8 dt  29.99 Yoshi's Cookie uk 39.00 Scart Kabel N64 dt  19.99 ;
Joypad SNES Schwarz dt  19.99 Zubehor Universal Adapter FX dt 4999
Multi Spieler Adapt. dt  39.99 Eneray Pack GB dt  29.00 3 Verlangerung Pad 2m dt  19.99
Sup?r Game Boy dt  99.00 Enag; Pack Pocket dt 29°9-9 James Bond 007 = dt 14999 Verlangerung Pad 5m dt  24.99
Verléangerung Joypad dt  15.00 Game Boy Camera Gelb dt * 99.00 ii;:':: x:rc;den Footb.64 g: :gg:gg Yoshi's Story Sp.Be. dt * 24.00
Multi Champ. Racing  dt 124.99 ,-
Versand: Fa. PLAYCOM, Leibnizstr. 30, D-80686 Miinchen, Tel. 089/5460300 N LU A N 1
* Blitzservice: Bestellungen vor 16 Uhr werden am selben Tag versand. NBA P g 1
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Mit Volldampf zuriick

64DD, Saturn 2, PlayStation 2 — die néchste Hardware-Genera-
tion ist das Lieblingsthema der Geriichtekiiche. Doch bekanntlich
wird nichts so heif3 gegessen, wie es gekocht wird, schlieBlich
sind alle Gerdte noch Zukunftsmusik. Nintendo beteiligt sich zwar
auch an dem Wettrennen ins néchste Jahrtausend, hat aber im
Gegensatz zur Konkurrenz noch ein weiteres As im Armel: den
Game Boy. Das tragbare Fossil ist mitlerweile zum VW-Kafer
der Videospielbranche avanciert und léuft und lauft und léuft. Mit
der neuen Game Boy Camera demonstriert Nintendo nun wieder
einmal, daf3 man originelle Ideen quasi patentiert hat. Leider ist
das Gimmick mit 200 DM inklusive Printer nicht gerade billig,
aber auch keinesfalls Gbertevert. Weniger erfreulich hingegen ist
das unwiederbringliche Ableben des SNES. Hoffen wir mal, daf3
Timon & Pumbaas Spielesammlung nicht Nintendos letzte Versf-
fentlichung fir den 16-Bitter ist, denn dies ware wirklich eine
Beleidigung fiir die ehrwiirdige Konsole. Aber Spiele mit Disney-
Lizenz haben sich ja schon immer gut verkautft ...

Geradezu erschreckend ist auch die Planlosigkeit beziiglich der
kommenden Nintendo®-Games. Da hat man nun mit Banjo &
Kazooie’s Great Adventure, F-Zero X und.last.but sicherlich not
least The Legend of Zelda - Thes@¢arina of Time dievinteressan-
testen Spiele im Programmy”und Nintendo kann immeFnach

keine Termine nennen. ng"'éi ist die Anzahl der Né&Besifze?%fti_lnfos dariiber erfq t thr wie immer in TOTALL

den vergangenen Monaten enorm gewachsen. Shigeru Ota, der
Geschdftsfihrer von Nintendo of Europe, konnte anlaBlich der
Nirnberger Spielwarenmesse stolz die aktuellen Zahlen verkiin-
den. 700.000 Né4-Besitzer gibt es in Deutschland (Stichtag
31.12.97), inklusive der an den Handel verkauften Konsolen
konnte man innerhalb von zehn Monaten 850.000 Gerdte abset-
zen. An dieser Stelle folgt dann in alter Tradition der Hinweis,
daf3 der erfolgreichste Mitbewerber (Wer mag das nur sein?) 24
Monate gebraucht hat, um diese Zahl zu erreichen. Eine kleine
Sensation fand sich versteckt in der Presseerklérung Nintendos:
,... daf3 Nintendo mit der revolutiondren é4-Bit-Maschine nicht
nur seine klassischen Zielgruppen, sondern zusdtzlich ganz neue
Fans erreicht — insbesondere unter den jungen Erwachsenen.
Heute sind mehr als 40 % der Nintendo-Fans dlter als 15 Jahre
und damit auBBerhalb der traditionellen Nintendo-Zielgruppe.”
Aha, das ist ja interessant. Da hat man wohl in der Vergangen-
heit nicht richtig aufgepaf3t. Heimlich, still und leise etabliert sich
das Né4 bei einer dlteren Zielgruppe, und keiner hat's gemerkt.
Zumindest sind das rosige Aussichten fir all jene, die mit der
Knuddelgrafik vieler Spiele nichts anfangen kénnen, denn diese
Erkenntnis wird bei zukiinftigen Produktionen natiirlich Beachtung
finden. Doch ganz gleich, wie sich die Situation entwickelt, alle

P iy
W /




Titelthemen:

Die Simpsons
und die Videospiele ........... 56
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T i fen? Lohnt sich der Umbau der Konsole

Nurnbgrger.Splelwarel_lmesse u oder tut's auch ein Adapter? Wir berich-

Kann die heimische Spielwarenmesse I ten umfassend zum Thema Import, PAL
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TIPS & TRICKS

Action-Replay-Codes .......... 69
Helpline ............ SRR,
Nachdem wir in der vorigen Ausgabe
schwerpunktmanig Rollenspielern gehol-
fen haben (Lufia-Special), folgen nun
wieder neue Fragen und Antworten zu al-
len moglichen Spielen. Aufgrund der
zahlreichen Zuschriften haben wir die
Helpline auf vier Seiten ausgedehnt.

Shorties ............ S —
RUBRIKEN
Abonnement ..........cccnvuun 27

Alles, was |hr fur ein Abo benotigt, er-
fahrt Ihr auf dieser Seite.

BOEBE & « v 5 »w e w0 78
In unserem Kleinanzeigenteil findet |hr
gebrauchte Spiele, Konsolen und aller-
hand Zubehor. Besonders fur Sammler
und Schnappchenjager durfte das reich-
haltige Angebot interessant sein. Wer
sich von seinen guten Stucken trennen
mochte, findet ein Borsenformular, das
einfach auszufullen ist und zur Verof-
fentlichung eingeschickt werden kann.

BURORA s oo 5w wwsuns Wi
Handlerregister .............. 81
HeBEESHOD .« s vivssssimasinins 77

Eine Ausgabe verpaf3t? Kein Abonne-
ment? Seid lhr auf der Suche nach ei-
nem alteren Test oder bestimmten Tips
und Tricks? Kein Problem! Zurlckrei-
chend bis Ausgabe 3/96 konnen alle
Hefte und naturlich auch die Sonderban-
de ganz einfach nachbestellt werden.
Impressum ........ociunveens 82
Leserbriefe . ............... -
Schreibt uns, was Euch auf dem Herzen
liegt! Habt Ihr Fragen, Kritik, Anregun-
gen oder Verbesserungsvorschlage,
Zeichnungen oder Fotos, dann nur zu!
Wir versuchen, die wichtigsten Themen
eines Monats zusammenzufassen und
Euch ausfuhrlich zu antworten.
LeserCharts ................. 42
Die Seiten zum Mitmachen und Gewin-
nen: Schickt uns Eure Ranglisten! Auf
diesen Seiten findet Ihr die aktuellen
Charts in der geordneten Ubersicht flr
alle gelaufigen Systeme.

TOTAL!-Intern ..... L — 44
Auf dieser Seite geben wir unsere per-
sonlichen Meinungen zu aktuellen Spie-
len wieder. Das Ganze ist nicht bier-
ernst gemeint und auf keinen Fall mit
den Wertungen auf den Testseiten ver-
bunden. Auferdem veroffentlichen wir
ab und zu lustige In- und Out-Listen rund
um Euer Lieblingsthema.

Vorschal .....cescevsvunsves 82

Die ganze Welt der Import-Spiele

Adapter oder Umbau, PAL oder NTSC,

50 oder 60 Hertz? Wir fuhren durch
den Dschungel der Inkompatibilitaten

&2

Fighters Destiny

Hier konnt Ihr Punkte gutmachen

Kampfen einmal ganz anders In den Begegnungen zdhlen Punkre und neve Moves kannen erspielt werden

Nagano Winter Olympics '98

Hochstleistungen im eisigen Nagano

Don’t drink and drive! Die Disziplinen erfordern viel Aufmerksamkeit, wollt Ihr zu den Besten gehdren

Zubehor
Lenkrader, Pads, Memory Cards und
mehr im aktuellen Zubehortest

Zu einem Rennspiel gehart fir so
manch einen Genre-Fan auch ein
verniinftiges Lenkrad. Wir sind fir
Euch mit zwei Exemplaren iiber
diverse Teststrecken gejagt

2

TOTAL! 3/98<5> inhalt




Aus aller Welt trc:fen snch im Februar Spielebegeisterte, Handler und Fachpresse
in.Nirnberg, um die 49. Sp;elwarenmesse zu besuchen. Mit dabei war natiirlich
auch Nintendo. Auf satten 1000 Quadratmeteétn prasentierte Big N alle
Neuheiten rund ums Né4. Echten Anlaf3 zum Staunen gdb jedech der Kleinste
von Nintendo, denn mit dem Game Boy werdet'lhr demncichst viel, viél mehr tun
kénnen, als z. B. das bald erscheinende Wario Land 2 zu spielen. Die GB!
Camera hat das Zeug zum genialsten Splelzeug des Jahtes.-Auf, den folgenden
Seiten berichten wir ausfihrlich Gber dieses Winderwerk der Technik. -

Was Konami, Mindscape, Infogrames/Ocearn-und Ubi-Soft fir die Spleler dieser
Welt infller Machd haben, verrat Euch.dieses. Berwh#ﬂwﬂnd*ﬂﬂn "schdUt selbst was,

wir alles fir Euch aufgestébert haben .ﬁ‘.;, : ¥ {1

— messe (o SRV




Dengréﬁfen Stand im Videospielbereich hatte Nin-
tendo auf der Messe zu biefen. Dennoch gab so
manches Accessoire am Stand Anlaf3 zum Schmun-
zeln. So etwa auch eine riesige Wand, auf der sich
massig viele Umverpackungen von Né4-Spielen fan-
den, von denen in Deutschland héchstens geriichte-
weise die Rede war, wie etwa Mega Man 64 oder
Donkey Kong 64. Selbst Titel, die noch nie auf einer
Release-Liste aufgetaucht sind oder gar komplett ge-
strichen wurden (so wie Freak Boy von Virgin) wa-
ren dabei. Hat es Nintendo wirklich nétig, Software-
Vielfalt firs N64 vorzutduschen? Tatscchlich wurden
jedoch nur vier Spieleneuheiten présentiert: Banjo &
Kazooie’s Great Adventure, The Legend of Zelda: The

dhrend das SNES mittlerweile nicht mehr
Wnur dem Untergang geweiht, sondern fiir
Ninfendo Iéingst gestorben ist, erlebt der Game
Boy einen glorreichen Aufschwung. Durch das
lustige Jump&Run Die Schlimpfe im Alptraum-
land (erschienen im Januar, Testin T! 11/97,
unter dem Titel: Die Schlimpfe 3, Fazit: 2+)
wurde die beliebte Trilogie endlich komplettiert.
Sechshunderttausendmal verkauften sich die er-
sten beiden Teile mit den zipfelbemiitzten Co-
miczwergen. Schlumpf Hefti blieb als einziger
vom Bann des bésen Zauberers Gurgelhals ver-
schont, der alle anderen blauen Freunde in sei-

e Meerjungfrau,
gben méichti

wei weitere absolute Zeichentrick-Grof3en ha-

ben die Ehre, auf dem Game Boy ein Gastspiel
zu geben: Die Maus und ihr Freund, der blave
Elefant. Seit 26 Jahren schon sind die beiden all-
sonntdglich im Fernsehen zu bewundern, und un-
ter ihren Fans finden sich genauso viele Kinder
wie Erwachsene. Aus diesem Grund bezeich-
net Nintendo Maus meets Game Boy (Test in
T 11/97, Fazit: 2-) auch als Familienspiel. In
isometrischem 3D stevert |hr beide Figuren
gleichzeitig iiber die Bildfliche, da eine ohne
das Zutun der anderen nicht zum Ziel kommen
kann - wie in der Sendung mit der Maus. Die
beiden haben fiinf Welten mit iber 150 Spiel-
gebiefen auf der Suche nach der Ente zu durch-
streifen. Jedes der Areale bietet dabei eine

Die Maus

Die Schlimpfe im Alptraumland

Ocarina of Time, F-Zero X und Wario Land 2 -
Bad Boy is back fiir den Game Boy.
Fir Euch gibt es jedoch zumindest von Zelda
und F-Zero nichts Neues zu vermelden, denn es
wurden exakt die gleichen Versionen wie
schon in Japan auf der Space World ge-
zeigt (vgl. T! 1/98). Banjo & Kazooie dagegen
hatte diesmal gleich sechs spielbare Level zu bie-
ten. Einen ausfihrli-
s chen Bericht zu
¥ dem absoluten
Jump&Run-Uberflie-
ger findet |hr auf Seite
12 in dieser Ausgabe.
Leider war nichts in be-
zug auf einen friheren
), Erscheinungstermin
- ';r""': (spatestens am 20. De-

zember) der kom-

menden Hits zu er-

fahren. Zelda soll

im Spdtherbst auf den Markt kommen

und Banjo eventuell im September, mit viel
Gliick aber sogar noch vor den Sommerferien.

~—

ne Alptréume verbannt hat. Der Held muB in die
ndchtlichen Erlebnisse seiner Freunde schlumpfen, um
sie zu befreien. Seine abenteuerliche Reise fihrt

ganz eigene Aufgabenstellung. Mal miif3t lhr eine be-
stimmte Anzahl Friichte einsammeln (Yoshi laft
griflen!), an anderer Stelle sollt hr aus einem Sumpf
die Einzelteile eines Fahrrades herausfischen. Auch
Waagen miissen ins Gleichgewicht gebracht, Biicher

Das 64DD wurde le-
diglich in folgendem,
aufschluBBreichen Ne-
bensatz erwdhnt: ,Vor al-
lem aber setzt Hiroshi Ya-
mauchi auf die Entwick-
lung véllig never Spie-

legenres, wie sie
z. B. das Ninten-

¥ do* und das
kommende Disket-
tenlaufwerk 64DD er-
mdglichen.”
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Hefti unter anderem durch eine gruselige Bi-
bliothek, einen tiefen Brunnen und zu einem
fernen Planeten, der so manches Rétsel aufgibt.

sortiert oder Puzzles zusammengesetzt werden.
Zusétzlich erschweren Euch Fallen das Vor-
wairtskommen im Spiel. Dafiir werdet lhr jedoch
auch mit sechs hilbschen Zwischensequenzen
fir bestimmte Spielabschnitte belohnt.

TOTAL! 3/98 wm



Internationale Spielwarenmesse Niirnberg

Den folgenden GB-Titel haben
viele von Euch mit Sicherheit
heif3 herbeigesehnt. Wario Land 2 - Bad Boy is
back wird fir so manchen eine harte Nuf3 wer-
den. Der Vorgénger Wario Land = Super Ma-
rio Land 3 verkaufte sich in unseren Gefilden im-
merhin vierhundertfinfzigtausendmal. Die Op-
tik des ersten Teils hat sich bewdhrt und wird
auch beim zweiten Teil des beliebten Jump&Runs
beibehalten. Nur fiir Wario selbst hat sich dies-
mal das Bléttchen komplett gewendet. Denn er
bekommt es bei Nintendos zweitem Streich
selbst mit allerlei Bésewichtern zu tun. Kapitén
Syrop und seine Gefolgschaft, die Black Sugar
Piraten, sind in Warios Schlof3 eingedrungen und
haben seine eigenen Fallen verstellt. Nun ist
Marios ibler Doppelgéinger in der mif3lichen
Lage, seine eigenen Sicherheitsvorkehrungen
Uberlisten zu missen, und zudem die Verbre-
cherbande wieder vor die Tore des
Schlosses zu befdrdern. Fir die Losung

seiner kniffligen Aufgaben hat

Little W’ allerlei Fahigkeiten

Noch vor den grof3en Ferien wird das Pracht-
stiick der Game-Boy-Palette erscheinen, die
Game Boy Camera. Wenn diese Neuerschei-
nung auch kiinftig zu den kleinsten Hardware-
Produkten Nintendos gehért, laBBt Euch sagen:
Dieses Ding ist einfach das GroBte! Statt des ib-
lichen Moduls wird eine Fotolinse in den Schacht
gesteckt, und schon seid Ihr in der Lage, alles
magliche abzufotografieren. Ob Ihr

Euren Lehrer oder vielleicht Omas

Hund auf den Bildschirm bannt, bleibt

véllig Euch tberlassen. Mittels eines i

Suchers (wie bei einer Videokame- ,.-q’ =
ra) kénnt lhr die jeweilige Szene erst
einfangen, um sie spéter per Knopf-

druck festzuhalten. Die mit der ge-

nialen Minikamera gemachten Fotos

kénnt lhr mit verschiedenen Rahmen
verzieren (sogar ein Briefmarkenfor-

mat ist vorgesehen) und 30 davon im

Speicher ablegen.

Doch das Allerbeste kommt erst noch.

Jedes Bild kann mit einem Malpro-

gramm bearbeitet werden. Null Pro-

blemo also, Eurem Pauker eine Warze

auf die Nase zu zaubern oder Omas

Hund ein katzenéhnliches Aussehen zu geben.
Selbst neue Hintergriinde konnt lhr in die Fotos
einbauen oder sie sogar drehen und wenden. In
einem Auswahlmeni finden sich zusétzlich
Glupschaugen, Schnurrbdrte, Hasenohren, al-
les eben, um andere Menschen auf den Bil-
dern zu veralbern. Mit einer Stempelfunktion las-
sen sich sogar die bisher nur in Japan erhéltli-
chen Pocket Monsfers auf den Bildern verewigen.

_messe o JLMER

Wario Land 2 - Bad Boy is back

zu bieten. Er springt, rennt, rollt, rutscht, schwimmt ¥

und wirft Gegenstinde durch die disteren Génge sei-
ner eigenen vier Wande. Selbstverstandlich ist Wa-
rio auch mit einer Gegner-Angriffs-Funktion ausge-
stattet. Bei der Wahl der Level wird Euch im zweiten
Teil grof3e Freiheit gelassen, ein lineares Durchspie-
len ist kein Muf3. Absolut ungewshnlich: Wario kann
nicht sterben! Er wird zwar geplattet, in einen Zom-
bie verwandelt, dick wie der Kanzler etc., doch dies
kann ihm auch niitzlich sein. Alles weitere sowie ei-
nen ausfihrlichen Test gibt’s in der néichsten TOTALI.
Eine frohe Kunde haben wir auch beziglich des
kleinen Bombenlegers zu vermelden. In den néichsten
Tagen kommt Pocket Bomberman fiir den GB auf dem
Markt, Fans sollten zugreifen.

Vi Vi N N s
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Die Frage, ob dies auch in Deutschland so sein wird,
bleibt offen. Vielleicht wére es schlaver, die Tierchen
durch bekannte Mario-Charaktere zu ersetzen, denn
bisher kennt hierzulande noch keiner die kleinen
Monster.

Aus den gespeicherten, aneinandergesetzten Bil-
dern l&Bt sich sogar ein Minifilm basteln, den Ihr im-
mer wieder anschauven kénnt. Oder aber Ihr setzt Ever
Gesicht in das integrierte Game &
Watch-Spiel ein und zockt mit
Euch selbst eine Runde.

Das Sahnehéubchen ist jedoch
der seperat erhdltliche Game Boy
Printer. Der Drucker ist etwa so
grof3 wie der GB selbst und gibt
Euch die Méglichkeit, die Bilder
auf Thermo-Klebepapier an Ort
und Stelle auszudrucken.
AnschlieBend mift lhr die
Riickseite nur noch (wie eine
Briefmarke) anfeuchten, und
schon kénnt lhr Euern ,ver-
warzten Lateinlehrer’ in der
ganzen Schule aufhéngen,
sorry, ankleben.

Zusétzlich ist in der Camera ein
Soundprogramm integriert, mit dem |hr Eigenkom-
positionen kreieren kénnt. Eigentlich klingt dies irr-
witzig, bedenkt man, daf3 die Keksdose ohnehin
nur qudkige Piepser von sich geben kann. Aller-
dings zeichnet ein Soundprogrammierer von Nin-
tendo mit fir die Game Boy Camera verantwortlich,
der zum Beispiel die Musik fir Super Mario Land
komponiert hat. Fir jeweils 100 DM sollen Camera
und Printer ab Juli in Deutschland erhéltlich sein.

Game Boy Camera und Printer

S

Mit dem integrierten Malprogramm
laf3t sich selbst aus Sandra und Klaus
noch etwas Inferessantes machen

Genave Details sind aber noch zu kléren, z. B.
wieviel Druckerpapier (eine Rolle 150 Bilder) da-
bei sein wird, oder odie Camera wie in Japan in
den Farben Rot, Blau, Griin und Lila-transparent
zu haben sein wird. Wahrscheinlich ist aber, daf3
die Camera in den gleichen Farben ausgeliefert
wird, die man auch vom Game Boy her schon
kennt. By the way: Den GB gibt's demndichst in
Pink!
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Nintendo®

||| as Nintendos é4-Bitter angeht, hatte der
' " Nintendo-Stand nichts Neues zu bieten — je-
denfalls nichts, was aufmerksamen TOTAL!-Le-
sern nicht schon langst bekannt ist. Leider gab es
auch zu The legend of Zelda: The Ocarina of
Time und F-Zero X keine Infos, die wir Euch
nicht schon in TOTAL! 1/98 bzw. 2/98 weiter-
gegeben haben. Alles Wissenswerte zu Banjo &
Kazooie findet Ihr im vorliegenden Heft auf den
Seiten 12 und 13, denn dieser Titel ist so grof3-
artig, daf} er zwei eigene Seiten verdient hat.
Aber natirlich soll Euch nichts vorenthalten wer-
den, deshalb nachfolgend die auf der Video-
wand préasentierten N64-Spiele:

Pockat Monstars

Internationale Spielwarenmesse Niirnberg
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Cruis’n USA

05/97

Diddy Kong
Racing 12/97

LylatWars 10/97

Mario Kart 64 06/97 ]-

Mischief Makers 11/97 2

PilotWings 64 03/97 2+

Snowboard Kids 02/98 3

Super Mario 64 02/97

Star Wars -

LylatWars Shadows of the Empire  03/97

[ ]

Star Wars - Shadows of the Empire

e

Tetrisphere 02/98

—

Wave Race 64 04/97

Yoshi’s Sto 03/98 2

S2x

Super Mario 64 Diddy Kong Racing

TOTAL! 3/98 Mm



Sorry, Leute, aber fiir das gute, alte SNES gab

es auch auf dieser Messe nichts zu sehen.
Diese Konsole ist wohl endgiiltig fiir Nintendo ge-

Infogrames/Ocean

itel wie Die Schlimpfe, Asterix & Obelix,

Tim und Struppi, Spirou und, natiirlich nicht
zu vergessen, Lucky Luke kommen aus dieser
Ecke. Ob fiir den Game Boy oder das SNES, in
Sachen Zeichentrick klappte die Versorgung mit
Spielen stets hervorragend. Fiir die beiden Hits
Hugo 2 (Testin T! 11/97, Fazit: 2-) sowie Mat-
thias Sammer Soccer (Test in T! /97, Fazit: 2+)
ist ebenfalls Infogrames zu danken.
Das Unternehmen begliickte Euch bereits im ver-
gangenen Jahr mit Né4-Produktionen wie dem
ungewdhnlichen Jump&Run Chameleon Twist
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Multi-Racing Champ.

Chameleon Twist

Mission: Impossible

Space Circus

Mindscape

3

atten kénnen sich schnell zu einer Plage aus-
weiten, fragt mal in Hameln nach - die Men-
schen dort wissen das nur zu gut. Doch der
Rattenfanger von Hameln hat nun schon lange
das Zeitliche gesegnet, und die Katzen auf die-

_messe Q1o SLUMEVE

storben. Zwar wurde dem 16-Bitter in stillem Ge-
denken in der hinteren Ecke des Big-N-Standes noch
eine Wand mit Verpackungen gewidmet, doch dies
ist auch schon alles. Wie tblich bietet Nintendo die

Méglichkeit, die Spielesammlung relativ giinstig
zu komplettieren. Sim City wird nev in die Clas-
sic-Serie aufgenommen, Super Mefroid soll dem-
ndichst folgen.

(Testin T! 11/97, Fazit: 2+) und Multi- Rocmg*CﬁdrEl-
pionship (Testin T! 11/97, Fazit: 2-). Ocean zeie
net fiir das Priigel-Game Fighters Destiny (Testinider
vorliegenden Ausgabe ab Seite 46) verantwertlich
V-Rally wiederum kommt, ebenso wie die eing
erwdhnten Comic-Umsetzungen,ovon |

aus Frankreich. Dieser Titel waf bisher
PlayStation erhéltlich und hein

nochgehétt Fﬁhdem ist eine weitere Version fir
(N g‘eﬁlﬁ»‘r‘nt ob die jedoch noch vor Jah-
réwﬁﬂéfé%schemen wird, bfelbt offen

“gabe) und Space Circ
Lucky Luke bereichern
Das spektakuldre Miss

spiel auch fir den Game Boy zu haben seifiIn fnpossible (TOTAL!
Schwarzweif} kénnt lhr dann dem Offroad-Renmsport  berichtete meh fir das 3. Quartal)
auf 20 verschiedenen Strecken in zehn U@ndern  wartet ebenfallf@ufEueh, in dem Ihr mit dem di-
— ;g.italenTom-Emise ,unmég“che Missionen’

B8 50 BesieRen habt. Statt einer spielbaren
Version wurde von diesem Titel jedoch nur
ein Videoband gezeigt. Doch was darauf zu
sehen ist, verspricht nicht nur Fabelhaftes,
sondern kann sich mit GoldenEye 007 von

Rare grafisch durchaus messen.

qqqqqqq

1183188

nghrers Destiny

“ser Welt haben seinen Job ibernommen, Genau in deren Rolle sollt
lhr in Mindscapes neuster Game Rafs! schliipfen, um die Wohnung
eines Freundes von den unliebsamen Zeitgenossen zu befreien. Das
Arcade Adventure prasentiert sich in einem witzigen Cartoon-Stil,
soll mit bis zu vier Leuten spielbar sein und im Herbst dieses Jah-
res erscheinen.




Ani'dﬂlich der diesjdhrigen Olympiade ent-
schied sich Konami, fir Nagano Winter
Olympics ‘98 eine Lizenz zu kaufen. So seid Ihr
nun in der Lage, auf dem Né4 die verschie-
densten Disziplinen an realen Austragungsorten
auszuiiben. Mehr iiber das winterliche Treiben
sowie einen Test findet |hr in dieser TOTAL! ab
Seite 49. Des weiteren dirfen Basketball-Fans
dieser Tage mit NBA Pro '98 rechnen. Konami
will, so die Pressemitteilung, mit diesem Highlight

Hybrid Heaven

Ubi Soft

ufgepaBt, die Firma Ubi Soft hat ein ganz

heiBes Eisen fir das Né4 im Feuer. Die Play-
mobil-Figuren sollen némlich bald in digitaler
Form unter dem Namen

L) 4

AD

L IE; i

Hype - The Time Quest auf ] l

dem Bildschirm erscheinen.
lhr werdet dann die be-
kannte Playmobil-Welt
spielend erobern kénnen,
in der lhr in eine mittelal- —
terliche Ritterburg versetzt 4 5%
werdet. In der Rolle des Ritters Hype werdet lhr
in die Vergangenheit verbannt und tretet eine
abenteverliche Reise durch die Geschichte des
Kénigreiches an. Leider steht bisher noch kein
Termin zur VeroHentlichung dieser auBBerge-
wihnlichen Spielidee fest. Bilder &

gab es ebenfalls noch keine, =

da man sich erst kurz vor der £
Messe dazu entschlof3, das |

Spiel Gberhaupt zu prasentie- =~

ren.

Noch in diesem Jahr soll das |

spacige Rennspiel VR 3000 den

4

Tonic Trouble

Acclaim

cclaim ist eine der wenigen Firmen, die den
Vorzug genief3en, sich am Nintendo-Stand
présentieren zu diirfen. Turok — Dinosaur Hun-

(M &

der XXL-Sport-Reihe einen weiteren Kaufgrund fir das
Né4 liefern. Mit dem Absatz des bald erscheinenden
Prigel-Games Deadly Arts (ehemals G.A.S.P/, ein ge-
naver Termin steht noch nicht fest) wird es Konami
hinsichtlich Oceans glénzendem Konkurrenztitel
Fighters Destiny sicher nicht leicht haben.

AuBerdem sind die Né4-Titel Goemon, Castlevania
3D und Hybrid Heaven fiir dieses Jahr in der Planung.
Besonders Goemon (vgl. T! 10/97) diirfte einer der
interessantesten Titel fir Jump&Run-Fans in 1998 wer-
den. Das Spiel bestach schon beim Preview mit der

Deadly Arts

“:“.‘\_ =

Software-Markt bereichern. Im Jahr 3001 haben

neun Supercomputer die Weltherrschaft Gbernommen.

Die Rechner sind dermaBBen weit entwickelt, daf3 sie

sogar Gefithle simulieren kénnen, und sich unter

anderem fierisch langweilen. Des-

halb erfinden sie eine virtuelle

Welt, in die sie Menschen ent-

fihren und dazu zwingen, ge-

geneinander Rennen zu fahren.

Um sich selbst bei Laune zu halten,

lassen sich die Superhirne immer

neue Rennmaschinen und Strecken

einfallen. Das futuristische Rennen wird in 3D-Echt-

zeit ablaufen und eine Multiplayer-Option fiir bis zu
vier Spieler biefen.

Eine Weltpremiere feierte der Action-Shooter Buck

Bumble von Argonaut in Niirnberg. In Zusammen-

X, arbeit mit Nintendo zeichneten

die Enwickler bereits fiir StarWing

(SNES) und den Super FX-Chip

verantwortlich. Als Biene kémpft

Ihr gegen aggressive Wespen und

Heerscharen mutierter Mérderin-

sekten. In 22 Missionen miif3t lhr

riskante Flugmanéver in 3D-Um-

ter oder extreme-G stammen aus dieser Software-
Schmiede. Als Neuerscheinungen wurden Reckin’
Balls (Naheres auf den Seiten 28-30), Forsaken (S.
14) und Acclaim Sports Soccer (S. 15) vorgestellt.

japanischen Version vor allem durch die glas-
klare Sprachausgabe, tolle Musiken und ein-
wandfreie Zwischensequenzen. Im Game selbst
wimmelt es nur so von witzigen Ideen und Cha-
rakteren. In Japan genieft Goemon unter den
Kids schon langst absoluten Kultstatus.
And last but not least stehen Castlevania Le-
gends und Goemon fiir den Game Boy auf dem
Plan des Software-Herstellers. Genaue Termine
waren aber auch fir die Mini-Module noch
nicht in Erfahrung zu bringen.

NBA Pro '98

Tann®
-
-

gebungen ausfilhren, bevor Ihr

schlieBlich gegen die Wespen-

kénigin antretet. Auf der Mes-

se wurde leider nur eine kurze

Videosequenz des Games ge-

zeigt, die sich grafisch jedoch

exzellent prasentierte.

Ein witziges Stiick aus der Schub-

lade Action-Adventure hat Ubi Soft

mit Tonic Trouble fir das 3. Quartal
angekiindigt. Insgesamt 40 Charaktere @n-
dern im Spielverlauf nicht nur ihr Verhalten,
sondern sogar ihren Gesichtsausdruck und hel-
fen der Hauptfigur Ed, seine Missionen abzu-
schlieBBen. Um dies alles méglich zu machen, liel3
man von 50 hauseigenen
Eniwicklern in 18 Mona-
fen eine Engine erstellen,
die allein vier Millionen =
Dollar gekostet hat. So-

wie es Nevigkeiten zu |
diesem aufwendig pro- |
duzierten N64-Game

gibt, werdet lhr es sofort

in TOTAL! erfahren.

&

Auf3erdem lief3 die Firma verlauten, daf3 im De-
zember die Fortsetzung von extreme-G auf den
Markt kommen soll.

Internationale Spielwarenmesse Niirnberg

p-cool-
Kapp, Ubi Soft

TOTAL! 3/98 m



Selbst bei GroBaufnahmen werden
die Figuren detailliert dargestellt

ar Banjo und Vogel Ke-

zooie schicken sich an,

die Hauptfiguren eines der
besten Videospiele aller Zeiten
zu werden. Urspriinglich war
Banjo & Kazooie's Great Ad-
venture fir November ‘97 an-
gekindigt worden, doch wie
bei Nintendo-Spielen inzwi-
schen Ublich, konnte dieser
Termin nicht eingehalten wer-
den. Mitlerweile heift es, das
Spiel werde Ende Juni in Ame-
rika erscheinen, wann der Eu-
ropa-Release statifinden soll,
dariiber konnte und wollte
Nintendo jedoch noch keine
Angaben machen. Auf der
Nurnberger Spielwarenmesse
hatten wir die Méglichkeit, ei-
nen ausfihrlichen Blick auf ei-

Banjo und Kazooie machen es richtig. Bevor sie in wenigen Monaten Lhr

aulregendes Abenteuer bestehen mussen, gonnen sie sich noch etwas Ruhe

ne sehr weit fortgeschrittene
Fassung zu werfen, in der im
wahrsten Sinne des
Wortes der Bar
los war.
Sechs der
insgesamt
16 Wel-
ten konn-
ten in der
bisher
noch eng-
lischsprachi-
gen Version
angespielt wer-
den. Sie tragen die
Namen Mumbo's Mountain,
Treasure Trove Cove, Clan-
cers's Cavern, Bubble-Gloop
Swap, Gobi's Valley und
Mad Monster Mansion. Jede

HEY.. THIS NIPPER'S
BEACH, YOU FING NOTHING

Ist das ein Freund oder ein Feind? Wie auch immer, die beiden Abenteurer
dirften sich ihren Strandurlaub ein wenig anders vorgestellt haben

dieser Welten wurde géanzlich
anders gestaltet. Mumbos

Mountain stellt die bei-
den Helden zum
Beispiel vor
das Pro-
blem, eine
giganti-
sche
Ameise
besiegen

zu mus-
sen. In Bub-
ble-Gloop
Swap schwimmt
lhr durch schlammige
Gewdsser und trefft dort auf
einen riesigen Fisch, der aus
Schrotiresten besteht. Wie bei
einem Wal befindet sich eine

Offnung zum Atmen auf der

Banjo & Kazooie’'s Great Adventure

Oberseite des Fisches, durch
die |hr in ihn hineinschwim-
men konnt. Treasure Trove
Cove ist ein level, in dem es
sowohl Wasser- als auch
landmassen gibt. Eure Aufga-
be besteht darin, einen verlo-
renen Piratenschatz zu ber-
gen, einer Uberdimensionalen
Krabbe den Garaus zu ma-
chen und auf die Spitze einer
Bergkette zu fliegen. In Gobi's
Valley gilt es, einen Baum mit
frischem Wasser zu versor-
gen. Dieser kimmert beinah
vertrocknet vor sich hin, und
zwar in einem tiefen Tal um-
geben von brennend heifem
Sand und Pyramiden. Mad
Monster Mansion wirkt gra-
fisch bisher am spektakular-
sten. Banjo und Kazooie mis-
sen sich einen Weg durch
Spukhauser und Labyrinthe
bahnen und sich dabei
gegen Fledermause, Bienen
und auch Geister zur Wehr
setzen.

Das oberste Ziel ist es, die
Freundin von Banjo aus der
Gefangenschaft eines Riesen
zu befreien. Um voranzukom-
men, mussen verstreute Einzel
teile eines Puzzles aus den di-
versen leveln geborgen wer
den, die eine ahnliche Funk-
tion wie die Sterne in Super
Mario 64 erfillen. Je nach-
dem welche Puzzleteile und
wieviele |hr ergattert habt, ver-

Rare beweist, daB sie nicht nur technische Wunder vollbringen kann, son
dern auch zu mehr als auBergewihnlichen Charakterdesigns fihig ist




Banjo & Kazooie’'s Great Adventure

andern sich die level
oder bisher unzugangliche
werden freigelegt.

Dank des Voodoo-Hexenmei-
sters Mumbo-Jumbo kann sich
das Duo an bestimmten Orten
in andere Tiere, wie z. B. ei-
nen Kafer oder ein Krokodil,
verwandeln, und auf
diese Weise beson-
dere Fahigkei-

ten nutzen.
Dabei sind

die

zwei Helden mit
ihren 24 Bewegungsarten oh-
nehin sehr flexibel einsetzbar

laufen,
schwimmen
und fliegen sind ge-
nausowenig ein Problem
wie Stampfattacken, boxen,
kriechen, mit Eiern schiefen
und dergleichen mehr. Um
alle Puzzleteile zu ergattern,
reichen vielseitige Bewegungs-
moglichkeiten und Geschick
allerdings nicht aus. Wer das
Spiel erfolgreich beenden
mochte, wird auch seine klei-
nen grauen Zellen einsetzen
missen. Einer Schildkréte mit
frierenden FiBen mift Ihr
zum Beispiel auf selbige tre-
ten, damit sie diese in ihren
Panzer einzieht. Nun werden
die Fifle warm und sie be-
lohnt Euch mit einem Puzzle-
teil. Der gleiche Preis winkt

PAH.. WHAT 0O MOLES
KMNOW ABOUT JUMPING?

\hwechslungsreiche Welten, Grafik, Sound, Steuerung, Innovationen, Humor:

bei Banjo & Kazooie's Great Adventure scheint einfach alles zu stimmen

Euch, wenn |hr bei einem me-
moryartigen Spiel die korrek-
ten Objekte den entsprechen-
den Karten zuordnen konnt
oder beim Glaserricken die
Botschaft der Geister richtig
entschlisselt
Rare scheint sich nicht auf den
Lorbeeren bisheriger Meister-
werke auszuruhen und jede
Entwicklungssekunde voll aus-
zunutzen. Es ist kaum zu glau-
ben, mit wieviel Liebe zum
Detail die Entwickler an
diesem 128-MBit-
Modul ar-
beiten.
Die beiden
Helden bewe-
gen sich nicht
nur durch einige
der aufwendigsten
level der Videospiel-
geschichte, sie sind
auch stets fir
einen klasse
Gag zu ha-
ben. Immer
wieder
Uber-
nimm:#t
der Rech-
ner kurz-
zeitig die
Kontrolle
und sorgt mit
kleinen Slapstick-
Einlagen der Charak-
tere fir lacher (z. B. wenn Ka-
zooie aus dem Rucksack
schaut und Banjo drgert, in-
dem er ihn mit dem Schnabel
am Kopf pickt oder ihm ein
soeben gewonnenes Puzzletell

aus den Handen stiebitzt).
Manch einem mag der Stil
vielleicht zu kindlich vorkom-
men, ganz so bonbonfarben
und niedlich wie bei Diddy
Kong Racing geht es aller-
dings nicht zu. Das Spiel erin-
nert eher an einen stim-
mungsvollen Zei-
chentrickfilm
von  Walt
Disney
Gratisch
ist Ban-
jo&Ka-
zooie's
Great Ad-
venture be-
reits |etzt
ein  Meilen-
stein, doch auch
spielerisch scheint uns
ein echter Spitzentitel bevorzu-
stehen. Wie es im Augenblick
aussieht, koénnte Rare mit die-
sem Titel Super Mario 64 vom
Thron stoBBen, ohne mit der
Wimper zu zucken

In jedem Level miift Ihr fiinf Vigel, zehn Puzzleteile und eine Miinze finden

und einsammeln. Mitunter helfen Euch andere Tiere hei dieser Aufgabe




Banjo & Kazooie's Great Adventure '

Amerika bereits ﬂed"}ig ne

Bilder des kommenden Action-

Da lhr wah
darauf warten wollt
re Grof’

durchrin

ten, zumal bis
deutsct
e Sisaat ae shiln. Kbusi ivis einem ande- Und wahrend Ninten- (laut Ninter
die Fgo-Perspektive umschalten ren Nintendo®™- ' e go 'D+ El_,lf'DpE‘ OUf
Titel wird zur berger
Zeit mehr entge- & Spielwaren
gengefiebert als
The legend of _' : lich die zwer-
Zelda - The s | einhalb Mo- sion zur Vertigung. Da aber
Ocarina of Time - (& Ver- bei Nintendo
(die Special-Charts €A sion v der schon
stellen es mehr als e S 'orld pro- gehoren

deutlich unter Beweis werde versprechen

Dieses Bild zeigt den jungen Link nicht etwa bei der Nahrungsanlfnahme,

sondgern beim Spielen der Ocaring of Time', einer hesonderen Tonflite

Anfangs stehen Link nur weniger
starke Walfen zur Verfiigung

“l'il‘ hl' |'1|l]||' |i.l\ I'll'lil i '«'Iif'll'l’l

wird, worde noch nicht verraten

news 14



Acclaim Sports

Soccer

Kein StandardfuBball von der Stange

b sich die Erfahrungen

bei der Arbeit an extre-

me-G positiv auf Probes
aktuelles Sportspiel auswirken,
das weil nur Projektleiter Dar-
ren Anderson allein. Unter
seinen Fittichen entsteht im
Hauptquartier von Probe ein
wahres Mammutwerk in Sa-
chen Spieloptionen. Der Stand
der Entwicklung ist weit fortge-
schritten, das Spiel mit dem
hohen Realitatsanspruch steht
kurz vor der Fertigstellung.
Ganz im Stile eines ausladen-

Welter hinten stehende Spieles

henotigen weniger Rechenpowe)

den PC-Games mit seiner typi-
schen Optionsvielfalt wird
auch Acclaim Sports Soccer
(Arbeitstitel] zu begeistern wis-
sen. Angefangen bei der Far-
be, Form und lange der Hoar-
pracht Uber die freie Benen-
nung der Spieler und Teams
bis hin zur direkten EinfluBnah-
me auf die Einzelwerte jedes
Sportlers bleibt nahezu kein
Wunsch offen. In der Entste-
hungsphase gab es fir die
Programmierer an ihren Work-
Stations sogar noch weit mehr
Méglichkeiten, spielrelevante
Eigenschaften zu modifizieren.
Doch man besann sich auf ei-
ne verninftige Hochstgrenze
und Ubernahm nur die wirklich
Wichh’gen und interessanten
Editierfunktionen. Letztendlich
werden selbst Fanatiker sol-
cher Extras noch mit dem zu-
frieden sein, was die Endversi-
on bieten soll.

Der Hi-Res-Modus (hochauf-
losende Grafik) wird gelunge-
ne Stadionatmosphdare vermit-
teln, das grafische Zucker-
stickchen HiRes ist jedoch zu-
gunsten einer hoheren Spiel
geschwindigkeit abstellbar.
Die grofe Detailfille und die
selbstverstandlich im Motion-
Capture-Verfahren entstande-
nen Animationen lassen zu-
sammen mit der originalge-
treven Optik viel erhoffen. Auf
grund der variablen Spielge-
schwindigkeit wird gleicher-
maben die Fraklion der Simu-
lationspuristen und die Masse
der Fun-Sport-Fans bedient.

Auch technisch leistete Dar-
rens Team ganze Arbeit. Um
effektiv Rechenzeit einzuspu-
ren, griffen die Spezialisten zu
einem Trick. Urspringlich wur-
den alle darzustellenden Spie-
ler mit einer Vielzahl von Poly-
gonen auf den Schirm gezau-
bert. Je nach Spielsituation
kam es deshalb zu einem im-
mensen Rechenaufwand, so-
bald sich viele Fubballer
gleichzeitig im Blickfeld tum-
melten. Verzogerungen oder
gar Ruckeln sollte jedoch ver-
mieden werden, und deshalb
griff man auf eine Technik
zurick, die Spieler in mehre-

* Frame: 1/
330 122

— Speed 1.86

Sieht aus wie echt: Der Nebel ist

ausnahmswelse einmal gewollt

ren Stufen darstellt. Steht eine
Figur weiter hinten [ist sie also
kleiner als die Hauptakteure
im VuﬂchH|ULd) aunn wird
sie uus wesentlich weiiyer Fo
lygunen Zusudiniheiiyebuu
Der optischen Qualitat scha-
det das nicht, da sehr kleine
Obijekte in der Regel auch mit
einer deutlich geringen Anzahl
von Polygonen auskommen,
ohne im Endeffekt klotzig oder
unfoérmig zu wirken.

