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Syndicate Wars
Tekken 2

Donkey Kong Count. 3 dt
Fifa Soccer 97 GO.ED dt

Space Hulk

N64 + Mario64 dt 479.00

NBA Live 97
= N64 + Mario64 + Pilot Wings64 dt* 579.00

NHL Hockey 97 . Fifa Soccer 97
Hugo
Indiana Jones

Discworld 2

Alien Tn|ogy
Athlete Kings

29.99
29.99
2499
29.00
39.00

0 y -Zubehor
29.00
119.00)
24.99

Ladenverkauf

KEIN Versand

- o UPS auf. Anlrage Lieferung ins Ausland nur gegen
Preise variieren 0 rkasse zzg/w DM 18.- Versandkosten.

; Druckfehler und Preisénderungen vorbehalten.
Munich Software Center :
Theresienstr. 152, 80333 Miinchen & t iq ichnete Spiele sind bei
Tel. 089/52 27 87 ] nzeige voraussichtlich noch nicht lralerbar
Grillparzerstr. 42, 81675 Miinchen
Tel, 089/4 70 21 22
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Geschichte gab es selten eine Revolution,
die so planmafig herbeigefihrt wurde
wie Ninfendos 64-BitRevolution. Seit Gber
drei Jahren bereitet der japanische Videospiel
Gigant Nintendo die Veréffentlichung des Su-
perNES-Nachfolgers vor, der alles Dagewe-
sene in den Schatten stellen soll. Die ersten
Ankiindigungen des Nintendo® wurden bereits
Ende 1993 laut. Damals gab es fir das neve
Gerdt wenig mehr als nur einen Namen. Pro-
jekt Reality sollie die neve ,WWundermaschine’
heiBen und in Zusammenarbeit mit dem re-
nommierten Computerhersteller SiliconGra-
phics Inc. entwickelt werden. SGI wurde in der
Offentlichkeit vor allem dadurch bekannt, daf®
auf ihren Hochleistungs-
rechnemn die Spezialef-

Revoluﬁon, die (lat.): (Staats-)Umsturz. In der

lebensechten Dinosauri-

er) oder Terminator 2 (die MorphingEffekie des
T1000) kreiert wurden.

Nur wenige technische Daten drangen an
die Offentlichkeit, deshalb kursierten auch die
wildesten Geriichte, wie das Geréit denn aus-
sehen werde. Vor allem die englische Fach-
presse entwickelte sehr viel Phantasie — ver-
mutefe man gar, daB die zukinftige Konsole
nicht an einem Fernseher, sondern an eine
3DBrille angeschlossen wiirde.

Mitte 1994 wurde zum erstenmal der Name
Ultra 64 fiir Nintendos KonsolenFlaggschiff ge-
nannt. Um die Uberlegenheit der Hardware zu

NAMEN EINER LEGENDE:
fekte fiir Jurassic Park (die PROJEKT REALITY, ULTRA 64, NINTENDO* hohere Bedeutung zu.)

demonstrieren, sollte das System in den Spiek
hallen debittieren, wo es in direkter Konkurrenz
zu den bis zu 10.000 DM teuren Spielauto-
maten von Namco, Sega und Co. stehen soll
te. [Auberhalb Deutschlands haben Spielhallen,
die sogenannten Arcades, ein wesenilich bes-
seres Image und sind auch fir Minderjéhrige
zugdnglich. Dadurch
kommt ihnen eine viel

Als erste Spiele wurden
das 2D-Prigelspiel Killer Instinct und das Renn-
spiel Cruis'n USA angekindigt.

Ende 1994 konnte die TOTAL!-Redaktion als
eine der ersten Videospielfachzeitschriften der
Welt den Killer InstinctAutomaten probespielen.
Fir das Gamedesign zeichnet die englische
Software-Schmiede Rare verantwortlich, de-
ren SNES-Spiel Donkey Kong Country weliweit
gigantische Erfolge verbuchen konnte und
neve grafische MaBsidbe auf der 16-BitKon-
sole sefzte. Dementsprechend besindruckle
Kl vor allem durch seine iberragende Optik.
Cruis'n USA konnte zwar weniger iberzeugen,

So stellten sich unsere Kollegen des englischen TOTALI-
Magazins 1993 das Project Reality vor

ortage

Ende 1994 hielten die ,Ulira 64-Testversionen” von Killer
Instict und Crusi'n USA Einzug in die Spielhallen
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erfreute sich dennoch grofer Beliebtheit. In
Amerika wurde verkiindet, da diese Spiele im
Herbst ‘95 daheim auf dem Ultra 64 gespielt
werden kénnten, die Qualitét sollie genauso
gut, wenn nicht sogar besser sein. Aus dieser
Zeit stammt auch das Versprechen, das U64
werde in den USA weniger als 250 $ kosten.
Mitte 1995 wurde ersimalig das Design des
Ulira 64 auf einer Messe présentiert — allerdings
noch keine Spiele. Obwohl zu diesem Zeitpunkt
bereits klar war, daB Kl und Cruis'n USA hard-
waretechnisch nichts mit der Konsolenhard-
ware gemeinsam haben, hielt Nintendo wei-
terhin daran fest, daB die Heimumsetzungen
identisch oder besser sein wiirden. Gleich-
zeitig wurde die erste Terminverschiebung ver-
kindet, eine ganze Reihe weiterer folgten.
Das U64 sollte nun in Japan im Dez. ‘95, in
den USA und Europa im April ‘96 erscheinen.
Im Dezember 1995 wurde der Offentlichkeit
in Japan zum erstenmal das Nintendo®, so der
endgillige Name, vorgestellt. Erwartungsvoll
versammelten sich Tausende von Videospiel-
experten aus aller Welt, als Nintendo-Bob

Auf der Shoshinkai ‘95 in Tokio wurde das Ninfendo®
(damals noch Ultra 64 genannt) erstmalig vorgestellt



Auf der Shoshinkai 95 war die Spielzeit fiir S. Mario 64
wegen des riesigen Andranges auf finf Minuten begrenzt

Hiroshi Yamauchi in seiner Eréffnungsrede zur
Generalabrechnung mit der VideospietBranche
ansetzte: Die Konkurrenten bekamen einen
verbalen Schuf vor den Bug, weil sie in Yo
mauchis Augen den Videospielmarkt durch
viel zu viele schlechte und iberflissige Mach-
werke kaputimachen — denn im Endeffekt kann
man eine Konsole nur mit einem Mittel erfolg-
reich auf den Markt bringen und am Leben er-
halten: mit phantastisch spielbarer Sofware.