Obwohl| derzeit schon einige
gute und mittelprachtige Fuf>-
ball-Games fir den 64-Bitter
im Angebot stehen, solltet |hr
diesen liebevoll inszenierten
Titel im Blick behalten. Nun
zuriick ins Studio

Am Rechner der Programmierer werden die Stadien mit dem Maodel
Editor zuniichst ,gezeichnet’ und dann mit Texturen helegl




Der Schnee und die Schneespuren
sehen absolut realistisch aus

ie 80%Version des hitver-
dachtigen Wintersportti-
tels 1080° Snowboarding
erstaunte bereits die Besucher
der Tokioter Space World ‘97
im November vergangenen
Jahres. Auft der Gamers Summit

NBA Courtside

Wenn Thr in die Hocke geht (Z-Button gedriickt halten), beschleunigt Euer
Fahrer. Gleichzeitig wird es jedoch schwieriger, das Gleichgewicht zu halten

(Pressekonferenz im NoA-
Hauptquartier in Redmont bei
Seattle) wurde am 30.01.98
eine wesenflich fortgeschrittene-
re Fassung gezeigt, die auch
die letzten Skeptiker verstum-
men lieB. Die Anzahl der spiel-

f 1 @pam

Der Zweispieler-Modus konnte auf der Gamers Summit erstmalig angespielt
werden und hinterlieB einen ausgezeichneten Eindruck

baren Strecken ist inzwischen
von drei auf acht angestiegen,
und auch der Zweispieler-Mo-
dus konnte ausprobiert wer-
den. Trotz des hohen
Detailreichtums lief
dieser  ein-
wandfrei und
ohne das
kleinste An-
zeichen von
Geschwin-
digkeitsein-
bufen. 1080°
Snowboarding
hat das Potential
zum echten Uberflieger, der
auch langerfristig begeistern
kann. Dies liegt vor allem an
der phantastisch genauen
Steuerung und dem ausgekli-
gelten Streckendesign. Um die
absolute Kontrolle iber den ei-
genen Snowboarder zu ha-

ben, werdet lhr reichlich trai-
nieren missen, in zehn Minu-
ten &Pt sich die Lenkung mit all
ihren Facetten nicht erlernen
Der Bodenbelag (z. B. Eis, fest
er oder Pulverschnee) hat
groBen Einflub auf die Steue-
rung. Jede BerUhrung mit einem
Objekt wirkt sich individuell
aus, abhdangig davon, wie
schnell und in welchem Winkel
man dieses anfahrt.
Chefprogrammierer Gi-
les Goddard hat
ein starkes Team
um sich ver-
sammelt, un-
ter anderem
einen Game-
Designer, der
bereits an der
Entwicklung
von Wave Race
64 beteiligt war. Die
anderen Mitglieder sind
zwar ebenfalls keine unbe-
schriebenen Blatter, haben an
Nintendos Jet-Ski-Spektakel je-
doch nicht mitgearbeitet. Der
zweite Programmierer, Colin
Reed, begann seine Karriere

wie auch Giles Goddard bei

-l SELECT BOARDER

Kensukoe Kimachea)

MAX SPEED

TECHNIQUE

B___I.ANCE

JUMP

POWER

In 1080° konnt Ihr jede Menge abgefahrene Tricks vom Stapel lassen, Dabei
ist es ganz egal, ob Thr ein reguliires Rennen fahrt oder im Stunt-Modus seid

Der Charakter-Auswahlscreen beflindet sich in einer stilgerechten Skihiitte,

Die Fahigkeiten der einzelnen Fahrer werden natiirlich angezeigi



Banjo & Kazooie's

Great

Adventure

Die Hintergriinde haben fast fotorealistische Qualitit, die Steuerung ist ein

Gedicht, TO80° ist das realistischie

Argonaut Software und wirkte
mafgeblich an Stunt Race FX
(SNES) mit. Der Projekileiter ist
ein Namco-Mitarbeiter, der
an der Fertigstellung von
Tekken 2 (PlayStation) beteiligt
war, Produzent des Titels ist
Shigeru Miyamoto

Als Entwicklungsgrundlage
diente die bereits qut—zerl"

w hoard \‘l-iq-._ egal fur welche Konsole

nete Wave Race 64-Engine
die noch einmal |(r:.ﬁ.1p|e“
Uberarbeitet wurde, um ihre

leistung den heutigen Mog-
g g g

lichkeiten entsprechena zu op-

fimieren

Dafy die Fahrphysik so Uber-
aus realistisch umgesetzt wer-
den konnte, fihrt Giles God-

dard nach eigenen Worten

U 556 90,,

P [
aara ut
zurick,
daf’ el

selbst so-

wie einige
Team-Mit
glieder be-

Giles Goddard

geisterte
Snowboar-
der sind. Kompromisse kamen
fir ihn daher nicht in Frage
Wie es aussieht, hat sich die
Mihe gelohnt. leider werden
sich die Spieler in Europa
noch ein wenig gedulden
missen, da Big N den Titel
Zur J0h|esze| t passend erst im
kommenden Winter veroffentli-

chen méchte

Respekt

Nachdem Nintendo 71080°
Snowboarding offiziell vor-
gestellt hatte, verschob Mid-
way den Release des eige-
nen Snowboard-Titels um
satte funf Monate. Offenbar
hat die amerikanische Soft-
ware-Firma den Entwicklern
der Boss Games Studios
(Top Gear Rally) den Auf-
trag gegeben, Twisted Edge
Snowboarding noch einmal
grundlich zu Uberarbeiten,
damit es konkurrenzfahig
zu 1080° Snowboarding
sein kann.

Damit erscheint das Mid-
way-Spiel nicht wie geplant
im April, sondern (voraus-
sichtlich) erst im September.

Fwisted Edge Snowboarding

LX4 Tremor + 1MB

Das extra-starke N64-Rumble Pak
mit integrierter 1MB Memory Card.
Dank Tremor-Technik werden
keine Batterien benétigt. A'
Komfortable Bedienung durch
eingebaute Umschaltfunktion : '
Unverb. Preisempf. 49,95 DM
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LX4 Tre

Das einzige

N64-Rumble Pak, das
ohne Batterien
auskompmt, und Dich
trotig—em umhaut.
Unverb. Preisempf.

LX4 Lenkrad
mit Tremor-
Technik

Das erste N64-Lenkrad mit integrierter
Rumble-Technik ohne Batterien.

Ruttelt spurbar starker - fast wie in der
Spielhalle! Unverb. Preisempf. 149,95 DM

Nintendo64 und Rumble F'axlr:n eingetr
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Electronic
; Vertriebs GmbH
orstefer Chaussee 85-99 +22453 Hamburg
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Neue Hardware

Big N bringt in den kommenden
Monaten neben der Game Boy
Camera noch eine ganze Reihe
anderer Hardware-Zusatze auf
den Markt. Bisher sind alle Gerate
ausschlieBlich fir Japan angekiin-
digt, bei Erfolg ist ein spaterer
Launch in den USA und Europa je-
doch nur noch Formsache. Der Su-
per Game Boy 2 erscheint dieser
Tage im lila-transparenten Gehdu-
se und be-
sitzt eine
Link-Buchse.
Uber diese
kann der
SGB2 dann
mit einem
GB oder ei-
nem ande-
ren SGB2 verbunden werden, um
z. B. Pocket Monsters-Daten aus-
zutauschen. Interessant klingt
auch eine neue Version des Pocket
Game Boys, die demnachst er-
scheinen wird. Das Besondere an
dem neuen Modell ist, daB3 es iiber

eine zuschaltbare Hintergrundbe-
leuchtung verfiigt. Der Game Boy
Light wird in Silber und Gold er-
haltlich sein und bendtigt zwei
Mignon Batterien (AA), mit denen
das Gerdt 20 Stunden ohne und

>

e

All-Star

lljahrlich tont es

,Helau und alaaf!”

aus den Kehlen un-
gehemmier Jecken. In die-
sem Jahr ist seit dem 25.
Februar mal wieder alles
vorbei — oder etwa doch
nicht? In dem von Curved
logic fir Ocean ent-
wickelten Jest erlebt das
Narrentum Anfang August
vermutlich einen echten Hohe-
punkt. lhr schlipft in die Rolle

eine Experimente — so
oder dhnlich kénnte die
Devise von Midway lau-
ten. Seit Jahren veroffentlicht
der Hersteller in unregelmafi-
gen Abstanden meist maBige
Prigelspiele, in denen mit
Ubertriebenen Gewaltanwen-
dungen agiert wird. Im Ge-

von Joc, einem Narren, der
sich noch in der Ausbildung
befindet. In sechs verschiede-
nen Welten, die mehr als 20
level bieten, lauft |hr durch
dieses 3DJump&Run. Von Zeit
zu Zeit miUft lhr Euch mit an-
deren Lehrjungen des Komiker-
gewerbes in kleinen Extra-
Games messen, die teilweise

gensatz zum Rest der Welt,
sehen sich die deutschen
Behorden seit einigen Jahren
dazu veranlalt, derartige Pro-
dukte zu indizieren. Ange-
sichts des fur April in Amerika
angekindigten Bio Freaks
stellt sich die berechtigte Fra-

ge, ob der Bogen der Gewalt

Baseball

e i

Rennspielen ghneln sol-
len. Die Story ist mehr als
aubergewshnlich und bie-
tet genugend Stoff fir ein
Uberzeugendes Spiel.
Wenn das Game nur an-
ndhernd das halt, was
die ersten Bilder (die
noch auf einem Entwick-
lungssystem entstanden
sind) versprechen, durfte
Jest alles andere als ein
schlechter Scherz werden.

nicht tatsachlich langsam
Uberspannt wird, denn ein
gutes Beat 'em Up kann auch
ohne Meuchel- und Schlach-
ter-Moves auskommen, Figh-
ters Destiny ist der jUngste und
einer der besten Beweise
dafir (Test auf S. 46-48 die-
ser Ausgabe). Ob die Video-
spielwelt ein Spiel, bei dem
das Herausreien einzelner
Korperteile und das Zer-
hacken der Gegner etwas vol-
lig Normales ist, tatsachlich
braucht, darf emnsthaft bezwei-
felt werden. Interessant klingt
die Méglichkeit, in eine First
Person-Perspektive umschalten
zu kénnen. Ob dieser Blick-
winkel sich fir kontrollierbare
Kémpfe eignet oder blof ein
nutzloses Feature ist, wird sich

erst herausstellen miissen




Cruis’'n World

NBA Courtside hat es eilig

ndlich mal eine gute

Nachricht zwischen

all den Terminver-
schiebungen. Auch
NBA Courtside
wird verscho
ben und zwar um
satte zwel Monate
nach vorn, zumindest
in Amerika. Bisher beab-
sichtigte NoA, das in Kali-

onami wird es schwer ha-
ben. Zum einen hat das
japanische Software-Haus
mit ISS 64 ein Sportspiel von
solch ausgezeichneter Qua-
litat vorgelegt, daB die Erwar-
tungen der Genre-Fans bei

fornien von dem Program-
miererteam Left Field ent-
wickelte Basketball-
Game im Juli zu ver-
dffentlichen, neu-
erdings heift es
iedoch, das Spiel
werde bereits im
April erscheinen. Ob
daraus auch ein frihzeiti-
ger Europa-Release resul-

weiteren Sporttiteln sehr hoch
liegen, zum anderen steht mit
NBA Courtside ein ernstzuneh-
mender Konkurrent auf dem
Basketballfeld. Um gegen die-
sen zu bestehen, werden die
Entwickler sich tichtig anstren-

RO K. 2

tiert, konnte uns NoE noch
nicht sagen, die Chancen ste-
hen jedoch denkbar gut. Die
neveste Fassung zeigt gegen-
Uber der Space-World-Version
deutliche Fortschritte. Es wur-
den nicht nur die Namen der
Originalspieler ibernommen
die Polygonsportler haben
auch einen starken optischen
Wiedererkennungswert. Doch
die Programmierer gingen
noch weiter, sogar die
Grofe, das Gewicht und die
Geschwindigkeit der Spieler
wurden von den menschlichen
Vorbildern Gbernommen. NBA
Courtside hat das Zeug dazu,
samtliche Basketballspiele,
egal auf welchem System,

vom Platz zu fegen

gen missen. Die Steuerung ist
noch viel zu ungenau und das
Geschehen wird extrem ver-
waschen dargestellt. Ende
Marz soll NBA Pro ‘98 er-
scheinen, viel Zeit fir Verbes-
serungen bleibt da nicht.

12 Stunden
mit Beleuch-
tung aus-
kommt.
Pocket Pika-
chu ist ein
LCD-Spiel, in
dem ab dem
27. Marz
das Lieb-
lings-Pocket-
Monster der Japaner die Hauptrol-
le spielt. Die Aufgabe des Spielers
wird es sein, den kleinen Pikachu
auf seinem Weg durchs Leben zu
begleiten und zu pflegen (Paralle-
len zu Tamagotchi sind nicht zufal-
lig). Nintendo hat auBerdem vor
wenigen Tagen das Super Ninten-
do (in Japan Super Famicom) noch
einmal veroffentlicht. Das Design
wurde gedndert und aufgrund
gunstigerer Produktionsmaglich-
keiten der Preis gesenkt. Anson-
sten ist das neue Gerat mit der al-
ten Konsole identisch.

Factor 5 gibt Ton an

Das nach Amerika ausgewander-
te, deutsche Programmiererteam
Factor 5 (bekannt fir Super Turri-
can (SNES)) hat eine groBartige
neve Datenkomprimierungsroutine
fur Sprachsamples entwickelt. Das
Besondere daran ist die hohe Rate
von 1:15, mit der komprimiert
werden kann, ohne daB3 Qualitats-
verluste auftreten. In Nintendos
LylatWars kam eine Rate von 1:4
zum Einsatz. Hatten die Entwickler
die Routine von Factor 5 benutzt,
wire es moglich gewesen, statt 23
Minuten Sprache, eine ganze
Stunde und 26 Minuten unterzu-
bringen, ohne mehr Speicher op-
fern zu mussen. Factor 5 hat die
Benutzung der Routine an Ninten-
do lizenziert, Verhandlungen mit
anderen Herstellern laufen.

Rares Geheimprojekte
Rare wird auf der kommenden E3
mindestens vier Spiele prasentie-
ren. Zwei davon werden Banjo &
Kazooie’s Great Adventure und
Conquer’s Quest sein, Uber die an-
deren beiden ist nichts bekannt.
Allgemein wird angenommen, dal3
es sich um die 64-Bit-Fassung von
Donkey Kong Country und den
GoldenEye 007-Nachfolger han-
deln wird. Insider munkeln jedoch
hinter vorgehaltener Hand, daf}
Rare mit einem 3D-Prigelspiel und
einem realistischen Rennspiel
Uberraschen wird. Ob diese
Gerichte stimmen, wird die E3
zeigen miissen.




Software-Nachschub?

Die Arbeiten an PilotWings 2 wur-
den vorubergehend auf Eis gelegt,
weil Auftraggeber Nintendo nicht
genugend Kapazitaten frei hat,
um Paradigm mit Rat und Tat zur
Seite zu stehen. Virgins Freak Boy
wird nicht erscheinen, die Entwick-
lungen an diesem Titel wurden ge-
stoppt. Hudson hat einen Bomber-
man 64-Nachfolger bereits so gut
wie fertiggestellt. Das Spiel soll in
Japan im Frihjahr erscheinen. Der
Titel heiBt Ubersetzt Bomberman
Hero: Kénigin Milians Rettung (sie-

he Abbildung). Wann ein Europa-
Release stattfindet, ist derzeit noch
unklar. Eine Umsetzung der Far-
mer-Simulation Harvest Moon
(SNES) wird gegen Ende des Jah-
res fur das Né4 veroffentlicht.
TeHQ arbeitet an Né4-Versionen
der beiden EA-Titel Road Rash und
Nuclear Strike, die 1999 auf den
Markt kommen sollen. EA bringt
bereits im Juni ein neues FuBball-
spiel. Der Titel lautet FIFA 98:
World Cup.

Sega bringt
64-Bit-Konsole

Im Januar gab Sega in einer Pres-
seerklarung bekannt, daB der So-
turn-Nachfolger (Projekiname Ka-
tana) in Europa und den USA im
Jahr 1999 veroffentlicht wird. In
Japan ist es wie immer etwas
friher soweit und zwar schon En-
de dieses Jahres. Uber den Preis
und eventuelle Launch-Titel sich
Sega bisher noch nicht geduBert.

NBA Pro

as N64 verkauft sich in
D_lopon zwar immer noch
schleppend, in Europa
und vor allem in Amerika ist
die Konsole jedoch einge-
schlagen wie eine Bombe.

Aus diesem Grunde bemihen
sich immer mehr Programmie-

asselbe Iguana-Team,
Ddos bereits mit NFL Quar-

terback Club ‘9?8 einen
ausgezeichneten N64-Ein-
stand feierte, arbeitet derzeit
fieberhaft an der Fertigstellung
von All-Star Baseball '99. Er-
neut benutzen die Entwickler
den hochauflésenden Modus.
Erste Demosequenzen sahen

nimes und Mangas sind
schwer angesagt bei

Euch, das kénnen wir an-
hand der vielen leserbriefe zu
diesen Themen immer wieder
feststellen. Wer sich mit dem
ndtigen Fan-Zubehor ausstat-
ten mochte, fir den ist der
Fachversand Japan Spirits ge-
nau das richtige. Dort be-
kommt |hr alles, was das Herz
begehrt. Sei es ein

9 8

rer um die Entwicklung von
Sportspielen, da diese sich
in den USA besonderer Be-
liebtheit erfreuen. Neben
Football und Eishockey sind
die Amerikaner vor allem
an Baseball interessiert.
Nach Nintendo und
Acclaim kiindigte nun auch

bereits grandios aus, obwohl
die Framerate noch zu gering
ist. Dieses Manko stellt laut

Videoclip (fur PC und Mac)
von Kyoko Date [sehr belieb-
tes virtuelles Idol in Japan, das

als Computeranimation er-
schaffen wurde) oder ein x-be-
liebiger Otaku-Schatz aus
dem fernen Asien, Japan Spi-
rits hat ihn mit grobter Wahr-
scheinlichkeit, VWenn nicht, wer-
den die Mitarbeiter alles
daransetzen, ihn fir Euch
Zu organisieren

bestimmter Video-
spiel-Soundtrack, el-
ne Action-Figur (z. B.
von Final Fantasy
oder Sailor Moon),
ein |dol-Modell, Auf-
kleber, Metall-Pins,

eine AudioCD inkl. e

Einen umfangrei-
chen Katalog
kénnt Thr for funf
Mark in Briefmar-
ken unter folgen-

der Adresse be-
stellen:

Bio

Japan Spirits,

Freaks

GT Interactive ein Spiel an,
das eben diese Sportart zum
Inhalt hat. Llaut Hersteller han-
delt es sich um einen actionla-
stigen Titel, der jedoch auch
Simulations-Fans noch geni-
gend Tiefe bietet. Ob das
Spiel jemals in Deutschland er-
scheint, ist noch nicht gekldrt.

Programmiererteam jedoch
kein Problem dar und wird bis
zur finalen Version behoben
sein. Die Animationen und der
Detailreichtum konnen auf je-
den Fall schon jetzt begei-
stern. Samtliche Spieler,
Mannschaften und Stadien
der Major league werden an-
wahlbar sein

Seestr.4, 77839 lichtenau
Telefonisch erreicht |hr Japan
Spirits von Montag bis Freitag
unter folgenden Nummern:
07802/91080

(von 10.00 bis 16.00 Uhr|
und 072 27/9 84 12

(von 17.00 bis 20.00 Uhr|
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NBA Courtside

ndianerherz kennt keinen

Schmerz, das gilt ganz be-

sonders fir tapfere Stammes-
hauptlinge. Dabei ist es ganz
egal, ob ein Kampf gegen ge-
wohnliche Bleichgesichter
prahistorische Dinosaurier
oder futuristische Robo-
ter gefuhrt werden

B. Das ZDF

bewies in der

mu

vel g an g enen
Weihnachtszeit
daf sogar Monsieur
Winnetou, entge-
gen boser Geriichte, noch am
leben ist und inszenierte seine
Rickkehr in zwei Teilen. Auch
Turok kehrt bald zuriick auf un-

T T

- e

eit einigen Wochen wird
Cruis'n USA erst als PAL-
Version angeboten, da
ruhrt Nintendo bereits kréftig
die Werbetrommel tir den

sere Bildschirme. Iguana wer-
kelt bereits fleiig am Nachfol-
ger, der im September er-
scheinen soll. |hr kdnnt davon
ausgehen, daf Ihr Euch auch
diesmal nicht mit einem einfo-
chen Donnerrohr begniigen
miBt, sondern ereut mit auf-

wendigen Walffen aus-

e gestattet werdet,

"7‘\ die kraftvoll

Q durchschla-

) gen. Die
< i"‘\r Entwickler
verspra-

chen bereits, daBl Turok 2
noch spektakularer ausfallen
wird. Dank hoher Framerate

und sensationeller Lichteffekte

Nachfolger
Bessere Steue-
rung, bessere
Grafik, bessere
Streckenfihrung
- 50 lauten die
Ziele der Pro-
grammierer des
Software-Ent-
wicklers Euro-
com. Dies zu
erreichen, dirfte keine
Schwierigkeit sein, denn der
Vorlaufer konnte in keinem der
drei Punkte Uberzeugen. In
Cruis'’n World geht es erneut

werden, laut Hersteller
,... den Spielern die Augen
rausspringen.” Auferdem ist
Uber den Nebel zu horen,
daf er sich inzwischen wei-
testgehend verzogen haben
soll

Uber Veranderungen im Spiek
verlauf war noch nicht viel zu
erfahren, die Programmierer
méchten den Nachfolger je-
doch deutlich actionlastiger
und mit weniger
Jump&Run-Passa
gen ausstatten
Des weite-
ren wird
es nun
W'Ichfig
sein, in
bereits gelo-
ste Level zurlickzu-
kehren, um bestimmte ltems
einzusammeln und versteckte
Passagen zu entdecken. Wie
die meisten neuven Games
wird Turok 2 das Rumble Pak

unterstitzen. Allerdings werdet

darum, 14 Strecken zu mei-
stern, die — der Name &Rt es
erahnen - auf der ganzen
Welt verteilt sind. Jeder Kurs
wird in einer landertypischen
Umgebung prasentiert und mit
verschiedenen Abkirzungen
ausgesfatiet sein. Neu ist die

ELAPSEDTIME F
o0:3T166 | 3

) o
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lhr nicht blof den Rickschlag
Eurer Walffe und die Treffer
der Gegner spiren, nein, das
Pad soll auch dann erbeben,
wenn ein gewaltiger Dinosau-
rier an Euch vorbei-
marschiert
Schweig-
sam bleibt
lguana in be-
zug auf die Frage, ob
der Nachfolger einen
Mehrspieler-Modus ha-
ben wird oder nicht. Eine
Antwort gibt es vermutlich erst
auf der E3, die Ende Mai in
Atlanta statifinden wird, denn
dort wird das Spiel erstmalig
der Offentlichkeit vorgestellt

Wir sind schon jetzt sehr ge-

spannt darauf

Maoglichkeit, mit dem Wagen
durch Kurven zu sliden, oder
ihn seitwarts zu kippen, um
enge Passagen auf den bei-
den linken oder den beiden
rechten Radern zu umfahren
Ein Hindernis kann nun auch
Ubersprungen werden, indem
durch starkes Beschleunigen
die Vorderreifen angehoben
werden, und das Obijekt infol-
gedessen als Sprungschanze
benutzt wird. Die Programmie-
rer bemithen sich derzeit da-
rum, einen Vierspieler-Modus
zu integrieren. Nintendo plant
einen US-Release im Juli die-
ses Jahres, Europa folgt wie
ublich etwas spater



leserbriefe

TOTAL ' - cosmelorcess
Fruasiem oty 41

D-22765 Aoty

Dieser Briefumschlag wurde von Martin
Puttkammer aus Rodlitz verziert

Herzlich willkommen auf Eu-
ren Leserpostseiten! Hier habt
Ihr die Gelegenheit, Einflu3 auf
die Gestaltung Eurer TOTAL! zu
nehmen. Habt Ihr Anregungen
oder Kritik, dann nehmt kein
Blatt vor den Mund, sondern
schreibt es voll und schickt es
uns! Falls Ihr Briefkontakt zu
anderen Lesern sucht, schreibt
es dazu. Auf Wunsch drucken
wir gerne Eure Adresse mit ab.
Aufierdem beantworten wir
hier nach bestem Wissen und
Gewissen Eure Fragen. Zumin-
dest so viele wie moglich, denn
sonst mif3ten wir die komplet-
te TOTAL! mit der Post fillen.
Bitte schickt uns keine fran-
kierten Rickumschldge, denn
eine direkte Beantwortung der
Post ist uns aus zeitlichen Griin-
den absolut nicht méglich.
Wenn Ihr eine kinstlerische
Ader habt, kénnt Ihr natirlich
auch das obengenannte Blatt
dazu nutzen, um es zu bema-
len. Wenn Ihr es dann noch an
die untenstehende Adresse
schickt, erhoht das Eure Chan-
cen enorm, dafi wir es ab-
drucken. Vergeft bitte nicht,
Euren Namen und méglichst
Ever Alter zu notieren.
Eine weitere Moglichkeit, 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, tiitet es ein,
klebt ‘ne Marke drauf und ab
geht die Post!
Falls Ihr Charts, Tips&Tricks,
Wettbewerbseinsendungen
oder dhnliches der Leserpost
beilegt, notiert diese bitte auf
Extrazetteln (inkl. Adresse). Das
erleichtert uns die Verteilung
innerhalb der Redaktion, ent-
lastet unseren Fotokopierer und
kommt somit der Umwelt zu-
gute, denn dann miissen einige
Bdume weniger pro Monat zu
Papier verarbeitet werden.
(kdh)

X-plain Verlag
TOTAL! Leserbriefe

Friedensallee 41
D-22765 Hamburg

Né64-Rollenspiele
Seit Ausgabe 4/97 renne ich jeden
Monat zum Kiosk, prigele mich durch
Tausende von TOTAL-Fans und ergatiere
schlieBlich eines der letzten TOTALI-
Hefte. {Ich spiele ernsthaft mit dem Ge-
danken, Abonnent zu werden.) Zu eu-
rem Messe-Special ist eigentlich nur
eins zu sagen: TOTALl geniall Die Be-
richie Uber Zelda 64 und F-Zero X wa-
ren echt klasse. Dummerweise fallt es mir
ietzt noch schwerer, auf diese zukiinfti-
gen Knaller zu warten, aber bei solchen
Aussichten hilft einem die Vortreude
Uber das Schlimmste hinweg. Wie ihr
euch sicher schon denken konnt, habe
ich ein paar Fragen an euch, und ich
hoffe, daf ihr mir weiterhelfen kannt.

I. Obwohl ich seit sechs Jahren treuer
Nintendo-Fan bin, habe ich bisher um
die Spiele der

rReihe einen

TOTAL! antwortet:
1. Du solltest auf jeden
Fall Super Castlevania T
[V den Vorzug geben ) ‘: ;
Obwaohl es eines der er- )

sten SNES-Spiele war,
zanlt es auch heute noch
zu den besten. Vor al-
lem der Sound ist schlicht
weg genial. Vampire's
Kiss hingegen ist ein un- _
wiirdiger Vertreter der -'

Vampirjager-Serie.

2. Die Roboter bei Tu-
rok sind ein spezielles
Feature' der deutschen
PAL-Version. Die englische Version z. B
ist inhalflich identisch mit der US-Version
— nur eben PAL. US-Module passen
nicht ohne weiteres in eine PAl-Kenso-
le, da sie am unteren Rand anders ge-
formt sind

3. Die drei genannten Spiele sind
B die einzigen, von denen bislang et
Bl was zu sehen war — abgesehen
@l von Super Mario RPG 2 |vgl. TO-
BB TAL 1/98), das in der Vorversion
jedoch mehr wie ein Jump&Run
wirkte. Ansonsten gibt es eine Men-
ge Geriichte und (vage) Ankundi-
gungen:

® Project Cairo |Arbeitstite
RPG von der neuen Firma Crave

i}, ein

Entertainment, die von ehemaligen
Mitarbeitern der US-Niederlassung
von Square geleitet wird

* Deep Blue; angeblich entwickelt
Konami ein N64-Rollenspiel unter
diesem Arbeitstitel

® Fire Emblem 64; vier Teile der er
folgreichen Nintendo-Serie gibt es
fur NES und SNES

Im Namen des Mondes ertrinken wir in Bildern
von Sailor Kriegerinnen. Auch Kerstin Dietrich
(16) aus Birkheim trug zur Flutwelle bei

grofden Bogen gemacht. Allerdings
mochte ich das jetzt Gndern. In die en-
gere Wahl fielen Super Castlevania IV
und Vampire's Kiss. Welches der beiden
Spiele wiirdet ihr empfehlen?

2. Neulich habe ich mir von einem
Freuna
groften Verwunderung liefen in dem

¢ ausgeliehen. Zu meiner

Spiel keine Roboter herum, sondern
Séldner aus Polygonfleisch und -blut
Auch die Cheatcodes fir die NTSC-Ver-
sion funktionierten. Mein N6é4 ist aller-
dings eine PAl-Konsole. Kann das ein -
erfreulicher — Fehler in der Konsole sein,
oder liegt es am Spiel2 Sind euch &hn-
liche Falle bekannte
3. Sind auBer Zelda 64, Mother 3 und
Quesf 64 agenrlrh noch andere N&4
ollenspiele angekindigte Ich hoffe, ihr
kédnnt mir weiterhelfen. Zum Scl"lufﬁ
bleibt eigentlich nur noch ein fréhliches
Mége adie Macht mit euch sein” und
macht so weiter!

lukas Brehm, Urexweiler

TOTAL! 3/98

® Mysterious Dungeon 64, in Jo-
pan existieren zwei Teile fir NES
® Ogre Battle 64, ein Strategie-
RPG von Quest
gdnger Ogre Batfle und Tactics
Ogre sind Kultspiele in Japan

¢ Tales of Phantasia 64; eine Fortset-
zung von Namcos SNES-Rollenspiel
(48 MBit) erschien kiirzlich tir die Play-
Station

emeinsam: Von
keinem existiert auch nur ein Screenshot

Eins haben alle Titel g

es gibt keine Veréifentlichungstermine,
und vermutlich handelt es sich um 64DD-
Projekte. Apropos: Fast hatten wir die
64DDVersion von Zelda vergessen,
die lout Shigeru Miyamoto in Arbeit ist
Konamis Hybrid Heaven wird Ubrigens
hautig als Rollenspiel bezeichnet, ist
aber keins im klassischen Sinne, sonderm
ein Actionspiel mit RPG-Elementen

Teure und schlechte Spiele

Ich bin seit iber zehn |ahren schon Nin-
tendo-Fan. In meinem Besitz befinden
sich ein N64 und ein Game Boy, auch
ein SNES hatte ich mal, das ich leider
verkaufen muBte, weil ich mir von dem
Geld das N64 gekautt habe. Und da

Die SNES-Vor

Hallo, Anne Perlet (14) aus Dessau: Wir kénnen Dich beru-
higen, geniigend Ahnlichkeit ist absolut vorhanden

|ieglder Hoken, denn

| , z. B. extreme-G
Wder 1SS 64. Auiﬁpfdﬂm sind viele Spie-
le auch meist durchschnitilich oder
schlechter, z. B. Clayfighter 63 1/3
NBA Hang Time
Championship. Genauso ist dos bei

oder Multi-Racing

den Nachfolgern wie Mario Kart 64
oder Bomberman 64, da kommt ir
gendwie nie so richtig der Spielspal}

auf, da waren die Vorganger auf dem
DNES um K|O5ot¢ﬂ besser und witziger
Aber es gibt ja zum Cliick auch ein paar
gute Spiele, da waren Goldenfye 007
LylatWars, Super Mario 64 usw. Was
ich aber wirklich vermisse, sind gute
Rollenspiele, wie z. B. Chrono Trigger,
aber es gibt auch kein geniales Ac-
tionspiel wie Super Probotector und Su-
per Metroid. Prigelspiele sind leider
auch rar: ich hoffe, daB sich das bald
andern wird.

Jimmy Jungblut, Hamburg

TOTAL! antwortet:

Welche N64-Spiele durchschnitilich
oder schlechter sind, dariiber |65t sich
streiten. Bedenkt man, dal das N64 erst
seit einem Jahr auf dem Markt ist, sind
erstaunlich viele sehr gute Spiele auf dem
Markt. Richtig ist, daB RPG- und Ac
tionspiel-Fans auf dem Trockenen sit-
zen. Allerdings ist dies ein generelles Pro-
blem: Fir die PlayStation gibt es in
Deutschland z. B. auch nur die Rollen-

Elke Strelow ist 14 und kommt aus ... aus
..., Ja wo kommt sie denn eigentlich her2



spiele Final Fanfasy VI, Suikoden und
VandalHearts - Klar, drei gute RPGs sind
s gar keins, keine Frage. Ein

Spiel, das es mit Super Probotector auf-
nehmen kann, wirst du allerdings ver-
geblich suchen, ganz gleich, welche
Konsole du besitzt. Actionspiele ver-
kaufen sich eben nicht so gut wie Renn-

Sport und Prijgelspiele. Die drei Gen-
res zusammen machen Uber 80 % der
Verkaufe aus (wohlgemerkt: konsoleni-
bergreifend]. Da ist es kein VWunder,
daB die Hersteller den Markt wie ver
rickt mit Nachschub Uberfluten. Hatte
sich das geniale Metroid auch nur an-
satzweise so gut verkauft wie Mario
Kart, Super Mario oder Yoshi's Island,

gabe es schon langst Metroid 64.

Da haben wir doch wirklich einen der besten Beitréige zum
Mario Kart-Malwettbewerb nicht abgedruckt! Schande iiber
uns und ein ,Wow!” an Klaus Sommerfeld, Tomerdingen

Was die Preise betrifft: Do unabhangi-
ge Hersteller lizenzgebihren fur die
Modulproduktion an Nintendo zahlen
mussen, ist es verstandlich, daf} die
Preise héher sind als bei Nintendo-ei-
genen Spielen. Ob das eine Differenz
von 50 DM rechffertigt, bleibt fraglich.
Deine Aussage, die SNESVorganger
hétten mehr Spaf® gemacht, ist bei Bom-
berman (im Mehrspieler-Modus) und
Mario Kart sicherlich richtig. Aber: Seiz
mal jemanden, der sich als erste Konsole
ein N6&4 (mit Mario Kart 64) gekauft
hat, vor ein SNES mit Super Mario
Kart. Die Reaktion ist mit Sicherheit:
Was ist denn das fir ein Schrott2! Fast
jedem liegen die Spiele bzw. die Kon-
sole, die er als erstes gespielt hat, be-
sonders am Herzen. NES-Besitzer halten
in der Regel Super Mario Bros. 3 fiir ein
besseres Spiel als Super Mario World,
was wenige, die mit dem SNES ange-
fangen haben, nachvollziehen kénnen
Und wenn Du einem Videospiel-Gruftie
(so um die 30 Jahre) die berihmte Fra-
ge sfellst: ,Welches Spiel wiirden Sie mit

auf eine einsame Insel nehmeng”, lautet

die Antwort mit Sicherheit Asteroids,
Defender oder Robotron 2084 und
nicht Super Mario 64, obwohl letzteres
ohne Zweifel das bessere Spiel ist
Hoppla, da sind wir ja bereits mitten in
einer philosophischen Abhandlung
nachster Briefl

Eine Frage des Speichers

lhr seid die fachkundigste, anschau:
lichste, witzigste, nefteste, visuell schén-
ste, ideenreichste, coolste, informativste,
h||freichf~re m.’eressonre&re, intelligente-
ste, geistreichste, vorbildlichste, aus-
UhF|IC|"|aTt:.

freundlichste, int

perfekfeste, menschen-

aktivste, praktischste und die beste Nin-
tendo-Zeitschrift im ganzen Universum!
Eure Cheats und Kom-
pletlosungen bringen
noch mehr Spaf} ins
Nintendo-leben und
eure zahlreichen Tests,
News und Specials las-
sen die Herzen |edes
Nintendo-Freaks hoher
schlagen! Ist das denn
genug geschleimt, um
den Brief zu drucken?
(Kleiner Scherz) Nein
mal im Ernst, ich finde
euch wirklich sehr gut
Normalerweise habe
ich nie Fragen an euch,
schon be-
antworfet, bevor ich sie

weil ihr sie

stellen kann. Ein paar
Fragen hatte ich dies-
mal aber doch noch

I. Meine Freunde meir-
nen, es ware moglich,
N64-Spiele auf CD zu
kopieren. Stimmt das?
Meiner Meinung nach
ist das unmoglich

2. Wie ist es moglich, 256 MBit Spei-
cher, wie Zelda 64 sie hat.
dul zu quetschen und dabei noch den

in ein Mo-
Preis so niedrig zu halten@ Nintend
1e doch gar nichts an Zelda &4 ve

f=lar="
I

3. Ist eine Fortsetzung von Lylat\h
plante
Daniel Multan, Kéin

TOTAL! antwortet:
Eigentlich reicht das Geschleimadh
Verzeihung, Lob nur fir zwei Antworten
aber wir wollen mal ein Auge zudriicken
(ganz kleiner Scherz)
1. Warum sollte das nicht gehen? Platz
genug ist doch auf einer CD, Du mufit
nur einen Weg finden, das Programm
aus dem Modulspeicher auszulesen
Mit dem Problem haben sich auch schon
clevere Hongkong-Chinesen beschaf-
gt, deshalb gibt es sogenannte Ko-
pierstationen [ca. 200 DM\), die raub-

kopierten Spiele werden auf CD ge-

brannt. Natirlich werden sie nicht von
der CD abgespielt, sondern in ein Blan-

koModul geladen, das als
Zwischenspeicher fungiert

Um Nachfragen vorwegzu

nehmen: Nein, wir werden
solche Dinger nicht vorstel
len, das Ganze ist natiirlich
nochst illegal

2. Das st richtig, ein soge-
nannter Drittanbieter kénnte
sich derzeit kein 256-MBit
Modul leisten. Andererseits
wird RAM-Speicher immer
billiger. Wer hatte Anfang
der Q0er Jahre gedacht, daf®
heute 9¢- oder gar 128-MBit
Module weniger kosten als
die ersten 4-MBit-Module fir
das SNES?

Selbst wenn Nintendo bei jedem Zelda-
Spiel draufzahlen miibte, rechnet sich
letztendlich die Sache. Schliellich wer-
den sich ein paar leute allein wegen
Zelda ein N64 kaufen

3. Derzeit nicht

Testbericht verwechselt?

Mit einem Getithl der Eupf orie hatte ich
euren Diddy Kong Ra Flest Q':'eh-:‘r
— endlich wieder ei umo| ein ultimatives
Spielerlebnis! Heute wollte ich mir das
Spiel kaufen, bat die Verkauferin vorher
aber, ob ich es kurz im laden auspro-
bieren konne. Gott sei Dank! Meinen
Freund und mich fraf fast der Schlag: ab-
yeweile. Eine flache Strecke
ohne Hindernisse

keine Baume, der
Mehrspieler-Modus ist vollig unspekto-
kuldr — wie konntet ihr diesem Schund
blof eine 1 verpassen!2 Habt ihr etwa
einen T@-:'borif'nf x-ww%haellg
Nicolas luscher, CH-Erlinsbach

TOTAL! antwortet:
Prinzipiell ist es immer gut, ein Spiel

anzutesten DBVOf man sein sauer er

Der Leserspiegel mufite diesmal aus platzgriinden
entfallen, aber fiir die Zeichnung von Martin Grager
aus Hamstedt war hier oben noch ‘ne Ecke frei

spartes Geld zum Fenster rausschmeift
Allerdings kann ein kurzes Anspielen
auch einen falschen Eindruck vermit
teln. DKR ist z. B. so ein Fall, bei dem
der Schein frigt. Die erste Strecke wirkt
tatsachlich genauso, wie Du sie be-
schrieben hast, An den Bildern in den
vergangenen Ausgaoen kannst Du aber
ganz gut sehen, dal sich dos schnell én-
dert. Auch die Steuerung, die anfangs
einen vollig belanglosen Eindruck macht,
hat es in sich. Wie krass sich die klein-
sten Feinheiten auswirken, erkennt man
iedoch erst, wenn man im Time Trial ge-
gen den eigenen Ghost fahrt

Leserforum

|. Wieso findet ihr die Grafik bei Did-
dy Kong Racing sooo gern-a‘l? Nicht
daf3 ihr denkt as

ses Spiel. Ich finde es ogo geniall
Nur muf} ich zugeben, dafs m
stellenweise wrhol-msmol ig stark
ruckeinde Bild doch sehr stort [él Battle-
Arena, Wiese in der Oberwelt mit Blick
auf den Wasserfall, erster Wizpig ...

t icn hatte etw

und mich an der grafischen Qualitét
zweifeln 6Bt Die beste
Spielen, die ich bisher ken-
ne, hat Turok. Da kann selbst
LylatWars mit seinem ver-

Gratik von den

schwommenen Weltraum-
hintergrund und den ins Bild
ploppenden Objekten nicht
bisher ge-

viel andern. Alle

nani
meplay her jedoch Spitzen-
klasse! Eine korrekte Wer-
tung von euch!
2. Vorschlag: Grundet doc
n lesertorum! In fast |eder
TOTALl muB} ich die Ent
deckung machen, daf ihr
in den leserbriefen einen
Brief abdruckt, der in dieser
Aussage endet: ,Zu diesem
Thema wiirde ich gerne die
Meinung anderer Leser wis-
sen ., und inr antwortet

LSchreibt uns, denn wenn

Die Zahl unten rechts deutet keinesfalls an, daf3 Anne
Péitzke aus Frankfurt/Oder 98 Jahre alt ist, sondern ist !
ein Hinweis auf das Entstehungsdatum des Bildes ... laf3t.”

TOTAL! 3/98

wir genigend Feedback von
euch erhalten, werden wir
sehen, was sich machen

In den darauffolgen-




leserbriefe

Lt M

Leserbriefe

Nebel wie bei Turok. Und bei Ly-
latWars ,ploppt’ wenig, da der
Bildaufbau durch einen Rastereffekt
kaschiert wird. Der Z-Buffer des N64
bietet dem Programmierer den Vor-
teil, diese Effekte kontrollieren zu
kénnen, wohingegen der Bildouf-
bau bei anderen Konsolen meist
viel unregelmabiger ablauft,

Um noch einmal auf die Ge-
schmackssache zuriickzukommen:
Ein Blick ins Impressum der TOTAL!
zeigt, daf} unsere Redaktion nicht ge-
rade die kleinste ist. Bestenfalls strei-
ten sich elf leute um die Werlung ei-
nes Spiels, jedes (l] Spiel wird von
mindestens funf leuten begutachtet
[siehe Intern-Seite]. Es gibt immer
verschiedene Meinungen, im En-
deffekt haben wir uns noch jedesmal
durch verbale Argumente aut einen
gemeinsamen Nenner geeinigt —

Alexander Thondorf (14) aus Wallendorf léutet
den Countdown ein: In TOTAL! 4/98 gibt es vor-

aussichtlich wieder Animes&Mangas

den Ausgaben sucht man jedoch mei-
stens vergeblich nach dem Ergebnis
dieser Aktion. Meiner Meinung nach
mubten solch wichtige Themen, wie sie
in den leserbriefen zur Diskussion gestellt
werden, in einer fir alle auf den ersten
Blick erkennbaren Extra-Rubrik &ffentlich
ausliegen. Mit der Themenauswahl konn-
tet ihr wie mit den Special-Charts ver-
fahren und euch auch welche von eurer
geneigfen leserschaft vorschlagen las
sen

Tobias Sinder, Niederhorbach

TOTAL! antwortet:

1. Die Antwort wird Dich sicher nicht be-
friedigen, aber: Geschmacker sind nun
mal verschieden! Bestes Beispiel: Tu-
rok. Die hohe Grafikwertung hat das
Spiel den exzellenten Animationen und
den spekiakularen Explosionen zu ver-
danken, aber mit dem Nebel hat sich
bis heute wohl| niemand so recht an-
freunden konnen. Deshalb ist die am
haufigsten in der Leserpost gestellte Fra-
ge zur Fortsetzung: Wird Turok 2 auch
so viel Nebe! haben? (Anm.: laut Igu
ana, nein.)

Je detaillierter die Grafik eines Spiels ist,
um so eher treten irgendwelche Storun-
gen aut. Es ist nun einmal technisch un-
moglich, das Bild in 3D unendlich tief zu
zeichnen, weil Du dann unendlich vie-
le Polygone auf dem Bildschirm dar-
stellen mifitest. Die Programmierer mis-
sen eine bestimmte Enffernung zur ima-
ginéren Kamera definieren, ab der Ob-
iekte frihestens dargestellt werden. In be-
stimmten Fallen kannst Du das Problem
geschickt umgehen, indem Du z. B
die Strecke in einem Rennspiel beson-
ders kurvenreich designst, so dafs man
niemals sehr weit sehen kann. Oder
Du begrenzt die Blicktiefe durch viel

von kleinen Handgreiflichkeiten einr
mal abgesehen. Wiirden nur zwei
oder gar nur eine Personlen) ein
Spiel testen, ware das Ergebnis
natirlich auberst subjektiv und vom
Geschmack des einzelnen beeinfluft
Wir denken, dafd unsere Methode ein
méglichst objekfives Testergebnis ge
wdhrleistet

2. Was meinen die anderen dazug
Schreibt uns Eure Meinung!

Nein, mal im Ernst, bisher haben wir sol-
che Aktionen folgendermaBen ge-
handhabt: Wir wollten herausfinden
ob es sich a] um eine Einzelmeinung
handelt, oder ob es sich dabei b} um ein
grundlegendes Problem handelt. Im B-

brennend interessiert. (Okay, so wifzig
ist aas gar nicht, aber es stimmt.] Das Er-
gebnis findest Du auf Seite 26

Imagefrage
1. Ich halte mich eigentlich fir ziemlich
cool, aber wenn ich jemandem sage,
daf} ich gern Nintendo spiele, dann
verhalt der sich total komisch

Ninlendo spiel® Ich finde, jetzt
macht es erst richtig Spal, womit ich
zum nachsten Thema komme:
2. Ist euch vielleicht schon mal in den
Sinn gekommen, daf ihr mit euren Be-
wertungen (Diddy Kong Racing = 1)
Nintendos Stil, in Deutschland, nur nied-
liche Spiele zu versffentlichen, bestatigte
Sobald es ans Abschiefen geht [Lylat
Wars = 1+, werden die Noten gleich
schlechter. Was hat euch an dem Game
gestorte Gleich weiter: Mit der 1- setzt
ihr Mario Kart 64 und extremeG aut
eine Stufe. Das kann doch nicht euver
Ernst sein2! extreme-G ist das kulfigste,
schnellste, schonste, farbenreichste,
spaBigste Spiel, das es gibt.
3. Apropos, ist die PALl-Version von ex-
freme-G genauso schnell wie die NTSC
Versione
4. Bei der Werbung fir extreme-G
(letzte Seite eurer Zeitschrift 12/97)
sieht man in einem kleinen gelben Ko-
sten Bewertungen anderer Zeitschriften,
warum sieht man in Anzeigen nie euren
Namen?
5. Was bietet eigentlich eine 60er Fra-
merate [auer keinen Hintergrund), was
eine 30er Rate nicht bietet? (Ich denke
an den Vergleich F-

#

s,
I3
X\

Dennis Kruggel (14) aus Bad Zwischenahn ist offenbar ein Fan
von Fox McCloud und seinem StarFox-Team

Fall nehmen wir das Ergebnis zur Kennt-
nis, und versuchen, das Problem abzu-
stellen. Dalb das in aufwendigen Fallen
nicht von einem Monat auf den anderen
moglich ist, sollte klar sein. In der Regel
finden sich tbrigens in der Ubernachsten
TOTAL! ein oder zwei Beispielbriefe
und ein Kommentar unsererseits in der
Rubrik Leserbriefe [siehe ,Wann, wie,
wo, warum und wieviel sollen wir tiber
Zelda 64 berichten” in TOTALI 2/98)
Der Witz an der Sache ist nun, daf Du
etwas vorschlagst, was wir ohnehin um-
setzen wollten, weil uns diese Frage

TOTAL! 3/98

Zero X und extreme-

G)

\ - waggegt| Daniel Kowalski, Bo-
N benthal
TOTAL! antwor-
tet:

. Viele Mitarbeiter
von Fachzeitschriften
bzw. der Videospiel-
branche gehen stark
auf die 30 zu [einige
sind bereits scheintot)

und spielen immer
noch gerne Ninten-
do - sind die deshalb
seltsam? Vielleicht
schon, aber eigentlich ist das alles nur
eine Sache von Image und Vorurteilen.
In den USA belegen, laut einer repra-
senfafiven Umfrage nach den coclsten
Markennamen, folgende Firmen die er-
sten Platze: 1. Nike, 2. Nintendo, 3
Sony. Das ist alles nur eine Frage von
geschicktem Marketing. Wie heift es
doch so schén: Image ist nichts — Durst
ist alles!

2. Nintendos ,Stil" hat woh! eher efwas
mit aer BPS als mit unseren Wertungen
zu tun

Wir werden niemals ein Spiel abwerten,

Marina aus Mischief Makers ziert den
Umschlag von Daniel Briining, Dortmund

nur weil manche leser keine niedlichen
Spiele mégen. Aber vielleicht wird sich
in diesem fur Dich &rgerlichen Punkt ei-
niges andern [vgl. Editorial dieser Aus-
gabe.]

DKR ist Gbrigens von Rare, die mit Blast
Corps, GoldenEye 007 und KI Cold ei-
nen Haufen ,unniedlicher’ Spiele pro-
duziert haben.

3. PAL und NTSC sind gleichwertig

4. Das Gestalten der Anzeigen durch
den Hersteller findet in der Regel zeit
gleich mit dem Testen des entspre-
chenden Spieles statt. Bei extreme-G
hatten wir die Wertung noch nicht aus-
diskutiert, als Acclaim die Angabe
benétigte. Deshalb findet sich auch un-
sere neXtlevelWertung (90 % — Spiel
des Monats) nicht in der Anzeige. Das
ist der einzige Grund

5. Ganz einfach: Wenn das Bild dop-
pelf so haufig auf dem Bildschirm neu er
zeugt wird, werden auch Deine Steue-
rungsbefehle doppelt so hautig umge-
setzt. ,Aber ich lenke doch nicht 60mal
pro Sekundel”, kénnte man jetzt an-
merken. Das ist natirlich richtig, aber dor
pei ist es wie mit einem guten Wein-
brand: Riesig sind die Unterschiede
aber fein. AuBerdem ist der
Bildautbau viel ruhiger und flissiger
Du wirst die Vorteile sofort erkennen,
wenn das Spiel do ist.

PS: Aach lylatWars keine 1-, son-
dern ‘ne glatte 1.

nicht

Alt, aber bewahrt

lch méchte mich einmal zu eurem follen
Magazin aubern. Ich lese die TOTAL
schon seit der ersten Ausgabe, hatte
aber seit der Einfiihrung der PlayStation,
die ich damals auch gleich erwarb,
eine Pause eingelegt und kaufte bis zur
Einfihrung des Nintendo® keine TO-
TAL! mehr. Aber seitdem ich ein N64
habe, hole ich mir cuch wieder regel
maBig die TOTALL. Ich bin nun wieder
TOTAL! im NintenoFieber! Ich war froh,
als ich nach so langer Zeit wieder ein-
mal eine Ausgabe in den Handen hielt,
daf sich nicht viel geandert hat, und die
Punkte, die sich gedndert haben, haben
sich zum Guten geandert! Gut finde



Fiir Christian Schuster (13), Pforzheim, hat
sich soeben sein ,grofter Traum” erfiillt

ich, daB ihr die ,Positiv- und ,Negativ'-
Kastchen beibehalten habt. So fir den
ersten Uberblick ist dieses Feature eine
sehr brauchbare Sache, die ich auch
schon in den 16-BitZeiten sehr gut fand.
Eure Punktebewertung nach dem No-
tenprinzip hat sich auch bewdahrt, ver-
dient héchsfe Anerkennung und sallte bis
in alle Ewigkeit beibehaltlen werden. Ich
finde es auch bemerkenswert, dal ihr in
den letzten Jahren chne Nintendo™ gut
zurechtgekommen seid und die Nin-
tendoFangemeinde nicht im Stich ge-
lassen habt! Ich war damals eigentlich
der Meinung, nachdem die PlayStation
auf den Markt kam, dafd sich die Nin-
tendo-Spielepalette nicht mehr verkaufen
wirde, aber das war ein Trugschlub. Ich
hobe es aber trotzdem nicht bereut
mir eine PlayStation gekauft zu haben,
und meine SNES-Spielesammlung hiite

Zelda 64 bzw. Link ist seit T! 1/98 das
bevorzugte Motiv. Doch fast immer ist es

nur der ab- oder nachgemalte Link vom
Titelbild. Dennis Wrede (14) aus Konigs-

bronn hat sich mehr einfallen lassen

ich wie meinen Augapfel. Ich bin aber
auch mit dem N64 sehr zufrieden, ob-
wohl ich mit der Marktpolitik von Nin-
tendo nicht so sehr einverstanden bin

hleppenden Erscheinungstermine
wirklich nicht
Nintendos Art. Zumindest war ich das
wahrend der 16-BitAra nicht gewohntl

| a | |
e orware |'|'—| SING AUN

Und neue Ideen sind auch nicht so zahl-
reich vertreten, wie ich zuerst erhofft
hatte. Bis auf Pocket Monsters und Ma-

rio Artist Software-Palette war auf der
Space World nicht viel zu sehen. Na jg,
einmal von den witzigen Zubehortei-
len fir den Game Boy abgesehen, ich
hatte mich mehr Uber eine ferfige Version
von Zelda — The Ocarina of Time oder
F-Zero X gefreut. Besonders schade
tand ich die schlechte Prasentation des
64DD. So, nun méchte ich mich noch
etwas zu eurer TOTALI-Ausgabe 2/98
auBern und ein wenig Kritik Gben: Mit
euren Screenshots bin ich nicht sehr zu
trieden! Das eine oder andere Bild laft
{ ch o ::-.“f}':"l'-"-"' Cn _'|f_ '.f_‘:i I' CNiras
i Euren Messe-
Tolk hmgegen fcmd ch sehr auf-
schluBreich — er 6Bt so manche Wut auf
Nintendo wegen ihrer Software-Politik
verfliegen. Wer kann denn schon einem
Mann wie Shigeru Miyamolo bése sein,
geschweige denn ihm vorwerfen, daf
seine Spieleverdffentlichungen so oft
verschoben werden. Immerhin hat man
es den Spielen angemerkt, dal) sie eine
lange und kreative Produktionsphase
hinter sich hatten. Die Reportogen z. B.
Uber die GoldenEyeMacher und Probe
waren auch sehr interessant, weiter sol
Alexander Hilliger, Aschaffenburg

5enT WUNS '!I'Ir:?" [

TOTAL! antwortet:

Willkommen daheim! Wer hatte nicht
gern ein fertiges Zelda 64 oder F-Zero
X [seufz). Aber wenn man sich Yoshi's
Story so anschaut, kann man nur be-
grifen, wenn sich Miyomoto mehr Zeit
nimmt und vor allem lieber beim Altbe-
wahrten bleibt. Apropos neue Ideen:
Nach zwei Johrzehnten Videospiele
gibt es leider nicht mehr sehr viele — und
wenn doch, sind sie meist von Ninten-
do. Vor Super Mario 64 hat es keine
3DJump&Runs gegeben — heute ver-
sucht jeder Hersteller sein Gliick in die-
sem Genre. Dazu die Game Boy Cao-
mera, Pikachu Genki Dechu, das 64DD,
der Game Boy Adapter fir Pocket Mon-
sters Stadium, Mario Artist— soviel Krea-
tivitat haben alle anderen Firmen zu-
sammen in den vergangenen Jahren
nicht an den Tag gelegt. Wir fragen uns
momentan eher, ob Miyamoto-san nicht
ein wenig mehr das Sprichwort ,Schu-
ster, bleib' bei deinen Leisten” beherzi-
gen sollte. Der Versuch, mit Yoshi's
Story einen innovativen Spielablauf zu
bieten, ist jedenfalls nicht gelungen.
Nintendo hat sich mit der N64-Spiele-
eniwicklung schlichiweg ibernommen.
1993/94 wahnte man sich offenbar ol
lein im VideospielUniversum; kein VWun-
der, bei Marktanteilen von 80 bis 90 %
in Deutschland und Japan. Der Konkur-
rent Sony wurde einfach unterschatzt,
und Nintendo dachte, an uns kommt kei-
ner vorbei. Wie sonst ist es zu erkldren,
dab man auf die imwitzige ldee kam, nur
einem sogenannten Dream Team die
Spieleentwicklung zu gestatien. Nin-
tendo kindigte gleich zu Beginn sémt-
liche Spiele an, deren Entwicklung ge-

rade einmo| begonnen wurde.

genpraduktionen keinestalls in schnelle Story

i , |
\}\L., -'

aus TOTAL! 12/97

A.C.0.G.

Dragon Ball Z

Martin Kleemann, Dalheim; Jonas Claesson, CH-Niederwil: Yvonne Heipke,
Bad Gandersheim; Jan Marko Sperling, Lehrte; Yen Hou Ngai, Essen; Kai Jor
nisch, Wedel; Simon Zielosko, Pforzheim; Dominik Baum, Mannheim: Peter
Schmid, NeuUlm; Torben Gerhards, Kiel; Nicole Roos, AKornenburg; Alex-
ander Pusch, Bremen; Yves Korolnik, CH-Pfaffenhausen: Simon Werner, CH-
Frenkendorf; Jehmsei Keo, CH-Bragg; Mario Reyer, Strausberg; Janagan Ma-
hendran, Backnang; Anton Brausemann, Lahr; Christa Beriram, Cuxhaven; Nor-
men Scharfenort, Kithlungsborn; Simon Rohrbach, Gengenbach; Mathias Piat-
kowski, Minster; Oleg Linkohr, Laatzen; Jana Bleigel, Wolfen; Martin Janelt,
Velbert; Nils Harenberg, Berlin; Sandra Welsch, Bensheim; Thierry Rehlingen,
l-Helmsange; Marc Heinkelein, Schonach; Fabian Dastarac, Fronhofen:
Alexander Woeckel, Oberhausen; Tobias Vogel, CH-Vehrsatz; Florian Baron,
Réthenbach; Robert Dormeier, Northeim-Hillerse; Jens Kupka, Obernkirchen;
Martin Gréger, Hanstedt; Denis Schmitt, Bremen: Don le Qui, leinfelde; AF
lert Timor, lllingen; Vith Simon, A-Sulz

Sailor Moon

Petra Rodig, Augsburg; Karsten Miller, Disseldorf; Michaela Kirst, Hamburg:
Norbert Kowaczek, Setterich: Janine in der Stroth, Bramsche: Anne Thonke,
Hannover; lars Krieger, Essen; Nicola Seiler, Miinchen; Rosario Squillace,
Reutlingen; Thorben Mahler, Kiel; Kirstin Tauber, Frankfurt/M.; Martin Eber,
Stuttgart; Séhnke Schlager, Leverkusen

CARLSEN

Dragon Ball-Bicher

Belinda Kaiser, Bremen; Kevin Bresinski, Augsburg; Tanja Miller, Sindelfin-
gen; Rudolf Kerstens, Oldenburg; Torben Gerhards, Kiel; Michael Lipski,
Tauscha; Karclina lossa, Marl; Sandra Baumgartner, A-Trofaiach; Marc
Bock, Berlin; Martin Messing, Duisburg; Alexander Woeckel, Oberhausen;
Stephan Maier, Mainleus; Maike Vierkant, ltzehoe; Julian Wienert, Ritterhu-
de; Christoph Spiethaler, Osterhofen

Weihnachts-Competition

(Ich will Kihe)

Drei Fragen waren zu klaren, die Antworten lauteten: 1 ¢, 5 b, 6c. Falls |hr
Euch zuséizlich an der Beantwortung der vier albernen Fragen versucht
habt: macht nichts, ihr wart auf jeden Fall bei der Auslosung dabei.
Andreas Keller, Stadtbergen; Thomas Wichmann, Schortens; Christian Swi-
taiski, Bonn; Uwe Ruba, Schaufling; Nico Pointner, Kulmbach; Dirk Feldmann,
Melle; Benjamin Wagner, Karlsruhe; Alexander Zielke, Wiesbaden; Martin
Arpagaus, CH-Obersaxen; Anni Sander, Tornesch; Christian Schulze, Ro-
debeul; Manuel Kinstler, Karlsruhe; Tobias Mettebrink, Hagen; Biom Kaiser,
Ténning; Jessica Wieczorek, Hilchenbach; Tobias Ziegler, Kihbach: Gise-
la Drége, Meckenheim; Jens Kupka, Obernkirchen; Sabine Koller, Ingolstadt;
Uwe Ruba, Schaufling; Karolina Lossa, Marl; Marcel Winatschek, Amberg;
Martin Schmitz, Wuppertal; Florian Kinnel, Berlin; Martin Oswald, Saverlach;
Benjamin Gasser, Elchingen

zwei Jahren schon acht: Wave Race
-Ei 64, Mario Kart 64, lylatWars, Yoshi's
1080° Snowboarding, NBA
Courtside, Zelda 64 und FZero X -

SNES-Zeiten kamen Nintendc

Noch den Stormreln SM

Wordl Pi oergs und F-Zero erschie-

nen innerhalb von finf Jahren nur’ neun

Spiele: Super Mario Kart, Super Me-
troid, SM All-Stars, Sim City, Super

Punch Out, Stunt Race FX, StarWing,
Zelda Il und Yoshi's Island. Fir das
N&4 sind es nach Super Mario 64
und PilotWings 64 innerhalb von nur

TOTAL! 3/98

falls die beiden letztigenannten Titel ter-
mingerecht fertig werden

Der Unterschied ist nur, daf® Nintendo
die Spiele seinerzeit erst angekindigt
hat, wenn sie auch wirklich fertig waren.
Der verstandliche Arger der Nintende-
Fans hatte also durchous vermieden
werden kdnnen.



Die Screenshots sind haufig unscharf,
aber das ist beim N64 nun einmal so
Naturlich konnten wir die Bilder in einem
Bildbearbeitungsprogramm kiinstlich
scharfzeichnen, aber das wiirde die In-
formation verfalschen. Wenn ein Spiel
unscharfe Grafik hat, zeigen wir daos
auch

Nur noch DD-Spiele?

Erst einmal méchte ich mich herzlich
oei euch fur die Richtigstellung wegen
Diddy Kong Racing bedanken. Ich weil’
nun, warum ich keine Chance hatte,
Wizpig zu besiegen. Die Brems-/Tur-
botechnik wurde von mir véllig falsch an-
gewendet. Ich bin, nachdem ich den
starkeren Boost bekam, sofort wieder
aufs Gas gegangen. Nun aber zu ei-
nem anderen Thema, das ich fir sehr
wichtig halte. VWenn in Japan das 640D
erschienen sein wird, wird Nintendo
wanrscheinlich alle seine Entwickler mit
neuen DD-Projekten betraven. Was pa

ert abe enn Nintend

A Jhwerk Z Vertuguna sishi
Heif’t das, daB® wir in Europo auf gran-
diose Nintendo-Titel verzichten mijssen?
lch denke des weiteren an Third Parties,
die sicherlich gerne fir das neue, billi-
ge Medium entwickeln werden. Ange-
nommen Turok 2 erscheint wegen ge-
hobenem Speicherplatzverbrauchs fur
das 64DD. Das heif’t, daf} die westliche
Welt es erst 1999 spielen kann. Ob T2
grafisch und thematisch dann berhaupt
noch die Créme de la créme iste Ich
denke an die PlayStation 2, den Saturn-
Nachfolger und einige andere Ent-
wicklungen, durch die die tollste N64-
Grafik nur noch Mittelmal sind. Wie
seht inr diese Entwicklungen@ Korntet

Sind wirklich schon wieder fiinf Monate
vergangen, seit wir das A-Z gestartet
haben? Hier folgt nun endlich der zwei-
te Teil mit Fachbegriffen und anderem
Wissenswerten aus dem Bereich der Vi-
deospiele. Wenn Euch bestimmie Be-
griffe unklar sind, fragt einfach in der
leserpost danach

RGB (Red, Green, Blue): Die Farbe je-
des Bildpunktes eines Fernsehschirms
wird aus den drei Elementen Rot, Griin
und Blau erzeugt. Indem jedem Element
eine bestimmie Infensitat zugewiesen
wird, kann jede mégliche Farbe dar-
gestellt werden. Ein RGB-Kabel hat
den Vorteil, dofd die Informationen fir
die drei Elemente gefrennt Ubertragen
werden, was ein bestmogliches, weil
stérungsfreies Bild garantierf

PAL (Phase Alternate Line]: Fern-

Kay-Uwe Hoffman aus Hamburg (18, wenn wir uns recht ent-
sinnen) ist diesen Monat auch wieder dabei

Patrick Matussewski, Berlin

TOTAL! antwortet:

Die Gelahr besteht natiirlich, wir wiirden
sie aber nicht Uberbewerten. Ninten-
do selbst stiirzt sich offensichtlich massiv
auf das DD, doch die ersten Titel wie
Pokemon Stadium und Pokemon Snap
sind ohnehin ouf das japanische Publi-
kum zugeschnitten. Danach gibt es zwei
Méoglichkeiten. Entweder, das 64DD
ist so billig, daf es sich ohnehin jeder
leisten kann. Dann kénnen die Spiele ru-
hig auf DD erscheinen. Oder aber, das
640D ist ein teurer Spal. Dann werden
es sich die wenigsten zulegen, und die
meisten Entwickler werden bei Madulen
bleiben. Denn sie kénnen keinen Nutzen
aus den geringeren Herstellungskosten
der Disks ziehen, wenn sie niemand
kauft. Solange diese Frage ungeklart ist,
halten sich die Entwickler stark zuriick.
Sollte der unwahrscheinliche Fall ein-
treten, dal® es doch zu einer krassen
Trennung zwischen dem japanischen

sehnorm, Standard fiir das TV-Bild in
den meisten europdischen Léndem und
Australien. Ein PAL-Bild besteht aus
625 horizontalen Linien und wird mit
50 Halbbildern pro Sekunde erzeugt,
das heibt, das Bild wird in jeder Se-
kunde 25mal neu erzeugt.

NTSC (Nationa! Television Standard
Committeg): Fernsehnorm der USA und
Japans. Das Bild besteht aus 525 he-
rizontalen Zeilen und ist deshalb nicht
ganz so scharf wie PAL. Doch da es mit
60 Halbbildern pro Sekunde erzeugt
wird, ist das Flackern geringer

-san: japanische Héflichkeitsform, An-
rede. Miyomoiosan bedeutet also Herr
Miyamoto bzw. der sehr geehrte Herr
Miyamoto. Miyamotokun hingegen
hielle soviel wie ,mein Freund oder
Kumpel Miyamaoto”.

Release, der: Veroffentlichung (von

TOTAL! 3/98

und westlichen Né4-
Markt kommt, besteht
immer noch die Opti-
on, zwei Versicnen eji-
nes Spiels zu verdh
fentlichen: eine fur DD,
eine [verdnderte] Hir
den Westen als Mo-
dul
Was die Zukuntts:
frume und -angste be-
trifft: Fur solche Beitrg-
ge sind die Leserpost
Seiten doch da, nicht
nur fur Fragen und
Heftkritik. Wenn Euch
etwas zu dem Thema
uf der Seele brennt, findet Ihr auf die-
sen Seiten Gehér beziehungsweise ein
Forum.
Unsere Meinung dazu nur in Kijrze

([demndchst austihrlicher): Segas neue
Konsole kommt erst 1999, wann genau,
ist immer noch nicht bekannt. Auch ein
voraussichtlicher Preis wurde noch nicht
bestatigt. Dald das Gerat bessere Gro-
fikleistungen bietet als Né4 oder Play-
Station, steht aufBer Frage. Aber das al
lein ist noch kein Garant fir den Er
folg. Segas Game Gear oder Afaris
lynx waren auch wesentlich leistungs-
starker als Nintendos Game Boy. Beide
hatten Farbbildschirme und besseren
Sound, nur in einem Punkt konnten sie
nicht konkurrieren: in der Qualitat der
Spiele

PlayStation 2 hingegen ist (iberhaupt
kein Thema. Nalirlich entwickelt Sony
eine neue Hardware, doch die soll
nicht vor der Jahrtausendwende kom-
men. Warum auch, die PlayStation ver-
kauft sich gut genug.

Leserforum/Umfrage

 ist gelrag

]2 Wurdet Ihr Euch generell ein 64DD kaufenz [} ic

Nun gut, Eure Meinung ist natirli

ommi

Bzl | 1a

. nein

2. Wenn ja, wieviel wiirdet Ihr dafir ausgeben?

B o< 1500M [ bis2000m [ iber 200 DM

Schreibt Eure Antworten unier dem

leserbriefe oder notiert sie bei Euren Charts- «

Forum; 64DD. 1. ja, 2. max.

Stichwort Forum: 64 DD” bitte in Eure

d'—l ]rai—

| 50 DM\ Thr muft ¢

ausschneiden. hr kénnt zusatzlich dazu auch gerne sc .

dem Gerat haltet: Ist das DD eine tolle Sache oder nur eine Enr‘dml{hn;nm]
fiir den Speicherplatzmangel der Module? Freut lhr Euch auf das Gerét, oder
habt Ihr eher bedenken? Wie auch immer Eure Meinung ist, schreibt sie uns!

Software). Bei Hardware ist meist die
Rede von einem Launch.

tba: o be announced; muBd noch be-
kanntgegeben werden

Third Party: Drittanbieter; vom Her-
steller der Konsole unabhangiger Her-
steller von Videospielen, z. B. Acclaim,
Electronic Arts, Konami. Second Party
ist ein Entwickler, der im Auftrage des
Herstellers Spiele entwickelt bzw. des-
sen Spiele Uber den Hersteller vertrie-
ben werden, z. B. H:O (Tetrisphere]
oder Rare.

Engine: Als Engine bezeichnet man
eine Gruppe von Programmroutinen,
die eine bestimmte Aufgabe erfillen

Eine Grafik-Engine oder 3D-Engine ist
z. B. der Teil eines Programms, der fir
die Darstellung der Grafik zustandig ist
Eine Engine kann gegebenentalls fir an-
dere Spiele wiederverwendet werden

Argonaut: englische Software-Fir-
ma, die als Pionier im Bereich der 3D
Grafik gilt. Das Spiel Starglider fir
Amiga- und ST-Computer war Mitte
der 80Qer richtungsweisend z. B. fiir die
Wing CommanderSerie. Argonaut
entwickelte im Auftrag von Nintendo
den SuperFX-Chip fiir das SNES und
programmierte unter der leitung von Shi-
geru Miyamoto StarWing. Zwei der
Programmierer, Giles Goddard und
Colin Reed, wechselten zu Nintendo
und waren dort an der Entwicklung
von Stunt Race FX und 1080° Snow-
boarding beteiligt. Goddard pro-
grammierte auch den deformierbaren
Maric-Kopf in Super Mario 64. Argo-
naut entwickelt zur Zeit Bug Bumble
(N64) tir Ubi Soft sowie ein weiteres,
noch geheimes N64-Spiel. Die Firma
wird geleitet von Jez San.
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Ja, ich bestelle die kommenden 12 TOTALI-Ausgaben ~ Yorname, Name:

im Abonnement zum Preis von nur DM 72,- (In|c1nd) .

bzw. DM 120~ (Ausland). Das Abonnement verln-  StraBe, Hausnummer:
gert sich automatisch um ein weiferes Jahr, sofern nicht

i et : PLZ, Ort:
6 Wochen vor Ablauf schriftlich gekiindigt wird. '
Datum, Unferschnﬁ 4
Zahlungsweise bitte ankreuzen: (8. |ugendiichen unier 18 Johven Unterschrift des Erziehungsberechiigien y
-h Bank- :
°bbu‘h”"9fl.asischrlﬂverfuhren Garantie: Ich weiS, dafi ich diese Bestellung innerhalb von 10 .
Tagen schriflich beim Verlag widerrufen kann. Zur Wahrneh-
1 Euro-Scheck 7 Verechnung  mung der Widerrufsfrist geniigt die Absendung innerhalb von
nbedingt Kartennummer angeben!| 10 Tagen (Poststempel). Die Kenntnisnahme dieses Hinweises

bestéitige ich durch meine zweite Unterschrift

— o Gegen Rechnung
gifte keine Vorguszanlung leisten .
Rechnung obwaren! Datum, Unterschriff:
I Bitte keine Uberweisung! (Bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erz shungsberechtigten)




RECIKIN’ BALLS

inschlogende  Erfolge  hatte
Eigucno schon im Frihjahr ver

gangenen Jahres mit Turok = Di-
nosaur Hunter zu verbuchen. Der
zweite Teil wird von vielen Spie-
lern sehnsiichtig erwartet und soll
bis August/September dieses Jah-
res endgiltig (nebelfrei?) in unse-
ren landen zu kaufen sein. Doch
die Software-Schmiede hat noch
andere Games in Arbeit bzw. so-
eben fertiggestellt. Eishockey-Fans
wissen es langst — oder zumindest
seit der vorliegenden TOTALl -,
daf} seit einigen Tagen NHL Break-
away 98 fir das Nintendo® in
den Handlerregalen steht. Aufer-
dem solltet |hr die Augen nach All
Star Baseball '99 (N64) offenhal-
ten, das fir April in den USA er
wartet wird.

o
Mit Reckin’ Balls beweisen die Turok-
Macher Sinn fiir ausgefallene Spielideen

Héchst interessant mutet Iguanas Uberraschungstitel Reckin’ Balls
an, auf den schon im ECTS-Messebericht (T! 10/97, Arbeitstitel:
Ball!) hingewiesen wurde. TOTAL! durfte als erste Redaktion den
ultimativen Partyspaf3 ausprobieren - Resultat: Super!

Tl B .-

— ~l, S - P j P '_ ; gy
Selbst die gréfiten Achterbahnen auf den besten Rummelpléitzen kdnnen mit den Geriisten von Reckin’ Balls nicht im geringsten mithalten -
schon gar nicht bei den enormen Geschwindigkeiten, die bei diesem Gameplay auf dem Ninfendo?# erreicht werden kénnen

Aber mit Reckin’ Balls verlassen
die TurokMacher eingetretene
Plade und setzen auf eine
véllig verriickte Spiel

idee. ,Wir wollten
endlich einmal

Zu Anfang stehen acht Charaktere
zur Wahl, acht weitere kénnen
freigespielt werden. Mir-
tels des Analogsticks
lassen sich die lusti-
gen Bélle rund

bleibt die Frage. Das Prinzip des
kommenden N64-Hits [aBt sich nur
schlecht in eine Schublade einsor-

tieren, denn so etwas hat

der Software-Markt

derzeit nicht zu

ein Rennspiel bieten. um die Gebilde
machen, das Bis zu vier bewegen.

sich von allen Spieler kon- Jede Spielfigur ist
anderen unter- nen gleich- mit einer Art En-
scheidet’, sagt zeitig gegen- terhaken ausger(-

stet, so daf Ihr Euch
nach oben ziehen
und somit ein Stiick des

Weges iberspringen kénnt.
AuBerdem finden sich niitzliche Ex-

einander anfre-
fen, um gigantisch
hohe Geriiste zu erklimmen.
Als Spielfiguren dienen z. B. spa-
cig designte Tomaten oder Smilies.

Jay Moon von
Iguana. Doch ob
Reckin’ Balls in dem
Genre Rennen, Action oder

Geschicklichkeit einzuordnen ist,

L e K~ £

Main Characters

@ TOTAL! 3/98




QVe

Secret Characters

0 2

o ] i - e 1 >

solltet |hr auch immer die anderen

Spieler im Auge behalfen. Riickt

einer von lhnen in greifbare Nahe,

konnt Thr  thn  mit

den verschie-

densten  Exira-

waffen behin-

dern. In den

schlimmsten Fal

len artet eine

solche Attacke

in eine wahre

Schlacht aus, und

das eigenfliche Ren-

nen bleibt fir eine ganze
Weile auf der Strecke.

Soft Sun Bay, Tiki Woods und

fras wie Trampoline oder Rollbén-
der auf den Strecken, die stets eine
groBe Hilfe beim Vorwdirtskommen
darstellen.  Allerdings

bekommt |hr es ge-
nauso mit negativen
Effekten zu tun, wie
etwa rollenden Fés-
sern oder riesigen
Ventilatoren, denen
lhr ausweichen
muft.

Mit dem Wettrennen
in luftigen Hohen allein

ist es bei Iguanas ausgefallenem
Gameplay aber noch nicht getan.
Wahrend der Reise nach oben

Sehr erstaunlich: Selbst im Vierspieler-Modus sind keine Geschwindigkeitsverluste zu bemerken, un

d die Bildausschnitte sind durchaus ausreichend, um sich auf den Bahnen zu orientieren

die lhr wie immer nur dann zu
sehen bekommt, wenn einige knall-
harte Hindernisse aus dem Weg
gerdumt sind.

Whirlyway sind nur drei der insge-
samt 100 level, die auf Euch war-
ten. Zusatzlich hat das Game noch
einige Bonusstages zu bieten,

DESERT
LEVEL

BACHGROUND

INCIDENTALS

Die Menis sind iibersichtlich und ansprechend gestaltet, so daf3 Ihr Euch ohne Probleme
zurechtfinden kénnt. Zudem gibt es hibsche Zwischensequenzen zu sehen

TOTAL! 3/98 MI



Enemies

L g
e
Lol

Fis Bt View Opeimbies Wadees  Help 3D Vo

Mit diesem Programm wurden die Geriiste und Figuren zu Iguanas Meisterwerk erstellt
Unmengen von Berechnungen waren nétig, ehe das Gameplay fatscichlich spielbar wurde

Natirlich hat auch dieses
Game verschiedene Modi
zu bieten: Battle, Time Trial

und einen Team

Combo N
Mode. letzte-

rer gibt vier \iﬁf
Spielern die Még-
lichkeit, jeweils zu zweit in
einem Team zu spielen.
Beim Probespielen mit
dem noch unferigen
Modul machte sich ge-

rade bei dieser Variante
groBe Vorfreude auf den fir Mai

angekindigten Titel in
der TOTALI-Redak-
tion breit. Denn was
schon im Vorfeld
nach echt heiPen
Gefechten
aussieht,
w~ konnte sich
A N diesem
T o Jahr vielleicht
"~ sogar zu einer
echten Kuliwelle &
la Bomberman auswei-
ten. Ansatzweise lassen
sich auch Parallelen zu Nin-

tendos Einrad-Rennen Unirally (Test
in Tl 6/95, Fazit: 2+) feststellen,
das schon manche Zockerrunde
zum Jubeln brachte.

Grafisch macht Reckin” Balls auf
den ersten Blick

einen sim-

plen

Ein-

druck.

Die Hin-

fer-

grinde

sind  auf

das Nétig-

ste redu-

ziert und die Bau-

ten selbst wenig aufwendig
gestaltet. Allerdings hat Iguana fir
eine solch sparfanische Ausfihrung
einen guten Grund. Bei den Ren-
nen erreicht lhr manchmal so hohe
Geschwindigkeiten, daf es Euch,
nicht zuletzt wegen der Kamera-
fahrten in die Tiefe oder Hohe, mul-
mig werden kann. Gerade durch
die schnellen Drehungen rund um
die gigantischen, meist korkenzie-

herférmigen Bahnen, entsieht der
Eindruck, daB man die Spielfigu-
ren auch in den Hintergrund lenken
kann, doch in Wirklichkeit ist
Reckin' Balls
zweidimen-
sional.
Insgesamt
fo1b] Igu-
anas Titel hof-
fen, dal sich
Programmierer
wieder mehr
fotal  abge-
fahrenen  Ideen
zuwenden, als ein-
fach nur Wert auf
Grafik zu legen. Auch
Tetrisphere und  Wetrix (Puzzle-
spiele) sind ein Schritt in diese Rich-
fung. Leider konnten neuaufgelegte
Klassiker wie Bomberman 64 oder
Robotron 64 (Test in dieser Aus-
gabe| nicht ganz iberzeugen. Ob
sich Reckin’ Balls auf Daver be-
wahrt, wird TOTALl demndchst fiir
Euch austesten.
Sandra Alter

0 TOTAL! 3/98




Uns behalten &

i -~
Mayiia {1
Eine Klasse fur 8j¢h ¥
Gran Turism
The Real Driving Simj ¢ .
' \
’

Invasion der Untoten o

House of f Ein Spiel aus Fleisch und Blut

the Dead 'RESIDENT EVIL 2

Den Blick auf die Zukunft ..
gerichtet: neXt Level — die ganze Welt der Videospiele

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 UND GAME-
DESIGNERN, REPORTAGEN UBER AKTUELLE SPIELEENTWICKLUNGEN UND ARCADE-NEWS VER-
MITTELN EINEN AUSBLICK AUF DIE HIGHLIGHTS VON MORGEN - UND DAS ALLES ZU EINEM
PREIS VON NUR 5,90 DM.
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1 Spieler

Nintendo

YOSHI’'S STORY

Ach du dickes Ei! Seit Super Marios Sprung in die

ca. DM 100 - - - L L - - - . onter‘s'-
Dreidimensionalitét ist 3D megain. Wer Spiele klassischer Machart s <,
"4 Ly
sucht, schaut in die Réhre. Mischief Makers ist praktisch die einzige Alternative. - ' 2

Meister Miyamoto hat ein Einsehen und will mit Yoshi’s Story fiir ein 2D-Revival

%bu: et

sorgen. Eigentlich sollte kein Zweifel daran bestehen, daf3 es ihm gelingt, oder?

-

W VYoshi diesmal ohne

klempners  auskom-
men. Nun gut, eine
groBe Hilfe  war
Baby-Mario im

SNESVorganger oh-
nehin nicht, eher eine
Belastung. Wem das
klagliche ,Help!
Help!” schon immer
ein Dorn im
Ohr  war,
wird es e
doch mit Freu
den zur Kenninis

Ein Fall fiir die BPjS2 Da versuchen Generationen von Eltern ihren Kindern klarzumachen, daf3 mit Lebensmitteln
nicht gespielt wird, und in Yoshi wird stéindig mit Eiern geworfen. Das ist nun wirklich kein gutes Vorbild ...

ber die einzigartige Optik von
Yoshi's Story und die Aufma-

chung im Stil eines Kinderbu-

ches wurde in den vergangenen
Monaten schon soviel geschrieben,
dal3 wir Euch damit an dieser
Stelle nicht noch einmal be-
helligen wollen, sondern
auf den Inhalt des Spiels
eingehen. Wie dlle
N64-Spiele aus  dem
Hause Nintendo basiert
auch Yoshi's Story auf
einer erfolgreichen Vor-

loge aus 8- und 16-BitTagen. An
die direkle Fortsetzung von Yoshi's
Island, dem bis dato besten 2D-
Jump&Run (Fans der Donkey Kong
Country-Serie mégen uns verzer-
hen), waren die Erwartungen im-

mens hoch. Shigeru Miyamoto
heizte die Spannung zusatzlich an,
lautete doch sein erklartes Ziel, mit
Yoshi’s Story zu Zeiten von 3D zu
demonstrieren, dafd 2D-Spiele noch
lange nicht zum alten
Eisen gehéren. Und
sicherlich hatte Miya-
motos Team noch eine
ganze Menge Ideen
auf loger, die auf
dem SNES technisch
nicht realisiet werden
konnten ...
Da sich Nintendos VorzeigeMas-
kottchen, Mario, gerade im Trai-
ningslager auf seine nachsten 64-
Bit-Abenteuer, Super Mario RPG 2
und Super Mario 64 Il (beides vor-
laufige Arbeitstitel), vorbereitet, muf

liches Spielelement,

namlich die perma-
nenfe Rettung des niedlichen Win-

deltragers.

Der kleine, griine Drache steht dies-
mal also allein im Rampenlicht, un-

R TTIEC) o 5/

die Hilfe des Super

nehmen. leider ent
fallt damit ein wesent-

terstitzt von der restlichen Yoshi-
Sippe in den Farben Gelb, Pink,
Rot, Himmel und Dunkelblau. Im
Gegensatz zu Super Mario World
haben die verschiedenen Farbténe
diesmal Ubrigens keine speziellen
Féhigkeiten zur Folge. Zu Beginn
des Spiels tummeln sich die
sechs Yoshis in einem

m Auswahl-Screen. Be-

Ik & reits dann bekommt

. |hr einen kleinen Vor-
geschmack auf die
unzahligen  kleinen
Details, die Yoshi
zum liebenswertesten
Charakter der Video-
spielgeschichte machen. Die Tier
chen wandermn ziellos auf dem Bild-
schirm umher, bis man mit einem
Pfeil den Yoshi seines Vertrauens
markiert. Dieser bleibt stehen blickt
den Spieler an und wedelt freudig
mit den Armen. Von diesem Augen-




i

Weg. Statt dessen tummeln sich al
lerorten die seit Super Mario
Bros. 2 bekannten Shy Guys
[in vier verschiedenen Far-
ben|. Frif}t nun ein Yoshi
einen Shy Guy seiner
Farbe, gibt es drei Punkfe,
fir andere nur einen. Sechs
bzw. zwei Punkte erhaltet
ihr, wenn ein Gegner mit
dem bewahrten Sprung auf
den Kopf beseitigt wird.

blick an scllte eigentlich klar sein,
dald man sein Bestes gibt, um die-
sen Yoshi mit heiler Haut durch das
grofe Abenteuer zu geleiten. Und
die Chancen stehen nicht schlecht,
doch dazu spéter mehr.

 \POSTTINEY
N )|_ JINI
Grafisch ein Kunstwerlk,
einfallsreiche Musiken, fur

Euren Highscore, sondern auch auf
die lebensenergie.

‘ Energie, Energie, Ener-
gie — mehr als genug
Eine Blume am linken
oberen Bildschirmrand
symbolisiert die Le-
bensenergie Eures
Yoshis. Je mehr Bli-
tenblatter vorhanden
sind (maximal acht), um

Einsteiger bestens geeignet

Punkte, Punkte, Punkte — die
Riickkehr der Highscore-Liste

Wer Yoshi's Island gespielt hat,
kann sich bestimmt daran erinnern,
daf Nintendos Klassiker ganz ohne
Punktezahlung auskam. SchlieBlich
war das Spiel mit 54 leveln um-
fangreich genug und es gab genir-
gend zu entdecken. Das ist bei
Yoshi’s Story ganz anders, denn es
geht primar um Punkte. Die Stan-
dardgegner im Spiel sind nicht
etwa die beriichtiglen Koopoas,
ganz im Gegenteil: Keine einzige
Schildkrote  kreuzt diesmal Euren

Drei der vier Endgegner besiegt lhr dadurch, daf3 Ihr ihnen drei Eier an die Birne oder andere
Kérperteile donnert. Witzig ist die Wolke, die Ihr Stiick fiir Stiick ,vernaschen’ miif3t

B so besser. Beriihrt |hr einen

4 Gegner, velied die
Blume Blatter — nur
wenn lhr in einen Ab-
grund fallt, ist der
Yoshi sofort futsch.
Ansonsten gibt es un-
zahlige  Méglichker-
ten, neue Energie zu
bekommen, z. B.
indem ihr eine Frucht
vernascht.  Farblich

Frichte, Friichte, Friichte -
Obst ist gesund

In jedem Level gibt es finf verschie-
dene Frichte: Apfel, Bananen,
Trauben, Wasser- und Honigmelo-
nen. letztere haben eine besondere
Bedeutung fiir das Punktekonto, die
anderen sind ihrer Farbe entspre-
chend die bevorzugte Frucht be-
stimmier Yoshis. Objekte wie der le-
genddre Knatterkirbis', nach des-
sen Genul Yoshi in bester Maschi-
nengewehrManier Kerne spucken
konnte, sowie der Feuver und der
Eiskirbis wurden ersatzlos gestri-

bevorzugte
Frichte spendieren mehr Energie
als andere. AuBerdem wird zum
Spielbeginn durch eine Art Rou-
lette die  Mega-Super-Spezial

chen. Die Vitaminspender haben  Frucht dieses Spiels be-

Ubrigens nicht nur Auswirkungen aut  stimmi, die auf einen
Schlag die volle Energie
auffrischt

Als ware dies noch nicht
genug, fungiert eine hau-
fig auftauchende Blume
als unerschopflicher
Energiespender
Nicht  zuletzt
gibt es da

noch ein

blatter  komplettiert
und den kleinen Yoshi
bar macht. Wahrenddessen
rat an Eiern.

Eier, Eier, Eier -

ach du dickes Ei!