Nach diesen bitteren (und wahren) Pillen ver-
abreichte Yamauchi dann genau die Medizin,
auf die Videospieler in aller Welt sehnlichst war-
tefen: Zum erstenmal wurde das 64-BitFlagg-
schiff des Konsolengiganten samt Spielen pra-
sentiert — das Nintendo® frat ins Rampenlicht.
Mit Super Mario 64 stellie Nintendo das wohl
revolutiondrste Spiel seit
Jahren vor. Anhand einer
Vorversion konnten die
Besucher einen Besuch
in die 64-BirWelten unternehmen und erst
malig den genialen Controller (die Bezeichnung
Joypad erscheint fast schon unangebracht) an-
testen. Aufgrund des groBen Andrangs wurde
die Spielzeit pro Person sogar auf finf Minu-
fen begrenzt. Die Reakiionen des Publikums und
der versammelten Fachpresse waren iberra-
gend. Jeder wollte am liebsten sofort ein Geréit
mit nach Hause nehmen. Nintendo-Président
Hiroshi Yamauchi hatie allerdings auch eine Hi-
obsbotschaft fir die Fans parat: Erst am 21.
April 1996 solle das Nintendo* in Japan auf
den Markt kommen, der Rest der Welt sei
,kurz danach” an der Reihe.

Doch auch dieser Termin konnte nicht einge-
halten werden. Da Nintendos Chefentwickler
Shigeru Miyamoto (der Vater' von Super Ma-
fio ist ein absoluter Perfektionist und wurde vom
renommierten TimeMagazine sogar als der Ste-
ven Spielberg der Videospiele bezeichnet) mit
der Qualitét von Super Mario ¢4 noch nicht
zufrieden war, muBte Nintendo den Release
des N64 wohl oder ibel ein weiteres Mal ver-
schieben, und zwar auf den 23. Juni. Fir die
USA wurde der 30. September als ,N-Day"
auserkoren. Allerdings gab es fir Europa kei-
nen definitiven Termin, die Chefetage von
Nintendo lieB lediglich verlauten, daB es im
Spétherbst 1996 soweit sei.

Nachdem das N6é4 im Mai auf der E3-Mes-
se erstmals der US-amerikanischen Offentlich-
keit vorgestellt wurde und die Reaktionen wie

Am 23. Juni 1996 hatte das Warten ~ zumindest in
Japan ~ ein Ende. Nintendos 64-Bitter berfligelte inner-
halb weniger Tage die Verkaufszahlen von Sega und Sony
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zuvor in Japan geradezu euphorisch waren,
zeigte sich auch die Konkurrenz schwer be-
eindruckt: AuBer einer soforfigen Preissenkung
von PlayStation und Saturn hatten Sony und
Sega dem N64 anscheinend nichts entge-
genzuseizen. Das l&Bt deutliche Riickschlisse
zu, wie ,Uberzeugt’ die beiden Hersteller von
der Qualitét ihrer eigenen Produkte sind.
Dem Erfolg Nintendos tat

TROTZ UNKENRUEE IST D_E_R ERFOLG  dies erwartungsgemaf
DES 64-BITTERS UBERWALTIGEND

keinen Abbruch. Das
N64 kam in Japan und
den USA auf den Markt, und der Erfolg war
stets Uberwdltigend. Innerhalb weniger Tage
waren samiliche verfigbaren Gerdte ausver-
kauft. In Amerika war der Ansturm der Nin-
tendoFans sogar so groB, daB einige War
renhduser begannen, die Gerdte zwei bis
drei Tage vor dem geplanten Termin zu ver-
kauften. Obwohl mit Super Mario 64 und Pi-
lo\Wings 64 zu Beginn nur zwei Spiele zur Ver
fiigung standen und Nintendo der Spieleflut der
Konkurrenz quantitativ nichts entgegenzusetzen
hatte, konnte die einzigartige Qualitét, vor

War dieser Japaner beim Nippon-Start noch relativ ge-
faBt, brach in der TOTALI-Redaktion das Chaos aus, als
das Import-N64 wenige Tage spater per Kurier eintrof

Auf der E3-Messe im Mai “96 in Los Angeles lautete Ho-
ward Lincolns (Chairman of N. of America) Statement
zum Europa-Release: ,All | can say is late fall 1996." (Al-
les was ich dazu sagen kann, ist Spiitherbst dieses Jahres)

allem von Super Mario ¢4, diesen scheinbor-
ren Nachteil mehr als wetimachen.
Derweil wurde die Geduld der europdischen
NintendoFans aufs duBerste strapaziert. Am 9
Seplember gab es zur Europa-Premiere des
N64 eine traurige Nachricht: Erstam 1. Mérz
1997 wiirde es auch bei uns soweit sein.
Aut der Nimberger Spielwarenmesse, die
Ende Januar statifand, erwies sich das Né4 als
absoluter Publikumsmagnet. Kaum eine Zeitung
oder Zeitschrift, kaum ein Fernsehsender kam
an der neven Wunderkonsole vorbei. Die Be-
richte waren nicht minder begeistert als zuvor
weltweit, dementsprechend diirfte der Ansturm
auf die Fachgeschafte Anfang Mérz ausfallen.
AnschlieBend wird fir alle gliicklichen N64-Be-
sitzer auch die Wartezeit auf das Gerdt ver-
gessen sein, denn das Warten hat sich gelohnt!
Klaus-Dieter Hartwig

2Zwei Ménner sind buchstéiblich fir den bisherigen Traumstart des Nintendo* verantworlich: Der schnauzbértige Video-
spielheld Mario und sein Ideenvater Shigeru Miyamoto, der auch an der Enwicklung weiterer N64-Spiele beteiligt ist
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Daten,

Termine

N64, Spiele, Zubehér

Seit dem 1. Marz dieses Jahres ist das Nin-
tendo® nun endlich auch in Deutschland offi-
ziell erhéltiich. Der Preis liegt bei 399 DM {un-
verbindliche Preisempfehlung). Aufgrund der er-
wartefen groBen Nachfrage lief seit dem 2. Jo-
nuar eine Vorverkaufsaktion, bei der man ge-
gen 64 DM Anzahlung ein Gerdit vorbestellen
konnte. Insgesamt sollen laut Nintendo im
Mérz 120.000 Einheiten ausgelifert wer-
den. Im Lieferumfang enthalten sind ein grau-
er Controller und die gleichen AnschluBkabel
wie beim SNES (Cinchstecker plus Scartad-
apter). Fir alle, deren Fernseher weder Cinch-
noch Scarteingéinge hat, wird zudem eine
Antennenweiche mit HF-Modulator separat
angeboten. Zuséitzliche Controller sollen ca. 60
DM kosten. Anfangs wird es laut Nintendo nur

blau, griin, gelb) sollen erst im Mai erhélilich
sein. Controller Paks {50 DM) kommen im Juni
zeitgleich mit Mario Kart 64 auf den Markt.
Super Mario 64 (99 DM) und PilofWings 64
[129) werden zum Start zu haben sein, eben-
so Turok — Dinosaur Hunter von Acclaim, das
aufgrund der hohen lizenzgebiren, die Nin-
tendo von unabhéngigen Herstellemn verlangt,
ca. 150 DM kosten wird.

Alle weiteren Termine stehen zur Zeit (Stand: Arr
fang Februar) noch nicht 100%ig fest. Fir wei-
tere Details siehe Tabelle unten.

Kurz und knapp:
— Mario Kart 64 wird, anders als in Japan, kein
zuséitzlicher Controller beiliegen.
— Der fiir Deutschland recht heikle Titel Killer In-
stinct Gold (der SNESVorgdnger wurde von der
BP;S indiziert, obwohl er niemals in Deutschland

europaischen Ausland erhdltlich sein, auBerdem
plant der Hersteller GT Interactive momentan,
die Spiele Doom 64, Hexen 64, War Gods
und sogar Mortal Kombat Trilogy in die Léden
zu bringen.

— Im Laufe des Jahres werden von Ninfendo
Spiele wie Blast Corps und StarWing 64 fol-
gen, es stehen jedoch noch nicht einmal vage
Termine fest. Viele Nintendo-Fans warten
sicherlich sehnsiichtig auf Donkey Kong
World/Donkey Kong 64, doch ber das 64-
BitDebiit des gerenderten Alfen gibt es bislang
noch keine Infos.

— Momentan laufen Gespréche tber die Li-
zensierung der Spiele des japanischen Her-
stellers Seta, die z. B. das Rennspiel Rev Limit
oder das HubschrauberActionspiel Wild Chop-
pers im Angebot haben. Bis zum Redaktions-
schluB dieser Sonder-Ausgabe gab es noch

die Grauen geben, die Bunten (schwarz, rof,  offiziell auf den Markt kam| wird sicherich im  kein definitives Ergebnis. kdh
2
N ® 6945 é’ ép eﬁ
& & 8 & @ o & 5 A o
<& ®© o <? & & & % % % <
Super Mario 64  Nintendo Jump&Run 1.897 99 1 64 ja- difengl/ engl., analog
franz. wenig
| PilotWings 64 Nintendo/ Flug- 1.3.97 129 i1 64 ja~ dt/engl/ = analog
~ Paradigm simulation . - franz.
Turok - Acclaim/  3D-Action 4.83.97 159 i 6  ja of engl., analog
Dinosaur Hunter Iguana A T : i , wenig u. digital
- Star Wars: Nintendo/  Action EndeMarz 149 1| 96 ja-  engl engl., analog
Shadows'o,t. E. lucasAs . = ‘ wenig
- Wave Race 64 Nintendo Rennspiel Ende Marz 99 -2 e1 jar dt.k/engl. : engl., émalo,g
Int. Superstar Konami  Sport April 149 1-4 64 —fja engl engl., ’analog
Soccer 64 (FuBball) , viel = od. drgltal
Mario Kart 64 Nintendo  Rennspiel Juni 99 14 96 Jaja epgl & ¥ engl analog
Wayne Gretzky’s Nintendo/ Sport Juli 145 14 64 o end engl, analog
3D-Hockey Williams  (Eishockey) - . - . od. digital
NBA Hang Time  Nintendo/ Sport ‘ Juli t 149 14 64 g lengl - engl, analog
: : Williams  (Basketball) i e - od. digital

Reportage
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Versand

" Bestelltelefon

Bestellfax

Bestellannahme:
Mo. - Do. 900 - 1800 Uhr
= g()l)_17l)() Uhl'

WIAL SHOP KASSEL: , WIAL SHOP AUGSBURG:
FlinffensterstraBe 9 KarolinenstraBe/Ecke Karlstralle
Mo. - Fr 1000 - 1800, Sa, 1000 - 1400 Mo. - Fr. 900 - 300 und 1330 - 80" Sa. 900 . 1200

Nm'rsuno“ umr:nno“ NINTENDOS* NINTENDOS’ NINTENDOS* NINTENDOS* NII\ITENDOG NINTENDOS*

W W

Nintendo# Controller Pack

Nintendos4 Controller: Modul zum Abspeichern von

Joypad Nintendo 59,90 DM Spielstanden.

Joypad JT 376 Trident 59,90 DM

Joypad JT 376 Trident Pro 65,90 DM Dt. Anl. 65'90 DM
Nintendo®4 Grundgeréit Joypadverlangerung 29,90 DM e ———
g‘(’}‘:ﬁm‘:ﬂﬁﬂgk‘zggmun‘éoy'\i’:tg_' International Super Star Soccer*
kabel (PAL-Version). Sonstiges Nintendos4-Zubehor: sl 139.201DM

Antennenkabel 55,90 DM Goemon*
Dt. Anl. 399,90 DM Kompl. dt. 139,90 DM

=P
FIFA84*

Dt. Anl. 149,90 DM

NBA Hangtime*
Dt. Anl. 139,90 DM
Wayne Gretzky*
Dt. Anl. 139,90 DM

TUROK ey Waveraces

Kompl. dt. 139,90 DM Kompl. dt. 89,90 DM

Kompl. engl. 139,90 DM ! J
82 e L

Kompl. dt. 139,90 DM

Super Mario64
Dt. Anl. 95,90 DM
Spieleberater 24,90 DM

JA, ICH WILL IHN!!!
BITTE SCHICKT MIR DEN NEUEN
WIAL KATALOG 1/97
UNVERBINDLICH AN FOLGENDE ADRESSE:

NAME:
] STRASSE:
PLZ/ORT:

Pilotwings64
Dt. Anl. 119,90 DM
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gar keine echte 16-BitKonsole ist (ent-

scheidende Elemente stammen aus 8-Bit-
Tagen), sei die Frage erlaubt, ob die 64 Bit des
SNESNachfolgers denn ,echt” oder eine Mar-
keting-Erfindung sind.
Schaut man der Traumkonsole unter die Hau-
be, entdeckt man schnell, daB Nintendo es
diesmal ehrlich meint: Als Herz der Maschine
tickt eine waschechte 64-Bit RISC-CPU aus
der MIPSReihe mit Namen R4300i. Getaktet
ist das extrem flinke Stick Silizium mit satten
93,7 MHz (zum Vergleich dazu: Das Super-
NES lauft mit 3,58 MHz). Im direkien Vergleich

Nachdem das Super Nintendo eigentlich

DIE LEISTUNGSSTARKSTE
VIDEOSPIEL-KONSOLE DER WELT

mit Hauptkonkurrent Sony und dessen 32-Bit
ter PlayStation ist das Nintendo* rein rechne-
risch bis zu sechsmal so leistungsfahig.