Die Natur ist voller Wunder. Mutter

Herz, das die Bliiten-

fur kurze Zeit unverwund-

habt |hr zudem einen endlosen Vor-

Natur hatte offenbar ihren kreativen
Tag, als sie die Yoshis schuf. Vor
allem aer Verdauungstrakt verdient
besondere Erwdhnung in Brehms
Tierleben.  Frifft  Yoshi

einen Gegner, wird
 dieser  in Nl
\ Komma nix in ein Ei
\ verwandelt,  das
fortan als Wurfge-
schof} zur Verfiigung
steht. Im Gegensatz
zum 16BitVorgdnger
habt |hr (genauver gesagt:
hat Yoshi) diesmal nicht
die  Option, ver
schluckte Schildkroten-
panzer im Maul zu be-
halten und wieder aus-
zuspucken — wie schon
erwahnt: keine Koopas
Maximal sechs Hart-
schalenobjekte  kann
Yoshi hinter sich herziehen. Abge-
fevert werden sie auBerst komforto-
bel: Drickt den Z-Button und ein Fao-
denkreuz erscheint, das |hr per
Analogstick frei (ber den Bild-
schirm dirigieren kénnt
laBt den Knopf los,
und dos Ei fliegt bis
Zum angewahlten
Zielpunkt und zerplatzt
in einer hilbschen Exp|o
sion. leider prallen die Ge-
schosse nicht mehr von den
Wanden ab, wodurch das
trickreiche Einsammeln von

Objekten ,iber Bande'
entfallt.

Féhigkeiten, Féhigkeiten,
Faaa ... @22

Es ist nicht zu bersehen, daf
Yoshi’s Story viele Elemente des
Vorgdngers nicht mehr bietet. Aber
es muld doch dafir viel Neues
geben, denkt sich der geneigfe
Nintendo-Fan. SchlieBlich sind In-

novationen quasi Miyamotos Mar-

TOTAL! 3/98 M_



Die gliickliche Blume oben links symbolisiert Yoshis Lebensenergie. Geht jene zur Neige, verliert
die Blite ihre Bldtter, und die (interaktive) Musik fingt firchterlich zu leiern an

Und was gibt's Neuves?

lichkeit, sich mit Yoshis Zunge an
bestimmten Blécken nach oben zu
ziehen, ein Schirmextra zum kon-
trollierten  Abwartssegeln  [kommt
nur einmal im Spiel vor), seine
Schwimmkiinste (nicht be-
sonders innovativ] und
das Schniiffeln. Driickt Ihr
den R-Button, zoomt die
Kamera auf Yoshi zu und
er beginnt, mit seinem mo-
numentalen Riechkolben die
Luft nach Spurenelementen un-
sichtbarer Extras zu durchfiltern.
Nahert |hr Euch der Position
eines unsichtbaren Objekfes,
schniffelt Yoshi hektischer. Steht
lhr schlieBlich an der richtigen
Stelle, blickt Euch Yoshi an
und jubelt. Fihrt nun den
aus Yoshi’s Island und
Super Mario 64 be
kannten  Stampfsprung
aus, und das Extra
(z. B. eine Frucht,
ein Herz, eine
Platform oder
. Miinzen)  wird
sichtbar.
Die gréfite Besonderheit
des Spiels ist jedoch,
doB3 der seit Super
Mario  Bros. bewdhrte
Standardablauf  eines
Jump&Runs iber den

kenzeichen. Bevor wir jedoch in
diesem  Zusammenhang  vom
Thema abschweifen und doch auf
die geniale Grafik zuriickkommen,
missen wir noch auf ein paar Dinge
hinweisen, die wir schmerzlich ver-
missen, z. B. Yoshis Morphing-
Fahigkeiten. So
kann er sich
nicht mehr in
ein Auto,
einen Heli,
eine  lok,
einen Maul-
Wur[ Oder
ein  U-Boot
verwandeln. Einzig der
Verzehr einer bestimm-
ten Blume verwandelt
Yoshi voriibergehend in
ein Ei. In dieser Form
konnt |hr ihn auf héher ge-
legene  Plattformen  schiefen,
damit er mal am eigenen leib er-
fahrt, wie man sich als Hartschalen-
Wourtgeschol so fihlt.

-

o_,’n‘, ol Bent N ° et iy

kS -

- \ Haufen geworfen wurde
w3 ! Man muB3 sich nicht von
Punkt A nach Punkt B durch ge-
& | fohrvolle Abschnitte zum leve
lende durchschlagen. Wer bei
Yoshi's Story dort anlangt und sich
am Ziel seiner Traume, respektive

f
|

Wenn Ihr Lakitu nett bittet (bzw. ihn mit Eiern
bewerft], leiht er Euch gerne seine Wolke

ST TIRE) o 5/55

Neu hinzugekommen ist die Még-

Die Welten des Spiels werden als Buchseiten dargestellt. Habt Ihr einen Level geschafft, indem
lhr 30 Friichte gesammelt habt, wird die néichste Seite des Buches aufgeschlagen

im ndchsten Llevel, wahnt, ist auf
dem Holzweg. Die aus Super
Mario Bros. 2 bekannten Vasen
laden dazu ein, an den levelar-
fang zuriickzuwarpen.
Yoshi’s Story ist nicht nur ein
ungewdhnliches Spiel, sondern
konfrontierte Nintendo auch
mit einer ungewohnlichen Situ-
ation: Die westliche Fachpresse,
vor allem in den USA, hat an-
gesichts der japanischen Ver-
sion einiges zu makeln. Schnell
versprach Nintendo of America
- gefolgt von Nintendo of Eu-
rope — Anderungen am Spiel-
ablauf. Bislang wurden in der
Geriichtekiiche diverse Varian-
ten gehandelt: Alle 24 Level
werden am Stiick angeordnet,
die Anzahl der Friichte wird re-
duziert, zusatzliche Extras wer-
den eingebaut, die ,was auch
immer” bewirken sollen. Bis
zum RedaktionsschluB dieser
Ausgabe konnte oder wollte
Nintendo wider Erwarten nicht
klgren, wie die versprochenen
Anderungen genau aussehen
sollen. Deshalb basiert dieser
Test auf dem japanischen Origi-
nal. Gravierend werden be-
sagte Anderungen wahrschein-
lich nicht sein, dafir ist die Zeit
bis zur geplanten Veroffentli-
chung Ende Marz eigentlich zu
kurz. In der kommenden
TOTAL! werden wir Euch jedoch
dariber informieren. Entgegen
friherer Ankindigungen soll
Yoshi’s Story iibrigens nicht in-
klusive Spieleberater ausgelie-
fert werden.

Auf der Jagd
nach der ver-
lorenen
Frucht
Ein Blick auf die
' Friichteanzeige am
Bildschirmrand hilft
weiter. (Falls |hr die
Anzeige mit Hilfe der |-
Toste ausgeblendet habt
solltet hr sie mit der gleichen Me-
thode zuriickholen.) Weifde Punkte
zeigen an, daP Euch in diesem
level noch Obst fehlt. Erst wenn |hr
Euch 30 Friichte einverleibt habt,
beendet |hr automatisch den Level -
egal, wie weit lhr bis dahin gekom-
men seid. Da es jeweils 60 Frichte
gibt, ist das in fast allen leveln pro-
blemlos zu erreichen.
Die zweite Besonderheit
wurde offenbar von lylar
Woars beeinflufit. Die 24
level werden nicht in
einem Rutsch gespielt.
Insgesamt gibt es sechs
y _ Welten mit jeweils
vier leveln, pro Welt
kénnt Ihr jedoch immer
nur einen level
spielen. Die freie
Auswahl zwischen
allen vier leveln pro
Welt fallt  Euch
nicht so ohne
weiteres in den
Schol. Ihr mifit

schon etwas

dafir tun. Habt |hr einen Level be-

\ endet, wird Euch in der darauffol-
4 genden Welt nur ein Level ange-
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boten. Habt |hr jedoch eines der
groflen Herzen eingesammelt, steht

Stunden freispielen. Danach bietet
der Score-Attack-

Euch ein zweiter level zur Aus- Modus die zv-
wahl. Insgesamt gibt es drei satzliche Mog-
dieser Herzen pro level. lichkeit, jeden

Auch diesmal ist die Suche
nicht allzu kompliziert. Ei-
nige liegen praktisch auf
dem Weg, andere miift |hr
nach dem oben beschriebe-
nen Prinzip erschniffeln. Dem-
zufolge miift Ihr also Yoshi minde-
stens viermal durchspielen, um alle
24 level einmal gesehen zu haben.

Das Spiel ist nicht nur for
Profis viel zu einfach,
kaum neue Ideen

level direkt an-
zuwdahlen und
auf Highsco-
res zu spielen.
Eure Bestleistun-
gen werden per
Batterie  gespei-
chert. Wer also Spaf} daran
hat, kann nun versuchen,
in jedem level die ,nor-
malen” Frichte zu ver
schmahen und sich nur auf
die Honigmelonen zu konzentrie-
ren, denn die geben besonders
viele Punkte. Geringeren
Einflub auf das Punkte-
konto hat das be-
sagte  Umfarben
der Shy Guys, das Aufsam-
meln von Miinzen, die Anzahl der
Jberlebenden’ Yoshis sowie die
Anzahl der gefundenen Herzen.
Ob jedoch viele von Euch dem
zweifelhaften Reiz erliegen,
ieden level von Anfang bis

Spiel ohne Grenzen?
Dies mag nun nach einer Aufgabe
klingen, die Spieler tage- oder gar
wochenlang beschdftigen kann.
Doch das ist leider nicht

der Fall = zumindest fir
alle, die schon

ein oder Ende nach unsichtbaren Ho-
zwei Video- nigmelonen zu durchschnif-
spiele in feln, méchten wir in Frage stel
ihrem  leben len.

gespielt haben.

Denn  Yoshi’s Und was hat Pocket
Story ist viiiiiel zu Monsters damit zu
einfach. Erfohrungs- t tun?

gemal hat man Aber um noch einmal
das 64-Bit- auf den niedrigen Schwie-

Jump&Run im
zweiten  An-
lauf pereits
durchgespielt,

alle level las-

sen sich be-
quem in zwolf

rigkeitsgrad zuriickzukommen:
Nintendos Haupizielgruppe in
Japan sind zur Zeit Kinder. Pocket
Monsters (GB) ist der zugkraftigste
Titel und wird hauptséchlich von
Kids zwischen (schatzungsweise]
funf und zehn Jahren gespielt. Diese

% - ;;;z
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Nintendo gibt sich alle Mihe
darauf hinzuweisen, daB nicht
jeder Videospieler ein guter Vi-
deospieler ist, und daBB man
dieser Tatsache bei der Bewer-
tung Rechnung tragen misse.
Dagegen ist nichts einzuwen-
den, schlieBlich ist diese Tatsa-
che bekannt. Es ist ja durch-
aus lobenswert, daBB Nintendo
den VorstoB macht, nicht nur
die eingeschworene Freak-
Gemeinde zu bedienen. Ande-
rerseits hat die Videospiel-
geschichte ein Feature parat,
das es Entwicklern ermoglicht,
Spiele fir verschiedene An-
spruche herausfordernd zu ge-
stalten. Es nennt sich: einstell-
barer Schwierigkeitsgrad. Ein
Easy-Modus mit 16 Leveln fir
Anfanger, ein Normal-Modus
mit 20 Leveln fir Normalsterb-
liche und die letzten vier Level
exklusiv fir knallharte Profis —
dieses Prinzip ist nicht sonder-
lich abwegig, zumal es in Ghn-
licher Form schon einige Male
verwendet wurde.

PS: Waren es in der Vergan-
genheit nicht gerade Nintendos
[Kinderspiele’ wie z. B. Die
Schlimpfe, die sich durch
einen unangebracht (?) hohen
Schwierigkeitsgrad auszeich-
nefen.

Gruppe soll nun offenbar mit
Yoshi's Story vom N64 iberzeugt
werden. Das hat natirlich folgen-
den Vorteil: Yoshi's Story ist das per-
fekte Game fir (kleine) Kinder. Auch
Celegenheitsspieler, die germe mal
zum Joypad greifen, aber keine Lust
haben, schwierige Spriinge oder
gefahrliche Geg-
ner 50mal an-
zugehen, mis-
sen nicht ver-
zweifeln.
Selbst  Eltern,
die generelle
Vorurteile gegen
Videospiele
haben, sollten
durch die knuffige
Aufmachung  vom
Gegenteil  Uberzeugi
werden. Aufgrund des ein-
fachen Gameplays kénnen diese
sogar ein Spielchen zusammen mit
den SpréBlingen wagen. Kompli-
zierfere Aklionen werden wie

Ublich per Info-Textkdsten,
die im Spiel eingeblendet

Falls Ihr ein Leben verliert, wird Ever Yoshi wie im SNES-Vorgdnger von Baby-Bowsers
Schergen fortgetragen. Mit Hilfe eines speziellen Shy Guys kénnt Ihr ihn aber zuriickholen




Zwischen den Leveln erklingt eine Trommelfell zerfetzende Musik im Stile eines quéikigen
Kinderchors - eindeutig Kandidat Nummer 1 fir eine Anderung in der westlichen Version

werden, erklart eider bnw""
|+ N fremro { _:_\
diese Antangertreundlichkeit auch

len Nachteil mit
sich: Halbwegs ertahrene Video-
spieler

fordert

|
werden gnaaenios unter-
Da in den wenigsten le
n grolere

- f_\ . [ o —
Ve ] (eetanren zu mel-
stern sind,  wirkt  das Spie

sogar langwell

nach dem
Durchspie-
len ent

scheiden

ae
_‘q_g-fj nach
Hi ghscores

s [
I:}l—li.qe_!ill.

=rn kann. Fir
ein \# r-schaffen-eine-neve-Zie
gruppe -Experiment ist der knud
delige Yoshi sicherlich best
eignet, nicht

ab
Fortsetzung  des
SNESJump&Runs
Island

genialen

Yoshi's

Routiniert in Szene gesetztes Jump&Run, das
Nintendo-untypisch fost keine neven Features bietet.

Im Handumdrehen durchgespielt, bleibt danach nur
noch die (Friichte-)Jogd nach neven Highscores.

o T

Technisch nicht spektakuldr, aber stifistisch
einzigortig. Die Yoshis sind herzallerliebst animiert.

Abwechslungsreich instrumentierte und hervorragend
komponierte Musiken zeigen, was das N64 kann.

TOTAL!-CHECK
[ ... Jump&Run
..... sehr niedrig
... 28 MBil
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Die gesamte Wrestling-Elite - 20
Stars von Hulk Hogan iiber Lex
Luger bis ,Macho Man“ Randy
Savage - wartet auf Gegner, nicht
Opfer. Body-Slams, Neck-Breaker,
Robe -Tosses - nur wer die speziel-
len Griffe und Moves der Athleten
eiskalt kontert, hat eine Chance.
Doch bis einer das Handtuch wirft,
geht es mit Rumble-Pak-Unter-
stitzung im und auBerhalb des
Rings richtig zur Sache. Allein zu
schlapp? Im Tag-Team kénnen vier
Fighter simultan antreten. Zeit fir
den Titleshot.
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N64

Mit Eishockey verhdlt es sich in etwa wie mit Basketball und
Football. In keinem Land werden diese Sportarten perfekter
ausgelibt und inszeniert als in den USA. NHL Breakaway 98

hat die Lizenz der amerikanischen Eishockey-Liga im Gepéck

und fasziniert durch seinen hohen Realitétsgrad.
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Tore oder auch Regelwidrigkeiten werden Auf Wunsch knnen sowohl ein leuchtender Schweif als auch ein Kreis eingeschaltet werden, Wer sich nicht regelgerecht benehmen kann
von erkléirenden Einblendungen begleitet damit lhr die Position des Pucks immer optimal orten kannt. Dieses Feature ist sehr sinnvoll (oder will), muf3 natiirlich auf die Strafbank

chen Frost nun also doch noch ~ Gegner ihr  Handwerk den Weg zum Puck verr  Modus. In diesem stehen Euch am
Schnee und Eis nach Nord-  verstehen. Habt lhr of sperren. Alle Aklio-  Anfang einer kompletten Saison
deutschland. Zeitgleich und zur  lerdings den Bo- nen wurden gut 100 Punkfe auf dem Vereinskonto
Wittlerung passend besuchte uns  gen erst ein- animiet und  zur Verfigung. Den Etat konnt |hr

ﬂ nfang Februar schickte Vater  zuletzt deshalb, weil die Computer ~ Gegner zum  Beispiel elegant  einen ausgezeichneten Manager-

die Softwarefirma Acclaim mit  mal raus, steht Uberzeugen unter anderem in die Anstellung ver-
ihrem neusten N64-Titel NHL Break-  traumhaften durch eine  schiedener Trainer investieren.
away ‘98, damit wir das Eiss  Maiches grafische Diese verfiigen iber Fachkenntnisse
hockey-Spiel einen ausfihrlichen  nichts mehr Praseniation,  in verschiedenen Spezialgebieten
Test unferziehen. im Wege. die sehr rea-  (zum Beispiel Torwart, Kondition
Natirlich lieBen wir uns nicht lange  Egal ob Ihr litatsnah wirkt.  efc.) und verlangen je nach Qualifi-
bitten und begaben uns sogleich  Euch fiir den Soundtechnisch  kation unterschiedliche Gagen.
auf das Bildschirmglatteis. Es dau-  Analogstick oder erwartet Euch lei-  Sollle sich ein  Spieler verletzt
erte nur einige Minuten und schon  das digitale Stever der nur Durchschnitt.  haben, gehen auch die Honorare

wurde deutlich, dal die Program-  kreuz entscheidet, die In diesem Punkt hatte  fir Arzte und die Kosten fiir die Be-

mierer von Iguana West ihr Haupt-  Spieler lassen sich stets vorziig- das Spiel mehr vertragen kénnen  handlungsmethoden zu lasten des
ziel erreicht hatten. Bei NHL Break-  lich Gber das Eis manévrieren.  als die Eishockeytypischen Orgel  Punkiekontos. Um die Kasse wieder
away ‘98 handelt es sich in erster  Passe kénnen entweder automa-  musiken, ein paar Soundeffekte und  zu fiillen, sind Siege notwendig.
Linie um eine Simulation, die sich,  tisch zum ndchstgelegenen oder die sparlichen Kommentare.

im Gegensatz zu Wayne Grefzky's  einem selbstgewahlten Team-Ka-
3D Hockey aus dem Hause Mid-  meraden gespielt werden. Hilf
way, nicht sofort nach dem ersten  reich ist die Méglichkeit, be-
Einschalten beherrschen 1aBt. Vor  wuBt riickwérts zu fahren,
dem Erfolg steht die Ubung, nicht  indem man ganz ein-
fach den R-Button ge-
driickt halt.  Auf
diese Weise
konnt hr
Eurem

Ever Koénnen dirft |hr in WV d - NN
den genretypischen Modi, Air CL).U J\J ‘4 A
' Freou?deCthﬁssspielr P}Oy- Vorbild-licher Mu;ager—
s un Qison, unter i
Beweis stellen. Damit MM;?;.:T:#;:“M
die Simulation schon
vor dem Spiel be-
ginnt, integrier-
tfen die Ent

L =ty

W TN h ™ :‘:':_’" ;

In der Zeitlupe kénnt Ihr Euch die letzten Se-
kunden noch einmal in Ruhe anschaven

A=

Diese Kameraperspektive siehr zwar gut aus,
ist aber im Spiel leider relativ unbrauchbar

EENTTIE Q) rorau 3155




Bis zu vier Trainer kénnt Ihr anstellen, um Eu-
er Team auf dem Weg nach oben zu stéirken

"
=4

L3
(&
4 <
L

Eine umfongreiche Statistik zeigt nach jedem
Spiel die Leistungen der einzelnen Sportler
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\ ANEGATINAA ;

Ein Speicherstand
bendtigt
ganze 123 Seiten

Wieviele Punkte verbucht werden,
ist von der Anzahl der geschosse-
nen und der einkassierten Tore ab-
héngig. Wem das Befreuen der ei-
genen Mannschaft zu aufwendig
ist, der kann den ManagerModus
Ubrigens auch ausstellen und sich
allein den Spielen widmen. Das
gleiche gilt auch umgekehrt, wer le-
diglich managen méchte, der iber-
6Bt dem N64 das Austragen der

einzelnen Partien.

Rauhe Sitten: Sollte es zu Me:’nunﬁsverschfedenhefren zwischen den Spielern kommen, heif3t

das mitunter ,Auge um Auge, Zahn um Zahn” - im wahrsten Sinne

Wortes

Obwohl es sich bei NHL Breakaway ‘98 eindeutig um eine Simulation handelt, kommen auch
die Actionelemente und die Dynamik im neuesten Spiel von Acclaim/Iguana nicht zv kurz

s & gz Die Konkurrenz
- ¥ Midway scheint im Eishockey-
. . Rausch zu sein. Wie bereits in der
TOTAL! des vorigen Monats
beschrieben, versffentlicht die
e - Software-Firma lediglich ein
ulil knappes halbes Jahr nach Wayne

Wem die Eishockey-Regeln nicht bekannt sind,
der sollte die Abseitsahndung lieber abstellen

Wie der Titel des Spiels bereits ver-
rét, besitzt das Game die offizielle
NHLLizenz. Auf dem Modul befin-
den sich infolgedessen dlle 36
Mannschaften der amerikanischen
Profiliga, inklusive ihrer Original:
spieler und -frikots. Die persénlichen
Daten beriicksichtigen sogar das
Gewicht jedes einzelnen Sportlers.
StoBen auf dem Eis ein schwerer
und ein leichter Spieler zusammen,
so wird es letzteren auf jeden Fall
von den Kufen hauen.
Mit NHL BA 98 unterstreicht
Acclaim den Eindruck, einer der
fahigsten Llizenznehmer zu sein,
denn sowohl Prasentation als auch
Spielbarkeit kénnen gleichermalen
Uberzeugen. Eishockey-Fans, die
Spab an realistischen Simulationen
haben, kommen an NHL BA ‘98
nicht vorbei. Wer hingegen nur ab
und zu ein schnelles, actionreiches
Eishockey-Spiel wagen machte,
ohne in die Materie eintauchen zu
mussen, der ist mit einem der bei-
den Wayne Gretzky Titel sicherlich
besser berafen.

Frederic Berg

TOTAL! 3/98 M

Gretzky’s 3D Hockey bereits das
‘98er Sequel. Doch damit nicht
genug, schon im April ist der
Release von Olympic Hockey 98
angedacht. Dabei handelt es sich
jedoch um kein wirklich neues
Spiel, sondern um einen weiteren
AufguB von Wayne Gretzky.
Diesmal sind jedoch die 17
Mannschaften vertreten, die bei
der Olympiade in Nagano
gestartet sind, daher auch der
Titel. EA hat sich hingegen noch
immer nicht dazu geduBert, ob
und, wenn ja, wann die erste
N64-Version ihrer erfolgreichen
NHL-Serie erscheint. Wir bleiben
auf jeden Fall am Puck und
informieren Euch, sobald es News
zu diesem Thema gibt.

Gameplay 2+

Der aufwendige Manager-Modus ist eine echte Berei-
cherung. NHL Breakaway ‘98 spielt sich sehr flissig.

Daverspafl 2+

Ob Freundschaftsspiel zwischendurch, Play-0ffs oder
eine ganze Saison, dos Modul reizt immer wieder.

Grafik i

Die Grafik ist ordentlich; daf die mitilere Bildschirm-
aufldsung zum Einsatz kam, fillt jedoch nicht auf.

Sound K

Die Sounds sind eishockeytypisch schlicht. Mehr Fan-
(hare und Kommentare wiiren schon gewesen.

TOTAL!-CHECK

T R Sport
36 Mannschatten
... 5 Stufen/hoch
... Controller Pak
Speicherkopozitet ........... 64 MBit
Erhaltlich ..................... im Hondel
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Auf diesem Bild seht Ihr den 21. Level. Worin dlie Unterschiede zwischen diesem und dem ersten Level liegen, It sich auch nach kingerem
Hinsehen gar nicht sagen. Der Totenkopf rechts oben in der Ecke zeigt an, dal3 gerade einer der Menschen von einem Roboter erwischt wurde

or nunmehr 16 Jahren sorgte in
den Spielhallen ein Automat,
der sich von allen anderen
durch zwei von einem Spieler
gleichzeitig bedienbare Joysticks
abhob, fir fast grenzenlose Beger-
sterung. Die Rede ist natirlich von
Robotron 2084. Man dirigierte ein

c

yes Mannchen

durch eine rechteckige Arena und

schold auf eine Unzahl von Geg-

nern, die aus allen Richtungen
kamen. Gestevert wurde der Held
mit dem linken Stick, wahrend man
mit dem rechten die SI‘.Zthﬁl'ZCthmg
bestimmte. Der Klassiker wurde von

Eugene Jarvis entwickelt, der in der
jUngsten Zeit die Spielhallenauto-

In einigen Leveln werden die Gegner gleich scharenweise auf Euch gehetzt. Trotz dieser Uber-
zahl wird Euch kaum Action geboten. Die Gegner sind viel zu leicht zu besiegen

TOTAL! 3/98

maten Cruis'’n USA und
Cruis'/n World pro-
duzierte

Die Hintergruna-
QESCh:-I’“_:"IT":? VO
Robotron ist
gar nicht so

weil  herge-

—~

holt. Com pu-
ter werden

heutzutage mit
einer standig bes-
ser  werdenden
kinstlichen Intelligenz
ausgestattet. Es ist schon

fast erschreckend, wieviel sie bes
ser und schneller bewerkstelligen
k&nnen als Menschen. In absehba-
rer Zeit kann es also durchaus még-
lich sein, dafl Computer intelligen-
ter werden. Und da sie dann einse-
hen, dafd Menschen ihnen nur im
Wege beschlieffen sie

™ .
aiese zu vernichten. Laner

stehen
besteht
Eure Aufgabe als Refter der
Menschheit nicht nur darin, den
Bilaschirm von allen Robotern zu
saubern, sondern auch in jedem

level die letzte lebende Familie zu
i

|
=
1
oo
— )
—
L)
-—

. ROBOTRON 64

Die gute alte Zeit - wer kann sich noch an sie erinnern? Damals
brauchte man kein Scrolling und keine Polygone, um ein gutes Spiel
herzustellen. Um diese alte Zeit in die heutige zu integrieren, wurde

dem Klassiker Robotron 2084 ein neuer Anstrich verpaf3t.

mawE ¥

So sieht das Geschehen aus der Draufsicht
aus. Der Bildausschnitt ist zv klein geraten

ATITIA

Viele Level,
ausgefeilte und
prazise Steuverung

Menschen-Sprites einsammeln, be-
vor die Feinde sie in die Finger be-
kommen

Die Grundidee von Robotron

mit der des Klassiker:

A

Auch CJ e E):‘%l.l:”f.":l!"n_'] wurge beibe-

halten, wobei Ihr wahlweise mit
dem Digitalsteverkreuz oder mif
dem Analogstick spielen

konnt, Die s C-But

rechten Stick des
Automaten. |hr
Koni d |'5.-:' In

eine anaere

Richtung schie-

-
Den, als Ihi
e o =
& 2UDie

Spieler dirten

sich dariber hin-

aus mit zwel Joy-
pads gleichzeitig ins
Dabei
Ubernimmt der rechte Stick die Auf
gabe der C-Buttons. Diese Bedie-

Getiimmel
eiumme

wa f_] en

nungsart ist unter allen die beste, da
hr den Helden nicht nur in acht
sondern in jede erdenkliche Rich-
tung schiefen lassen kénnt und
seine Laufgeschwindigkeil zudem
variabel ist — die Analogtechnik
macht’s méglich.

Dennoch handelt es sich nicht um

eine 1:1-Umsetzung. Zwar werden
die level immer noch in der el
perspektive prasentiert doch dank

der SD“P{“_!"\;[;_;U"':[;']I(ﬁ"r-’ kénnt Ihr auch

aut andere Kameraperspektiven
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. ein temporares 5’|'|L|r7~'="|:|r*i ein  mit dumpten und einfallslosen Tech-  Probespielchen wagen, wenn doct
Turbo, der Eure Spieltigur schneller icken maltrétiert, die sich nur  labt lieber die Finger davon. Das
aufen 1aRt, verschiedene Mehr- ssentlich  voneinander unter-  Original ist in jedem Fall besser. Fiir
fachschiisse und starkere Walfen  scheiden und ohne Pause ineinan-  das N64 gibf es weil abwechs
wie zum Beispiel ein Flammenwer-  der iibergehen lungsreichere Spiele, die auch Euver
fer. Diese Goodies werdet |hr vor ~ Der Umfang von Robotron 64 Geschick mehr fordem. Ubrigens ist
allem im spateren Spielverlaut zu  scheint gegeniber anderen Baller  ein Deutschland-Release noch nicht
schatzen lemen. Geht es zu Beginn  spielen ziemlich grol — immerhin ~ geplant
noch eher gemdchlich zu, wird die  gibt es 200 level. Da sie aber je lobias FParteizke
Roboterhatz mit tortschreiten- weils nur aus einer immer
der levelzanl immer g|-:~;c!"| c.‘:lu\'*'r—\u quar
hektischer,  zuma dratischen Flache
sich Eure Ge gner bestehen  und
dann auch mit Qﬁ In wenigen
Feuerkraft zur Sekunden be-

Wehr setzen endet wer
WOVON | i_l [ den |‘/C n-

C]I'JC:PE}S nocn nen, S,C—:Id “"r

verschont

mit  etwas
bleipt. Konnt Ubuﬂg in et

ls.lap?el Veer.llégl.lefr Nl alief d n \:] S ONE e L ‘ Y EBR 56.'5 " E WQa Zehnn Iu"\"\,-’n\: =
r i : WY D AVE —~ .
zuwenig Abwechslung von Hektik nie R nuten bereits in

genug bekommen, v level 50. An Ab-
nabt |hr die Maéglich- wechslung  mangelt
zurickgreiten. Diese sind aber alle  keit, in den Optionen die es zudemn st
mehr oder weniger unbrauchbar, Spielgeschwindigkeit in zehn Stu-  level tauchen ein oder zwei neue
da sie auf Kosten der Ubersicht  fen zu regulieren. Dort kénnt lhr  Gegner auf, und immer werden es
gehen und Ihr nie den kompletten auch den Schwierigkeitsgrad ein- mehr. doch rT-oE"?':'ge-l;ulcl"|e Neuerun-
level im Blickfeld habt. Um Euch  stellen, die Tasfenbelegung andermn gen innerhalb  des Spielverlaufs
das Uberleben etwas zu ereich-  und vor allem die Musik abschal-  sucht man vergebens
tern, kénnt Ihr in einigen leveln spo-  ten, welche wirklich eine Qual ist.  Gratisch gibt sich Robotron 64 be-
radisch auftauchende Extras ein F\.eer Qr-‘vh-"‘-l' wird vom Einschalten  scheiden. Bei einem solchen Spiel
sammeln. Unter ihnen finden sich der Konsole bis hin zum Abspann hatte die verwaschene Optik wirk-

lieh o N (= weraden kannen : : = Sl 4 . T
lich vermieden werden kénnen. Die Mit den Analogsticks Bt sich die Spielfigur sehr

level 5|".d zwar schon bunt, aber prazise stevern. Das Original bot mehr Action,
extrem kontrastarm. Dariber hinaus

wurden auch die Figuren mit wenig a
liebe zum Detail dargestelli Da es nichts Neues zu entdecken gibt und die Level

Wenn Ikr Euch damals von dem 2u eintonig sind, kemmt schnell Langeweile auf..

alten Robotron 2084 nicht los- .
i . Grafik 3
eifen konntet, solltet lhr ein kleines :

Verwaschene und konfrastarme Grafik ist nicht der
Standard, den man vom N64 erwarten kann,

Sound W

Ihr werdet die ganze Zeit iiber von billigstem Techno
genervt, Auch die Sounds sind unter N64-Niveou.

TOTAL!-CHECK

{I'_'H? B

Shoot 'em Up

Level ...
Schwierigkeit ... 3 Stufen/niedrig
Contimugs .............. Controller Pak
Speicherkopazital ............ 64 MBit
Erhiblich ............. als Import (us)

Eugene Jarvis ist der Urvater von Robotron 2084, das seinerzeit in den Spielhallen enorme Das Automatenoriginal Robotron 2084 war
Erfolge zu verbuchen hatte. Mit der vorliegenden Neuauflage hat er allerdings nichts zu tun bedeutend schwieriger und actionlastiger

TOTAL! 3/98
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N64

DIDDY KONG RACING  § o [
§ s
SUPER MARIO 64

Jump&Run * Note 1 * Test 3/97 Index:

LYLATWARS

Shoot ‘'em Up* Note 1 » Test 10/97

MARIO KART 64

VORMONAT

Rennspiel » Note 1- « Test 6/97 Index:
|

GOLDENEYE 007

=

?'E VORMONAT

F. P. Shooter *» Note 1 » Test 10/97 Inde

INTERNATIONAL

SUPERSTAR SOCCER 64

WAVE RACE 64

ORMONAT

v

Rennspiel * Note 1- » Test 4/97 Index: 9,5 |

EXTREME-G

Rennspiel » Note 1- = Test 11/97 Index: 9,2

TUROK-
DINOSAUR HUNTER  §

F. P. Shooter » Note 1 » Test 3/97 Index: 8,8

BLAST CORPS

VORMONAT

Action/Strat. » Note 2+ » Test 8/97 Index: 6,7 |

TOTAL! Aufruf | Zefda uberc:ﬁes \
- - nen eindeutigen ersten Plalz hc:bt
_"'nl Doch Adventures sind nicht alles. Fiir die TOTALl 5/98
ir germe von Euch wissen, welche Pennspicle wirklich gu1 sind.
sibt diese (wie immer) in eine liste und schickt sie, zusammen mit Eu
ystemcharts, an die Verlagsadresse. In der kommenden Ausga
nn endllch weiche Prigelspiele Eurer Memung na '

ir fr 1 uns s;;hon c:uf d;e A

DER GEWINNER AUS TOTAL! 2/98:

Herzlichen Gli
Christian Dorr
Leverkusen! Du bist der gl
liche Gewinner des N64-

duls San Franctsce /

ZELDA 11l = PN
ALINKTOTHE PAST % %

SUPER MARIO KART

VORMONAT
-

Rennspiel = Note 1 « Test 10/93 Index: 11,9

YOSHI’S ISLAND -
S. MARIO WORLD 2

Jump&Run * Note 1+ » Test 10/95

VORMONAT
- ey =
1

SECRET OF MANA
=
(-4
o
Act./Adv. » Note 1- = Test 12/93 Indz:e : B
TERRANIGMA ial
. 2 i
s 8 L
Adventure ¢« Note 2+ * Test 1/97 Index: 7,8 |3

- DKC 3 - DIXIE KONG'S
DOUBLE TROUBLE

Jump&Run * Note 1- « Test 12/96

- DKC 2 - DIDDY’S
KONG QUEST

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

DONKEY KONG
COUNTRY

Jump&Run « Note 1- » Test 12/96

SECRET OF
EVERMORE

Act./Adv. *» Note 1- * Test 2/96

INTERN. SUPERSTAR
SOCCER DELUXE

Sport » Note 1 = Test 11/95 Index: 4,8

VORMOMNAT
< ~

in Euch erfahren, wie |hr zu wichfigen

dgen des lebens steht. Fir die Ausgabe |
B.: -We|che Nintendo-Konsolen T

JES Nbd] besr!zt lhr?

r.x‘ e -f

TOTAL! Umfrage

 neu und nicht mit Perwoll gewa-
ist diese Rubrik. Hier wollen wir
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G B Spieletip von Jan Hohorst aus Rastede
GoldenEye 007 (N64)

699 lch hatte nie gedacht, dafd ich mir jemals einen First:
Person-Shooter kaufen wiirde. Doch als ich
GoldenEye zum ersten Mal gespielt hatte, war ich
total begeistert. Tolle Grafik, super Sound, einfache
Steuerung, abwechslungsreiche Missionen sowie
viele Waffen machen es zu einem MuB fiir jeden
No64-Besitzer, Zum MehrspielerModus mu man

nichts sagen, er ist einfach geniall

BEGEEEE6EE
B8 o

T ZELDAIV - P
LINK’S AWAKENING £ @ 22

4 s |

izzlespiel » Note 1 » Test 7/97

Eindeutiger hétte Ever Votum fiir die Space-World-Titel
nicht ausfallen kénnen. Ihr wollt Zeldo und zwar (fost)

&
s e ‘ I u I ausnahmslos. Da wollen wir nur hoffen, daf3 Nintendo die
Zeichen der Zeit erkennt und Euch (und uns) erhért.

SUPER MARIO LAND

ZELDA — THE OCARINA OF TINIE [ &8

mp&Run * Note 2 » Test 7/94

I
I

STMARIO LAND 7 —
IX GOLDEN COINS

_ﬁlb&ﬂun * Note 1- * Test 9/94 Index: 8,3

Action/Adventure » Nintendo Index: 43,4 %

VORMONAT
w I

YOSHI'S STORY

I

T WARIO LAND -
SUPER MARIO LAND 3

. Jump&Run * Note 1- » Test 6/94 Ind

Jump&Run * Nintendo Index: 13,2

VORMONAT

4~

F-ZERO X

]

x: 7.1 b5

Rennspiel » Nintendo Index: 12,0

BANJO&KAZOOIE'S GR. ADV.

Jump&Run * Rare Index: 11,0

ES

SUPER MARIO BROS. 3

QUEST 64 - ELTALE

Action/Adventure * Imageneer Index: 6,

1

2

3

4

5

) Sk
Foees

3

Q

10

[
<
=
o
2
-4

Jump&Run ¢ Note 1 *» Test 6/95 Index: 14,8

THE LEGEND OF ZELDA

Vo

Act./Adv. » Note 2 » Test 3/96

MOTHER il

Rollenspiel » Nintendo Index: 2,

SUPER MARIO BROS.

1080° SNOWBOARDING

Sport * Nintendo Index: 2,

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

SUPER MARIO
BROS. 2

Jump&Run ¢ Note 2 » Test 8/94

SIM CITY 2000

Strategie * Imageneer Index: 2,

ZEIDANI-THE \
~ ADVENTURE OF LINK \W¥"

Act./Adv, » Note 2- » Test 2/95 Index: 4,0 '._

l Unter allen Charts-Einsendern verlosen wir jeden Monat ein (oder
G E W| N N E N M I T ¥  mehrere ) Modul(e). Ihr braucht nichts weiter zu tun, als uns den Ti-
tel Eures Lieblingsspiels oder besser noch Eure personliche Charts-
Diesmal verlosen wir das N64-Modul liste zu schicken. Wer einen Spieletip abgeben méchte, ist dazu herz-
Wayne Gretzky’s 3D Hockey. lich eingeladen. Bitte notiert auf Eure Briefbégen und
die Rickseite jedes Fotos noch einmal Namen und
X-plain Verlag

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

Ciao, bis kommenden Monat! \ e

Hamburg

NBA COURTSIDE

Sport * Nintendo Index: 1,

oy B

NINTENDOS*

L

Einsendeschluf} ist der 30.3.98 (Poststempel). Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen. Mitarbeiter des X-plain Verlages und deren Angehérige diirfen an
dieser Verlosung nicht teilnehmen. Allen anderen wiinschen wir viel Glick!




Happy Birthday to U, Nintendo**!

= Exaktein Jahr ist es her, da haben wir an dieser Stelle Super Mario 64, PilotWings 64 und
Turok — Dinosaur Hunter personlich bewertet. Die ersten Spiele fir den 64-Bitter standen (und

stehen) bei uns hoch im Kurs. Mit der Zeit kamen — zundchst schleppend, nun aber doch et

was zigiger — neue Games auf den Markt, und das Nintendo™ erhielt ein erkennbares Pro-

fil durch diese Software. Hoffen wir, daf sich die Erwartungen fiir das zweite (Lebens-lJahr er-

w fillen und man uns und vor allem Euch mit innovativen und motivierenden Spielen begliickt.
| =K - Aber nun werfen wir einen Blick auf das aktuelle Software-Angebot fiir Nintendo-Konsolen ..
-r
Unsere person- Yoshi’s Story Robotron 64 Monopoly Timon & Pumbaas Fighters Destiny
liche Meinung zu: (Né4) (N64) (Game Boy) Spielesammlung (Né4)
' Seite 32 Seite 40 Seite 45 (SNES), Seite 53 Seite 46

= Yv7 Yy = B s o A v YYYYY
2 Got, wie niedlichl Und  Vor 16 Jahren mag Ro- Monopoly ist zwar gutum  Was ist das denn@ Diese  Na bitte, es geht doch!
el . . i . . 5 . : .
J S was Yoshi so olles machen  botron ja noch fir Beger  gesetzt worden, bietet dber  sogenannte Spielesamm-  Fighters Destiny ist dos er-
kann! Der kann hiipfen und ~ sterung gesorgt haben,  keine Herausforderung fiir ~ lung kann doch unméglich  ste wirklich henvorragende
Bevorzugte Genre: laufen und schnuﬁeln und  doch EeuTzquge ein sok  mich; ich bin viel zu infel emstgemeim sein. Samtl-  N64Beat'emUp. Warum
Rennspiele fressen und schwebenund  ches Spiel herauszubrin-  ligent dafiir. AuBerdem  che Spiele sind auf unfer ~ aber in der deutschen Ver-
Derzeitiges Lieblingsspiel: ~ wos nicht alles. Schade  gen und nur durch Tech  sehe ich mit meinem neven  stem Kredfivititsniveau und — sion Namen wie Sabine
WCW vs. NWO: nur, dof dos Spiel zulong  nomusik etwas aufzufri-  Kurzhaarschnit jetzt noch — werden nach ein paar M- oder Emil aufiauchen, ist
/ World Tour (N64) weilig und zu einfach ist. ~ schen, ist schon arm. besser aus als bisher nuten todlangweilig. mir nicht begreiflich.
Y77 Y9Y YIYYeY v YY7Y
Yoshi’s Story ist das per  Ganz ehrlich gesagt, hab' ~ Wie alle Antikapitalisten ~ Wie schén! Timon & Pum- Wenngleich ich eher auf
fekte Spiel, um die Freun ich nur mal kurz zuge-  liebe ich natiilich Mono-  baas Spielesammlung er- Street Fighter und Co. ste-
| din mit dem N64 verfraut ~ schaut, da mir das Spiel  poly [wenn ich gewinne).  innert mich an den lusfigen  he, konnie mich FD durch
Bevorzugte Genre: zu machen. Yoshi istsooo  schon in den 80em nicht - Die GB-Version ist gliickli- = Testvom Léwenkéni?. Was  die redlitatsnahe Kampf
strategisches Zerstien niedlich und dabei ouch  gelegen hat fjojo, Schande  cherweise hervorragend  haben wir damals [1/95)  bewertung und den sehr
Derzeitiges Lieblingsspiel: ~ Noch so leicht zu steuern,  und Asche Uber mein  gelungen und bereitel (ge-  gelacht: genauso wie heu guten StoryModus iber |1
immer nioch Wild Choppers (N64)  dob selbst ungelbte Fraw-  Haupt, blabla). Kénnte  rode unierwegs| viel Freu  te. Beide Spiele sind ein zeugen. Besonders cool: :
en sofort loslegen kénnen.  aber schlechter sein, oder?  de fiir bis zu vier Spieler.  fach eine Witznummer.  Rodeo gegen die Kuh!
s i v Yvry v Yy
/ Selbst wenn man davon  Klassiker hin, Klassiker her,  Mensch, wer héte dos g~ Nein, leute, laBtdos Geld  Die Durststrecke, die N64-

ausgeht, daf Jump&Runs
[

allgemein aut eine junge

Gameplays fost schon

Monopoly (GB) . b _
2 Ubertrieben kindgerecht’

177

Nintendo hatte ich einen
derarfigen Schnitzer ?or
nicht zugetrout. Mit Blick

Marco

malerweise die Spezialitat

ighters Destiny (N64)
Fighters Destiny (N64) anderer Entwickler

e Cuialenatmane | dAsahi®l D rilR se oret
wem das Spielprinzip ver-  dacht?! Da mul) es erst

gangener Tage schon nicht | eine GB-Version_geben,

nen. Mir ware das Geld

E.."sz_i.\’;] die nicht modifizier
zU schade

baren Regeln sidren etwas.

7

Die gebci'ze 64-Bit-Power
in den Dienst klassischer
Spielkonzepte zu sfellen,

77

Das Schonste an Mono-
. i
poly ist, seinen erfolglosen
icken

eblieben = nicht immer

sen zu erfreven, Auf dem
eift die Zaubedormel 3D

GB geht das leider nicht

in der Tasche und besorgt
Euch lieber eine Spiele-

mehr.

1

Mal wieder missen freund-
liche Disney-Figuren dafiir
herhalten, ein minderwer-

kaum noch zu ibertreffen.

Prigelspietfans durchhal

A : ten muldfen, ist mit Fighters
Bevorzugte Genre: Z‘ielgrulpp_e zugeschnifien - gefallen hat, der wird sich bev;::-[ man gute Ubersicht ngmll._p?g wie Williams  Destiny z Ende. Dennoch
Breffspiele sm_d. sind der Schwierig- - an dieser er:hn-r}B-3||ere_I;|- und @ xef-.:jt—n'r_leurad;u:r:-z Arcade’s Greatest Hffs. bleibe ich hoffnungsvoll in
Derzeitiges liehfingsspiel: keitsgrad und die Art des  cherlich kaum efreven kémr M e bekommt.  Davon habt lhr wesentlich Wortesteﬂung denn die

Beat 'em Ups der 32-Bifter
liegen noch immer vorn!

19777

Endlich gibt es auch fir
das Néé? ein ersiklassiges
3DBeat ‘em Up, das mit

Mitspielern mit
Bevorzugte Genre: auf die aufwendige Pra- st sicherlich keine schlech- Geicheanbdndeln zuzu  tiges Produkt an dos Kind  einigen originellen Ideen
Aefon. Soit ] sentation das Gameploy  fe Idee. leider ist vom Reiz  winken und sich an der ~ zu bringen. Der vorliegen-  aufwartet. In punclo Ein-
Derzsitiges iieglingsspiel' zu vemachkissigen, istnor-  des Originals nur wenig ~ Skyline der eigenen Stras-  de Fall'ist an Dreistigkeit  fallsreichium stellt Imagineer

auch renommierte Produk-
te in den Schatten.

y - Y7 v vy v = & /> o /e
S Yoshi, warum nur@ Ich hat  Crave hat Mut. Statteiner  Wer so gut wirtschaften  Haben die Leute bei Nin-  Alle Achtung, dafB Fighters
] te mich so auf diesen Titel ~ billigen ClassicSammlung  kann, dof im Familien-und ~ tendo mit der Entwicklung ~ Destriny so qut wird, héitie
' - efreut, auf schwierige bringen die ein Vollpreis  Freundeskreis kein Mensch  von N64-Titeln soviel zu ich wirmfch nichtgedocht. N,
Bovorzugle Ganre: gosso en, fonnenweise N\ogul mit einem einzigen  mehr mitihm Spielen mag,  tun, daf¥ keine Zeit mehr fir  Das innovative Kampf- |
Jump&Run neve Elemente und ver-  Spiel aus dem Antiquariat,  der kann nun von seinem  Qualitdtskontrollen bei  system und die ausge-
Derzeitiges Lieblingsspiel: steckte Uberraschungen. ~ dessen Spielprinzip heute  Game Boy Miete kassie  SNESSpielen ibrig bleibi?  zeichnete Steuerung fré-
Soliiee (GB) | Leidergibtesvonall dem  niemanden mehr hinter  ren. Monopoly ist wirklich  Kann ja wohl bald schon —sten iber leichte grafische

viel zuwenig, schade!

dem Ofen hervorlockl. ~ gelungen.

nicht mehr anders sein!

Schwéchen hinweg.

Die Wertungs- Y7777 Y777 Y77 7Y ad
erklgrung: TOTAL! geniall  Gutes und inter-  Noch gut, aber Lahme Gurke! Spiele, die die
Mehr davon! essantes Spiel! nicht mein Ding!  Brauche ich nicht. Welt nicht braucht!
"
Ab und zu ansBeft gefesselt. Diese Umstinde haben sie  Deshalb an
schickt Ihr uns eine  aber letztendlich nicht davon abhalten kénnen,  dieser Stelle
schéne Zeichnung aus eigener  uns als Redaktion mit diesem TOTALI genialen  noch einmal
Hand. Nein, das ist natirlich weit untertrieben; ~ Meisterwerk zu begliicken. vielen, vielen |
taglich treffen riesige Berge mit wunderschénen  Nathalie warnte uns in ihrem netten Brief noch ~ Dank fiir die ‘
Kunstwerken bei uns ein. Yon Zeit zu Zeit  ausdricklich davor, das gute Stick in eine tolle Idee,
«  sind auch mal andere Dinge dabei, die hr fir ~ Spilmaschine zu stecken, doch wie das leben  und bitte nicht
: uns gebastelt oder bemalt habt. Das jingste  so spielt, sammelten es die Putzkréfte kurzer  (noch mehr
Geschenk (siehe Bild) stammt von Nathalie  hand zur maschinellen Weéische ein. Am néch-  als wir) trau-
Martin aus Birstein. Sie hatte uns schon einige  sten Morgen war die Stimmung im Keller:  rig sein, daf
Male geschrieben und sich auch an der Helpr ~ Zwar hatte die Tasse das Réderwerk des Ge-  es dieses klei |
line beteiligt. Doch jedesmal war sie durch eine  schirrspilers heil iberstanden, doch warsienun~ ne Mifige-
( e Erkaltung oder Ghnlich léBlige Beschwerden  blasser und etwas Farbe abgeplatzt. schick gab!

4
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Timon und Pumbaas, zwei Charaktere aus Disneys Der
Konig der Léwen, leben im tiefsten Dschungel. lhre
Tagesbeschdftigung besteht daraus, Schokoladen-Ameisen

zu verzehren und immer wieder vier selbsterdachte

Games zu spielen.

TIMON & PUMBAAS
SPIELESAMMLUNGSG

_

Marmor, Stein und Eisen bricht, nur das Urwald-Wildschwein nicht. Alles, alles geht vorbei, ein

dicker Rilpser hilft dabei ... damm, damm ... damm, damm - Marmor, Stein und Eisen ...

Der Jager aus Kurpfalz, der schieft sich
durch den griinen Wald ... tralalalalala

m Palmendickicht von Afrika fin-

det sich einiges, womit man sich

beschéftigen kann. An jedem
zweiten Baum héngen Bananen,
Orangen oder Kokosnisse. Auch
heruntergefallene Aste kann man
bestens zum Spielen gebrauchen
Das jedenfalls haben sich die Tiere
im Dschungel gedacht und daraus
gleich einen Flipper gebastelt. Eine
zusammengerollte
Schlange dient als
Abzugsfeder fir
die Kugel,
Steine, Mar-
kafer und
Pilze dls
Bumper,
zwei dicke
Holzstémme
werden zum
Schlagen
genuizt. Die
Spielidee an

By the Rivers of Babylon, where we spring
iiber Nilpferde ... dadada ... dududidu

sich ist zwar nett, technisch aber
kaum Uberzeugena

Sie missen erst den Nippel durch die Lasche
ziehen, und dann den Hebel ganz nach oben
drehen, dann erscheint ein kleiner Pfeil, da
driicken sie dann drauf ... lalalalala

zu Kéfern. Zu Anfang ist dieses
Spielchen sicher noch fir einen lo-
cher gut, doch das ist auch schon
alles, was geboten wird

Das dritte Game im Bunde nennt
sich Slingshoofer und eignet sich
héchstens fir Spieler bis zu drei Jah-
ren — vorausgesetzt, sie sind sadi-
stisch veranlagt. Hinter Steinen, Bi-
schen und Baumen haben sich zahl-
reiche Tiere versteckt. Hin und wie-
der lugt eines von ihnen hervor, und
die Aufgabe besteht darin, mittels
eines Fadenkreuzes die Urwaldbe-
wohner abzuschieBen. Insgesamt
ist auch dies keine Nummer, an der
man auf Dauer Gefallen finden
kann, zumal weinende Krokodile

platzende

Bei Burper, dem e . Giraffen und
zweiten Game der A‘: .\'J(:-,\.-c] J]ﬁ\;' J A schreiende
Timon & Pumbaas B Jj)ljl j AW Zo Papageien
Spielesammlung, drft Vier Spiele auf einem die ganze
lhr das tun, was sonst Modul, witzige Angelegen-
nur Asiaten nach dem Soundeffekte neit zu er-

Essen erlaubt ist: laut
rilpsen — und das in drei Starken.
So lassen sich namlich all die
Dinge zersioren, die aus
den Bdumen he
rausfallen. Die
Palette reicht
dort von
QObst iiber
Affen bis
hin

nem echten
Trauerspiel machen
Schlieflich bleibt noch das nicht
weniger 6de Hippo Hop, ein
schlecht gemachter Abklatsch von

Frogger, das den Veteranen unter

Flipper, Flipper, Freund aller Kinder, jeder
kennt ihn, den klugen Delphin ... dubidu

TOTAL! 3/98

\ANEGATINEA 4

Nur Standbilder, schlechte
Kollisionsabfrage, kein

Spielspafl

Euch noch von Systemen wie Atari
VCS 2600 oder C64 ein B
sein durfte. Vor einem FluB stehend

kénnt |hr beobachten, wie Kroko:

dile, Nilpferde oder Baumstémme
von links nach rechts schwimmen
Aut manchen von ihnen liegen Zu-
taten fir eine Grillparty, die Ihr per
Sprung erwischen und dann zum
anderen Ufer bringen mift, ohne
ins Wasser zu fallen. Lleider geht
auch bei dieser Variante der Spiel-
spal viel zu schnell baden

Selbst im Zweispieler-Modus gestal

tet sich das Geschehen weni

quicklich, da abwechselnd gespie
wird. Man fragt sich ernsthaft, we
sich T®HQs Entwickler bei dieser
Produktion wohl gedacht haben,
denn aufder dem Flipper ist von

ar

~
St

diesem Modul nichts zu gebrau-
chen — und selbst der ist noch Ge-

schmackssache

Gameplay . o

Jedes Game&Watch-Spiel kann locker mithalten,
T'& Pist lediglich ein Reaktionstest in Farbe.

Daverspab |2

Eure jiingeren Geschwister finden evil. Spa an dem
Teil, jedem echten Spieler kann mon nur abroten.

Grafik [T

Leider gibt es nur feststehende Grafiken mit wenig
Animation, dafiir aber bunt und stimmig designt.

Sound kB

Die Musik hat maflige Qualitdt, die Soundeffekte sind
jedoch gut gelungen und witzig gemacht.

Torau-cHeck [ V473
O Adlion
Level oo 4 Mini-Spiele
Schwierigked! .................. niedrig
Coninues ............... je nach Spiel L
Speicherkapazitiit ............ 8 MBil

Erhalthich .................. im Handel

NES




Fir die deutsche Version erhielten einige Kémpfer neve Namen. Beispielsweise wurde Valerie in Sabine und Bob in Pablo umgetauft. Die Bilder

Originelle 3D-Prigelspiele sind eine echte Raritdt -

und Sega das Genre nach Belieben und ruhen sich

VS Com

TOTHL TIWE

-r‘.’ '_":'l:—-ﬁl
el Erd 11

des Tests stammen gleichermaf3en aus der amerikanischen und deutschen Fassung, wodurch sich die unterschiedlichen On-Screen-Texte ergeben

———
" e

TOTAL! 3/98

Besonders wirkungsvolle Aktionen werden
mit Lichteffekten grafisch unterstrichen

Die Computer-Gegner verhalten sich auch in
der Verteidigung dulerst geschickt

Steht lhr erst einmal im Riicken des Gegners,
habt Ihr alle Vorteile auf Eurer Seite

Ausgerechnet Imagineer, in Sachen Priigelspiele

eit Virtua Fighter (1993) una
Tekken (1994) haben sich die
3D-Beat'em-Ups

kaum weiterentwickelt. Mit

spielerisch
mmet
aufwendigeren Grafiken und flijssi-
geren Animationen versuchen die
Entwickler die Kunden zu beein-
drucken, ohne wirklich neuve Ideen
aufbieten zu kénnen. Prégnanter
weise ist es mal wieder ein Né&4-
Titel, der neve Wege aufzeig!

Judo und traditionelles
waren offensichtlich die Inspiratic-
nen fir Fighters Destiny, bei dem es
nicht in erster Linie darum geht, die
Energieanzeige des Gegners abzu-
bauen, sondern gezielt zu punkten
Spezialattacken  bringen  vier
Punkte, Niederschlage drei, Wiirfe
zwei und Ring-oufs einen Punkt. Isf
es nach 30 Sekunden noch zu kei-
ner zdhlbaren Akfion gekommen
erthélt der aklivere Fighter einen
Punkt vom Kamptrichter zugespro-
chen. Wer zuerst sieben Zahler ver-
buchen kann, gewinnt Falls [hr
meint, daP Eure favorisierten
Attacken nicht genug einbringen

Karate

konnt |hr die Punktevergabe in den
Optionen auch verandern



nicht nur auf dem N64. Seit Jahren dominieren Capcom, Namco
dabei nicht selten auf ldngst verstaubten Lorbeeren aus.

bisher ein unbeschriebenes Blatt, bringt nun frischen Wind in

das ewige Einerlei.

Illlltlt

ERARLILE g1 lu"”m‘;
BREE Ll 3 o Ryaas

Das Verhalten des Trainingsroboters kénnt
Ihr nach eigenen Vorstellungen festlegen

Durch dieses ungewohnliche Wer-
tungssystem unterscheiden sich die
Kémpfe deutlich von denen anderer
Prigelspiele, denn der Energiebal
ken besitzt nur eine Urﬁerqef‘*”pr:

Bedeutung. Hat ein Fighter keine En-
ist er fur kurze Zeit be
noch be-

ergie mehr
nommen, kann sich aber
wegen und ducken. Diese, sich nicht
oft bietende Gelegenheit ist der
ideale Zeitpunkt fir einen Nieder-
schlag. In der Regel werden die
Kampfe aber durch Wiirfe und Kon-

Ist ein Kémpfer angeschlagen, kann er sich
frotzdem noch eingeschréinkt bewegen

ter entschieden, wobei sich die ein-
fach gestaltete und leicht beherrsch-
bare Steuerung als vorteilhaft er
weist. Es sind nur vier Buttons be-
legt: Mit A fihrt |hr eine tiefe, mit B
eine hohe Atftacke aus, zudem

k&nnt Ihr mit R blocken und mit L aus-

eicnen. Kommt es zum Infight
wird ein Energiebalken eingeblen-
det, der durch Triggern aufgebaut
werden kann und GUber den Erfolg
des Klammerns entscheidet. Auch
bei Wiitten kénnt thr an Hand einer

SeELECT YOUR PLAYER

&
-

o

-

37,

-

TRICKEY
B
P I ERRE

Im Rodeo miif}t Ihr gegen eine Kuh antrefen,
die sich als extrem harter Gegner erweist

POW&?!O"IZGIQ
such gliickt oder nicht. Besonders
effektiv sind auch die

Moves, von denen |hr die meisten
zuvor im MasterChallenge-Modus

sehen, ob der Ver-

Special-

Al (V‘_‘)' {”\JJA

und Punktesystem,
interessante Spielmodi

erspielen mift. Euch stehen also
vielfaltige Aktionen offen zu punk:
ten. Es ist sogar maglich, sich kurz
vor einem Sturz aus dem Ring am
Rand der Plattform festzuhalten und
seinen Gegner nach unten zu zie-
hen. Auf diese Weise kénnen
scheinbar  langst  geschlagene
Kamptfer doch noch friumphieren
lhr miPt also auf alles gefabt sein,
denn auch eine volle Energiean-
zeige bewahrt Euch nicht davor,
ausgekontert zu werden

Ahnlich viel Einfallsreichium bewie-
sen die Entwickler bei den Spiel
modi. So gibt es neben dem obli-
gatorischen  Turniermodus — auch

TOTAL! 3/98
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einen Survival, einen Time-Attack
und einen Rodeomodus. In letzte-
rem mifdt Ihr gegen die Kuh Emil an-

treten und Euch moglichst lange im

Ring halten. Im Master-Challenge-
Modus kénnt [hr im Kampf gegen
den Meister pro Charakter acht

neue Special-Moves gewinnen und
out Controller Pak abspeichern. In

BRI

Unspektakulare
Hintergrundgrafiken,
lahme Musik

diesem Modus trefft |hr auch auf
den Joker, der Euch alle gewonne-
nen Moves wieder abnimmt, wenn

t. |hr durtt aber auch
1 Freund um diese be-
starken  Spezialattacken
spielen. Gewinnt lhr, werden sie
von seinem Cotroller Pak geléscht
und aut Eure Speicherkarte kopiert.
Einen besseren Anreiz tur ein Zwei-
spielerduell gibt es wohl kaum. In
den anderen Spielmodi kénnt |hr

zudem vier versteckte Kampfer frei-
legen, wenn lhr bestimmte Bedin-
gungen erfilllt (siche Tips&Tricks die-
ser TOTAL!). Die bunte Kampfer-
schar erhéht sich so auf 14 und hat
einige echte Exolen aufzuweisen.
Pierre beispielsweise ist ein franzo-
sischer Clown, der mit dreckigen
Tricks arbeitet und allerlei Schaber-
nack treibt. Die Kuh Emil begleitet
alle gelungenen Aktionen mit Hiff-
schwung und hat einen Tritt wie ein
Muli. Jeder Kampter ist unterschied-
lich stark und hat seinen eigenen
Kamplfstil. So gibt es den japani
schen Karate-Champ Ryuji, die chi-
Kung-Fu-Meisterin
Mei ling und den amerikani-
schen Wrestler Tomahawk
Den kraftigen Brasilianer Bob zu
ist kaum moglich, und

nesische

.
werren

Ninja verfigt Uber die durch- ¥ )

schlagskraftigsten Specials im Feld.
Mit ein und derselben Taktik kommt
hr im Turnier also nicht sehr weit
Mit Fighters Destiny kommen nun
auch No64-Besitzer endlich in den
o)
)

TOTAL! 3/98

START DROCKEM
MEI LING

T T ETETETRN

‘'emUps. Grafisch gelang es den

Entwicklern zwar nicht neue Mal3-

stabe zu setzen, doch spielerisch

wird weitaus mehr als bei den mei-

sten Konkurrenzprodukfen geboten
Wer einem perfekt beherrschbaren

und sehr variantenreichen Kampf-

spiel nicht abgeneigt ist, sollte un-
bedingt zugreifen. Fir das Né64
gibt es nichts Besseres

Marco Héntsch

Uber den Erfolg eines Waurfes entscheidet
auch das Gewicht und die Kraft des Gegners

Der Clown Pierre aus Frankreich ist einer
der witzigsten Charaktere des Spiels

Speicheroptionen

Gameplay

Dank schnarkelloser Steverung weifl dos unge-
wohnliche Spielkonzept auf Anhieb zu begeistern.

verspaf

Kaum ein anderes Priigelspiel hat derart mofivier-
ende Spielmodi und sinnvolle Optionen zu bieten.

fik

Gelungene Animationen werden von kleinen Textur-
fehlern und schwachen Hintergriinden iiberschattet.

Sound

Lockere Spriiche des Kommentators und der Kimpfer
sorgen fiir Stimmung — die Musik ist nur Durchschnitt.

TOTAL!-CHECK
| E—— Prisgelspiel
Level wernnen: 10+ 4 Kimpler
Sthwierigkeil ................ 4 Stufen
(ontinues .. Botterie/Cotroller Pok
Speicherkopazitdl ........... 64 MBit
Erhaltich ... Mitte Marz




N64

- 1-4 (abwechs.)

Die XVIIl. Olympischen Winterspiele in Nagano

sind zwar schon seit einigen Tagen vorbei, doch

dank Konami dirft Ihr Euch nun héchstpersénlich in

den Kampf um Rekorde und Medaillen stiirzen.

Zwolf Disziplinen filhren Euch aufs Glatteis, in den
Eiskanal und auf die Skipiste.

Trotz ansehnlicher 3D-Grafik vermag Nagano Winter Olympics ‘98 kaum zu begeistern. Die
meisten Disziplinen spielen sich leider viel zu anspruchslos und sind auf Daver langweilig

diesen Klassikern gemein. Stand

portspiele von Konami ge
niefen nicht erst seit Internatio-

nal Superstar Soccer einen
guten Ruf. Bereits in den 8Qer Jah-
ren begeisterten die Japaner mit der
Track&FieldReihe fir NES und
Game Boy das Publikum. Nagano
Winter Olympics ‘98 rlt die glor
reichen Zeiten wieder ins Gedécht
nis zurlck, hat aber nur wenig mit

Trotz Analogsteverung ist eine fehlerfreie
Bob- oder Rodelfahrt kaum méglich

damals noch das schweilireibende
Triggern im Duell gegen menschli-
che Widersacher im Vordergrund,
so sind heufe technisches Versténd-
nis und Gefthl im Daumen gefragt.
In keiner der zwolf Nagano-Diszi-
plinen konnt Ihr direkt gegen einen
oder mehrere Mitspieler antreten.
Es wird grundsatzlich abwechselnd
gespielt, auch wenn sich wie beim
Eisschnellauf zwei &ufer gleichzei-
tig auf dem Eis be-
finden. Der Com-
puter  {ibernimm
dann die Rolle des
Konkurrenten. Auf
diese Weise geht natirlich viel
Spannung verloren, aber in der
Regel sind die meisten Wintersport-

Auf grafische Details wurde gréBtenteils verzichtet, um eine konstante Spielgeschwindigkeit
g z plelg g

sicherstellen zu kénnen. Auc

die Animationen der Sportler wirken ein wenig bescheiden

12 OLYMPISCHE DISZIPLINEN,
ABER LEIDER KEIN SIMULTANER
MEHRSPIELER-MODUS

arten sowieso darauf ausgelegt,
daf nacheinander gestartet wird (z.
B. Rodeln, Bob, Slalom, Skisprung].
Ungewéhnliche Wege ging Kon-
ami auch bei der
Steuverung,  denn
Triggerfanatiker

werden kaum auf
ihre Kosten kom-
men. Der berlchtigte TriggerDau-
men kommt lediglich auf der Trick-
skischanze und beim Start der Bob-
und Rodelrennen zum Einsatz. Wie
lhr den folgenden Beschreibungen
entnehmen konnt, sind fir den Er
folg in den meisten Disziplinen an-
dere Qualititen gefragt. leider
habt hr bei einigen Events wie bei-
spielsweise dem Eisschnellauf nur
sehr wenige Méglichkeiten, auf
den Sportler EinfluB zu nehmen.

Etwas unglicklich wirkt auch die
Gestaltung der Spielmodi. Alle
zwolf Disziplinen in einem Durch-
gang zu apsolvieren, ist nicht

TOTAL! 3/98 M

moglich. Der Olympia-Modus ge-
wahrt eine freie Auswahl des Wett-
bewerbs und im Meisterschafts-
Modus stehen lediglich sieben
Events in direkfer Folge auf dem Pro-
gramm.
Trotz gelungener 3D-Grafik und an-
sprechender  Soundkulisse  weifd
Nagano Winter Olympics '98
nicht recht zu Uberzeugen. Zu be-
schrankt sind die spielerischen
Méglichkeiten, und ohne simulto-
nen MehrspielerModus verliert ein
Sportspiel schnell an Reiz.

Sandra Alter




Zwaolf Disziplinen,
guter Sound

ABF

Die Abfahr’fslmufpiste ist ein wenig anders gestaltet als die Slalompi-
ste. Da die zu passierenden Tore GuBerst groB und giinstig positioniert
sind, ist das FehﬁEm  recht hoch. Der Einsatz der Skikanten, wie
beim Riesenslalom, ist kaum nétig, wodurch sich das Rennen reloﬁv
einfach gestaltet.

Fazit: Der Abfahrtslauf présentiert sich deutlich anspruchsloser und
langweiliger als der Riesenslalom. Meistens seht Ihr die Tore auf
der Piste nur aus den Augenwinkeln, weil sie so weit auseinander-
stehen — keine echte Herausforderung.

JJJ J_rUJ‘

(A CIDTIA

r..llg-l JJJP"\J

Auf dem Programm stehen die Normalschanze (kriti-
sche landung ab 90 Metern) und die GroBschanze (ab
120 Metern). Ihr stevert Euren Spinger mit dem Analog-
stick, bestimmt den Zeitpunkt des Absprungs und korrigiert
die Fluglage unter Beachtung der Windverhdlinisse. An Hand
einer Hohenanzeige kénnt Ihr feststellen, wann lhr zur landung
ansetzen mif3t. AuPer ein wenig Gefihl im Daumen, verlangt diese
Disziplin keine besonderen Féhigkeiten.

Fazit: Die Steverung ist eine mittlere Katastrophe: ungenau und
schlecht durchdacht. Grinde fir das Scheitern oder Gelingen eines
Sprunges sind kaum nachvollziehbar - eine der schwdchsten
Disziplinen.

Wenn lhr zu J]._‘IUI(JC auf der™aigl
verliert Ihr sehr viel an GeschwinQeue

i S20

Die Abfahr tspiste kil 53
gen und stellt daher imu 3 e P

RIESENSLALOM

der Reglitdit hat der Wind star-
3 auf das Gelingen eines Sprunges

-
®es
AN

Wahlt vor dem Start 8 von 22 unterschiedlich schwierige Stunts aus,
die Ihr in der Halfpipe ausfihren wolltl Lenken miiBt lhr den Snowbo-
arder dabei nicht, sonderm lediglich die vor jedem Sprung angezeigte
Tastenkombination rechtzeitig eingeben. Abhéngig vom Schwierig-
keitsgrad der Stunts, ihrer Ausfihrung und der Attraktivitat der Kir

neiMie in

Die Anzeige
n Einfluf3

qung des Springers WNKGEeReEEREl

HALFFIFE

Diese alpine Disziplin wird wahlweise auf Skiern oder
dem Snowboard ausgetragen. Auf dem Weg ins Tal miift
lhr abwechselnd bloue und rote Tore passieren. LaBt lhr nur ein Tor aus,
werdet |hr disqualifiziert. Um auch engste Kurven fahren zu kénnen, ist
es per Knopfdruck méglich, den Neigungswinkel der Skier oder des
Boards zu andern und auf den Kanten zu gleiten.

Fazit: Da mit Snowboard und Skiern die gleiche, kaum herausfor-
dernde Piste gefahren wird, haélt sich die Langzeitmotivation in
Grenzen. Kurzzeitig entfaltet sich aber durchaus ein gewisser Reiz.

erhaltet lhr Punkte.

Fazit: Eine der unterhaltsamsten Disziplinen, allerdings sind auch
die kompliziertesten Tricks schnell auswendig gelernt und die
maximale Punktzahl erreicht.
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Bei Kollisionen
mit einem Slalom-
Tor iiberschldgt
sich Ever Fahrer
und verliert wert-
volle Zeit

Einige Tricks sind sehr schwierig auszufiihren
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und verlangen Euch gute Reaktionen ab
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'SPEICHEROPTIONEN

Aut 36 Seiten eines Controller
Paks kénnt lhr insgesamt vier
Spielstande abspeichern.
Diese umfassen die Medaillen
und Rekorde samtlicher Diszi-

. plinen sowie einen Turnier-
stand im Curling. Das Rumble
Pak wird nicht unterstiitzt.
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Durch das Wischen der Eisfléiche entsteht ein
Wasserfilm, der den Stein weiter gleiten laf3t

Zehn verschiedene Sprungtechniken stehen Euch zur Aus
Euch fir eine emschede"- geht es -aa_.-F die

gefmdm e Morke hmou; cmhcucr No h Absd uB d - Q\p rung-
figur ist es wichtig, durch rechtzeitigen Knopfdruck sicher zu lan-
den. Pro Event dirft Ihr zwei Spriinge ausfihren und erhaltet Punkte
fur die Attrakivitét und technische Sicherheit Eurer Vorfilhrung

Fazit: Daf} ausgerechnet bei der technisch anspruchsvollsten Sportart wildes
Triggern gefragt ist, zeugt nicht gerade vom Sachverstand der Programmie-
rer. Ein, zwei Feinheiten in der Steuerung hatten Wunder wirken kénnen.
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Beim Start mit dem Viererbob ist
gutes Timing gefragt. Wahrend Ihr zum
Erreichen einer hohen Geschwindigkeit wild trig-
gert, miBt lhr den einzelnen Fahrern rechtzeitig den
Befehl zum Einsteigen geben. Beim Rodeln ist es do-
gegen nur wichtig, den Powerbalken durch Triggern
aufzuladen. Im Eiskanal unterscheiden sich die bei-
den Boliden kaum, und Ihr miBt darauf achten, nicht
anzuecken, um méglichst wenig Geschwindigkeit
zu verlieren. Im Gegensatz zum Bob kann der leich-
tere Rodel auch kippen, also Vorsicht!

Fazit: Die beiden Disziplinen sind sehr Ghnlich
und werden etwas zu langsam dargestellt. Ein-
fach ist es aber nicht, fehlerfrei ins Ziel zu kom-
men — netter Reaktionstest ohne spielerische Tiefe.
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Gefahren wird auf einem 400 Mefer |
langen Oval, wahlweise iber 500 oder E
1500 Meter, Zum Beschleunigen mift
lhr abwechselnd und méglichst gleich-
maBig die L- und R-Tasten betdtigen. Der
richtige Rhythmus hilft, die Energie des
Lauters fir den entscheidenden Zielspurt
zu schonen. Lenken kénnt |hr die Sportler
nicht und auch nicht gleichzeitig gegen-
einander antrefen, was den Spielspal
arg begrenzt.
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Fazit: Eisschnellauf ohne Triggern und
menschliche Gegner ist nicht ganz das
Gelbe vom Ei. Unattraktiver hatte man
diese Disziplin nicht aufbereiten kon-
nen — zum Gahnen langweilig.

Kein Mehrspieler-
Simultanmodus,
anspruchslose Steuerung

Comepiay -

C;Iriing ist in d%esem ]ahr erstmals olympische Dnsmplm Aufgabe ist m 3+

nitstein in das Zentrum eines Ziels zu plazieren. Mit dem
Aﬂﬁlogs?ick knnt thr Richtung und Stérke, mit dem B-Bution den Effet wenig enftiuschend dagegen die Animationen.

. es, einen Gr

~ des Schusses bestimmen und anschlieBend

§ “den Stein zu beschleunigen. Zwei Mannschaften trsfen gegeneinan- m 2

dér an und versuchen, durch Deckung der eigenen und WegschieBen st Schoi, kdands Tischumicvnd
| i'_"'-@ris{:hen Qgine moghchsf y%[e ‘F’unk?e ZU SGMm@ih . eingestreute Loutsprecherdurchsagen iberzeugen.
o Wer Billard oder Boule mag, wird sicherlich auch an Cur- .
! OTALI CHECK
 ling Gefallen finden, allerdings reduzieren die Zielhilfe und die greehe BAZIT
- ZoomFunktion den Schwierigkeitsgrad erheblich. Eine inferes- e 12 it
sanf% Abwechslung zu den tradlha‘mue?t Wlﬁtersportarten B | ... ;;'n'ir;;g:, o

Leider ist die Steuerung nicht optimal gelast worden
und bietet zuwenig EinfluBmaglichkeiten.

Daverspad i

Das Fehlen des Mehrspieler-Simultanmodus und die
Ahnlichkeit einiger Sportarten sind nicht motivierend.

Eindrucksvoll sind Spiegeleffekte auf dem Eis, ein

wischen, um den gleiten-

TOTAL! 3/98 M



1-4 (abwechselnd)

ca. DM 70

Hier und da reichte der Platz nicht ganz aus,
um den vollstindigen Namen unterzubringen

M

AuBer Kaufen und Versteigern bleibt dem
Spieler keine Wahl, er kann nicht ablehnen

Na schén, wenn's eh keine 4000 DM bei Los
gibt, kann man auch mal in den Knast gehen

Nicht immer ganz korrekt, aber doch noch
verstindlich. Wer hat denn da iibersetzt?!

MONOPOLY

Zur Zeit wird die Spieleauswahl eines eher seltenen Genres stetig

erweitert. Hasbro Interactive setzt fleiBBig allerhand bekannte Brettspiele

fir diverse Konsolen um. Nun ist auch der Game Boy an der Reihe.
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as soll man eigentlich ma-

chen, wenn man gelangweilt

im Zug sitzt oder das Ziel der
Klassenreise mal wieder eine 6de
Ausstellung am Ende der Welt iste
Klar, da gibt es einige Kinder-
spiele’ wie Schere-Stein-Papier,
Schiffeversenken mit Stift und Zettel
Ich-sehe-was-was-Du-nicht-siehst oder
ahnliches. Aber mal im Ermst, ein
schénes Karten- oder Gesellschafts-
spiel ware doch viel besser. Beson-
ders wenn |hr Euch im kleinen Kreis
zusammengefunden habt, um der
Tristesse endlich ein Ende zu berei-
ten, emptehlen sich unkomplizierte
Brettspiele wie zum Beispiel Mono-
poly. Der Clou an der ganzen
Sache ist natiirlich, daf dieses Spiel
so unglaublich weit verbreitet ist,
dab es im Grunde keiner Regeler-
klarung bedarf. Diesen Umstand hat
sich Hasbro zunutze gemacht und

chen Spieler, bis zu drei computer-
gesteverte Konkurrenten ans digi-
tale Brett zu rufen. |hr diift dazu
unter acht vorgegebenen Charakfe-

TOTAL! 3/98
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ren mit leicht unterschiedlichen
Spielstarken  wahlen.  Selbstver-
standlich ist aber auch eine Partie
unfer Freunden méglich, der Game
Boy wandert in diesem Fall von
Spieler zu Spieler. Die Texte lassen
sich in Englisch, Deutsch oder Fran-
zosisch abbilden. Im Gegensalz
zum reellen Machtkampf am Brett
kénnt Ihr in der Modulversion ver-
schiedene Szenarien auswahlen.

AIDIA

Gute MeniifiGhrung und
Ubersichtlichkeit, hoher

Spielspaf3

Véllig unterschiedliche und durch
die Anzahl der Beteiligten noch zu-
satzlich variierende Vorgaben bie-
fet Monopoly an. Hier nur zwei Bei-
spiele: Wahlt lhr ,Gute Geschafte”

baren Hotels bereits gebaut wur-
den, jeder Teilnehmer einen kom-
pletten StraBenzug besitzt, aber
noch Stralen frei zum Verkauf ste-

hen, die spater mit den restlichen
Hausern zugepflastert werden kon-
nen. Wie Ihr wahrscheinlich schon
vermutet, gibt es tatsachlich fast un-
endlich viele Maglichkeiten, solche
Szenarien zu erstellen. Die acht ver-
figbaren reichen jedoch vollkom:-
men aus.

Vor Spielbeginn 160t sich ein Zeitli-
mit bestimmen (15 Minuten bis mo-
ximal funf Stunden), es geht aber
auch ohne. Auffallig ist, daf} es am
Anfang keine Optionen gibt, in
denen sich beispielsweise die Re-
geln modifizieren lassen. Dies ist
erst wahrend einer laufenden Partie
erlaubt, dann dllerdings auch nur
eingeschrankt (siehe Bild). Die offi-
ziellen Regeln werden weitesige-
hend angewendet, jedoch starfet
lhr nicht mit 30.000, sondemn le-
diglich mit 1500 DM. Als hatte
man an die Gréfe des Game Boys

mi1EVIELE Hacuserverk] dem Game Boy, der belieblesten  aus, so sind von vomherein clle  gedacht, liegen auch die Kauf
HMILLST DU EAUFEN7? [ . ; : ; I i
1 Konsole fiir unterwegs, eine Version  Stral3en verteilt, wobei der mensch-  preise und Mieten entsprechend
A KA R R LFRRVECK des kapitalistischsten Spiels aller  liche Part gewisse Stellungsvorteile’  niedrig. Unterkunft fiir sechs Mark —
~ — - 3 - il : H -~ M
HAEUSER 1IN _BaMK: 23 Zeiten besche.rt hat. Der Modus ,Baustopp” ist i?e was ist das schone! _Be_douerlu,hl ist
HAUSKOSTEN 100 Das Modul erlaubt einem menschli-  sonders interessant, da alle verfig-  jedoch, daf nach einigen Runden

lediglich die Entscheidung zwi-
schen Kauf und Versteigerung einer
besefzten Strafle bleibt — ablehnen
kénnt Ihr dann nicht mehr.



Handlungsbedarf

Die Computerspieler machen
selbstandig Angebote, leh-
nen ab oder stimmen zu. Je
nach Spielfigur feilschen sie
unterschiedlich stark. Fir
ausreichend Spannung beim
Handeln ist also gesorgt.
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NACH UMTEN FUER MEHR

Es ist den Programmierern von
Sculptured Software gelungen, das
Spielfeld auf den kleinen Schrim zu
bannen, ohne dabei auf Ubersicht-
lichkeit verzichten zu missen. Gut
lesbare Anzeigen, der logische Auf
bau der Meniis, die prakfische und
sehr unkomplizierle Meniifihrung
lassen sofort Freude autkommen.
Diese Begeisterung wird spatestens
dann gefordert, wenn Ihr zum er
stenmal mit einem CPU-Gegner um
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Besitztimer feilscht. Beim Handeln
macht lhr nicht einfach nur ein An-
gebot, das abgelehnt oder ange-
nommen wird, nein, das Spiel hat
mehr zu bieten. Schlagt lhr zum Bei-
spiel vor, fir die Strafe des Ande-
ren 150 DM zu geben, so kann es
passieren, dald der Computer im
selben Meni kurzerhand den Preis
auf 220 DM erhoht und dann ab-
wartet, wie lhr auf den Vorschlag
reagiert. Dabei kommt es schnell
zur verbalen Kommunikation zwi-
schen Mensch und Maschine: ,Nie-
mals! Der Preis ist viel zu hoch, Du
Halsabschneider!” Schon ist auch
die Umsetzung der Auktionen, bei
denen abwechselnd geboten wird,
bis der Auktionator den Zuschlag er-
teilt. Takfische Uberlegungen sind
dabei angebracht. Oft kann der
Computer nicht mehr mithalten, und

Schnelles Spiel

| MWAEHLE EIM
| SZENARIO
e DIEKE BROCKEMNM
| GUTE GESCHAEFTE
GLEICHE CHANCEMN
KLEINE FISCHE
MICHT GELD ALLEIN
KURZ & SCHMERZILOS
BAUSTOPP
EIN ANFANG
DRUECKE
A=LADEH
B=ZURUECK

Die acht Szenarien bieten
unterschiedlichste ~ Vorga-
ben. Dabei ist der menschli-
che Spieler oft in der giinsti-
geren Position. Doch die
Computer-Gegner kampfen
nach bestem Koénnen um
verbleibende StraBen.

= ZURUVUECK
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die StraPe geht fur einen wesentlich
gunstigeren Preis an Euch.

Um dem im Grunde ernsten Spiel
um Grundbesitz und Gliick ein
wenig Pep zu verleihen, wurden die
Spielfiguren nett animiert, beim
Mietezahlen huscht eine klingelnde
Kasse Uber den Schirm, Ereignis-
und Gemeinschaftskarten werden
ebenfalls durch kleine Animationen
aufgelockert. Diese optischen Spie-

| ANEGATINA 4

Gegner etwas zu schwach,
Regelwerk nicht 1:1
umgesetzt

lereien werden Euch auch nach
Stunden noch nicht nerven, da man
darauf geachtet hat, den Spielflup
nicht zu behindern. Sogar die Zug-
geschwindigkeit der Computer-
Gegner kann zweistufig eingestellt
werden, womit lastige Wartezeiten
gar nicht erst entstehen.
Hasbro bietet mit Monopoly eine
rundherum  gelungene  Freizeitbe-
schaftigung fir unterwegs mit nur
wenigen Schwachen (etwas zu
niedriger Schwierigkeitsgrad] an.
Es 16Dt sich verschmerzen, daf die
Regeln gelegentlich nicht ganz kor-
rekt sind. Die unkomplizierte Hand-
habung, die anwenderfreundliche
Ubersichtlichkeit und ~ der  mit
reifende SpielspaP machen das
Modul zu einem beinahe idealen
Begleiter auf langeren Reisen. |hr
durft es natirlich auch im Warte-
raum beim Zohnarzt spielen -
macht ruhig mal ein Testspielchen!
Thomas Hellwig
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Gameplay - JE

Wiiren die Gegner bissiger und Regeln modifizierbar,
stiinde dem grenzenlosen Vergniigen nichts im Wege.

Daverspab PN

Ju, es kann fotsiichlich begeistern, 6 DM Miete
einzunehmen und billigste Hauser zu baven.

Crafik R

Hier und do hiitte ein erkldrender Text (Szenarien)
oder ein zusitzliches Meni nicht geschadet.

Sound .

Die kurzen musikalischen Einspielungen und auch die
Soundeffekte passen sehr gut zum Geschehen.

TOTAL!-CHECK

Genre .....ooovei.....Brettspiel
Level ........... B Szenarien
Schwierigheit ...8 Gegner (Stufen)
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Erhaltlich .........................ab &pril




N64

WILD

4]

ca. DM 160 '
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Bei Hubschraubern denkt der vorbelastete Videospieler automatisch an EAs hervorragende Strike-

Serie. Leider fand diese ihren bisherigen Abschlu3 auf der Mitbewerberkonsole von Sony. Doch nun

hat die Zeit des Lamentierens ein Ende gefunden, denn die Wild Choppers kommen angeschwebt.
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Gegnerische Geféhrte sind mit einem Fadenkreuz (blau bei Flugeinheiten) versehen. Wenn man das eigene Zielkreuz (rot) mit diesem zur Deckung
bringt, wird die Rakete auf das Ziel ,eingelockt’ und kann dann abgeschossen werden. Auf dem Radar (links unten) erkennt man weitere (Nah-)Ziele

Ohne grofies Vorspiel steigt |hr
gleich in einen von acht ganz
unterschiedlichen

tern und dirft schon in
der ersfen

och in der TOTAL
1 /98, zu unserem Preview

von Wild Choppers.
kindigten  wir
Deutschiand-Release fir
dieses Jahr an. lei-

der konnten

einen

Mission

nerischen Hub-

sich die be- schraubern,
teiligten Flugzeu-
Firmen gen,

bis heute Pan-

nicht  eini- zern  und
gen. Da eine Gebduden in
Verodffentlichung in die Luft jogen
heimischen  landen Raketen, Bomben

zur Zeit vollkommen in
den Sternen steht, testen wir
fur Euch die Japan-Version des
Action-Hits — denn dieser Titel soll
Euch nicht entgehen

ristoares  Maschinenge-
wehr lehren den aufmipfigen

ren Ubersicht stehen Euch drei Per-

In vielen Gebduden finden sich wertvolle Ki-
sten mit Sprit, Panzerung oder Bonuspunkten

e (s SLONEVE

Oh, oh! Fremden Rakefen sollte man besser
ausweichen, wenn der Heli schnell genug ist

Helikop-

Scharen von geg-

Granaten und Euver auf

Imperialisten Mores. Zur besse-

spektiven (ziemlich dicht hinterm
Heli, in moderater sowie in sehr
Ubersichtlicher Entfernung) zur Ver-
figung. Nach Erfillung eines
Missionsziels (alle zu zerstéren-
den Gegner und Gebdude
sind auf einer Karte markiert)
folgt die Abrechnung, bei der
nicht nur Eure Effizienz, son-

dern auch die Schonung
des eigenen Mate-
rials eine Rolle
spielt. Mit dem er-
wirtschafteten

Geld durft Ihr

.

I \POSTIINIY

Actionreiche Helikopter-
Kampfsimulation mit
gelungenen Effekten

dann neve Walfen fir die néchste
Mission kaufen

Damit Wild Choppers nicht zu
schnell longweilig wird, gibt es
ganz unterschiedliche Aufgaben.
Mal missen Radarstationen ausge-
schaltet, ein anderes Mal Geiseln
befreit oder ein Flugzeug eskortiert
werden. Mit der Zeit steigt der
Anspruch und Schwierigkeitsgrad

v G

Zu grobe Landschaftstex-
turen sowie reichlich Nebel,
zu einseitige Musik

der Missionen immer

hoher und verlangt

(zB. in dem

Canyon-level)

viel Fingerspit-

zengefihl sowie

vituosen Umgang

mit dem Fluggerat —

damit |hr die Mission

auch Uberlebt. Die Steue-

rung (siehe Infokasten) ist zu
Beginn sehr gewdhnungsbedirt-
tig, erméglicht aber die perfekie
Kontrolle Gber den Hubschrauber.