Auch der Speicherplatz des N64 st nicht ge-
rade klein: Satte 4,5 Megabyte schnelles
RambusRAM sollten fir Haupt- und CoPro-
zessor genug sein. Von der Firma Rambus
stammt auch die interne Kommunikation des
Nintendo®, die dank einer ausgekligelten
64-Bit-Architekiur extrem schnell vonstatten
geht. Einziger Bremser ist die Verbindung zum
Modul = d. h., daB Daten, die aus dem Mo~
dul nachgeschaufelt werden, etwas frége sind.
Tréige ist allerdings relativ, verglichen mit den
mehrere hundertmal langsameren Ladezeiten
einer CDROM.

Wirft man einen Blick auf die Plafine des
Né4, ist neben der CPU nur ein weiterer
groBer Chip zu erkennen: In dem Reality Im-
mersion Engine’ genannten 64-BitIntegrations-
Wunderwerk aus der Chip-Schmiede Silicon
Graphics, das mit 62,5 MHz gefaktet ist,
schlummer erstaunlicherweise alle Grafik-
und Soundfghigkeiten des N64.
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Quantensprung

muder Hupfer?

7 ®
33l L infern

Nintendo iiberschlégt sich mit nebulésen Fachbegriffen - doch wer weifl schon, was wirklich hinter
solchen Sprachmonstern wie ,,Tri-Linear-Mip-Mapping” steckt? TOTAL! klért auf und verrdt Euch zudem
exklusive Details iiber die bisher totgeschwiegenen Soundféhigkeiten des Nintendo*.
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Modernste Technik auf engstem Raum: Ein Blick uner die schwarze Haube von Ninfendos 64-Bit-Maschine zeigt das
Ergebnis jahrelanger Entwicklungsarbeit - unter anderem mit der renommierten Firma Silicon Graphics Inc.

Im Gegensatz zu den eingeschréinkien vier
Bildschirmauflosungen des SNES [von denen
fast ausschlieBlich immer nur eine Verwen-
dung findet), biefet das Nintendo® dem Ent-
wickler eine fast unbegrenzte Fille: Von der klas-
sischen NES/SNES-AuF
[8sung von 256x224 Pi-
xeln (Bildpunkten| bis hin
zu High-Resolution-Gra-
fik in 640x480 Pixeln bietet das Né4 in be-
liebigen Abstufungen alles, was ein moderner
Fernseher darstellen kann. Sollie ein entspre-
chender SpeziakMonitor vorhanden sein, ist so-
gar ein flackerfreies High-ResBild méglich.
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DER TRAUM DER
SPIELEPROGRAMMIERER

Im Bereich der Farbenpracht ist die Zeit der Ein-
schrénkungen endgiltig vorbei: Aus 16,8 Mil-
lionen kénnen die Entwickler véllig frei wahlen
— und dank einer besonders ausgekligelten Ro-
sterungsMethode scheint das Nintendo™ zu je-
der Zeit echte 16,8 Millionen (!!1) Farben dar
zustellen — auch wenn es meist nur 32.000
sind. Zusétzlich zur un-
beschréinkten 24-BitFarb-
tiefe bescherten die SG-
Toftler dem Nintendo®
einen 8-BitAlpha-Channel. Mit Hilfe dieser
zusatzlichen 8 Bit in der Farbaufldsung kann je-
dem Punkt auf dem Bildschirm eine beliebige
Transparenz zugeordnet werden. Transparenz-
Pionier Nintendo (das SNES beherrschte als er-



Die Zeiten der mickerigen Farbpaletten (ca. 16,8 Millionen Farbténe sind méglich) und nied-
rigen Bildschirmauflgsungen gehéren mit den Ninfendo® endgiiltig der Vergangenheit an

ste Konsole wirklich gute Transparenz-Effekte)
ireibt damit auf die Spitze, was der Konkurrenz
Probleme bereitet. Besonders gut kann man die
unbegrenzten Alpha-ChannelMéglichkeiten
bei der Wasseroberfléiche von Wave Race 64
erkennen.

Wie auch Sonys PlayStation ist
das Nintendo® eine sfark 3D-
gepragte Konsole: Klassische
Hintergriinde fir Parallax-Ebenen, wie
beim SuperNES, oder gar Hardware- y
Sprites sucht man vergeblich. Doch
durch die sehr hohe Zeichengeschwindigkeit
der Hardware ist auch bei 2D das N4 sehr
viel potenter als die in diesem Bereich vielkri-
fisierte PlayStation. Die Performance bei ganz

KONKURRENZLOSE GRAFIKFAHIGKEITEN
DANK ,REALITY IMMERSION ENGINE’

klassischen 2D-Spielen Ubertrifft sogar die des
2D-Spezialisten Saturn von Sega.

Gnadenlos im Schatten l&Bt die Redlity Im-
mersion Engine die Konkurrenz, wenn es in die
ditte Dimension geht. Dabei beruht die 3D-Gra-
fik natiirlich noch immer auf den von ,Star

Wing' im Videospielbereich eingefihrien Po-
lygonen. Doch waren die Abenteuer von Fox
McCloud noch eckig und teilweise etwas ab-
straki, schickt sich das Nintendo® an, dreidi-
mensionale Welten dank vieler Spezialeffekie
perfekt darzustellen.

Damit hr im Wirrwarr der Begriffe mitreden
kénnt, haben wir die wichtigsten Spezial-
fahigkeiten der Reality Immersion Engine aus-
einandergenommen:

NIMTENDO

Hinter diesem WortMonster verbirgt sich nichts
anderes als das Verschwimmen der berihmt-
briichtigten groben Pixel, wenn die ,Kamera’
Texturen und Bitmap-Objekten zu nahe komm.
Anstelle der duBerst unschénen Pixelwiisten
anderer 3D-Konsolen erzeugt die Nintendo-

Selbst wenn die ,Kamera" einem Ob,'ekl‘ sehr nahe kommt, sind keine groben Pixel zu
erkennen. Der sogenannte Blurring-Effekt erzeugt eine kiinstliche Unschirfe erzeugt

Hardware eine kinstliche Unschérfe, sobald
Grafiken zu grob zu werden drohen. Durch
diesen wichtigen Effekt ksnnen Né4-Spiele viel
freier mit der Gestaltung ihrer Welten und
Wesen umgehen.