-

| SHITTD |
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Vor dem Einsatz werden nochmals alle Ziele auf einer Karte dargestellt. Die Zahl links oben
(16) gibt die Anzahl der Gegner an. Rechts oben erscheinen die wichtigsten Ziele
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Wie auf dem Bild ersichtlich,
wird Wild Choppers linksla-
stig’ geflogen. Mit dem Digital-
pad gebt lhr dabei Schub (vor-,
ruck- und seitwarts), wahrend
der Analogstick den Heli dreht
(links, rechts) und neigt (hoch,
runter]. In den Optionen laBt
sich jede der vier maglichen
Steverungsarten auswdahlen -
lhr konnt die seitenverkehrte Pi-
lotensteverung sowohl fir die
Drehung, als auch fir die Nei-
gung ein- und ausstellen, so
kommt jeder mit dem Spiel zu-
recht — und auch sofort probe-
fliegen. Mit dem Z-Button lost
lhr das MG aus und mit dem L-
Button eine der gekauften
Hauptwaffen. Diese lassen sich
per A- und B-Knopf durchschal-
ten. Die C-Buttons sind schlieB-
lich fur die Perspektiven zustan-
dig. Der untere regelt die Pilo-
tensicht, der obere schaltet eine
(coole) Raketenkamera ein, und
der linke laBt Euch den Treffer
aus Sicht des Gegners beobach-
ten. Am Anfang ist es noch recht
schwierig, aber nach einer hal-
ben Stunde beherrscht lhr Euren
Helikopter wie ein Profi, denn
durch diese Steuerung konnt lhr
auch riickwarts oder gar seit-
warts fliegen und trotzdem
noch geniBlich die zahlreichen
Gegner ins Visier nehmen.

keten ziehen einen langen Rauch-

. und verwaschen. AuPerdem ist das

Wild Choppers ist endlich mal ein
gutes ActionGame fir das N64.
Jeder AbschuP wird mit einer prach-
tigen Explosion belohnt, und die Ra-

schweif hinter sich her. leider sind
die Llandschaftstexturen etwas grob

Schlachtfeld recht rigoros von Pul-
verqualm  (N64-iblichem Nebel)
begrenzt. Zum Gliick fallt dies beim
Spielen nur selten negativ auf, da
sich die Action meist in Eurer unmit-
telbaren Umgebung abspielt. Durch
die relativ langsome Flug- bzw.
Spielgeschwindigkeit  bleibt das
Geschehen immer  Ubersichtlich.
Nur so kénnt |hr auch an-
fiegenden Raketen aus-
weichen und Dutzende
Gegner ins  Nirwana
usw. schicken

Allerdings kommt Ihr mit
wildem Rumballern  nicht
durchs Spiel. Die gekauften
Waffen sollten sparsam eingeselzt
werden, und um wirklich alles auf
dem Schlachtfeld zu zerstéren,
miBt Ihr verdammt fix sein, denn der
Treibstoff geht unweigerlich irgend-
wann zu Ende. In manchen Ge-
bauden findet man zwar neben Ri-
stungen, starkeren MGs und Bonus-

punkien auch Sprit, aber leider nur
recht wenig. Somit bietet Wild
Choppers genau den strategischen
Anteil, den ein Action-Spiel haben
sollte, um die Spieler auch
léngerfristig bei Laune zu
halten. Einen level mit
100 Prozent Zerstérungs-
quote abzuschlieBen, ist
schon eine reife Leistung.
Da Wild Choppers mit
Hilfe eines Adapters auch auf
Eurem PALNG4 lauft und die weni-
gen japanischen Bildschirmtexte in
den Tips&Tricks dieser Ausgabe
erlGutert werden, spricht nichts
gegen einen sofortigen Kauf, denn
ein moglicher Deutschland-Release

steht noch in den Sternen.
Maris Feldmann
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Wenn Ihr vor Euren Freunden angeben wollt, kénnt Ihr auch auf die supercoole Raketenkamera
umschalten, nachdem Ihr das Geschof3 abgefevert habt. Aber Achtung: Ever Hell ist ungeschitzt
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Gameplay BN

Rumfliegen und AbschieBen ist zwar nicht sonderlich
originell, aber bei WC hervorragend umgesetz1.

Daverspad [N

Der onwachsende Schwierigkeitsgrad und die
ubwechslungsreichen Missionen sorgen fiir Kurzweil.

Grafik W2

Die Explosionen und Texturen der Gegner sind
Klasse. Dafiir beschrinkt Nebel dos Sichtfeld.

EXLI 2-

Top Gun-miiflige Rockmusik und Western Sounds
schmeicheln dem Ohr. Nichts fiir Techno-Fans.
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Genavu wie lhr, sind auch die Simpsons begeisterte Video-
spieler. Besonders Bart kann nicht die Finger vom Joypad
lassen und hat eine besondere Vorliebe fiir Kampfspiele
entwickelt. Die Schopfer der Trickserie wissen scheinbar ganz
genau, wofir sich Zehnjdhrige begeistern: Neben Punch Out
und Mortal Kombat haben auch Mario, Luigi, Donkey Kong
und Sonic einen Auftritt. In den Spielhallen von Springfield
finden sich zudem witzige Eigenkreationen, aber seht selbst ...

Vom Weihnachtsmann empfohlen: Bone-
storm featuring Goro, den Knochenbrecher

ORSE N X g ) Das sehen Ninfendo und Sega bestimmt nicht gerne: lhre
| )F .' ! I‘ ¢ B Maskottchen stiften Bart zum Ladendiebstahl an
Die BPjS hat also doch recht! Gewalttiitige
Spiele verderben unsere Jugend

A

Ruck, zuck in Handschellen gepackt, Knijp-
pel auf den Kopf und rein in den Sack!

" FRIDAY
MEET

IN PERSON

Gleich knallf's!
Aber wer dreht
auch einem fru-
| strierten Zwei-

\ Zentner-Affen
¢ denRickenzu ...

s pecial s SENERE



|||||

Im Vldeobo%n, das) fatal an
ert, ist Bart eln Meister.

N So eine ansatz-
B lose rechte :
1 Gerade kann ei- [
nem den ganzen
Tag versauen

| Da hat wohl je-

woc -- -:-.-_-_"’" 'ebodet u-# dchdem m"'}d "e'?_’e”‘;”
er von einem Profi einige mch k‘fge- j oinfoires Tac!” I
_ 2 cap einzustellen
v bracht kam, gewinnt er Ober-

Noch immer glauben
viele Eltern, durch wildes . \ | o |
| Schwenken des Joypads ® N ot W A YEtheit
Einfluf3 auf das Spiel ' e s : i) A YaN e

nehmen zu kénnen

Der natiirliche
Feind aller Video-
spiel-Rekordver-
suche betritt das
Zimmer: Mama

in DautscHu!d /

SA auch I(in-

; d | '-_' ..um regel
muBag Mﬁnd vergni-
gen sich verriickfesten

ey

Abzockerei in der Spielhalle: Waterworld,
der teverste Automat aller Zeiten

Wenn freundliche Worte nichts mehr fruch-
ten, hilft nur noch der Todesstof3

Simpsons-Spiele fir Nintendo-Konsolen
Bartman (NES)

Bart vs. The World (NES)
Bart & The Beanstalk (GB) -9
Bart vs. The Juggernauts (GB)

Achtung, stark indizierungsgeféhrdet! Wer verliert, landet auf dem elekirischen Stuhl

TOTAL! 3/98 @

Ifch & Scratch

Mlnltliurec rgolf ‘adness (an"
Krusty s Fun House (SNES)
vied 1R renmarcy L TRl N\




Hallo, liebe Leser!

Auf den folgenden Seiten befassen wir uns mit Importspielen und allem, was

dazugehért. Angeregt durch Eure vielen Nachfragen in der Leserpost haben wir

einmal unser gesammeltes Wissen genutzt und diesen Artikel verfaBt. Wir erléutern,

worin die Unterschiede zwischen den einzelnen Lénderversionen liegen, bei welchen

Spielen sich der Kauf einer Importversion wirklich lohnt und was man dafiir braucht.

Auflerdem gehen wir auf die technischen Unterschiede der Konsolen (NTSC/PAL) ein

und erértern, warum man iberhaupt Import-Games benétigen kénnte.

NTSCvs. PAL

e Weltist in zwei Lager aufgeteilt. Auf

der einen Seite die méchtigen USA und

Japan, Hersteller aller Konsolen und fast
aller Videospiele, auf der anderen Seite wir
Europder. Neben vielen anderen Dingen un-
terscheiden sich diese beiden lager vor al-
lem durch ihre Fernsehnorm und die Netz-
spannung. VWahrend in Deutschland TV in
PAL n,al:a-:a"!rogen wird, kommt in Ubersee das
sogenannte NTSC zum Einsatz (siehe Bild)
Auferdem wechselt die Polung unseres
Steckdosenstromes 50mal in der Sekun-
de, bei Amis und Japanern geschieht dies
60mal. Davon abhangig wird bei uns das
Fernsehbild 25mal und bei den anderen
30mal, jeweils 50 bzw. 60 Halbbilder’,
n der Sekunde neu aufgebaut
Wenn die Programmierer also nichts tun,

ault ein normales Spiel in Deutschland

Wenn die Programmierer nichts dagegen tun, sorgt
der Fernseher automatisch dafir, daf3 die 100 ...

... zusdtzlichen Zeilen des PAL-Standards schwarz
gefillt werden. Dadurch erscheint das Bild gestaucht

TOTAL! 3/98

langsamer, mit 50 statt 60 Hz und mit
schwarzen Balken, durch die 100 unge-
nutzten Zeilen. Um nun eine gute Umset-
zung zu realisieren, missen die Program-
mierer einerseits das Spiel beschleunigen
was insbesondere bei technisch aufwen-
digen Games schwierig wird
satzlich noch das Bild vergréBer

unga zu-

Maris Feldmann

&3t sich beim N64 problemlos iber einen
Trick des Grafikprozessors manipulieren
Dabei wird das Originalbild lediglich ,auf
gezogen'. Die zusdtzlichen Zeilen wer-
den in das Bild hineingerechnet

e it bmdvetmm S Bl
Prozessor zu belasten. Schwarze Balken

ohne den

sollte man also heutzutage nicht mehr ak-

zeptieren (siehe auch TOTAL! 8 /97!

Hier erkennt Ihr die Auffeilung der Welt in ,gut und bése’. SECAM ist dem PAL-Sysfem verwandt und hat des-
wegen eine dihnliche Einfrbung erhalten. NTSC ist praktisch nur in der amerikanischen EinfluBzone vertreten

NTSC

|

525 Zeilen

l

60 Hz

I!ll

1

PAL

|

625 Zeilen

l

50Hz/

|

4

Das NTSC-Bild besteht aus 525 Zeilen, die 30mal pro Sekunde (jeweils 60 Halbbilder’) vom Elekronenstrahl
gezeichnet werden. Bei PAL kommen 100 Zeilen dazu, dafiir wird das Bild seltener (25mal pro Sek.) ernevert



icherlich hobt Inr Euch auch schon.gefrogt, warum denn um Importspiele und NTSC-Versionen so ein Trara ge-
B macht wird. Nun, zum ersten erscheinen (fast] alle Spiele sehr viel friher in Japan und/oder den USA, dort wer-
den sie schlieBlich programmiert. Ungeduldige Menschen mit gutem Informationsstand kénnen dann kein halbes Jahr
oder [anger warten, bis sie endlich ,ihr' Spiel in den Handen halten — ob das bei den meisten japanischen Games wirk:
lich eine Freude ist, sei einmal dahingestellt. Zum zweiten werden manche Spiele fir den europgischen Markt deutlich
schlechter (Mario Kart 64), besser (ISS 64, F1 Pole Position} oder verandert (Turok, df] umgesetzt — da geht es den Spie-
lern wie den Kinogéngern. Des weiteren gibt es natiirlich auch efliche Games, die nie bei uns erscheinen werden (Sho-
gil, aber trotzdem auf Inferesse stoben. Schlieflich kommt es auch immer noch vor, da manche Spiele nicht gut angepalt
werden, also mit geringerer Geschwindigkeit ablaufen und bzw. oder ein gestauchtes Bild bieten.
Vielen Spielern sind diese Probleme entweder berhaupt nicht bekannt oder nicht so wichtig. Meistens kennen sie die
Original-Versionen gar nicht und kénnen deswegen auch keine Vergleiche anstellen — Wave Race 64 ist klasse, bis man
mal die deutlich schnellere und bildfillendere NTSC-Version gespielt hat.
Zu Beginn stellt sich die Frage, ob |hr ein heimisches Gerat mit einem Adapter benutzen méchtet. So steht Euch jeder-
zeit die PAL-Software-Palette offen, auberdem ist es die prakiischste und billigste Lésung, oder ob Ihr lieber ein NTSC-
Gerat kauft, damit auch wirklich jedes Imporfspiel lauft. Allerdings braucht Ihr dann noch einen Stromwandler und ef-
nen RGB-Umbau, wenn Euver Fernseher kein NTSC-Signal ,versteht’, moglicherweise sogar einen neuen Fernseher mit
RCB-Eingang! Auberdem miift Ihr (fast] alle neven Spiele als Import kaufen — eine sehr kosispielige Angelegenheit
Im Fall der PAl-Konsole bendstigt Ihr lediglich einen Import-Adapter und die gewiinschten Spiele. Allerdings laufen die
neuesten Nintendo-Kreationen wie z. B. DKR nicht mehr mit den momentan erhalilichen Adaptern. Datfiir kénnt thr (fast]

alle glteren Games nutzen, und bei denen waren die Unterschiede in den Versionen schlieBlich noch am gréBten. AuBer-

dem sind viele interessante Titel wie GoldenEye 007 als PAldmport aus England Osier eich de:_-dar Schweiz erhalt

lich — diese laufen ohne Emschronkung auf einem ganz normﬁ!bﬂ Jer

fermen cines Plastikieils, das als Si-

dukie {LylatWVars, | DKQ] zmussén dagegen ebenfalls tever m@orhe t werden

iy solltet zumindest die enghsdwe Sprache einigermallen beherrschen, damit Thr auch Eure'_:F_:. en ImportGa
i’lﬁ!b‘" denn diese sind natirlich nicht in Deutsch, oder gar mit deutscher Anleitung erho.hhcthuﬁerd@rr gilt es zu
bedenken, daf Importspiele meist teurer sind als die PAL-Versionen. Und schlieflich ist davon auszugehen, daf3 das 64DD

nur mit einer Konsole aus dem gleichen Land funkfionieren wird — und dessen Spiele natiirlich auch.

Aber gramt Euch nicht! Mit diesen Problemen schlagen sich nicht nur Eure Freunde mit PlayStation oder Saturn herum,

Quch schon zu alten 16- oder gar 8-BitZeiten waren wir Deutschen (plus Osterreicher und Schweizer) immer die letz-

reportage



Auf den ndachsten drei Seiten sind alle
bislang erschienenen Spiele aufgefiihrt.

Soweit es uns moglich war, haben wir die

Titel

64 Qozumo

'98

Unterschiede zwischen den Versionen,

Unterschiede d. Versionen, Bemerkungen

keine PAL-Umsetzung geplant, Sumo-Game

Erfahrung gebracht und vermerkt.

Mit Adapter spielbar
NTSC/PAL

+/

sowie einige andere Informationen in

Sprachbarriere

mittel

AeroFighters Assault
(Sonic Wings Assault)

4

3/'98 2.Q.'98

mafiges Kampfflugzeug-Game

+/

niedrig

Augusta Masters ‘98

Automobili Lamborghini

Blast Corps (Blastdozer)

keine PAL-Umsetzung geplant, Golf

keine nenneswerten Unterschiede

PAL-Version: optimale Umsetzung, deutsche Texte

+/

+/+

mittel

niedrig

Bomberman 64
(Baku Bomberman)

Bonuslevel per Cheat (EU bzw US)
bzw. per Hudson-Pad (JP)

+/+

mittel

keine nenneswerten Unterschiede

Chameleon Twist

Clayfighter 63 1/3

Cruis'n USA

keine nenneswerten Unterschiede

PAL-Version: optimale Anpassung

niedrig

niedrig

niedrig

US-Version auf alten TVs nur in schwarz-weil3

Dark Rift

Diddy Kong Racing
Doom 64

Doraemon 64

Dual Heroes

Duke Nukem 64

Dynamite Soccer

extreme-G

F-1 Pole Position
(Human Grand Prix)

PAL-Version: optimale Anpassung, deutsche Texte

keine nenneswerten Unterschiede

keine PAL-Anpassung geplant

keine PAL-Anpassung geplant

keine nenneswerten Unterschiede

keine PAL-Anpassung geplant

PAL-Version: optimale Anpassung

PAL- und US-Version mit Original FIA-Teams und
-Strecken, technisch sowie grafisch und
spielerisch Uiberarbeitet

+/+

+/

/+ (Sound-

probleme)

+/+

niedrig

niedrig

niedrig

niedrig

Family Stadium
(Famista 64)

FIFA 64
(J-League Live 64)

keine PAL-Anpassung geplant, Baseball

PAL-Version technisch besser und mit
Nationalmannschaften statt J-League-Teams

FIFA: Road to
the World Cup '98

PAL-Version: deutsche Texte und Sprachausgabe

+/+

+/+

mittel

mittel

mittel




Fighters Destiny
(Fighting Cup)

deutsche Version mit anderen Kampfernamen

GoldenEye 007

Habu Shogi

PAL-Version: optimale Anpassung

keine PAL-Anpassung geplant,
japanische Schach-Variante

hoch

Hexen

PAL-Version: deutsche Texte und Sprachausgabe

niedrig

ISS 64
(J-League Perfect Striker)

PAL- und US-Version mit internationalen Mannschaften
und technisch iberarbeitet. In Japan als Jikkyo World
Soccer (Striker) re-released. J-League bietet nur jap. Teams.

keine PAL-Anpassung geplant, Frage/Antwort-Spiel

niedrig

Killer Instinct Gold

LylatWars (StarFox 64)

Mace: The Dark Age

Madden Football 64

keine nenneswerten Unterschiede

PAL-Version: optimale Anpassung, deutsche Texte,
englische Sprache, lylatanische Sprachausgabe, Spieleberater

PAL-Version langsamer, PAL-Import mit dt. Anleitung

PAL-Version: optimale Anpassung, englische Texte

4/

+/

niedrig

niedrig

niedrig

Mah-Jong 64

keine PAL-Anpassung geplant,
in Asien beliebte Breftspielart

+/

mittel

Mah-Jongg
Hourouki Classic

keine PAL-Anpassung geplant,
in Asien beliebte Brettspielart

+/

mittel

Mah-Jongg Master

keine PAL-Anpassung geplant, in Asien beliebte Brettspielart

+/

mittel

Mario Kart 64

PAL-Version: PAL-Balken, geringere Geschwindigkeit,
gedinderte Namen, getinderte Sprach-Samples,
gednderte Bandenwerbung, Bug in der ersten Version

+/+ (Sound-

probleme)

niedrig

Mischief Makers
(Yuke Yuke!! Troublemakers)

PAL-Version: optimale Anpassung, englische Texte

+/+

mittel

MK Mythologies:
Sub-Zero

Mortal Kombat Trilogy

- 1.Q."98

mittelmé&Biger Ableger der indizierten MK-Serie

keine nennenswerten Unterschiede

mittel

Multi-Racing
Championship

keine nennenswerten Unterschiede

+/+

niedrig

N niedrig

agano Winter
Olympics ‘98

keine nennenswerten Unterschiede

NBA Hang Time
NBA In the Zone ‘98

NFL Quarterback
Club '98

Olympic Hockey ‘98

PilotWings 64

Power League Baseball

‘98

. -
- +
- 2.Q.'98
- -
+ =

keine nennenswerten Unterschiede
keine nennenswerten Unterschiede

keine nennenswerten Unterschiede

Eishockeyspiel

PAL-Version: PAL-Balken, geringere Geschwindigkeit,
deutsche Texte

keine PAL-Anpassung geplant

+/+

+/+

niedrig
niedrig

mittel

niedrig

mittel

mittel

2l tage




Powerfull Pro Baseball 64

Unterschiede d. Versionen, Bemerkungen

keine PAL-Anpassung geplant

Sprachbarriere

mittel

Pro Baseball King '98 + - keine PAL-Anpassung geplant +/ mittel
Pro Baseball King I angek. + - keine PAL-Anpassung geplant +/ mittel
Robotron 64 + - angek. moderne Umsetzung des Automaten-Klassikers -/ niedrig
San Francisco Rush + + + keine nenneswerten Unterschiede +/+ niedrig
Shindou Super Mario 64 - + - Rumble-Pak-Unterstiitzung, Verbesserungen der PAL- +/ mittel
und US-Version von Super Mario 64
Shindou Wave Race 64 - + - Rumble-Pak-Unterstitzung, speicherbarer Ghost, +/ niedrig
iberarbeitete Musiken
Sim City 2000 - + - keine PAL-Anpassung geplant hoch
Snowboard Kids + + + keine nenneswerten Unterschiede +/+ niedrig
(Snobow Kids)
St. Andrews '98 - angek. Golfspiel +/ mittel
Star Wars: + + + PAL-Version: optimale Anpassung +/+ niedrig
Shadows of the Empire
Super Mario 64 + + + PAL-Version: Intro, zusdtzliche Sprach-Samples, +/+ mittel
verbesserte Kamerafiihrung, PAL-Balken,
geringere Geschwindigkeit, deutsche Texte
Tamagotchi World - - - keine PAL-Anpassung geplant hoch

Tetrisphere

keine nenneswerten Unterschiede

Top Gear Rally

Turok — Dinosaur Hunter
War Gods

Wave Race 64

Wayne Gretzky's
3D Hockey

+ +
- -
+ +*
+ -
- -

Japan-Version mit Batterie und anderen Wagen
PAL-Version: Roboter statt Menschen

keine nenneswerten Unterschiede

PAL-Version: PAL-Balken, geringere Geschwindigkeit

keine nenneswerten Unterschiede

% rieddig

/i niedrig

+/+ niedrig

sy niedrig

TR gl
+/+ (Sound- mittel
el

repo__r_ta"y'é

verbessert werden

~ Wayne Gretzky's + 1.Q.'98 + keine nenneswerten Unterschiede +/+ mittel
~ 3D Hockey ‘98
WCW vs. NWO: + - + Japanische Version mit Phantasienamen und -kostiimen +/+ niedrig
World Tour
Wheel of Fortune - - - keine PAL-Anpassung geplant, US-Glicksrad +/ hoch
Wild Choppers angek. + angek. Hubschrauber-Action +/ niedrig
Wonder Project J2 keine PAL-Anpassung geplant, Japan-Adventure +/ hoch
PAL-Version soll gegeniiber der NTSC-Version f




So simpel funktionieren Universaladapter. Obenauf
den Import und hinfenrein das heimische Spiel(zeug)

RGB-Umbav

—
—
—

,"- e I_-

dEmbe, |
.-

Import-Adapter

Um Konsolen und Spiele unterschiedlicher
Herkunft (PAL/NTSC) zu kombinieren, ist
ein sogenannter Adapter unerlaBlich. Die-
ses Gerdt wird statt eines Moduls ins N64
eingefihrt und nimmt gleich zwei Spiele
auf. An die Rickseite wird ein Modul mit
derselben Landerkennung wie die der Kon-
sole eingesteckt. Aut den Adapter wandert
das Importspiel {oder bei NTSC-Konsolen
das heimische Game). Wenn das N64 an-
geschaltet wird, fragt es normalerweise

den lander-Code des Moduls ab. Der

i ey o -
VL (& = e L

A Goonrveak

Adapter sorgt dafir, daf} die Konsole das
richtige’ Spiel (hintendran) Uberprift, aber
das Importspiel [obendrauf) abspielt. Leider
Klappt das nicht mehr bei allen Games, da
Nintendo die Sicherheitsvorkehrungen stan-
dig verandert. Der Liste konnt Ihr aber ent-
nehmen, welche Spiele auf jeden Fall mit
Adapter laufen.

Universaladapter sind im Prinzip bei allen
Handlern erhaltlich

Ein Umbau der Konsole ist fir das Ab-
spielen von ImportGames eigentlich nicht
nétig und sorgt lediglich fir ein besseres
Bild (sofern Ihr einen Fernseher oder Monifor
mit RGB-Eingang besitzt — das ist kein

Standard!). Allerdings konnen nur die we-

RGB-Kabel

nigsten Fernseher mit einem NTSC-Signal
(wie es nicht umgebaute US- und Japan-
Nb&4 aussenden) umgehen, weswegen
lhr die Kosten fir einen Umbau [ca. 100

- 130 DM plus ca. 30 DM fir ein Kabel)
noch zu denen einer Importkonsole

Alles dabei, was man braucht. SVHS/RGB-Wandel-
box, Scart-Stecker und Audio-Cinch-Stecker

Was tut Nintendo?

Alternativ zum Umbau bietet sich auch (fir
ca. 80 DM\ das RGB-Kabel von GT-Elek-
tronik an. Das Bild wird zwar mit dem
SVHS/RGBKonverter nicht ganz so gut wie
mit einem Umbau, dafir bleibt die Garantie
unangeiastet. Die Kabel kénnt thr z. B. Uber
folgenden Handler beziehen:

GT Elekironik, Lorrach,
Tel: 076 21/4 46 09

Fur Big N sind Importe ein Dorn im Auge
Denn die Kunden lassen ihr Geld nicht
nur bei einer anderen Firma (z. B. Nintendo
in Japan), sondern haben danach ouch
noch 150 DM we-
niger in der To-
sche, mit denen
sie kein deut-
sches Spiel mehr
kaufen kénnen. Da

rein rechtlich nichts gegen den Import von

Spielen spricht (VW muBte wegen Behin-
derungen in einem dhnlichen Fall Gber
200 Mio. DM Strafe zahlen), versucht
Nintendo mit Hilfe der EU-Bestimmungen ei-
nen kleinen Trick. Alle elektronischen Geré

E

te, die in Europa betrieben werden, miis-
sen ein CE-Zeichen (dieses soll gewisse
Mindeststandards bei Sicherheit und Funk-
entsiorung garantieren) besitzen. Japanische
oder amerikanische Mo-
dule verfigen natiirlich
nicht Uber diesen klei-
nen Aufkleber, weswe-
gen Nintendo sie einfach
vom Zoll beschlagnahmen
l&ft. Auf der anderen Seite ist Big N fur den
PAL-Import der GoldenEye-Module recht
dankbar, da so endlich ein ,erwachse
nes’ Spiel im Angebot ist, ohne dald Nin-
tendo Deutschland diesen indexgefahrde-
ten Titel im Programm hatte.

addieren miif’t. Die Garantie fir Eure Kon-
sole erlischt natirlich mit solch einem Ein-
griffl Auf Seite 74 dieser Ausgabe findet lhr
mehr iber den neuen N64-RGB-Umbau

Folgende Héndler konnen Euren
Bedarf an Importspielen decken:

Brain Storm 05621/719 44
CVK Versand 067 62/63 62
ECS 0 40/40 91 79

0271/8 90 98 80

Game Planet

Japan Spirits 07802/91080
Metropolis 05 41/33 51 50
Mystic Games 08192/10 11

Test 'n Take 030/46 40 44 11

Video&Game 0 30/42 43 9500

Obgleich viele Titel erst spat und manche
gar nicht in Deutschland erscheinen ist die
Gesamtsituation trotzdem zufriedenstel-
lend. Fast alle guten Spiele werden um-
gesetzt. Die PAL-Versionen sind mittlerwet-
le kaum von NTSCFassungen zu unter-
scheiden, manchmal sogar noch deutlich
besser als die Originale. |hr braucht also
keinesfalls standig die neusten Import-Geo-
mes. Wer vorher ohne Japan-Spiele aus-
gekommen ist, wird auch in Zukunft keinen
Adapter brauchen. Denkt immer daran
TOTAL! l&Bt Euch nicht im Stich!

TOTAL! 3/98 @




TIPS & TRICKS
WANTED!

Halle, Schwmmelfrevndel

Wie immer sind wir auf Eure Hilfe bei den Tips&Tricks an-

gewiesen. Zu praktisch allen Spielen fiir Nintendo-Konsolen
kénnen wir nitzliche, aber auch kuriose Schummeleien,
Tips, Cheats, Pabwarter, levelcodes, SpecialMoves und was
sonst noch so in diese Rubrik paft, gebrauchen! Am besfen
ist es, wenn |hr eine Schreibmaschine oder einen Compu-
ter benutzt, wenn lhr uns Eure Beitrdge zuschickt. So kén-
nen eher Miverstandnisse beim Ubertragen ins Heft (al-
les schon dagewesen| vermieden werden. Wir erwarten
sehnsiichtig Eure Post! Schreibt an die untenstehende
Adresse! Wir suchen T&T zu Game-Boy-, NES-, Super-
Nintendo-, Virtual-Boy- und Nintendo®-Spielen! Ob lhr
Modulcodes, Kurztips, Cheats oder umfangreiche
Komplettlosungen beistevert, ist egal, denn jeder, der
mitmacht und dessen Beitrag abgedruckt wird, hat die
Chance, belohnt zu werden! Vergef3t jedoch nicht, Eu-
ren Absender auch im Brief anzugeben! Es lohnt
sich! Unter allen Einsendungen verlosen wir jeden Mo-

nat drei halbjahrige TOTAL!-Freiabos!!!

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

Wir verwenden folgende Richtungs- und Tastenkiirzel:
t,. 72, % ¥, #,+x fir das Steverkreuz und den Analogstick)
A, B, X, Y, Z, LundR (fir die L- und R-Buttons), Start, Select
C4,C»,C#, Ce (fur die C-Buttons auf dem Né64-Pad)

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

Die Gewinner dieser Ausgabe heiflien:
Franco Campagna, Herford
Christopher Radtke, Berlin

Stefan Bee, CH-Oberriet

Der Rechisweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des X-plain

Verlages und deren Angehorige diirfen nicht teilnehmen
9 g a

TOTAL! 3/98

Axtroiser ) Codtlevonio

Wild Choppers
Spieltips fir Japan-Version
Da wir Wild Choppers in dieser Ausgabe mit dem Giitesiegel belohnt

haben, wollen wir Euch auch gleich die wenigen jopanischen Screens

erlautern. So kannt Ihr sofort ins Spiel einsteigen und miiBt Euch nicht
mit unverstandlichen Einstellungen beschaftigen.

Dork Aift

Oben: Mission, links: neves Spiel,
rechts: Datei laden. Mitte: freier
Kampf, links: Training, rechts: Datei
laden. Unten: Optionen. Ganz
unten: Schwierigkeitsgrad normal

,
i

- BgiRes
M
vyveoveywy

= 23100
25% ¢ 2500
0A x 10000 0

0.A =-10000 (]

78 x 100 7600
231900
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$62500 |
Nach einer Mission wird folgendes
angezeigt: Punkte, Zerstsrung in %,
gerettete Geiseln, getétete Geiseln,

Panzerung (Rest), Waffen (Rest),
Gesamtpunktzahl
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Von links nach rechts: Bodenraketen,
Luftraketen, Boden- und Luftraketen
(alle drei zielsuchend), Raketenab-
wehr, Raketen (ungelenkt),
Splitterbombe, sehr starke Bombe

Optionsmenii

Oben: Steverung. Mitte:
Schwierigkeitsgrad, links: normal,
rechts: expert. Unten: Spielstéinde
[6schen. Ganz unten: Exit (grins!)

=z

~

Sy

EET® SN « B8

Die Daten der Hubschrauber bedeuten
(von oben nach unten): ...

... und Beweglichkeit. Die Zahl in der
gelben Schrifizeile gibt die ...

Unit dota  GA-GA
AE—F

.1-
g".‘ ",

&
BEETE5A81L589

... Geschwindigkeit, Panzerung, MG-
Stéirke, Beschleunigung ...

ERTESA8 1 B0

... héchstmégliche Anzahl der zu
tragenden Waffensysteme an



exXfreme-6

Jeder der Helikopter hat seine eigenen
Vor- und Nachteile. ...

BRTESARIIEN

M rantl LAREK
RETSU

TEIT mAME

.. Schaut Euch deswegen ganz genau
die Werte an und ...

BEET> SN 3 BN

.. entscheidet Euch fir ein Fluggerdit,
das Euch liegt. Den ...

EMTSANIZIEN

... kleinen Flitzer, wenn Ihr schnell
zuschlagen wollt, oder ...

. lieber einen langsamen, dafiir stark
gepanzerten ...

oy .
P -
D
MEITEE
SHEMES

EEET > DI 588

... Transporthubschrauber

FIFA 98 — Die Wn-Gwuoliftkotion

Dark Rift

Versteckter Kampfer

Wollt Ihr mit dem geheimen Che-
rakter Sonork kampfen, driickt im Ti-
telbildschim L, R, C4, C ¥, Ce,
Cop!

Special-Moves

, CA
C¥
 Ce=

, Cem

L C¥

» Ko

, ¥, >, A

Vel b bttt
X ERY)

Combos

Ce4, Ce « C4 <« Co

Ce Ce &= C4 & Ce B
Ce,Ce,. 3,C3H
Ce Ce, § Ce
Ce Ce, « Cot ¥ Co,
Ce § Ca=

Franco Campagna, Herford

extreme-G

Vertikaler Splitscreen

Wenn |hr im MehrspielerModus
auch mit vertikal gesplittetem Bild-
schirm gegeneinander antreten
mochtet, mildt lhr nur bei der Fahr-

zeugauswah! die [-Tasfe driicken.
Schahab Ghatoori, Hamburg

Fishters Destiny

FIFA 98 - Die WM-Quali-
fikation

Spieler und Farben veréndern
Drisckt im Titelbildschirm A, B, A, B,
B, B, A, ZI

Zuschaver pébeln lassen

Drickt wahrend des Spiels eine
beliebige Richtung auf dem digi-
talen Steverkreuz!

Verschiedene Siegesposen

Driickt nach einem Tor einfach ei-
nen der vier C-Buttons!

Fighters Destiny

Als Joker kémpfen

Spielt das Spiel einmal durch, und
besiegt alle hundert Gegner im
SurvivalF-Modus! Danach ist der Jo-
ker im Charakter-Auswahlmeni an-
wahlbar.

Als Master kémpfen

Spielt das Spiel einmal durch, und
besiegt alle Gegner in der Master
Challenge! Danach ist der Master
im Charakter-Auswahlmeni an-
wahlbar

Als Robert kéimpfen

Spielt das Spiel einmal durch, und
besiegt alle Gegner im Survival
Modus in weniger als einer Minu-
tel Danach ist Robert im Charakter-
Auswahlmeni anwahlbar.

Als Ushi kéimpfen

Spielt das Spiel einmal durch, und
besteht im Rodeo-Modus langer
als eine Minute! Danach ist Ushi im
Charakter-Auswahlmeni anwahl

bOf.

Robotron 64 (NTSC)
Power Ups

Drisckt schnell eine der folgenden
Tastenkombinationen wahrend des
laufenden Spieles, um das ent-
sprechende Power Up zu bekom-
men! Jedes Extra kann aber nur
finfmal pro Level benutzt werden.

Schild: ¥, «, C+, Co»
Turbo: «, « C¢
Doppelschuf3: ¢, C4, ¢, C4

3-Wege-Schul3: » = Ce C4¥

TOTAL! 3/98 m

Kirby's Dreomlon] 2

4-Wege-Schuf3: ¥, 4, ¢, C=»

-

\“9-; -

T T T

T el

START AT LEVEL 200

a1 -1 Bl ad-ta)]

Pulswelle: ¢, 4, C», Ce=

Flammenwerfer: 4 = 4,6 =

Ce

Die folgenden Cheats miissen im
Setup-Meni eingegeben werden:

Levelanwahl: 4, ¢, Ce,
Ce Cm § C=»

50Lleben: ¢, 4, ¥, ¥, « =
3 Ce Ca Ce C=»

Drahtgitter-Modus: ¢4, ¥, =
Ce, ¥, ¢, «Ca> ¢, ¥

Demo-Modus

Driickt dreimal hintereinander die
folgende Tastenkombination im Set-
upMeni: «= = 4 § Ce=,
Cop, Cam, Cop|

Extraleben

CGebt eines der folgenden Pafwor-
ter ein, um mit 110 Lleben im je-
weiligen Schwierigkeitsgrad zu be-
ginnen!

Easy: BSBBB BT|BB
Normal: BCBBL BT|BB
Insane: BFBBB CTJBB

Letzter Level

Gebt als PaPwort ,BBBBN BFFBR’
ein, um in der Bonusstage vor dem
letzten Level zu starten!

San Francisco Rush
Wie in der vorigen Ausgabe an-
gekindigt, folgt nun die Beschrei-
bung der Fundorte der Schliissel fiir
die Strecken 4 bis 6, die die ver-
steckten Wagen freilegen.
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Strecke 4 (8 Schlissel)

Schlissel 1:

Wechselt direkt nach dem Start
auf die linke Seite und nutzt die
gelbe Rampe, um in einen Beton-
ring zu gelangen! Fahrt nun bis
ans andere Ende, dreht um und be-
schleunigt Richtung Start-Zieklinie!
Benutzt den Betonring um das
Wasser als Sprungschanze, und Ihr
landet in einem umzdunten Kar-
ree. In diesem befindet sich der er-
ste Schlissel.

_-l "506 Nv:j
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Schlissel 2:

Biegt gleich von der Start-Zielli-
nie links ab und passiert zwei Bus-
sel Danach nehmt Ihr die erste
Spur auf der rechten Seite der gel-
ben Linie mit ca. 190 km/h. Der
Wagen wird nun iber eine Gras-
fiache einen Higel hinauffahren.
Mit einem Sprung erreicht |hr den
zweiten Schlussel.

Schlussel 3:
Nach dem dritten Checkpoint kom-
men zwei Stellen, an denen sich

MIShEY Morphin Power Ronderd

die Strecke splittet und wieder zu-
sammengefihrt wird. Nach der
zweiten Zusammenfihrung haltet
lhr Euch links und fahrt langsam
die Parkuhrreihe ab. Neben ei-
nem hohen blaven Gebaude liegt
ein schmaler Weg, an dessen
Ende der dritte Schlissel wartet.

Schlijssel 4:

Direkt nach dem ersten Checkpoint
nehmt Ihr den linken Weg. Da-
nach tauchen auf der linken Seite
ein rotes und ein blaves Gebaude
auf. Gegeniber dem blauen Haus
liegt eine kleine Allee, die neben ei-
nem Gebdaude mit blauen Fenstern
beginnt. Links neben diesem Ge-
baude befindet sich ein schmaler
Weg, der nach einer Linkskurve
einen Schlussel preisgibt.

Schliissel 5:

Nach dem zweiten Checkpoint
folgt eine Kombination aus drei
Linkskurven. Bremst nach der dritten
Kurve, haltet Euch links und fahrt auf
die schmale Briicke mit einem Me-
tallgitter zul Nach zwei weiteren
Linkskurven trefft |hr auf den Ein-
gang zu einem Parkdeck, an des-
sen Ende der finfte Schlissel ver-
steckt ist.

Schlissel 6:

Kurz vor dem dritten Checkpoint be-
findet sich eine gelb-schwarze Ram-
pe auf der rechten Seite. Rechts von

— shorties e SR

Patrty Sinod

der Rampe seht |hr einen Tunnel.
Mit 150 km/h solltet Ihr rechts ne-
ben der nachsten schwarzweifen
Rampe landen, wo ein schmaler
Sims zu sehen ist, auf dem der
sechste Schlussel liegt.

Schlissel 7:

Nach der Start-Ziel-Linie folgt eine
Kombination aus drei Linkskurven
In der dritten Kurve taucht vor Euch
ein orangefarbenes Haus mit drei
Pfeilen auf. Wenn Ihr den Pfeilen
um das Haus folgt, ist ein zwei-
stockiges Haus mit runden Fenstern
zu sehen. Anstatt nun links um das
Gebaude in Richtung Park herum-
zufahren, mift Ihr rechisherum auf
der orangenen Strecke fahren.
Dann folgt |hr der Einbahnstrafle
nach links zur Grasrampe. Wenn
lhr die Rampe mit ca. 140 km/h
nehmt, werdet |hr auf einer ab-
warts gerichteten Rampe landen
Laf3t Ihr Euch am Ende des Weges
mit ca. 50 km/h fallen, findet Ihr
den siebten Schlissel auf einem
angrenzenden Hausdach.

Schlissel 8:

Sucht die Grasrampe fir Schlis-
sel Nummer sieben und nehmt sie
mit 170 km/h! So werdet lhr etwas
hoher als bei Schlissel 7 auf einer
briickendhnlichen Konstruktion lan-
den, auf der der achte Schlisssel
versteckt ist.

Royotron (4

Strecke 5 (8 Schlissel)

Schlissel 1:

Nach der Start+-Zieklinie fahrt lhr wie
folgt: geradeaus, links, rechts, links,
geradeaus, rechts, links. Danach
werden ein Gebdude mit einem
groBen Parkplatz auf der linken
Seite und zwei Pfeile direkt vor
Euch auftauchen. Fahrt mitten durch
die beiden Pfeile, haltet Euch auf
der Wiese links und nehmt bei der
Abzweigung den linken Weg!
Fahrt dann langsam autf der linken
Seite weiter, bis ein lilafarbenes
Gebaude auftaucht! Biegt dort
scharf rechts in eine sehr schmale
Durchfahrt ein, die direkt zum
Schlissel fihrt!
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Schlissel 2:

Fahrt durch die beiden Pfeile (sie-
he Schlissel 1), nehmt den rechten
Weg, beschleunigt auf ca. 170
km/h und fahrt zwischen den bei-
den Hausern hindurch auf die lin-
ke Seite der Rampe! Wenn der
Sprung klappt, mift lhr Gber eine
zweite Rampe springen, um direkt
auf einem Hausdach in der Nahe
des zweiten Schlissels zu landen.
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Schlissel 3:

Kurz vor dem zweiten Checkpoint
splittet sich die Strecke. Dort miift
lhr links auf dem Gehsteig iiber
die Rampe fahren! Auf der Rampe
stevert |hr etwas nach rechts, um
zwischen zwei hohen Gebduden
auf einem flachen Haus zu landen
und den dritten Schlissel zu fin-

den

Schlissel 4:

Vor dem zweiten Checkpoint miif3t
lhr der rechten Stra3e folgen. Nach
der ersten Kurve taucht links eine
Tankstelle auf. Fahrt |hr dann auf
dem rechten FuBweg in die Tank-
stelle, erreicht lhr den vierten Schlis-
sel.

Schlissel 5:

Nach dem dritten Checkpoint fahrt
lhr weiter den Higel hinauf und auf
der Kuppe links hinab. Nach der
dritten Ebene auf dem Bergabstiick
tauchen ein blaues und ein braunes
Gebaude auf: Dazwischen findet
lhr eine Allee, die zu einem blauen,
Uberdachten Parkplatz und dem
funften Schlissel fihrt.

Saper Empire Striked Rock

Schlissel 6:

Fahrt nach der Starflinie geradeaus
und rechts auf dem FuBweg an
der Barriere mit den Pfeilen vor-
beil Danach fahrt Ihr durch das
Doppeltor zum Fort. Dem Pfad folgt
lhr auf der Wiese, bis Ihr an das
Ende der braunen leitplanke
kommt. Danach nehmt |hr den
Weg hiigelabwarts bis zur Kaser-
ne. Dann haltet lhr Euch rechis und
fahrt zum Strand. Dort dreht lhr um
und fahrt mit einer Geschwindigkeit
von ca. 160 km/h in Richtung
Gebaude. Die Rampe, die in Rich-
tung Strand zeigt, bringt den Wa-
gen auf das Dach des Gebaudes.
Mit der richtigen Geschwindigkeit
werdet lhr von Gebdude zu Ge-
b&ude springen kénnen, bis das
vierte Dach erreicht ist. Der Schliis-
sel liegt dort rechts neben dem
Schornstein. Dies ist eine der
schwierigsten Stellen im Spiel und
erfordert extrem gutes Timing. Mit
etwas Glick kommt lhr auf einem
Dach zum Stehen, dann kénnt lhr
das vierte Dach iber die schmalen
Verbindungsstiicke erreichen.
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Schlissel 7:

Die Rampe am Strand (siehe Schlijs-
sel 6) fihrt auch zum siebten Schlis-
sel. Diesmal nehmt lhr sie mit ca.

180 km/h oder etwas mehr und

zielt in Richtung des rechten Ge-
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Saper Skidmorks

b&udes (lang und flach) am Pier.
Am Ende des Daches befindet sich
der siebte Schliissel.

Schlissel 8:

Wahlt in den Optionen Backward
an, fahrt nach finf Ebenen den
Higel hinauf und steuert nach
rechts! Fahrt mit erhdhter Ge-
schwindigkeit in den Tunnel und
Uberquert eine kleine Grube, an de-
ren Ende eine Rampe zu finden
istl Statt Gber die Rampe zu sprin-
gen, haltet Ihr Euch rechts daneben
und findet den letzten Schliissel in
diesem Level in einer Ecke.