Mit diesem fabuldsen Feature soll angeblich
das beriichtigte ,Hineinploppen’ von weit ent
fernten Polygonen eliminiert werden. Solltet
Ihr schon mal Star\Wing oder Stunt Race FX
gespielt haben, kommt Euch das Pro-
blem sicher bekannt vor. load
Management ist zwar ein rei-
ner Fantasie-Begriff, beim
" Nintendo® ist mit Plopperei-
> en dennoch  Schluf
Haupiséchlich verantwortlich
dafi ist das in der Hardware eingebaute ZBuf
fering. Diese Traumfunktion jedes 3D-Pro-
grammierers sorgt automatisch dafir, daf® Po-
lygone in der richtigen Reihenfolge auf dem
Bildschirm gezeichnet werden und daB sie
punkigenau in der Tiefe (der Z-Achse] abge-
schnitien werden kénnen. Das Ergebnis: Pi-
xelgenau tauchen die 3D-andschaften nun
auf - ein biichen Nebel mit Hilfe der Alpha-

und Daten- Cache

(inkl. Hardware-Dithering)

CPU: R4300i 64-Bit MIPS RISC / 93,7 MHz
16KByte Instruktions-Cache, 8KByte Daten-Cache

Reality Immersion Engine: 64-Bit / 62,5 MHz
Reality Display Prozessor: 4KByte Textur-Cache
Reality Signal Prozessor: 4KByte Instruktions-

Anzahl der Farben: 16,8 Millionen (True Color)

Standard-Farb-Modus: 32.000 Farben

Technische Daten und Féihigkeiten des Nintendo®*

parenz)

Farbtiefe: 32-Bit (inklusive 8-Bit Alpha-Channel fir Trans-

Bildschirmauflésungen: 256x224 bis 640x480

Sound: Anzahl der Kandle und Samplingrate auf
Kosten von CPU und Co-Prozessor-Zeit frei wéhlbar

Polygon-Féhigkeiten:

(Werte fir durchschnittliche Anwendungen)

Mit allen Spezialeffekten: 2.000 Polygone pro Bild bei 60
Bildern pro Sekunde (120.000 Polygone pro Sekunde)
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Channel-Transparenz-Effekte dariibergelegt,
und schon sieht es perfekt aus. Schluf® auch mit
den typischen PolygonFlackereien, weil die
CPU mit der mathematisch genauen Lésung des
Problems Uberfordert ist.

Besonders beeindruckend bedient sich Super
Mario 64 dieser Méglichkeiten: Beim Kampf
mit Bowser z. B. packt der Klempner ihn am
Schwanz und wirbelt den KoopaKdnig herum
~ ohne daf irgendwelche GrafikBugs auftre-
fen. Auf Maschinen ohne Z-Buffer undenkbar.

Auch hinter diesem kryptischen Begriff ver-
birgt sich die Lésung eines vor allem die Play-
Station plagenden Problems: Sieht man auf
Sonys Konsole aus einem ungiinstigen Winkel
auf Texturen und bewegt
sich dann, scheinen sie

wickeln und verzerren

sich aufs wildeste. Um diesen Effekt zu mini-
mieren, missen 3D-andschaften auf der Play-
Station aus sehr vielen Polygonen bestehen —
denn je groBer die Polygone, desto stéirker die
Verzerrungen der auf sie projizierten Texturen.
Das Problem stellt in diesem Fall die fehlende
PerspektivenKorrektur der Texturen dar. Dem
N64 ist auch dieser Effekt unbekannt: Da Tex-
turen perspektivisch korrekt auf Polygone gelegt
werden, kommt man bei besserem Aussehen

Load Management und Z-Buffering sind dafir verantwortlich, Polygon-Ploppereien zu ver-
hindern. Auch wenn Mario Bowser herumschleudert, ist kein Flackern zu erkennen

PHANTASTISCHE GRAFIKEFFEKTE
ein Eigenleben zu en  OHNE VIEL PROGRAMMIERAUFWAND Variante des aufwendi-

1 2 8 FEgER

Selbst das Erzeugen der atemberaubenden Lichteffekte in
Wave Race 64 zwingt die CPU nicht in die Knie

mit viel weniger Polygonen aus. So bestehen
Mauern in Mario 64 teilweise aus nur einem
Polygon, die auf anderen Konsolen Dutzende
von Polygonen verbrauchen wiirden. Einzige
Einschréinkung: Jede einzelne Textur kann nicht
groBer als 4 KByte (z. B. 64x64 Pixel in 256
Farben| sein — mehr Plaiz bietet die Reality Im-
mersion Engine nicht auf einen Rutsch.

Unter ,Shading’ an sich versteht man das au-
fomatische Abschattieren von Fléchen durch die
Hardware: Der Programmierer gibt die Eck-
Farbwerte an, den schénen Verlauf Gber das
Polygon erzeugt die Grafikhardware. Die ein-
fachste Form des Shadings ist das Gouraud-
Shading. Das Nintendo® biefet nicht nur Gou-
raud-Shading ¢ la PlayStation, dank des su-
perstarken Prozessors ist
sogar eine vereinfachte

gen Phong-Shadings
méglich: Im Titelbild von Mario 64 kann man
sehr gut die Lichtreflekfionen und Farbverléufe
erkennen, die diese Shading-Art erzeugt -
echtes Phong-Shading ist es jedoch nicht.

Mit Hilfe dieser Funktion wird der typische
Treppchen-Effekt auf Schréigen und Kanten mi-
nimiert: Durch geschickies Verrechnen werden
Unscharfen erzeugt, die eine hehere Aufls-

unseren Report auf Seite 45), die die CPU mishelos simuliert

2 V9ms

Die Wasseroberfliiche in Wave Race 64 gehorcht physikalischen Gesetzen (siehe auch

L L

Gerade bei entfernten Objekten in einer Landschaft kommt das Anti-Aliasing zum Einsatz.
Es werden Unschéirfen erzeugt, die eine hohere Auflosung suggerieren
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Shading-Effekte ohne Ende: Ob mit bzw. ohne Spiegelungen oder
Transparenzen - alles kein Problem fiir Nintendos 64-Bitter

sung suggerieren und vor allem das beriichtigte
Flackern bei weit entfernten Strukturen elimi-
nieren.

Und der Soun
Allein an dieser kurzen Auflistung der wich-
figsten Hardware-Features seht lhr schon, wie
stark sich das Nintendo® vom SuperNES und
auch der 32-BitKonkurrenz Saturn und Play-
Station absetzt — im 3D-Grafikbereich ist Nin-
tendos Traumkonsole ein echter Hammer.
Kaum erwdhnt werden die Sound-Féhigkei-
fen des 64BitBoliden — aus gutem Grund.
Nicht etwa weil der AudioTeil allzu schlecht dor
herkommt, sondern weil genave Angaben
iber den Sound unmég-

Wiahrend Nintendos hauseigenes Zubehér noch auf sich
warten i, sind unter dem Gamesfer-Label einige
niitzliche und zuglelch preiswerte Alternativ-Gerdte
erschienen. Z. B. der Advanced Controller mit Daver-
fever-Funktion (ca. 60 DM), das Scart-/RGB-Kabel (ca. 40DM) und das Memory Pak
(ca. 40 DM). Erheiltlich im guten Fachhandel oder bei VIDIS (Tel: 040 - 514 84 00)

licon Graphics geliefert wird und 16 bis 64
Digi-Stimmen in perfekter CD-Qualitét ermog-
licht. Gerade in diesem Bereich kénnen findi-
ge Programmierer mit einiger Erfahrung ganz
neue Féhigkeiten entdecken’.
Auch sonst ist das N64 eine fiir Programmie-
rer offene Konsole: Keine hinderlichen Hilfs-Bi-
bliotheken’ wie bei Sonys PlayStation ver-
wehren den Zugriff auf die Hardware. Und
dank des genial einfachen Aufbaus der Mo
schine sind Anlaufschwierigkeiten wegen allzu
groBer Komplexitét — wie etwa bei Segas Sa-
turn — ein Fremdwort.
Hatie Nintendo den SNES-Programmiereren mit
einem zu langsamen Prozessor noch harte
Nisse zu knacken gege-

lich sind. Im Gegensatz UNBEQRENZTE ben, sind die Zeiten der
zu allen anderen Konso- SOUNDFAHIGKEITEN unausgewogenen Hard-

len ist auf dem Ninten-

do64 SchluB mit dem Erbsenzéhlen von ,mog-
lichen Stimmen” und ,Samplingraten”. Das
No64 erzeugt seinen Sound mit demselben
Co-Prozessor, der auch fiir die Grafik zustan-
dig ist = grob gesagt ist es der Realtity Im-
mersion Engine egal, ob sie Textur-Daten oder
Digi-Samples bearbeiten muB. Logische Schiuf®
folgerung: Der Programmierer kann véllig frei
bestimmen, wieviel seiner Performance er dem
Sound berlaBt. Theoretisch waren Hunderte
von 16BitDigital-Stimmen méglich, doch dann
ware fir Grofik keine Rechenzeit mehr ibrig.
Alle Spiele, die derzeit in der Mache sind, nut-
zen ein Standard-Treiber-Programm, das von Si-

ware mit dem Nintendo®
definitiv vorbei. Soviel Rechenpower wie hier
hatten Spiele-Macher noch nie zu hrer Verfi-
gung — selbst superschnelle Pentium-PCs sind
gegen das Nintendo® lahme Kriicken. Super
Mario 64 mit seiner komplexen 3D-Welt und
die phantastischrealen Effekie, wie zum Beispiel
die Wasserbewegungen in Wave Race ¢4,
lassen andere 3D-Spiele simpel und statisch er-
scheinen, und dank der superlinken Module
sind Ladezeiten ein Problem der Konkurrenz.
NintendoFans kénnen sich auf eine brillante Zu-
kunft freven, denn der Quantensprung ist wirk-
lich gelungen!
Julian Eggebrecht

e

An die Zukunft : Mit der geplk i
erffnen sich fir den Speler neve Erlebniswelten. Mehr daruber auf Seite 62

ie, dem Disc Drive 64, Das Jolt Pack ist nur eine Erweiterungsmaglichkeit fir den Né4-Controller. Mittels dleses
Geriites wird das Pad z.B. bei einer Explosion wéihrend des Spiels in Vibration versetzt
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noch einen weiteren enischeidenden Fak-

for, der das Spielen mit dem N64 zu etwas
ganz Besonderem macht. Denn der innovative
Controller trégt maBgeblich dazu bei, daB
sich dem Spieler — und auch den Program-
mierern — véllig neve Méglichkeiten eréffnen.
Seit Mitte der 80er Jahre, als Nintendo das
NES auf den Markt brachte, hat sich an den
Joypads wenig gedndert. Die Anzahl der
Knépfe erthéhte sich zwar, doch erst Anfang der
90er Jahre lag es erneut an Nintendo, sich fir
das SNESPad etwas Neues einfallen zu las-
sen. Die sogenannten L- und RButions auf der
Oberseite des Joypads fanden so groben An-
klang, daB sie von Sega und Sony einige
Jahre spéter kopiert wurden.
Mit dem N64-Kontroller ist Nintendo der Kon-
kurrenz jedoch gleich zwei Schritte voraus,
denn man lie® nicht auBer acht, da® dreidi-
mensionale Spielewelten auch besondere An-
forderungen an den Spieler stellen. Nur Nin-
tendo schloB messerscharf, daB es mit never
Optik allein nicht getan ist, denn erst mit einer
neuen Steuerung kann man die Mdglichkeiten
der unbegrenzten Bewegung auch entspre-
chend gut umsetzen.
Das nevartige Joypad erinnert an eine Kreuzung
aus Batmans Baterang’ und SNES-Design,
und wer einmal damit gespielt hat, wird es
sofort in sein Herz schlieBen.
Wie auf den unteren Abbildungen zu erkennen
ist, laPt sich das Pad theoretisch auf drei Arten
bedienen. Super Mario 64, PilofWings 64 und
Wave Race 64 nuizen allesamt die Kombi-
nation aus Analogstick und Buttons — und das
aus gutem Grund. Ab jetzt ist Schiuf mit den
acht méglichen Bewegungsrichtungen mittels
des Steuerkreuzes. Per Analogstick lassen sich
volle 360 Grad Bewegungsfreiheit nutzen,
so daB man jederzeit absolute Konfrolle tber

N eben der iberragenden Hardware gibt es

Die meisten der
N64-Spiele nutzen
fir ihre Steverung
eine Kombination
aus Analogstick
und Buttons

T

Das Controller Pak ist nur eine Erweiterung des N64-Pads

seine Spielfigur hat. Doch der Stick registriert
nicht nur sémtliche Richtungseingaben, son-
dern vor allem auch deren Stérke. Je nachdem,
wie weit der kleine Hebel in eine Richtung ge-
driickt wird, bewegt sich z. B. Mario schnel-
ler vorwarts oder legt sich das Jetski bei Wave
Race 64 stérker in die Kurve.