Strecke 6 (8 Schliissel)

Schlijssel 1:

Wechselt von der Startlinie auf die
Spur mit den entgegenkommen-
den Bussen! Ca. 200 Meter nach
dem ersten Checkpoint taucht eine
grave Wand auf, in der sich eine
Hohle mit einem Holzzaun davor
befindet. Der Zaun ist nur Atrappe,
und in der Héhle steckt der erste
Schlissel.

Schlissel 2:

Nach dem zweiten Checkpoint seht
lhr auf der linken Seite eine graue
Briicke, die Uber einen See fihrt. Die-
se laft lhr genauso links liegen wie das
Uter des Sees. Am Ende des Seeufers
zur Llinken liegt der zweite Schliissel aut
einer Wiese.

TOTAL! 3/98 m

Timecop
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Wild Choppery

Schlissel 3:

Kurz [ca. 300 Meter) vor dem dfrit-
ten Checkpoint auf der Spitze des
Berges am Wasser liegt rechts ein
groBer Parkplatz. Haltet Euch am
Ende des Parkplatzes links, und der
dritte Schlissel kommt in Sicht!
Schlijssel 4:

Wéhlt in den Optionen Backward
an! Nehmt nach dem Start sofort
die erste Rechts- und dann die
ndchste Linkskurve! Fahrt nach dem
steilen Higel geradeaus weiter,
bis aus dem Asphalt Sand und
wieder Asphalt geworden ist! Ne-
ben dem ndchsten freistehenden
Haus biegt |hr scharf rechts auf
den Hof des Gebdudes ab und fin-
det dort den vierten Schlissel.
Schlissel 5:




Actrotiser 2

Wahlt in den Optionen Backward
an! Direkt nach dem ersten Check-
point stoppt Ihr den Wagen, dreht
Euch fast um 180 Grad rechtshe-
rum und sfeuert langsam den steilen
Berg hinunter, Am unteren Ende
folgt lhr der Wasserlinie bis zu ei-
ner Tunneleinfahrt. Nach dem Tun-
nel erreicht |hr eine Stunt-Area mit
einigen Sprungméglichkeiten. Die
beiden vom Eingang am weite-
sten entfernten Ecken (links und
rechts) haben schmale Lécher in
der Decke. Dort erreicht |hr ein
zweites Stockwerk, das von der
unteren Ebene durch einen griinen
Woalst erkennbar ist. Auf der oberen
Ebene Uberspringt Ihr die Mauer
und landet von oben in dem Waulst,

in dem der finfte Schlussel liegt.
Schlissel 6:

Me9o Mom X

Wahlt in den Optionen Backward
an, und sucht den Tunnel (wie bei
Schlissel 5 beschrieben) aufl Am
Ende des Tunnels geht es gerade-
aus in einen Looping. Rechts davon
steht eine Rampe. Die Rampe nutzt
lhr nun, um an den sechsten Schlis-
sel zu kommen, der genau in der

Mitte des Loopings schwebt.
Schlissel 7:
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Wahlt in den Optionen Backward
an, und folgt der Strecke vom Start
geradeaus! Am GuBeren Rand einer

Patty S1nad

Rechtskurve tauchen mehrere Hau-
ser auf. Am Ende der Hauser um-
fahrt |hr diese und findet an deren
Rickseite eine schmale Aussparung
im Fundament mit dem siebten
Schlissel.

Schlissel 8:

Wahlt in den Optionen Backward
an! An der Stelle fir den siebten
Schlissel ist auch die Schanze fir
Schliissel 8 versteckt, der auf einer
kleinen Insel liegt. Mit méBig hoher
Geschwindigkeit nehmt |hr die
Rechtskurve und haltet knapp vor
dem Ende der Hauserreihe auf das
Meer zu. Die Stelle ist ibrigens
mit schwarzem Asphalt markiert.

Versteckte Strecke

In letzter Minute erreichte uns noch
ein Tip beziglich einer geheimen
Strecke in San Francisco Rush.
Wenn |hr séamtliche Kurse im
Schwierigkeitsgrad Hard als Erster
meistert und alle Schlissel einsam-
melt, soll der Track anwéhlbar sein.
Da die Zeit allerdings GuBerst
knapp war, konnten wir diesen
Trick leider nicht mehr priifen

s horties oo SRS

Super Empire Striked Bock Swper Skidmorks

SurPrerNES

Actraiser 2
Levelcode
Mit diesem Pafwort startet Thr im

letzten Level mit 38 leben:
MEMITV SYFVPX
Christopher Radtke, Berlin

Mega Man X
Paf3wort

Dieses Pawort gibt Euch alle Waf

fen und Kanister in der Armored
Armadillo Stage:
TKTK TKTK

Christopher Radtke, Berlin

Putty Squad

Level Gberspringen

Pausiert das Spiel und driickt R,

A, L, L, Y auf dem Controller!
Christopher Radtke, Berlin

Timecop

Super Empire Strikes
Back
Debug-Modus
Gebt im Titelbildschirm auf dem
ersten Pad A, B, Y, X, A, B, Y, X,
A B ABY X XY ABY, X
ein! Bei richtiger Eingabe hart |hr
Darth Vader ,Impressive” sagen
Startet dann das Spiel und haltet
auf dem zweiten Pad L und R!
Christopher Radltke, Berlin
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Super Skidmarks

Levelcodes

Level Code

Pro league SPRINTER

Acid Grand Prix ~ GUARDIAN

Bovine Warrior CHOC MILK

Cheats

Lero Gravity SPACE MAN

Extra Power SAVAGE

Kuh MOOMOO

Grafik-Gag SHADOW
Christopher Radtke, Berlin

Timecop

Levelanwahl

Gebt im Titelbildschirm A, B, X,

Y, A B, X, Y ein!

Christopher Radlke, Berlin




Codfrlevonio

3

Castlevania

Versteckte Bonusgegenstinde
Stage 1

* Springt am Anfang der Stage
Uber das Tor des Schlosses! Es er-
scheint ein wertvoller Sack. Springt
zurtick und schnappt ihn Euch!

e Schlagt nach den schwarzen
Panthern bei der letzten oberen
Plattform das hinterste Element ko-
putt, um Euer Punktekonto zu er
hohen!

® |m Abschnitt bei den Fischzom-
bies konnt |hr ganz rechts einen
weiteren Block zertrimmern. Laft
Euch dann durch das entstandene
loch fallen und holt Euch die Punk-
tel

* Beim Endgegner ist in den
Blécken unter der Treppe eine Dop-
pel-Power-Box versteckt.

Stage 2

® Peitscht gleich nach der ersten
Treppe rechts zwei Blocke aus der
Wand und stellt Euch in das Loch!
Eine Krone bringt Euch dem Ex-
traleben ein grofes Stick naher.
® |Im nachsten Raum mifdt lhr Euch
auf die Plattform neben dem Ritter
stellen, um rechts eine Doppel-
oder sogar eine Dreifach-Power-
Box freizuschlagen

e Stellt Euch im zweiten Abschnitt
auf die etwas hdher gelegene Platt
form und wartet einige Sekunden,
bis eine Schatztruhe zum Vorschein
kommt!

Stage 3

e Nachdem |hr im zweiten Ab-
schnitt die erste Treppe erklommen
habt, kénnt |hr unten eine Plattform
sehen. Stellt Euch nun Uber diese
und duckt Euch! Ein Punktesack
kommt zum Vorschein.

Stage 5

® Bezwingt im zweiten Abschnitt
die zwei Ritter, steigt die Treppen
hinauf und besiegt auch die sich
dort befindlichen Ritterl Nehmt

dann die erste Treppe nach oben,
wo |hr rechts eine Doppel-Power-
Box holen kénnt!

® Danach steigt |hr die néchste
Treppe hinauf, hiipft nach rechts
und laBt Euch auf die Plattform fal-
len. Dort erscheint ein Sack.

Stage 6 — So besiegt |hr Dracula
e \Wenn l|hr im Abschnitt des Gra-
fen angelangt seid, solltet [hr min-
destens 30 Herzen fir den Bume-
rang sammeln, indem Ihr die Trep-
pe immer wieder auf und ab geht.
® Steht Ihr dem Vampir gegeniber,
haltet Ihr einen Abstand von etwa
vier Bodenelementen. Springt sofort
Uber sein Geschofd und schlagt
dabei auf seinen Kopf!

® Nach einigen Treffern verwandelf
er sich in ein weifles Monster. Hal
tet immer ausreichend Abstand und
peitscht ununterbrochen! Mit etwas
Geschick sollte er bald nachge-
ben.

Stefan Bee, CH-Oberriet

Kirby’s Dreamland 2
Verstecke der Regenbogentropfen
und Hilfsmittel, die Ihr dazu benétigt

Welt Level  Hilfsmittel

] 1-3 Hamster, Schirm
2 2~2 Igel

3 3-3 Fisch, Stein

4 4-4 Fisch, Feuerball

5 5-5 Hamster, Elektro
6 6-2 Eule, Bumerang

7 7-7  Reihenfolge: Feu-

erball, Stein, Igel,
Eis, Bumerang
Stefan Bee, CH-Oberriet

Kirhy's Dreomlond 2  MIsheY Morphin Power Ronderd

Hallo, Action-Replay-Fans!
Die auf dieser Seite abgedruckten Parameter funkfionieren nur in Ver-
bindung mit einem Action-Replay-Modul (Version 1, 2 oder 3). Wer
daheim Action-Replay-Codes fir unsere Rubrik herausgefunden hat,
wem Parameter fur seine Lieblingsspiele fehlen oder wer bestimmte
Codes aus dlteren (nicht mehr verfiigbaren| Ausgaben sucht, der mel-
det sich bitte schriftlich bei uns. Wir werden versuchen, sie fir Euch
aufzutreiben und schnellstméglich abzudrucken. An dieser Stelle
noch ein kleiner Hinweis: Die Parameter fir das ARP | und das ARP
Il sind extra gekennzeichnet, demnach gelten alle anderen ARP-
Codes automatisch fir das ARP Il
Unsere Adresse lautet:

X-plain Verlag
TOTAL! ARP-Codes

Friedensallee 41
22765 Hamburg

Mighty Morphin Power

Rangers

Levelcodes

Level Code
2 1001
3 1012
4 D175
5 1387

Ao tion-Kep by C

SUuUPERNES

Air Cavalry (ARP 3)
/EOT ECOQ unendlich Leben

/E12 2009 unendlich Raketen
7E12 1909 +
7E12 1505 unendlich Munition

Ghoul Patrol
7E1D OQ0A unendlich Energie
7E1D A102 unendlich Leben

Shadowrun

7E3C OCD5 unendliche Karma-

punkfe

Soulblazer
7E1B 880C unendlich Energie
7E1B 6699 unendlich Juwelen

TOTAL! 3/98 @

Robotrek (NTSC)

7EQ6 DFFF  héchster Erfah-
rungslevel nach 10
gewonnenen
Kampfen

Super Star Wars (ARP 3)

7E08 7664 unendlich Energie
fir XWing

/EOQ 6F38  unendlich Zeit

/EO8 FF7C

immer voller Ener-
giebalken

Secret of Mana

7EE1 81BF  unendlich Energie
7ECC 6CBF  unendlich Geld
7ECF BXOY Waffen und Orbs

bestimmen
X=8 Klave
X=9  Schwert
X=A Axt
X=B Llanze
X=C Peitsche
X=D Bogen
X=E  Bumerang
X=F  Speer
Y = 0-8 Anzahl der Orbs fir die

entsprechende Waffe
(Beispiel: 7ECF BQ0O8

fir Mana-Schwert)

|
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LESER HELFEN LESERN
Seit der Ausgabe 7/93 ist die Helpline fester Bestandteil der TOTAL! Der Sinn
und Zweck dieser Rubrik innerhalb der Tips & Tricks ist, Euch Hilfestellung bei
Problemen mit Euren Spielen zu leisten.

WAS MUSS (CH TUN7

Habt Ihr Probleme an einer bestimmien Stelle eines Spiels, sucht Ihr Levelcodes
oder Cheats? Dann schreibt uns Eure Fragen in einem Brief oder auf einer
Postkarte, und wir werden versuchen, sofort die richtige Antwort abzudrucken.
Ansonsten warten wir auf die Antwort eines Lesers, die dann in einer der
kommenden TOTAL!-Ausgaben verdffentlicht wird. Die Adresse lautet:

X-plain Verlag, TOTAL! Helpline,
Friedensallee 41, 22765 Hamburg

DIE SPIFLREGELN .

Es ist sehr wichtig, daB Ihr Euren Namen auch im Brief angebt und den
genauen Titel des Spiels sowie das dazugehérige System (Konsole) nofiert. Bitte
vergeft nicht, diese Angaben ebenfalls mitzuliefern, wenn Ihr eine Antwort auf
eine Frage habt. Falls Eure Einsendung nicht sofort in der aktuellen TOTAL!
abgedruckt wird, so macht Euch keine Sorgen, die Bearbeitung der zahlreichen
Luschriften kann etwas Zeit in Anspruch nehmen. Allemal ist Euch der Dank der
Hilfesuchenden gewifl, wenn Ihr Eure Tips zu den Problemen einschickt.

ACHTUNG/

Wir knnen leider keine frankierten Rickumschlige beriicksichtigen. Auch
Antworten aus der Redakfion per Fax wirden die uns zur Verfiigung stehende
Zeit zu sehr beanspruchen. Wir bitten um Verstiindnis, bitte schreibt nur Briefe

oder Postkarten!

Frogen

nusraum im Dunkeln verborgen.

Unter dem ersten ,O' liegt der Bo-

Donkey Kong Country 3  Dragon Quest VI (SNES)
- Dixie Kong’s Double Rollenspiel-Fan Alf Briickner aus
Trouble (SNES) Seiffen tiftelt an der Frage, wie

Janine Schulz aus Freudenberg

forscht nach dem Zu-

gang zur Bo-

nusrunde in

“_der Welt

N 7, level 3,
AL Hitzeblitzwitz.

man in den BonusDungeon kommt.
Im Abspann zeigt Terry die Stelle,
wo der Schliissel zu finden ist (Cave
nordlich von Amoru/Traumwelt).
Der Eingang zum Bonus-Dungeon
befindet sich in der Mitte der hin-
teren Wand in der Ruhmeshalle
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(Hall of Jobs) in Darma Shinden.
Wie und wo benutzt man nun den
Schlissele

extreme-G (N64)
Wolfgang Welte (10) ist begei-
sterter Bike-Fahrer und hat extre-
me-G schon fast durchgespielt.
Nun fragt er nach PaBwortern.
Wir haben auch gleich eines ge-
funden, und zwar das ultimative
PaBwort, durch das man alle

Strecken und Bikes bekommt
81GGD5

Lefio

Medo Mon 1

eine Tugend, und deshalb ware es
eine schone Sache, wenn sich je-
mand dieses Themas annimmt und
eine Losung schickt.

Weiter fragt der unbekannte ,Fan”
1. Wo kann Mog Water Rondo
lernen In der World of Balance
gehort er noch nicht zum Team
und in der World of Ruin ist der
Weg unklar, der zu Water Rondo
fihrt

2. Wie kommt man in der World
of Balance an der Briicke (Armee-
stiitzpunki] in den Raum, in dem die
vielen Schatztruhen stehen? Die

Bricke fuhrt zum Tor der Esper-
Welt

Lufia & The Fortress of
Doom (SNES)

Ralf Peter aus Cottbus hangt im

Final Fantasy Ill (SNES)

Ein ,Fan”, der scheinbar etwas
Sffentlichkeitsscheu ist, versucht nun
schon seit vollen drei (!} Jahren,
den Endgegner Chupon im Co-
losseum zu besiegen und damit
Shadow zu befreien. Ausdauer ist

Blumenberg fest. Er sucht das
Mdadchen und fragt sich, wie er
zuriick nach Alea zu Sartos kom-
men kann. Weif jemand Rate

Mega Man 1

(Game Boy)

Simon Elchlepp aus Meschede wiir
de gerne wissen, wie man Dr
Wily am einfachsten besiegen
kann.

NBA Hangtime (SNES)

Stephan Graf aus Herzogenrath
sucht nach Namen mit Pins fir ge-
heime berihmte Spieler (z. B. Sal



Secret of Evermors

Divita). Hat eventuell jemand Kir-
zel aut lager®

Secret of Evermore
(SNES)

Andreas (15) aus Frankfurt am
Main hat eine Menge Dinge noch
nicht gefu nden

1. Wo bekommt man den Zau-
ber ,Unterbrechung'®

2. Wo bekommt man die Mond-
das Trockeneis, das
Schmierfett und das Arnitamin®

sterne,

3. Wozu dienen die Metalltirme
aut der Karte im Spieleberater?
4 Wie kommt man in den Ge-

neimraum im obersten Haus von

Strest Fishter Alrhe 2

dern, ohne daf} die lava den Weg

versperrfe

Soundtracks auf CD
Unser Soundreport in Ausgabe
12/97 scheint bei einigen Lesern
Lust auf die Kompositionen diverser
Titel gemacht zu haben. In diesem
Zusammenhang erreichten uns Fro-
gen nach einer Beschaffungsmoég-
lichkeit solcher seltenen AudioCDs.
Die Lésung liegt nahe: Schaut ein-
fach mal in die Handleranzeigen
oder auch in unsere Bérse (ab Sei-
te 78|! Bei Gamers Delight, Japan
Spirits und auch Theo Kranz (alles
Versandhandler) solltet Ihr aut jeden
Fall findig wer-

den.

Street Figh-
ter Alpha 2
(SNES)

,Der Weise" aus
Krysta mochte
seine Weisheit
ausbauen und
fragt nach den
Super Combos
dieses Spiels.
Wer kann hel-

Terrorfels, in dem ein Junge um-
herlaufte

5. Wo bekommt man die folgen-
den Rustungsteile: Granitpanzer
Moosweste, Schlangenarmband
Roy's Ring, Gemisearmband, Hip-
piemitze, Blecheimer, Rémerhelm,
Titanhelm?

Jens und Roswitha von Roden aus
Hannover stecken in der Klemme
Nachdem sie das FluBbett trocken-
gelegt haben und den Flattergleiter
pesitzen, wissen sie nicht weiter
Wo sind die Diamantenaugen und
wie kommt man in den FluBbett
raum mit der abgesperrten Tire
Marcell Homann hat auch noch
zwei Fragen: Kann man die Waos-
serhohle in der Nahe von Hektor
Lektors Camp ein zweites Mal be-
treten@ Laft sich der Vulkan in Prahi-
storia ein weiteres Mal durchwan-

fen?

Super Ghouls 'n” Ghosts
(SNES)

Frederic Heidler aus Hamburg pro-
biert seit einem Jahr, aus dem Ma-
gen des Ghouls herauszukommen.
Bis zu dieser Stelle benutzt er ein
Action Replay, das dann aber aus-
geschaltet werden soll. Vielleicht
weil ein freundlicher Geist einen
kleinen Cheat oder besser noch
eine taktische Lésung fur das Pro-
blem.

Vorab haben wir auch schon mal
einen kleinen Tip: Haltet im Aus-

Juper 6honls ‘n’' Ghodtd

&

wahlbildschirm L und Start auf Pad
2 gedriickt, wenn EXIT' aufleuchtet!
Driickt Ihr dann zusatzlich auf dem
ersten Pad Start, so sollte ein ge-
heimes Meni erscheinen. (Ubri-
gens, weitere Action-Replay-
Codes findet Ihr in den Ausgaben
1 und 4/97, fir Sammler: 7/93,
8, 10 und 11/94 sowie in Aus-
gabe 6/95 )

Terminator 2 -
Judgement Day (SNES)
André Vollbrecht aus Puckheim
ist in diesem harten Brocken bis zu
John in den dritten Level gekommen,
nun geht es aber nicht weiter. VWas
soll er tun, wie geht es weitere

Terranigma (SNES)

Marcus Kriiger aus Berlin kann
sich nur schlecht vorstellen, daf
es die Utensilien Karotte, Keralfigur
und Granate in diesem Spiel gibt,
denn er hat es durchgespielt und
dabei nichts dergleichen gefun-
den. Gibt es diese Gegenstande?

True Lies (Game Boy)
Benjamin Pley aus Schittdorf ist
ebenso wie viele andere True Lies-
Fans auf der Suche nach Cheats.
Es sollen aber nicht die Cheats fiir
das gleichnamige SNES-Spiel sein,
denn die funktio-
nieren nicht mit
der Game-Boy-
Variante. Weif3
jemand, ob es
entsprechende
PaBworter oder
Tastenkombinatio-
nen gibt?

Worms
(Game Boy)
Benjamin Pley aus Schiitidorf sucht
einen besonderen Cheat, der ihm
Bananenbomben, Schatfe und die
lustige Mini-Gun von Anfang an
beschert.

Worms (SNES)

Thomas Miiller aus Heising robbt
sich so durch die Gegend, erledigt

TOTAL! 3/98 PN AN RN N

Terminotor

Alien 3

dabei ein paar feindliche Wiirmer
und fragt sich nun, wie er an die
versteckten Level und die geheime
Attacke (das Schubsen) heran-
kommt.

Yoshi’s Cookie (SNES)

Alexander Schranner aus Wup-
pertal weil} nicht so recht, wie er
das Puzzle 10-10 lésen soll. Wer
weif es?

Artworten

Alien 3 (Game Boy)

Axel Wernitz, Ausgabe 1/98:
Aus Hannover dist Hilfe von Ste-
phan Rott heran: Um die AlienKé-
nigin zu besiegen, sefzt |hr zuerst
die Raupe mittels Schalter in Be-
wegung. Dann lauft Ihr in die Mit-
te des Raupengangs. Wenn das
Alien erscheint, begibt es sich au-
tomatisch in die untere Halfte des
Gangs. Nun solltet Ihr darauf ach-
ten, dafd das Tierchen nicht mehr
vom Bildschirm verschwindet,
wahrend |hr ihm ,Zucker gebt’. Am
Schluf} reftet hr Euch in den schma-
len Gang links unfen und schaut zu,
wie die Kénigin in den Ofen ge-
schoben wird. Ubrigens kénnt [hr
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den Abspann sehen, wenn |hr
anschlieend an der richtigen Stel
le des Raumschiffes herumschraubt.

DKC 3 - Dixie Kong’s
Double Trouble (SNES)
André und Renate, Ausgabe
1/98:

Florian Glosse weif3, wo die Hitte
von Blizzard zu finden ist: Sucht sie
in der Welt K3. Geht zur Fahne
vom Level lemguins FrostFlitzer und
driickt oben! So kommt lhr zur ein-
geschneiten Hitte. |hr erhaltet von
Blizzard ein Geschenk, das Ihr
dem traurigen Béren Blue geben
sollt. Er wird dieses Geschenk aus-
packen und Euch die Bowlingkugel
Uberreichen, die |hr dann zu Bo-
zookas Baracke bringen mift.

Donkey Kong Land 2
(Game Boy)

Ludwig Ziebart, Ausgabe 12/97:
Simon Elchlepp hilft bei der Suche
nach den Bonusrdumen. Level Krem
Cauldron, Kannon's Klaim: Nach
dem Abspeicherfal springt lhr mit
Dixie an den Haken, der sich rechts
befindet. Danach geht es weiter
nach links oben auf die Plattform.
Krem Cauldron, Glimmers Galleon:
Schwimmt nach dem Start weiter
nach rechts, bis das Fa® erscheint.
In dem Wasserbecken vor dem
Ziel miBt Ihr rechts durch die Fas-
ser und dann wieder nach oben
schwimmen.

K. Rool's Keep, Dungeon Danger:
Nach dem Abspeicherpunkt auf
der rechten Seite so hoch wie még-
lich klettern, um die Kanonenku-
gel zu kriegen. Bringt diese nun zur
Kanone! Am Ende des ersten Bo-
nusraums miBt lhr die Tauve bis
nach oben hinaufklettern. Von dort
geht es weiter iber die anderen
Tave, bis Ihr links angelangt seid
und in die Nische im Fels steigen
kénnt.

K. Rool's Keep, Toxic Tower: Geht
mit Rattly bis zur ersten Biene und
von dort aus weiter nach links!
Rambi Rumble: Passiert mit Dixie
das Verbotsschild und schwebt mit

ihr in das darauffolgende Loch.
Haltet Euch dabei méglichst weit
links.

Toxic Tower: Steigt nach dem er-
sten Bonusfal® weiter hinauf und
folgt den Bananen! Die DK-Miinze
erscheint am linken Bildschirmrand.

Final Fantasy Il (SNES)
Ralf Matthai, Ausgabe 10/97:
Angela Oswald hat sich netter-
weise noch einmal die Mihe ge-
macht, uns die Antwort auf Ralfs
Frage zu schicken. Sie schreibt,
daf natirlich auch alle anderen Le-
ser wissen sollen, wie man in den
Dungeon of Dreams kommt. Nun
die Lésung: Geht mit Cyan in der
Party ins Doma Castle, und legt
Euch dort in einem Raum schlafen!
(Anm. der Red.: Selbstverstandlich
sind wir wieder versdhnt, Angela,
wir waren ja gar nicht bése auf
Dich!)

Dana Korn, Ausgabe 1/98:

Jan larres (17) antwortete Dana
per E-mail:

1. Gau findet man in der World of
Ruins ebenso wie in der World of
Balance, namlich durch eifriges
Monsterpléatten im Veldt. Um Shao-
dow zu finden, mift lhr zuerst auf
dem Floating Continent warten,
bis die Uhr nur noch fiinf Sekunden
anzeigt. Dann taucht Shadow auf.
Um ihn spater zur Gruppe zu be-
kommen, miBt Ihr im Colosseum
die Waffe Striker als Wetteinsatz
anbieten. lhr findet das gute Stiick
in einer Hohle im stdlichen Veldt.
2. Die Angabe ,Ungeheuer im
Colosseum” ist ungenau. Falls ol
lerdings Chupon gemeint ist, also
der, der Euch mit einem Windsto3
aus der Arena pustet, gibt es keine
Maglichkeit, ihn zu besiegen. Jan
meint, daf alle anderen Gegner
mit einem ausreichend starken Char
rakter zu schaffen sein mifiten.

International Superstar
Soccer Deluxe (SNES)
Ludwig Ziebart, Ausgabe 12/97:
Von Stefan Margraf kommt der
Cheat fir die Anwahl des All-Star-
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Teams und weiterer funf Star-Teams.
Driickt im Titelbild auf Pad 2 recht
zligig R, oben, unten, L, X, B, links,
A, rechts, Y! Bei korrekter Eingabe
ertont das Gerdusch eines Hun-
des. |hr wahlt die Teams Uber die
Modi Open Game und 11-Meter
an.

Secret of Evermore
(SNES)

Sascha Kraus, Ausgabe 12/97:
Bei der Suche nach der Drachen-
munze hilft Franz Jerabek gerne
weiter. Diese Miinze erhaltet |hr
nur, wenn lhr Euch sidlich von
Burg Chaosturm neben dem Brun-
nen befindet und die B-Taste driickt,
womit der Oglin hochgezogen
wird. Den Befreiten findet lhr dann
im Wald noch einige Male. (lhr
miBt den Umhang gekauft haben )
Jede Begegnung kann Euch die
Drachenmiinze einbringen. Die
Diamantenaugen bekommt lhr, in-
dem |hr auf die erste Markierung
am Boden den Stein legt, auf die
zweite den Helden stellt und den
Hund auf die dritte.

Sebastian Leu, Ausgabe 1/98:
Die Formel fir den Feuerball er-
haltet Ihr im Collosia Tempel. Nach-

dem |hr den Gegner besiegt und
den Bronzespeer erhalten habt
(Spieleberater Seite 49, Raum G),
solltet Ihr im gleichen Raum links un-
ten nach einem Geheimgang su-
chen. Am Ende erwartet Euch der
Alchemist mit der Formel Feuer
ball’.

Sacha Galgon, Ausgabe 1/98:
Franz hat eine Menge Antworten
geschickt, so auch die folgende fir
die Frage nach dem Ausgang der
Burg Chaosturm. Im Keller miif3t
lhr nach einer netten alten Dame su-
chen (nur Geduld, es ist nicht ein-
fach). Von ihr erhalt man den Zau-
ber Hadesgranaten

Stefan Koppenhofer, Ausgabe
1/98:

Die Suche galt den seltenen Ge-
genstanden Armor Ultra und In-
sektengift. Benjamin Baumgdrtner
kennt die Fundorte:

1. Armor Ultra: |hr findet es in Ala-
chema. Den Schleifstab kann man
sorglos dagegen eintauschen, denn
kurze Zeit spater erhaltet Ihr einen
weiteren Schleifstab von einem
Handler in Burg Chaosturm fir
300 Goldmiinzen

2. Insektengift: Das Zeug erhaltet lhr
im Tausch gegen drei Rosenwasser
und drei Perlen bei einem Handler
in Chaosturm, allerdings mift |hr
den Handler sehr haufig anspre-
chen, damit er das Kraut heraus-
rickt. Noch ein weiterer Tip von
Marcell Homann: Das Insektengift
bekommt lhr, wenn |hr beim Hand-
ler in Alachema 30 Reissacke kauft
Geht dann nach Gotika in die
Burg Chaosturm und kauft beim
Handler (links oben) das Lebens-
zepter! Danach dirft hr auch das
Insektengift erwerben

Secret of Mana (SNES)
Sebastian, Ausgabe 12/97:

Die letzten Orbs fir alle VWaffen hat
Michael Stricker in der Mana-Fe-
stung gefunden. Das aufgeladene
Schwert (8:00) erlangt dann durch
den letzten Orb eine Starke von
8:99. Es ist allerdings eine furcht-
bar langwierige Sache, die Orbs



Stor Trak — Storflest Acodemy

zu bekommen, denn sie werden
von Gegnern hinterlassen. lhr kénnt
damit rechnen, Stunden kampfen-
derweise zu verbringen, bis |hr
alle Orbs gefunden habt

Star Trek - Starfleet
Academy (SNES)

Dominik Ponto, Ausgabe 1/98:
Einer der fleibigsten Helpline-Su-
perhelden, Simon Elchlepp aus
Meschede, hat seine erspielten Le-
velcodes tir Dominik autgeschrie-
pen und eingesanadt

Freshman-Jahr

Mission 101 AXXRXXYRXRYA
Mission 102 AXXRAXABXRYX
Mission 103  AXXRLYYYXRYR
Mission 104  AXXRYYRRXRYA
Mission 105  AXXRBAXBXRYY

Sophomore-Jahr

Mission 201  AXXRRXYRXYXX
Mission 202  AXXIXXABXYXR
Mission 203  AXXLAYYYXYXX
Mission 204  AXXLLYRRXYXY
Mission 205  AXXLYAXBXYXX

Junior-Jahr

Mission 301  AXXLBXYRYBBL
Mission 302  AXXLRXABYBBY
Mission 303  AXXBXYYYYBBA
Mission 304  AXXBAYRRYBBR
Mission 305  AXXBLAXBYBBL
Senior-Jahr

Mission 401  AXXBYXYRARAA
Mission 402  AXXBBXABARAX
Mission 403  AXXBRYYYARAR
Mission 404  AXXAXYRRARAB
Mission 405  AXXAAAXBARAA

Kobayashi-Maru-Test
Mission 000  AXXALARYARAX

Super Mario RPG (SNES)
Sorry, in der Ausgabe 2/98 ist
uns ein kleiner Fehler unterlaufen.
Sven Beltermann wartete schon
ganz gespannt aut die Lésung sei-
nes Problems aus TOTAL! 1/98,
doch der entsprechende Text war
leider nicht mehr auf der Seite zu
finden. (Natirlich haben wir alle
Verantwortlichen zusammenge-
pfercht und sie mit dem Auswen-
diglernen des Hamburger Tele-
fonbuches beauftragt!). Nun aber
die ersehnte Losung:

Thomas Zavatzky weih, wo der
Fertilizer fir den Gértner in Rose-
town zu finden ist: im Nimbusland.
Wenn Ihr zur Stadt kommt, mifdt lhr
an der rechten AuBenseite der VWok
kenstodt enflanggehen. |hr werdet
eine Stelle finden, an der Ihr in
den Himmel hinaufklettern kénnt,
nachdem |hr Mallows Eltern be-
freit habt. Die gesuchte dritte Flag-
ge befindet sich in Marrymore hin-
ter dem Willkommens-Schild (hél-
zerne Blume) am Eingang von Ro-
setown. Zur Frage nach den Auf-
gabentiren weil Jan larres Rat:
Die Nummern andern sich st@n-
dig, deshalb nun eine kleine Liste
der Gegenstande nach jedem Kurs.

Batile 1 Star Gun
(Geno)

Battle 2 Drill Claw
(Bowser)

Action 1 Super Slap
(Peach)*

Action 2 Sonic Cymbal
(Mallow)

Puzzle Rock Candy*?

Puzzle 2 Rock Candy

*' = Da man auf die Rock Candys
leicht verzichten kann und die
Puzzle-Kurse die einzigen sind, aus
denen man nach dem Betreten

Saper Morie AP6

Terronismo

wieder herauskommen kann, lassen
sich die vier Walffen problemlos
einsammeln.

*? = Die Frying Pan aus dem ltem-
shop von Moleville ist stérker

Henrik Heinsohn, Ausgabe 1/98:

Auch hier kénnen Jan larres und

y

"o

Thomas Zavaizky helfen: Die Super
Jumps missen nicht in der Stad
gemacht werden. Sie kénnen bei
jedem beliebigen Gegner ange-
setzt werden, wobei nur die Anzahl
hintereinander ausgefihrter Spriin-
ge von Wichtigkeit ist. Und die
Truhe in Rosetown im Itemshop er-
reicht |hr durch den Rauchfang von
aufden. Benutzt dazu die Kisten!

Terranigma (SNES)

Macus Freitag, Ausgabe 12/97:
Die finf Fragen von Marcus kann
Florian Schwarz beantworten.

1. Den Xenospeer bekommt lhr,
indem |hr Mu besucht (dringend
die Schreine in der Unterwelt be-
suchenl) und den Tiarastab im
ltemshop der ausgebauten Gold-
kiste abholt.

2. Die beiden Lanzen sind iden-
tisch. Es handelt sich bei der Be-

zeichnung Elfenbeinspeer wohl um
einen Ubersetzungsfehler.

3. Die Tiara-Ristung gibt es eben-
falls in der ausgebauten Goldkiiste
4. Keine Sorge, die Anzeige kénnt
lhr getrost vergessen, weil auch
die umgewandelten Kristalle an-
gezeigt werden. Trotzdem ein klei-
ner Tip: Ihr solltet die Stédte in je-
der Ausbaustufe durchsuchen, denn
manchmal kommen neue Kristalle
hinzu, nachdem |hr Zusatzaufge-
ben erfiillt habt.

5. Alles, was Ihr mit dem Bild tun
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Tarock = Dinodoar Hanter

mifdt, ist, es von Marcel abzuholen
{lean wahlen!), sobald Ihr ein Schiff
habt, um nach England zu fahren.
Streicht dann das Geld ein und
redet mit Marcel! Es ist sehr wich-
tig, Jean zum Birgermeister zu
wahlen, da sich ansonsten die an-
deren Stadte nicht weiterentwickeln.

Turok - Dinosaur Hunter
(N64)

Timo Simml, Ausgabe 1/98:

Ein Namensvetter, Timo Beez aus
Teuschnitz, meint zu dem Problem
mit den laserschranken im achten
level, daf es am besten sei, die Lo
ser zu tduschen. Geht einfach ein
paar Schritte darauf zu und lafit die
laser schieflen. Sobald das pas-
siert, weicht lhr einen Schritt zuriick
aus und rennt dann, wenn die La-
ser eine Pause einlegen, wie be-
sessen durch die Schranken. Die
Zeit, in der die Llaser nicht fevern,
reicht aus, um heil durch diese Pas-
sage zu gelangen.

Zelda 4 (Game Boy)
Babette Berkels, Ausgabe 12/97:
Von Frank Jerabek erfahren wir,
wie man an den Schliissel von Ce-
lophanus kommt. Unterhalb des
Raumes mit dem versunkenen
Schliissel befindet sich eine Stein-
tafel. Darunter muB Link Uber die
Graben nach links und dann nach
oben in den Raum neben den
Schalterfléichen gelangen. Mit dem
Schlissel kann Celophanus dann
erreicht werden. Er gibt den Weg
zu den Schwimmflossen frei. Von
dort aus geht es nach unten zu
den Schaltern. Die Flachen missen
der Reihe nach betreten werden
und sind mit denen unten links
gleichgeschaltet. Dabei ist die Ab-
folge stets variabel.



Auch diesen Monat haben wir wieder einen ganzen Haufen Zubehorartikel fiir Euch unter die Lupe

genommen, damit Ihr schon vor dem Kauf wif3t, was Ihr fiir Euer Geld bekommt.

_ RGB-Umbau ca. 100-130 bm

lle, die ein optimales Bild aus

ihrem PAL-NG4 kitzeln wollen,
haben jetzt die Moglichkeit dazu,
vorbei sind die Zeiten der Kompro-
misse mit dem S-VHS-Signal. Vo-
raussetzung daflr ist jedoch die In-
vestition eines nicht geringen
Entgeltes von ca. 100-130 DM. Der
Lohn ist ein absolut scharfes Bild,
mit frischen Farben und sauberen
Konturen, das selbst die bisherigen
RGB-Umbauten fur NTSC-Konsolen

ubertrifft. Der neue Umbau ist tbri-
gens nicht nur fur PAL-, sondern
auch flur NTSC-Konsolen geeignet,
egal ob sie der ersten oder der zwei-
ten Generation entsprungen sind.
Ursache fur den hohen Preis ist die
aufwendige Technik, es wird eine
richtige kleine Platine mit einem
Chip und mehreren Kondensatoren
und Widerstanden eingelotet. Hob-
bybastler konnen den Umbausatz,
inkl. ausfuhrlicher Einbauanleitung,

fur ca. 1200 DM direkt beim Herstel-
ler double you bestellen. Wer den
Einbau lieber vornehmen lassen
mochte, der schickt seine Konsole
einfach zu double you oder anderen
Umbauprofis wie ECS und Wolfsoft,
woflr dann ca. 140 DM anfallen.
Ein handelsubliches RGB-Kabel
schlagt noch einmal mit ca. 30 DM
zu Buche. Sollte man ein solches

Kabel noch aus SNES-Zei-
ten sein eigen nennen,
kann naturlich auch dieses benutzt
werden.

double you, Ahrensburger Str. 105,
22045 Hamburg, Tel.: 0 40/6 57 18 41

ECS, Stellinger Weg 9, 20255 Hamburg,
Tel.: 040/4091 79

Wolfsoft, Schulstr. 3, 56566 Neuwied,
02622/83517

Fazit: 1

_ Super Pad 64 ca. 45-50 DM

Spieler mit kleinen Handen konn-
ten Probleme mit dem Super
Pad 64 von InterAct bekommen, da
die Haltegriffe etwas dick und klobig
ausgefallen sind. Menschen mit
grofRen Handen mussen sich ein
biBchen die Finger verbiegen beim
Bedienen der L- und R-Tasten, da
sie zu dicht plaziert wurden. In punc-
to Abfrage macht das Pad allerdings
eine tadellose Figur. Die Buttons
und das Steuerkreuz reagieren so-
fort, und der Analogstick erlaubt
dank kraftiger Feder prazise Lenk-

manodver. Wessen Hande sich
mit dem Pad anfreunden kon-
nen, der erhalt fir knapp 50
DM (rot, grin, blau, schwarz)
oder 45 DM (grau) eine gln-
stige Alternative zum etwas

teureren Original-Pad.
Muster:
Jollenbeck, Tel.: 0 42 87 /1 25 10

&7 e
-
o 9

er ein Rumble Pak ohne Lylat-

Wars erstehen mochte, muf
fur das Original aus dem Hause Nin-
tendo ca. 40 DM auf die Ladenthe-
ke legen. Wer weniger bezahlen
mochte, kann auf ein vergleichba-
res Produkt eines Fremdherstellers
zuruckgreifen. Das Tremor Pak von
InterAct ist ein solches Gerat, das

Fazit: 2-
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seinen Dienst ebenso-
gut wie das Original
verrichtet und lediglich
die Halfte kostet.
Auferdem befindet
sich auf dem Tremor
Pak ein Schalter zum
Wahlen zwischen ei-
nem starken oder ei-

nem schwachen Rumble-Effekt.
Das Gerat benotigt zum Betrieb

zwei Mignon-Batterien (AA).
Muster:
Jollenbeck, Tel.: 042 87/1 2510

Fazit: 2

zubehor Qrﬂﬁhliﬂi




~Mega Memory Card ca. 90 bm

M it dieser Speicherkarte hat In-
terAct einen echten Knaller im
Programm. Das Gerat besitzt, im
Vergleich zum Nintendo-Original, sa-
ge und schreibe die 32fache (!)
Speicherkapazitat. Dabei ist die
Mega Memory Card auch noch kin-
derleicht zu bedienen. Auf der Rlck-
seite befinden sich zwei Knopfe und
ein LC-Display. Mit dem einen Knopf

kann zwischen den vier Blocken a
bis d, mit dem anderen zwischen
den acht Seiten 1 bis 8 umgeschal-
tet werden. Laut kleinem Einmal-
eins ergibt vier multipliziert mit acht
32. Jede dieser 32 Seiten hat die
Speicherkapazitat eines einfachen
Controller Paks von 123 Pages.
Welche der Seiten gerade benutzt
wird, wird auf dem Display ange-

zeigt (z. B. a4 oder c7). Die
Mega Memory Card funktio-
nierte mit samtlichen gete-
steten Spielen einwandfrei
und kann allen Vielspeiche-
rern daher nur dringend emp-

fohlen werden.
Muster:
Jollenbeck, Tel.: 042 87/1 2510

Fazit: 1

ca. 150 DM

er sich bei Rennspielen gerne

hinter das Lenkrad klemmt,
der sollte das V3 Racing Wheel 64
von InterAct in die engere Wahl zie-
hen. Das Gerat ist solide verarbei-
tet und bietet nltzliche Optionen.
Abgesehen von den C-Buttons kon-
nen samtliche Tasten und die bei-
den Pedale jederzeit frei belegt wer-
den. Fur die Lenkempfindlichkeit
gibt es drei verschiedene Vorein-
stellungen, wem dies allerdings

nicht genugt, der hat die Moglich-
keit, auch diese individuell zu kali-
brieren. Damit der Bedienungskom-
fort unabhangig von Korpergrofe
und Statur des Spielers ist, |aRt
sich das Lenkrad in der Hohe und
im Neigungswinkel verstellen. Flr
eine gute Standfestigkeit besitzt
das V3 eine schwere Metallplatte
am Boden, an der sich vier starke
Saugnapfe befestigen lassen. Wer
beim Spielen keinen Tisch vor sich

hat, kann sich
die Metallplatte
auch einfach zwi-
schen Oberschenkel
und Sitz klemmen, da sie sehr flach
und grof konstruiert wurde. Damit
man sich auch bei Spielen, die das
Steuerkreuz nicht unterstitzen,
durch die Menus bewegen kann,
befindet sich links oben im Lenkrad
ein analoger Schieberegler flr Be-
wegungen nach oben und unten. Ab-

gesehen von

dieser Uppigen Ausstat-

tung, vermittelt das V3 ein ausge-
zeichnetes

Fahrgefuhl und bietet damit fuir ca.
150 DM ein gutes Preis-Leistungs-

Verhaltnis.
Muster:
Jollenbeck, Tel.: 042 87/1 2510

Fazit: 2

_ XL4 Steering Wheel ca. 160 DM

MP Gamester hat ein neues

Lenkrad fur das N64 im Pro-
gramm. Gleich drei Eigenschaften
heben das Produkt positiv von der
Konkurrenz ab. Es besitzt eine inte-
grierte Rumble-Funktion, die keiner-
lei Batterien benotigt, eine Finger-
tippschaltung an der rechten Seite
der Lenksaule und analog arbeiten-
de Pedale. Der Griff des Lenkrades
ist angenehm geformt und die Feder
sorgt fur einen ausreichenden Ge-
gendruck, um ein gutes Fahrgeflhl
zu vermitteln. Leider gibt es aber

auch einige Mangel zu vermelden.
Die Pedale sind zwar angenehm
klein ausgefallen, aber mit einer zu
starken Feder versehen. Letztere ist
der Grund dafir, da man kraftig
drauftreten muf3, wobei das Pedal-
werk mitunter wegrutscht, da es zu
leicht ist. Das gleiche gilt flr das
Lenkrad, sofern es nicht mit den
Saugnapfen auf einer glatten Ober-
flache befestigt werden kann, denn
auf dem Schof rutscht es leicht da-
von. Die Tasten und Pedale lassen
sich zwar allesamt konfigurieren,

aber nur direkt
nach jedem Ein-
schalten der
Konsole — Ver-
anderungen
wahrend des
Spiels sind nicht moglich. Die Lenk-
empfindlichkeit kann ebensowenig
eingestellt werden wie die Hohe und
der Neigungswinkel des Lenkrades.
Wenn ein Spiel das Steuerkreuz
nicht unterstutzt, ist es unmoglich,
sich in den Menus auf und ab zu be-
wegen, da es keine Taste(n) flir die

Y-Achse gibt. Somit bleibt das LX4
in der Gesamtwertung, trotz guter
Spielbarkeit und netter Zusatz-Fea-
tures, hinter dem V3 von InterAct
zurlick, da die elementare Ausstat-
tung dunner ausgefallen ist.
Muster: Vidis, Tel.: 0 40/5 14 80

Fazit: 3
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_ 4MegMemory ca. 100 DM

Auch von der Firma Datel kommt
eine Speicherkarte mit deutlich
hoherer Speicherkapazitat als der
des Nintendo-Originals. Die 4Meg-
Memory verflgt Uber das 16fache
Fassungsvermogen und funktioniert
ganz ohne Knopf—wenn sie funktio-
niert! Statt 16 Seiten besitzt dieses
Controller Pak lediglich eine mit
1998 Pages. Das Problem an der

Sache ist, dafl die 4MegMemory
mit einigen Spielen nur einge-
schrankt oder gar nicht zusammen-
arbeitet und die Zugriffszeiten sehr
lang sind. Diddy Kong Racing und
Doom 64 erkennen beispielsweise
nur 998 Seiten, Turok funktioniert
gar nicht. Dies steht zwar in der
Kurzanleitung, auf der Packung wird
jedoch frecherweise damit gewor-

ben, daf das Controller Pak

mit allen Spielen funktio-

niert (es befindet sich sogar

ein Turok-Screenshot auf

dem Cover). Angesichts des
hohen Preises und der einge-
schrankten Verwendbarkeit soll-
tet lhr Euch den Kauf dieses Pro-
duktes lieber zweimal Uberlegen.
Muster: Dataflash, Tel.: 0 28 22/6 85 45

Fazit: 4

~ Vortex ca. 130 bm

I nterActs Vortex sieht nicht nur un-
gewohnlich aus, er ist es auch.
Dies gilt in erster Linie flr die analo-
ge Steuereinheit. Um analog zu len-
ken, mufd der Controller mit beiden
Handen gegriffen und bewegt wer-
den. Dabei gibt es zwei Grundein-
stellungen, die Uber einen Schalter
ausgewahlt werden. Die Flugzeug-
variante erfordert ein Kippen des
Controllers nach vorn, links, hinten
und rechts. Bei der Lenkradeinstel-
lung wird nach links und rechts ge-

steuert, indem man die
Steuereinheit wie ein Lenk-

rad dreht. Rechts oben am
Controller befindet sich ein
Schieberegler mit Riickstell-
feder, Uber den die Bewegungen
nach vorne und hinten reguliert wer-
den. Nach einer gewissen Einge-
wohnungsphase vermittelt der Vor-
tex vor allem bei Flugspielen
(PilotWings 64, LylatWars) ein ange-
nehmes Spielgefiihl, In actionrei-
chen Situationen ist er jedoch nur

einge-

schrankt praxis-

tauglich, da der Controller auf dem
Stander lediglich aufgesteckt wird.
Leider ist der Schaft des Vortex ein
wenig zu kurz geraten, weshalb die
Verbindung bei hektischen Lenkbe-

wegungen oft abbricht. In einer sol-
chen Situation muf der Spieler
wohl oder Ubel pausieren und den
Vortex wieder zusammenstecken,
bevor er das Spiel fortsetzen kann.
Als Bonus integrierten die Konstruk-
teure eine Zeitlupen- und eine Auto-
fire-Funktion sowie ein eingebautes
Rumble Pak, das allerdings nicht
sehr kraftig arbeitet.