Ungewshnlich sind auch die gelben C-But
fons auf der rechten Seite des Pads. Bei Super
Mario 64 werden sie z. B. genutzt, um die Per-

Bei einigen Spielen
ist nicht nur der
Andlogstick, sondern
auch das digitale
Steverkreuz belegt
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spektive, aus der das Geschehen auf dem
Bildschirm gezeigt wird, jederzeit zu jusfie-
ren. Bei Turok — Dinosaur Hunter dienen diese
Tasten zur Bewegung [vorne, hinten, links und
rechts), wahrend mit dem Analogstick die
Blickrichtung veraindert wird. Bei Turok l&Bt
sich die Steverung sogar zwischen Links- und
Rechishénderoption umschalten.

Bei einigen Spielen (z.B. Wayne Greizky's
3DHockey, NBA Hang Time) sind sowohl
der Analogstick als auch das Steuerkreuz mit
der Steuerung belegt, so dab der Spieler zwi-
schen beiden Méglichkeiten wahlen kann.
Wie beim SNESPad sind auch L+ und RButions
auf der Riickseite des Controllers vorhanden.
Neu ist zudem der Z-Button (auch Trigger-But-
ton genannt) auf der Unterseite des Pads. Die-
ser 6Pt Mario bei SM 64 kriechen oder
ducken, bei Wave Race 64 kann damit Gas
gegeben werden.

Als ob das Wunderpad damit noch nicht
geniigend Funktionen hétte, ragt an der Un-
ferseite auch noch ein Kleiner Modulport her-
aus. Dort ist Platz fir das sogenannte Controller
Pak (ghnlich der Memory-Card fir die Play-
Station), auf der nicht nur Highscores und
Spielsidnde gespeichert werden kénnen, son-
dern bei Mario Kart 64 beispielsweise ein kom-
plettes Time-TrialRennen. Speichert man sein
Rennen ab, kann ein Freund auf seinem Gerdit
nun gegen diese Bestzeit anfreten. Fir die Zu-
kunft ist das sogenannte JolPack geplant, das
z. B. von StarWing 64 oder Blast Corps un-
ferstiitzt wird. Im Inneren dieser speziellen Kar-
te steckt ein kleiner Motor, der bei Bedarf ein
Ritteln am Pad hervorruft, so daB der Spieler
Explosionen auf dem Bildschirm ,am eigenen
Leib spiiren kann'. Man kann davon ausgehen,
dafd Nintendo noch weitere Verwendungs-
méglichkeiten fiir den Modulschacht in petio
hat. Klaus-Diefer Hartwig

Eine bisher eher
seltene Form der
Steverung ist diese
Variante. Sie kommt
2. B. bei Turok -
Dinosaur Hunter
zum Einsatz









Obwoh! der weltberiihmte Schnauzbarttréiger aus Polygonen besteht, hat er nichts von seinem Charme eingebift

erwartet, und selten hing soviel von einem

einzigen Spiel ab. Nachdem selbst treve
Nintendo-Fans mit Hinhalteparolen und dem
Jonglieren mit technischen Daten der Hard-
ware kaum noch begeistert werden konnten,
lag es allein an dem Vorzeigeheld Mario
[bzw. dem Spieledesigner Shigeru Miyamoto
und seinem Team|, den Erfolg des N4 zu gor
rantieren. Da jedoch die Jump&Run-Doméne
des pummeligen Klempners bislang allein im
Zweidimensionalen lag, wirkle sein Sprung
in die dritte Dimension recht gewagt.

Sehen wurde ein Spiel mit soviel Spannung

Doch diesen Sprung hat er, um es vorwegzu-
nehmen, mit Bravour gemeistert. Vom ersten Au-
genblick an wird man unweigerlich in den
Bann gezogen — Super Mario 64 wird nicht nur

DER BEGINN
DES 64-BIT-ZEITALTERS

zur Entdeckungsreise fir das Nintfendo-Mas-
kotichen, sondern auch fiir jeden Videospieler
Denn niemals zuvor wurden die Méglichkeiten
einer dreidimensionalen Umgebung so kon-
sequent ausgenutzt und zu Ende gedacht.
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Es war einst
Mario, der als
Held des Auto-
matenspiels

Donkey Kong den

Grundstein fijr die heutige
Spitzenposition von Nintendo
legte. Seitdem ist er Big Ns
wichtigstes Zugpferd.

Jetzt erlebt Mario neve
Jump&Run-Abenteuver - und
zum ersten Mal in 3D!

In dem beschaulichen SchloBgarten, in dem
das Abentever beginnt, kann man sich zunéichst
mit dem 3D-Stick vertraut machen. Dabei ist es
erstaunlich, wieviel SpaB es allein bereifet,
ohne bedrohliche Gegner oder eine bestimmte
Zielsetzung mit der Steverung und den zahk-
reichen Moves herumzuspielen. Bei sachter Be-
wegung des Sticks schleicht Mario auf Ze-
henspitzen vorwdrts, driickt man den Stick bis
zum Anschlag, rennt er, was das Zeug hélt. Be-
reits zu Beginn féllt auf, daB sich SM64 gra-
vierend von anderen Spielen unferscheidet.
Man ist nicht gezwungen, einem vorgegebe-




e

Ist im Spiel eine Demo von Mario Kart 64versteckt? Mitnichten, statt dessen muf der agile Klempner des sfteren Wettren-
nen verschiedenster Art gewinnen. Vor allem die rasante Rutschpartie gegen den Pinguin macht einen Heidenspaf3

Die einzelnen Level sind nicht nur optisch phantastisch in Szene gesefzt, auch die

passenden Musikstiicke tragen enorm zur Atmosphdire bei

nen Weg zu folgen, sondern genieBt in einer
wvirtuellen Welt véllige Bewegungsfreiheit.
Dort kann Mario beinahe alles machen, was
auch in einer realen Umgebung mdglich wére:
Béume erkletiern, ins VWasser springen, schwin-
men oder tauchen und
vieles mehr. Eingeschréinkt
wird er in seiner neuen
Polygon-Umgebung nur
von physikalischen Gesefzen. Zum Beispiel
wird er beim Erklimmen einer Steigung immer
langsamer, bis er schlieBlich, sobald es fiir ihn
2 steil wird, auf dem Bauch oder Hosenboden
den Hang wieder hinunterrutscht.