Muster: Jollenbeck, Tel.: 042 87/1 2510

Fazit: 4

_ GameBuster ca. 120 pm

Der GameBuster von Dataflash
tritt die Nachfolge des beliebten
Action Replays fur das SNES an.
Wie sein kleiner Bruder kann der
GameBuster mit Hilfe sogenannter
Codes in das laufende Programm
(Spiel) eingreifen und so z. B. fur un-
endliche Energie, alle Waffen oder
Topspeed sorgen.

Einige Codes sind schon im Geréat
fest eingebaut und lassen sich be-
qguem abrufen. Fur neue Schummel-
zahlen muf® man allerdings auf die
Suche gehen. Bis zum Redaktions-

chluf® konnte Dataflash auf ihrer In-
ternet Homepage
(www.dataflash.com) noch keine
deutschen Codes anbieten, und die
englischen PAL-Codes funktionie-
ren nicht bei allen Spielen (aufer-
dem sollte man flir diese sowie NT-
SC-Codes besser den Datel-Server,
www.datel.co.uk, besuchen). Mo-
mentan konnen

GameBuster-User noch keine eige-

nen Cheats herausfinden. Die Tech-

niker arbeiten aber an zwei mogli-
chen Lésungen. Zum ersten soll

bald ein optional erhaltlicher Trainer

(Code-Suchprogramm) fiir das N64
herauskommen, und zum zweiten
ist geplant, die Code-Suche mit Hil-
fe eines PCs zu bewerkstelligen.
Fachmagazine, wie TOTAL!, werden
in Zukunft neue Codes abdrucken.
Diese konnen dann im GameBuster
(mit Namen und Bezeichnung) ge-
speichert werden.

Momentan eignet sich das Gerat
daher nur fur Spieler, die mit den
unterstutzten Spielen Probleme ha-
ben (oder mal etwas ausprobieren

wollen). Sobald Codes fiir mehr
Spiele verfugbar sind, konnte der
GameBuster auch fur die breite
Masse interessant werden.
Praktisch ist noch das Memory-
Menu. In diesem konnt lhr Control-
ler Paks (von allen vier Pads) sowie
den Modulspeicher eines Spieles (!)
anwahlen und die Spielstande hin-
und herkopieren.

Muster: Dataflash, Tel.: 0 28 22/6 85 45

Fazit: 3+
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Im Hefi-Shop konnt lhr TOTAL!-Ausgaben nachbestellen.
Fillt dazu einfach den Coupon aus und schickt ihn an
untenstehende Adresse!

TOTAL! 3/96

Spedials: N64-Software

SNES-Tests: FIFA Soccer 96
NES-Classic-Test: The Legend of Zeldo
Tips&Tricks: Weaponlord, Chrono-
Trigger-Komplettlasung 1, DKC 2

Poster Stor Wars: Shodows of the Empire

TOTAL! 4/96

SE:ans: Breath-of-Fire-II-Guide
iber 16 Seiten

SNES-Tests: Toy Story,

Breath of Fire II, Final Fight 3
Game-Boy-Tests: Worms,

Micro Machines 2

NES-Tests: Eite

Tips&Tricks: DKC 2, Chrono-Trigger-
Komplettlosung 2

TOTAL! 5/96

Spedials: Mego-Man-Reportage,

Die 50 besten SNES-Spiele (Teil 1)
SNES-Tests: Civilization, Kirby’s Dream
Course, Mego Man X3
Game-Boy-Tests: Killer Instinct, Mego
Man 5

Tips&Tricks: Seaet of Evermore,
Dankey Kong Country 2

TOTAL! 7/96
Specials: E3-Messe-Report, 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! 12/97

TOTAL! 8/96

Spedials: Interview mit Shigeru
Miyamoto, N64-Special, SM 64 (Teil 1),
Die 50 besten SNES-Spiele (Teil 4)
SNES-Tests: Danald 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-Interview
Donkey-Kong-Biographie (Teil 1)
SNES-Tests: Olympic Summer Gomes,
Actraiser

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-Reportage, Donkey-Kong-Biographie
(Teil 2), FX-Spiele, Lufio Il (Teil 1)
SNES-Tests: Lufin & The Fortress of
Doom, Super R-Type

GB-Tests: Sword of Hape Il

Poster: Super Mario 64

TOTAL! 12/96

Specials: 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, Secrel of
Mana 2 (Teil 1)

Poster: Secret of Mana | + Sommelkarte

TOTAL! 1/98

TOTAL! 1/97

Spedials: Super Mario 64 (Teil 6),
Shoshinkai ‘96 Messe-News, Wayne G.'s
3D Hockey

SNES-Tests: Terranigma, Street Fighter
Alpha 2, Winter Gold

Tips&T.: GB-T&T-Register
Autogrammkarte: Shigeru Miyomoto
Poster: Marvel Super Heroes

TOTAL! 2/97

Specials: Super Mario 64 (Teil 7), Mario
Kart 64 (Teil 1), Killer Instinct Gold, Star
Wars: Shadows o. 1. E, Jahresrickblick '96
SNES-Tests: Lufio, Sim City 2000
GB-Tests: Pocohontos

Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 1), Super
Mario 64

Poster: Morio Kart 64

TOTAL! 4/97

Specials: Nintendo* — Die kommenden
Spiele, Videokult Anime, 64DD-Reportage
N64-Tests: King of Pro Basehall, Wove
Race 64

SNES-Tests: The Los! Vikings Il
GB-Tests: Mole Mania

Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 3)

Poster: Blost Corps

TOTAL! 5/97

Spedials: Akle N - Nintendos SNES-
Projekie, FuBball-Vergleichstest: ISS 64
vs. FIFA 64

N64-Tesis: K| Gold

SNES-Tests: Tim — Der Sonnentempel
GB-Tests: Wove Race

Tips&Tricks: DKC 3 (Teil 4)

Poster: Star Wars: Shadows of the Empire

TOTAL! 2/98

TOTAL! 6/97

Specials: Jubilium — 4 Johre TOTAL!,
DigiPen, die Programmierer-Uni
N64-Tests: Mario Kart 64
Game-Boy-Tests: Game&Wafch
Gallery

Tips&Tricks: Turok-Levelkarten, Teil 3
TOTAL!-Aufkleber

Poster: Mario Kart 64

TOTAL! 7/97
Specials: Anime und Mango (Coptain

Future), Jupan-RPGs, NES-Report (Teil 1),

extreme-6

N64-Tests: NBA Hang Time, Wayne
Grefzky's 3D Hockey

SNES-Tests: Mohawk & H. Jack

T&T: War Gods, Turok — Levelkorten, Teil 4

Poster: extreme-G

TOTAL! 8/97

Spedials: E3-Messe-Report: von Banjo-
Kazooie bis Zelda 64, exklusive Infos
iber Turok 2, Reporfage: PAL-/NTSC-
Umsetzungen

N64-Tests: Blast Corps

SNES-Tests: Willioms Arcode

T&Y: Shadows of the Empire

Poster: Banjo-Kazooie

TOTAL! 9/97

Specials: Rennspiele: extreme-G,

f1 Pole Position 64, Mulfi-Rating
Champianship, SNES RPGs: Dragon Quest
IIl, Final Fantasy ¥, Tamagolchi-Report
N64-Tests: Dark Riff, Hexen 64
SNES-Tests: Lucky Luke

GB-Test: Lucky Luke, Tim — Der

Poster: LylotWars

TOTAL!-special 3/97

Heft-Shop

TOTAL! 10/97

Specials: GroBe Reportage: Rollenspiele
fur N64 und 64DD (Mother 3, Quest 64,
Zeldo 64)

N64-News: Diddy Kong Racing
N64-Tests: F1 Pole Posifion 64,
GoldenEye 007, LylatWars

GB-Test: Tetris Pus

T&T: Goldenkye, Lucky Luke, Mana 2
Poster: Bomberman 64

TOTAL! 11/97

Specials: Wir iiber uns, Spuce Stafion
Silicon Valley, Earthworm Jim 3D,
Gome&Watch-Story

N64-News: Body Harvest, Costlevanio
3D, Zelda 64

N64-Tests: extreme-G, Moce — The
Dark Age, Top Gear Rally

SNES-Test: Harvest Moon

TRT: LylatWors, Mischief Makers
Poster: San Francisco Rush

WMV e W IOETRE

Specials: Anime&Mango, Final-
Fantasy-Report (NES), Kauftips -
Soft- und Hardware, Soundreport
News: Nintendo Space World ‘97
N64-Tests: DKR, San Froncisco
Rush, Football-Vergleichstest
SNES-Test: Arkanoid

GB-Test: Donkey Kong Lond 3
T&T: N64-Special (GoldenEye 007)
Poster: Automobili Lamborghini
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Specials: Grofler Japan-
Messebericht, Sailor-Moon-Spiele,
Rare-Reportage, Jahresrickblick
N64-Tests: AeroFighters Assault
GB-Test: Bust-A-Move,
Gome&Watch-Gallery, Turok

T&T: GoldenEye 007, Diddy Kong
Racing, extreme-G, Mischief
Mokers, Madden Football 64
Extra: Zwei Stundenplane

wili  «E e SIPEETE |

Spedials: Inferview mit Shigeru
Miyamoto, Interview mit den
Entwicklern von GoldenEye 007
N64-Tests: Dual Heroes, FIFA
98, Snowboard Kids, Tetrisphere,
WCW vs. NWO — World Tour
GB-Test: FIFA 98, Lost World

T&T: Bomberman 64, DKR,

San Frondsco Rush, Top Gear Rally
Extra: Poster Fighters Desfiny

Die zweife Ausgabe des 64 fan
magazin bietet iber 20 N64-
Spiele im Test und zohlreiche
News und Previews, von Banjo-
Kazooie bis Zelda 64. Die
Reportoge ,, Auf dem Prifstand”
sagl, welches N64-Spiel die
Hardware bislang am besten aus-
nutzt. Mit Hexen-Riesenposter

Athillllg! TOTAL!-Ausgaben der Jahrgdnge 1993 bis 1995 sowie die Ausgaben 1, 2, 6, 11/96 und 3/97 sind vergriffen und 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 gewdhren. Entsprechende Adressen findet lhr zum Beispiel in der Bérse!

Stick 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
| 9/96 DM 6,80
1 10/96 DM 6,80
1 12/96 DM 6,80
1/97 DM 6,80
2/97 DM 6,80
| 4/97 DM 6,80
| 5/97 DM 6,80

6/97 DM 6,80

| 7/97 DM 6,80

| 8/97 DM 6,80
9/97 DM 6,80
110/97 DM 6,80
__I11/97 oM 6,80
__112/97 DM 6,80

1/98 DM 6,80

| 2/98 DM 6,80

. Sonderhefte
3/96 DM 5,80

1/97 DM 5,80
3/97 DM 3,90

Name

Strafde

PLZ/Ort
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Achtung! Bitte vergeft die Versandkosten nicht!
(Inlond DM5,~/Ausland DM12,—)
Lieferung per Nachnahme nicht maglich.

[] per Euro-Scheck zur Verrechnung

Fir Mehrfachbestellungen bifte Stiickzahlen ein-
tragen! Die Lieferung erfolgt schnellstmaglich nach
Vomatsloge. Mit Erscheinen dieser Ausgabe verlie-
ren olle onderen Preislisten ihre Giltigkeit
Biiefmorken werdan ols Zohlungsmitel nichr
angenommen! Die Wore bleibt bis zur vollstan-
digen Bezohlung Figentum des Verlages.

(Kartennummer bitte nicht vergessen!)

(] bar anbei

Bitte keine Uberweisung!

ADRESSE:
AVC Heft-Sho
Postfach 012 08

23613 Stockelsdorf
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VERKAUFE

Wahnsinn! Jeizt ist es da, Tips &
Tricks-Buch, Teil 2 fiir SNES (PaBwor-
ter, Levelcodes, ARP-Codes, Cheats.. )
von 350 Spielen, auf 550 Seiten, fir
nur DM 50, Tel. /Fax: 0821-437995,
Ralph

Verkaufe Lufia Il, Mystic Quest,
Chrono Trigger sowie TOTAL
1995-19971 Suche Earthbound und
lufia |, Tel.: 0211-715209, ab 18
Uhr, Birgitt

SNES + 16 Spiele + umfangreiches
Zubehér! Preis VHS! Meldet Euch un-
ter Tel.: 0571648829 (Thorsten) oder
Tel.: 05703-2930 (Sascha)
Verkaufe ca. 100 SNES-Spiele &
DM 10, 50 Nb4-Spiele @ DM 25,
wenn Komplettabnahme VB, kaufe
auch Spiele anderer Systeme, sofort an-
rufen, Tel.: 09681-8350, Wolfgang
Der Wahnsinn! Tips, Tricks, Cheats,
ARP-Codes, PaBwoérter efc. auf Uber
300 DIN-A4-Seiten fiir nur DM 35 (fur
SNES und MD erhdltlich), habe auch
Spiele ginstig abzugeben, Tel.: 0821-
437995, Ralph

Verkaufe SNES, 2 Controller, @
Spiele, z. B. FIFA 96, NBA Live '96.
F-Zero, Preis nach Vereinbarung, ruft
an! Nach 18 Uhr, Mo—Frl, Tel.: 004 1-
32-4662645, Christoph

Lose meine SNES-Spielesammlung
auf, ca. 40 Spiele, je DM 49 und wei-
tere ab DM 55, TOTALl-Hefte, 1/2
Preis, Game-Boy-Spiele je DM 25,
suche und tausche N64-Spiele und
PSX-Spiele, Tel./Fax: 02553-6959,
Familie Grétzner

SNES mit 2 Controllern, Super Game

Boy, 17 Spielen, wie DK 1-3, Sim
City, Aladdin, Secret of Mana, Zeldaq,
PilofWings und noch andere Spiele
fir DM 650, auch auf VB, Tel.:
09232-8240, Christian

Verkaufe SNES-Spiele, z. B. DKC
1, 2, Schlimpfe, Batman Returns, Goof
Troop, Lost Vikings, Matthias Baumann,
Neulandstr. 20, 38154 Ochsendorf,
Tel.: 05365-2602

. s e »
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SNES mit 2 Controllern, 6 Spielen
und SNESTasche fir DM 200-250,
bitte meldet Euch unter Tel.: 0621-
815170, erst ab 18 Uhr, Dieter

Je DM 10: Hurricanes, TOTALI-Son-
derbénde 3/96 + 1/97, je DM 30:
Tetris, Dr. Mario, Kirby's Ghost Trap,
ie DM 50: DKC + Spieleber., DKC 2
+ Spieleber., Konsole + Pads + ARP 2
fir DM 160, Tel.: 06023-970045,
Michael

Verkaufe Street Racer, Pitfall,
Super Tennis, Madden 94, jeweils
DM 40, NHL 96 DM 70, Tel.:
07392-1220, Volker

SNES, 3 Pads (ASCII-Pad), Super
Game Boy, Tetris, Zubehor und Info-
Hefte, VHB DM 300, NFL Quarterback
Club 96 DM 30, ISS Deluxe DM 50,
Tel.: 06152-81105, Thorsten
SNES mit 3 Spielen, Secret of Mana,
Kick Off und Super Mario World fiir
DM 180, Tel.: 06022-1683, Daniel
Final Fantasy V (p) fir DM 130,
Axelay, Mystical Ninja, Pocky & Rocky
2, Lufia, Powermonger, Demon's Crest
und Terranigma fir DM 40-60, Tel.:
06253-5743, Nikolas

SNES nmit 2 Pads + 10 hochwerti-
gen Spielen (z. B. Donkey Kong 1-3
und Asterix & Obelix) fir VB DM 700,
Tel.: 05102-4522, Benjamin und
Sebastian Witt

Verkaufe SNES + 2 Controller +

/P TOTAL! 3/98

Super Game Boy + Mario Paint + 15
Spiele, z. B. Crash Dummies,
Terranigma, Probotector, Terminator,
VB DM 600, Tel.: 03632-700116,
ab 18 Uhr, Philipp Rose

Verkaufe Streef Fighter Alpha, Super
Street Fighter, ISS Deluxe, FIFA 96,
Mega Man X, Super Hockey, Super
Game Boy, Star Wars 2, Jugde Dread,
Super Nintendo + 1 ControllerPad, ab
DM 600, Tel.: 075537823, ab 19
Uhr, Costa

SNES + 2 Pads + 14 Spiele + Action
Replay (MK Il), komplett fir DM 750
VHB, Tel.: 0621-106296, Markus
Verkaufe ca. 50 SNESSpiele, wie
z. B. Kinder-, Baller-, Action-, Sport-,
Strategie- u. Rollenspiele, ab DM 15
[PAL/US), auch Action Replay und
US/JP-Adapter, ruft an! Tel.: 030-
34706700, Claudia

Secret of Evermore, Zelda, Super
Street Figher Il, Terranigma, Road
Runner, Super Mario World, Mario
Kart, Yoshi's Island, alles mit Zubehér,

Preis nach Vereinbarung, Tel.: 094 1-
270149, ab 18 Uhr, Steffi

Verkaufe | Pad + 9 US-Spiele,
u. a. DK 2, Valis IV, X-Men, Power
Rangers, PilotWings, Mystic Quest,
SpiderMan,/XMen fir je DM 50, Tel.:
06104971911, Marc

Suche lagoon, zahle DM 50, Tel.:
06181934664, Viktor

TOTAL! 6/93 gesuchi!!l Wer verkauft
ARP |, II, IR Suche auch immer gute
Action/Adventures fiir SNES + Né4,
Angebote bitte unter Tel.: 0561-
828729, AB, Jan

Suche Konsolen + Neuheiten + kom-
plette Sammlungen fir SNES, Né4,
Sony PSX, GB, NES usw., suche ganz

!Tf s aw| S e =3 stizsa IR0

besonders Bomberman 1-4 fir SNES!
Tel.: 0641970424, Kirsten

Suche Street Fighter Alpha 2, Tel.
07725-2553, ab 14 Uhr, Marco
Eisemann

Suche ganz dringend Mechwarrior
3050 und Primal Rage fir SNES, bie-
te pro Spiel DM 50, Tel.: 02251-
59612, Stefan

Suche ginstige Spiele fir SNES +
Game Boy, kénnen auch éliere Titel
sein, bitte sendet eine Lliste an:
Tobias Ruppert, Mainau B2, 97199
Ochsenfurt

SNES-Spiele (Adveniures), z B
Secret of Mana oder Secret of Ever-
more usw. gesucht, Tel.: 04951-
Q12941, Markus Quatember

Secret of Mana 2, Mysiic Quest
(GB), Mega Man 6, TriStar-Adapter,
JoeJam&Earl IMCD), habe LylatWars,
Hexen, SM 64 (N64), Street Racer,
Unirally, Parodius, evil. Verkauf, Tel.:
038293-7263, ab 14 Uhr, Ronny
Suche Terranigma, Tel.: 02233-
37182, Ingo Schoppmeyer

Suche dringend Final Fantasy | + III,
Tel.: 0203-496913, Angelika

TAUSCHE

Tausche Terminator 2, Yoshi's Island
oder Goof Troop gegen Sailor Moon,
es kdnnen auch zwei SNES-Spiele ge-

gen Sailor Moon getauscht werden,
Tel.: 06507-2164, Thomas

Tausche und verkaufe SNES-Spiele,
US + PAL, habe ca. 25 Spiele, Tel.:
06441-24263, Scott

Chrono Trigger (originalverpacks, in
Topzustand, erst 1 Monat alt) gegen
Final Fantasy 2, 3 oder SM RPG (alles
US), kaufe GoldenEye 007 fir N64
[PAL), Tel.: 09421-88134, Andre;

MES

VERKAUFE

Verkaufe NESKonsole, 2 Confroller
13 Spiele fir DM 150, Spiele ein-
zeln pro Stick DM 19,95, Konsole
DM 35, suche dringend GoldenEye



007 fir N64, Tel.: 06083-2515,
Marion von Bloh

SUCHE

Suche die beiden Zelda-Spiele fiir
das NES! Nur mit Verpackung und
Anleitung, zahle gut oder tausche ge-
gen SNES- bzw. N64-Spiel, Tel.:
09421-22151, Bernd

SUCHE

Suche Jurassic Park und Jurassic Park
2: The Chaos Continues fir den Game
Boy, tausche auch, Tel.: 0908 1-
88885, Christoph

Suche Game-Boy-Spiele, kaufe
alles, was ich noch nicht in meiner
Sammlung habe zu fairen Preisen an,
schickt Eure Listen an: Alexander Stein,
Postfach 421219, 55070 Mainz
Suche Star Ocean, Final Fantasy
legend Ill, Sword of Hope Il, Great
Greed und Kirby's Pinball Land,
Marco Llenkenhoff, Fehrstieg 41,
25938 Wyk

LT

VERKAUFE

Verkaufe fir N64 Turok DM 80,
Star Wars DM 80, extreme-G DM
100, verkaufe SNESKonsole mit Zu-
behér DM 100, NHL Hockey ‘97
DM 50, Madden NFL DM 20, Tel.:
08821-57648, Chris

Verkaufe Clayfighter 63 1/3 fir
DM 90, lylatWars fir DM 110 (mit
Rumble Pak), Chameleon Twist fiir DM
Q0, alle PAL und mit Anleitung und
Verpackung, ruft schnell anl Tel.:
02102-893319, Tobias

Super Mario 64 und Rumble Pak
zusammen fir DM 70 inkl. Versand-
kosten, Tel.: 04402-83771, ab 18
Uhr, Jan

Verkaufe Turok (di) fuir DM 90,
Woave Race DM 80 und FIFA 64 fir
ca. DM 60 plus Porto (NN, alle Spie-
le mit Anleitung und Verpackung, Tel.:
0204 3-55030, Markus

Super Mario RPG zy fairem Preis
zu verkaufen, suche auBerdem Sim
Farm, Sim City und Sword of Hope 2
(GB), Tel.: 05285-386, Torsten ver-
langen! _

Verkaufe lylatWars fir DM 110,

) VERKAUFE

evil. Tausch gegen exireme-G oder
GoldenEye 007 (nur PAL) oder FIFA
8, Tel.: 06021-560706, ab 17
Uhr, Frank

Verkaufe GoldenEye (us) DM 120,
Turok (us) DM 90, Top Gear Rally (us)
DM 120, PilotWings (jp) DM 70,
extreme-G (df) DM 95, Wave Race (df)
DM 60, Mario Kart DM 60, Tel.:
0201-717352, Peter

Verkaufe Turok (dt] fur DM 65, An-
leitung und Verpackung in Topzustand,
alle wichtigen Cheats sind natiirlich
dabei, Tel.: 08072-8281, Bernd
Katterloher

Star Fox 64 (us) mit RP DM 130 (alle
Medallien), AeroFighters Assault (us)
DM 120, Blast Corps (PAL) DM Q0,
Mischief Makers [PAL) DM Q0, Secret
of Evermore (SNES/us) DM 60, alles
VB, Tel.: 06401-220146, Marc

Verkaufe \ave Race 64 DM 65,
ISS DM 100, Tausch gegen anderes
Spiel méglich, Tel.: 07392-3258,
Andreas
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Bitte in Druckschrift und mit Leerzeichen schreiben!

Verkaufe \Wave Race, Star Wars,
Blast Corps, PilotWings, zwischen DM
60 u. DM 100 od. tausche gegen
Turok (dt), extreme-G und Mischief
Makers, Tel.: 064007923, Christian
Verkaufe First-Person-Shooter von
Rare, ganz neu und ungebraucht, fir
nur Schweizer-Franken 100, Beat
Gerber, Gorenmattstr. 4. 4102
Binningen, Schweiz
Top-Angebote! Verkaufe extremeG
fir DM Q0 + halbes Porto und Blast
Corps DM 80 bzw. tausche BC gegen
Turok (PAL), alles Topzustand, Tel.:
08066-665, Mo—-Mi, 18-20 Uhr,
Andreas

Verkaufe Int. Superstar Soccer +
ControlPad fiir DM 150, Tel.: 09104-
85504, Simon

Verkaufe Mario Kart 64 DM 60,
extreme-G DM 110, Wayne Grefzky's
3DHockey DM 70, Tel.: 07636610,
Florian

Verkaufe N64 + 2 Pads + Me-

mory Card fir DM 300 und 9 Spiele,
extreme-G DM 120, Blast Corps DM
Q0, Mario DM 60, Mario Kart DM
70, Wave Race DM 60, Turok DM
Q0, F1 Pole Position DM 125, lylat
Wars + Rumble Pak DM 100, FIFA 64
DM 60 oder alles zusammen DM
1.000 und PC-Spiel Bundesliga M.
@7, Tel.. 08073-9773, Dominik

Verkaufe oder tausche Super Mario

LA AL AL L BL B L B BB B N N

) SUCHE

) TAUSCHE
NAME
STRASSE
PLZ/ORT
TELEFON
Bitte kreuzt an, in welcher Rubrik Eure Anzeige erscheinen soll
D Super Nintendo D) Nintendo®
D) NES ) Hardware & Zubehor
) Game Boy ) Sonstiges

Datum Unterschrift

Eine Kleinanzeige (maximal sieben Zeilen mit je 25 Anschlédgen) kostet fisnf Mark. Es besteht kein Anspruch auf Mitnahme der Anzeige fir eine bestimmte Heftnummer. TO-
TALI vermittelt lediglich die Kontaktaufnahme und kann fiir das daraus folgende Vertragsverhdltnis nicht verantwortlich gemacht werden. TOTAL! kann und will die Seriésitét der
Anzeigeninhalte nicht Uberprifen. Die Adresse oder Telefonnummer samt Name muf3 im Anzeigentext stehen.




+ Berater und Wave Race, je DM
50, Turok DM 60, Blast Corps DM 70
sowie Midway-Priigler + Moves DM
Q0 oder alles zusammen fir DM 300,
Tel.: 0351-2014134, Andreas

Verkaufe N64 + 2 Controller-Pads

+ Standard Memory Card + PAL-RGB-
Kabel von GT Electronic mit Hi-Fi-An-
schluf for DM 400, nur komplett!! Tel.:
04932-81930, Uwe
Verkaufe/Tausche fir N64 Blast
Corps + Bomberman mit Verpackung
+ Anleitung + Garantie fir DM 150,
Tel.: 06442-32888, fragt nach Stefan
Verkaufe/Tausche Midway Ego-
Shooter DM 80, extreme-G DM Q0
oder tausche eines gegen Wave Race
64 und Super Mario 64, Tel.: 04144-
5431, Carlo

Suche (fast) alles fir N64, SNES,
GB, NES, Sony PSX usw. (Konsolen +
komplette Sammlungen + Neuheiten +
Zubehor), ruft einfach an unter Tel.:
0641970424, Kirsten

Dringend gesucht, Spiele fiir N64,
z. B. Diddy Kong Racing, extreme-G,
Lamborghini, San Francisco Rush,
WCW usw., zahle bis DM 70, Tel.:
0803499068, nur am Wochenende,
Hermann

Suche ColdenEye (PAL), dt. Texte,

=={ir

biete DM Q0, verkaufe SNES mit 4
Spielen und 2 Controllern fiir ca. DM
290, z. B. Zelda lll, Yoshi's Island u.
a., Tel.: 06486-7382, Patrick
Nintendo* Spiele zu ginstigen Prei-
sen gesucht, Tel.: 040-7458659,
Halil

Suche Turok, Wave Race, LylatWars
und Diddy Kong Racing, Angebote
erwinscht unter Tel.: 071 1-375409,
ab 19 Uhr, Lukas

Suche immer ginstige N64-Spiele
zu fairem Preis oder tausche gegen
SNES-Spiele von mir (2-=3 SNES-
Spiele gegen 1 N64-Spiel), ruft an
und macht Angebote! Tel.: 030-
34706700, Claudia

GoldenEye 007 (PAL) firs No4,
Tel.: 09421-88134, ab 16 Uhr,
Andrej

TAUSCHE

Tausche Turok (PAL, dt.] gegen
Turok (USVersion), Tel.: 09364-4948,
Frederik

Tausche Turok gegen Clayfighter 63
1/3 oder lylatWars oder Superstar
Soccer 64, Tel.: 0631-90100 oder
063190121, Sascha

Tausche exireme-G gegen Bomber-
man 64 oder GoldenEye 007, Tel..
08331-12707, Tilo

Suche exireme-G und GoldenEye
007 fir N64 oder tausche gegen
Wave Race und PilotWings (beide
DM 80), wer schenkt mir eine Play-
Station2 Tel.: 07333-6185, Dominic
Tausche Lylaf\VWars ohne Rumble Pak,
Diddy Kong Racing oder Top Gear
Rally gegen extreme-G oder FIFA 98,
tel.: 07633-14308, Andreas
Tausche Blast Corps gegen Pilot
Wings oder ein anderes Nb4-Spiel,
aulBer Mario 64, ruft an, bevor es
weg istl Tel.: 04298-1690, Sebastian
Meyer

PilotWings 64 gegen Harvest
Moon oder andere RPGs (auch us),
MRC gegen Top Gear Rally oder an-
dere Nb4-Rennspiele, suche auch
dltere TOTAL-Ausgaben (bis 7/96),
Maik Rafoth, Waldstr. 3, 18225
Kihlungsborn

Tausche Diddy Kong Racing gegen
LylatWars oder extreme-G! Verkaufe
auch Formel 1 und Adidas Soccer (je
DM 50) fir PSX! Tel.: 04255-1478,
Mathias

Tausche Blast Corps gegen Mario
Kart 64 und verkaufe fir SNES das
Spiel Weaponlord fir DM 20, ruft an
unter Tel.: 09081-6450, Florian
Tausche Turok deutsche Version ge-
gen Turok englische Version, Tel.:

07674-8755, mein Name ist Jens
HARDWIARE

VERKAUFE

Top-Angebot: SNES mit 2 Pads
und 10 Spielen und Tips & Tricks mit
allem von Street Fighter Alpha, alles
fir DM 700 im Top-Zustand, Mega
Man 7 dabei, Tel.: 0441-84814,
Ricardo

Kaufe/Tausche SNES-, N64-
PSX-, Saturn-Sammlungen von 10 bis
30 Spielen, auch mit Konsole und Zu-
behdr, hole es selber ab oder Postweg,

N YTETRQ) ora 3/

ruf’ an, jetzt!! Tel.: 0711-5000635,
Ute

SOMSTIGES

VERKAUFE

Verkaufe ginsiig Amiga Hard- und
Software, Liste gegen frankierten Riick-
umschlag, Adresse: Michael Reiterer,
Walserstr. 15, 82377 Penzberg [nur
A500 + A600)
Verkaufe/Kaufe/Tausche standig
PSX- und Nb64-Spiele, Tel.: 09654-
/18, Peter

Vier N64-Spiele, fir SNES Final
Fantasy IIl (DM 100), Phalanx (jp),
Sim City, Race Driving, Bomberman 1,
Zelda, Secret of Mana, 5 PSX-Spiele,
Sammlung TOTALI-Hefte ab 6/93,
Tel.: 02501-58613, Jorg

Verkaufe Sego Mega Drive 2 mit 2
Pads und 6-SpieleModul fir DM 130,
dazu noch weitere Sportspiele fiir je
DM 25 erhaltlich, Tel.: 0661-43251,
Marcel

Verkaufe ein NES mit 11 Spielen,
ein SNES mit 8 Spielen, ein Super
Game Boy, 19 Game-Boy-Spiele und
ein N4 mit 3 Spielen und 2 Joypads,
alles im Bestzustand, Tel.: 07272-
4668, Markus

Achtung! Verkaufe N64-Cheat-
Hefte fir je DM 13, bitte schickt das
Celd gleich mit (inkl. Porto]! Christian
Schuster, Redtenbacherstr. 29, 75177
Pforzheim

Suche fir SNES Puzzle Bobble, DKC
3 und viele andere mehr, suche auch
Konsolen + Sammlungen + Neuheiten
fir GB, N&4, PSX, SNES usw., meldet
Euch unter Tel.: 0641-970436,
Monika

Suche verzweifelt Nintendo Virtual
Boy mit VB Wario land oder 3-D Tetris,
alles in gutem Zustand, méglichst um
DM 700, Tel.: 04141-510978,
Mo~Fr, 15-20 Uhr, Maxi

Kaufe SNES, PlayStation, Game
Boy, N64, nur PALGeréte und Spiele,
auch ganze Sammlungen, Peter
Grebenteuch, Kélledaerstr. 40, 99610
Sémmerda, Tel. + Fax: 03634-38495
Suche dringend alle maglichen Spiel
fiir den Virtual Game Boy von Ninten-
do, egal, ob japanisch oder englisch,
Tel.: 05651-32690 od. 0172-
4609732, Markus Hartmann

Aktuelle Liste indizierter Spiele
Folgende Spiele sind von der Bundes-
prifstelle fir jugendgefdhrdende Schrif-
ten (BPjS) indiziert bzw. beschlagnahmt
und diirfen 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 fir alle
Systeme indiziert (mit den genannten
Ausnahmen).

Area 51

Black Belt

Cannon Fodder
Castle Wolfenstein
Dark Forces

GT Interactive
Avriolasoft/SEGA
Virgin Interactive
Muse Software
Softgold

Die Hard-Arcade ~ FOX Interactive
Die Hard Trilogy ~ FOX Interactive
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 I 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 Il Sega Enterprices
Re-loaded Gremlin Interactive
Robocop |l 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 Inferactive
Wolfenstein 3D Apogee Software
Zero Tolerance Accolade

Europe
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brauch ich mehy
. Power, Rauberer!

VERSAND & LADEN NINTENDO 64

NINTENDO 64 komplett dt DM299,00
ANTENNENWEICHE original dt DM 39,00

= CONTROLLER , farbig dt DM 54,00
SATURN y/ Bevuhig Dich - CONTROLLER PAK N64_ df DM 34.00
PLAYSTATION Y ich habe die Adresse CONTR. PAK 1 M. farbig dt DM 39,00
CONTR. PAK4 M. AUTOMATIC dt DM 69,90
NINTENDO 64 von MICROBOSS /cvber/ CONTR. Verldngerungskabel DM 19,95
7 S gezaubere! GAMEBUSTER Schummelmod.dt DM 98,00

Du brauchtst kein Rauberer
SUPER NINTENDO s e INTERACTOR Rucksackvibratordt DM 79,00
2u sein - diese tollen Angebote kﬁlﬂgt&g &-4 mit l'!:emble g: gmiﬁ, gg
MEGA DRIVE gibe s bei Deinem Fachhindle: RUMBLE PAK LX-4 rreﬂoorrgt DM 29,00
s ter S.Mario 64 dt DM 24,80
GAME BOY MICROBOSS GAMEBOOSTER Blast Corps . kpl.dt DM 99,90
GAME GEAR Bgmbe{ Man 64 gt DM ?;,0_0
* iiberleben, schneller rennen, besser treffen, weiter springen E.:,,Ti;;f&" _'“ s ; g::.}aq',g'g

PC mit -zig eingebauten Modelcheats fiir direkten Einsatz, die 19 !Il]* Cru
Du auch selbst fiir neue Spiele erweitern kannst
L
fia noch mehr Speicher durch Memory-Manager
HAN D I. E BAN F RAG E N * * unverbindliche Preisempfehlung in DM
ERWUNSCHT. PC-LINK-Set fiir den echten Spieler

*
LADEN & VERSAND e MICROBOSS
TEL: 0931-571601 8MB Memory
JULIUSPROMENADE 11
070 ZB MU @ enbhbhl
L MICROBOSS GmbH Noch ein Zauberangebot: Y
~ Burgerstr. 35 . 5 .
LADEN PASSAU: 47057 Duisburg - Schicke uns Deine Playstation
BAHNHOFSTR. 28 Tel.: 0203/358272 wir bauen Sie um
94032 PASSAU ~ FAX: 02_03/358299 fir nur OM
.~ Www.micro-boss.com | -
WS F o
siegen hamburg

Verleih

e |

=a]
|::;
=
=
T

D DM284,00

Playsfcﬂ'l 5 - :
Command&Conquer 2 kpl.dt.DM 99,00
Nintendoss B anracy vl 820
inal Fantasy pldt. )
& Deathtrap Dungeon kpl.dt.DM 89,00
Segu Saturn |mP0r|90m95 Nightmare Creatures rotdt.DM 99,00
Sony PlayStation | Unsere Gameshops T inatden s Loy o0
_ g\ : om aider pl.dt. ¢
NeoeGeo (D > I'_':Be"(')"t; ik IHRE VORTEILE
ans-Uiio-Jir. TOP - PREISE
300 PrenzlaverBerg Original deutsche Versionen
SNES Q@ Seegefelder Str.75 Versandkosten NN DM 6,40
Spu%dou v d k f b
-CD. ersan ostenfrel a 3
PC-CD-ROM Marzahner lieferbaren Artikeln
Zubehﬁr ; Promenade 47 Versund!tosfenfreie 'Nuchlieferung
; y Wittenberger Str. 76-80 Inklustve Garantie, Schnell-
|(ube|spez|u|unfert|gungen Marzahn service,Sicherheitsverpackung
¢ Umbuu Héndl e Kostenlose Gesamtpreislisten
Xpress- andaieran en Vorbestellungen fur *Neuheiten
'P X willkommeg X werden bevogrzug'r ausgeliefert
AnlmeS'Mungus g Berizlaast 194 Bei Vorauszahlung keine NN-Gebiihr
. . R ' o Bestellungen am Wochenende per
Importspiele & Zeitschriften 10|40£ erlin Fox o, Anrutbeantwarter magliot
Tel-030-42439500 Wir fuhren a |l |l e deutschen
Fax-030-4254862 Spiele aller Hersteller ab Lager

Hdndleranfragen erwinscht

Lielariing arfolgt par Past - Nachnanme




Sportlich, sportlich

Cleich zwei neue Sportspiele bahnen sich ihren Weg in den Modulschacht des
No64. Erste Eindriicke von 1080° Snowboarding und NBA Pro ‘98 kénnt |hr der
kommenden Ausgabe entnehmen. Auferdem gibt's Neues von Goemon, der
kaum noch auf sein Deutschland-Release warten kann — genau wie wir.

Erwin geht, schon halb erfroren,
in den Straflen auf und ab.
Wind weht kalt ihm um die Ohren,
Schnee fillt auf sein Haupt hinab.

Er ist neu in dieser Kleinstadt,
kennt die dunklen Straflen nicht.
Und kein Kiosk, der noch aufhat,

kam ihm bisher zu Gesicht.

1080° Snowboarding (N64)

Doch er hort nicht auf zu laufen,
denn er will um jeden Preis
sich die neue TOTAL! kaufen,
auch bei Kilte, Schnee und Eis

Erst nach Stunden, in der Ferne, Beweg““g

kann er einen Kiosk seh'n.

Plitzlich sieht er aber Sterne, lhr habt es ja so gewoll. Dank der
deshalb bleibt er vorerst stehn. groben Nachfrage bescheren wir

Euch in der kommenden Ausgabe
mal wieder ein dickes Anime-
Special. Ihr dirft gespannt sein!

Blau vor Kilte seine Hinde,
rithren kann er diese nicht.
Erwin merkt: Es geht zu Ende.
Seine Augen triiben sich.

Er beginnt nun stark zu wanken.
~Hitte ich nur abonniert”,
sagt er sich noch in Gedanken,
schliefit die Augen
und erfriert.

I M PR ES S UM

i
D e S A Chefredaktion: Klaus-Dieter Hartwig (kdh) (ViSdP)

—md i stellv. Chefredaktion: Sandra Alter (san), Thomas

Hellwig (th)

Wie — Erwin ist tote Das kann doch nicht ... das
geht doch nicht! Seit der TOTAL! 11/94 hat er
uns nun begleitet. Hmmm... Vielleicht fallt uns

ja eine Losung ein, wie wir Erwin retten

konnen. Wird er sich aus dieser mifli-

chen lage befreien? Verpalt auf kei-

nen Fall die TOTAL! 4/98,
dann werdet Ihr es
erfahren!

Redaktion: Frederic Berg (fb), Maris Feldmann (mf)
Marco Hantsch (mc), Marcus Hofer (cus),
Sebastian Kramer (ska), Tobias Partetzke (tobi)
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Der Game Boy ist noch lange nicht tot. Mit Wario land 2 und

Pocket Bomberman a8t es Nintendo noch mal richtig krachen. s el i
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Mission Impossible
nimmt langsam, aber
sicher Gestalt an
Neuigkeiten erfahrt |hr
in der TOTALI 4 /98!

TOTAL! erscheint monatlich zum Einzelpreis van

DM 6,80, Der Jahresbezugspreis (12 Ausgaben) fur ein
TOTAL!-Abonnement betragt im Inland DM 72 -, im
Ausland DM 120,-

Die X-plain Verlag Kommanditgesellschaft

ist alleinige Inhaberin aller Rechte an ,TOTAL! -
das unabhangige Magazin®, die als Marke und
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