Ein weiteres Novum bei Super Mario 64 ist die
Perspektive. Die Kamera' bewegt sich frei
hinter Mario her, zudem 1Bt sich der Blick-
winkel mit Hilfe der vier gelben C-Butions na-

Dank der Extrablécke kann Mario die verschiedensten
Formen oder Féhigkeiten annehmen (siehe auch links)
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GRENZENLOSE AKTIONSFREIHEIT
IN DEN RIESIGEN POLYGONWELTEN

Im Start-Screen konnt lhr mit einem ,virtuellen Handschuh’
Marios Kopf verzerren - just for fun

hezu beliebig justieren. So kann man besfens
die Lange von Springen abschdizen oder
schauen, was den schnauzbértigen Klemp-
ner hinter der néichsten Ecke erwartet. Zudem
6Bt sich die Umgebung sogar aus Sicht des
sympatischen Helden erkunden.

Dos eigentliche Spiel beginnt dann im Inneren
des Schlosses. Zahlieiche Tiren laden zur E
kundung der 15 yersehiedenen Welten ei
der Beschreib
wartet, lieBe
Heft fillen — wir'
fassung auf del
schieden. Eis-, lava

radezu beschdmend ist hi
von Ideen, die Miyamoto undiSSi
iber zweijchrigen Entwicklun@isphase |
haben einflieBen lassen. Die Wuizeln
sogar noch viel weiter
spielte Miyamoto mit dg
Mario zu designen, al
den SuperfXChip fir dd
warf. Offenbar wurden s8
fir ein 3DJump&Run gesamm®
Prinzipiell geht es darum, in jeder
Sterne (plus einen Bonusstern) ‘
schiedlichste Art und Weise zu ergattd

durch das Besiegen eines Endgegners,
reichen einer unzugénglichen Stelle, da
winnen eines Wettrennens, das L&sen eines
sels usw. Haufig dndert sich danach der A
bau des Levels, neue Obiekte und Gegrer tal
chen auf, und neue Extras eréffnen unbekannte!
Wege. In dieser Hinsicht erinnert das Spiel-

Marios Kampf gegen Bowser ist wohl das Spektakulcirste, was sich jemals auf einer
Konsole abspielte. Dreimal treffen die beiden im Laufe des Spiels aufeinander



In der Lava-Welt kann Mario sogar das Innere eines Vulkans erkunden. Sollte er dabei
unvorsichtigerweise in brodelnde Glut fallen, verbrennt er sich nur etwas den Lafz

recht einfach beginnt, ist spéter die
ung der Steverung und in ho-
akrobatik erforderlich, um
meln und Yoshi zu finden.

Der Polygon-Mario wirki fast le-
Effekt, der durch seine simulier
id das Blinzeln noch verstérkt
50 unscheinbar sie auf den

ce's Ploppen und keine gro-
2n Objekfen, keine Verzerr-
olygone — Super Mario 64
m Zeichentrickfilm, Uber des-
an véllige Kontrolle hat, als ei-
ichen Videospiel.

£ind traditionell weniger pompés,
end zur kinderfreundlichen Pré-
er lustig und verspielt ausgefal
die Remix-Versionen klassischer
¢ vermitieln einen wunderbaren
ekt. Allererste Gite sind jedenfalls
W deffekte: Marios Akfionen sind mit di-
versen akustischen Kommentaren unterlegt,
von Juchzer bei Springen tber ,It's me, Ma-
riol” und ,Here we go!” bis hin zum finalen
Mamma mial” bei seinem Ableben.

Super Mario 64 ist weit mehr als eine einfache
Fortsetzung der Erfolgsserie. Wer das Spiel ein-

Der Spiegelsaal gewdhrt einen Blick auf den im
Hintergrund agierenden Kameramann Lakitu

EINE NEUE GENERATION
DES GAMEDESIGNS

mal in Bewegung gesehen und das Pad in den
Handen gehalten hat, kann sich der Faszina-
tion nicht entziehen. Auch wer sonst mit
Jump&Runs im allgemeinen und Mario im spe-
ziellen nichts am Hut hat, wird seine Aversio-
nen schnell vergessen. Das Nintendo®Debit
ist dank des sympati-
schen ltalieners derart
beeindruckend inszeniert,
daf die Verzégerungen
mehr als vergessen sind. Shigeru Miyamoto und
seinem Team ist es gelungen, ein Spiel zu er-
schaffen, das wirklich den Beginn einer neven
Generation des Gamedesigns markiert. Si-
cherlich wird es in Zukunft Spiele geben, die
noch besser sind, zum jetzigen Zeitpunki findet
sich jedoch weder auf anderen Konsolen noch
auf ungleich teureren High-End-PCs etwas Ver-
gleichbares.

KlausDieter Hartwig

Die Welten sind an I

Neben der Flugmitze gibt es fiir Mario noch andere Moglichkeiten zu fliegen. In einem
Level kann er sich an eine Eule héingen, ansonsten stehen des 6fteren Kanonen parat

g kaum z ie
ligen Abschnitte zu verschaffen, sollet hr tefs nach einem passablen Ausguck Ausschau halten

TOTAL!-Special 1/97 0

. Um s)ch einen kleinen Uberb/vcl( iber die j jewei-

N64-Spiele




Ein Sprung durch ein Gemdlde versetzt Mario in die
erste von insgesamt 15 Welten

Vorsicht! Kommt Mario in die Nahe einer laufenden
Bombe, fangt ihre Zindschnur Fever. Dann giltes, sich
schellstméglich aus dem Staub zu machen, sonst
knallt es! Greift Ihr Euch jedoch geschickt den
Widersacher, konnt lhr ihn als Waffe einsetzen

Super Mario 64 prasentiert den Klempner im Gegensatz zu

den 2D-Vorgéingern im Polygongewand. Von seinem knudde-

L ligen Charme hat er dennoch nichts eingebi. Kein Wunder,
denn bei Nahansicht besteht sein Kérper aus 1.500 Polygo-
nen. Neu ist Gbrigens auch, daf3 er bei Feindkontakt kein Le- |
ben, sondern Energie verliert. In-dem Fall wird automatisch
eine Power-Anzeige eingeblendet, die Auskunft iber Marios
derzeitiges Wohlbefinden gibt. Beim Tauchen zeigt sie zudem
an, wann'es an der Zeit ist, aufzutauchen und Luft zu holen

¥

Unm den Obermofz in die ewigen Jagdgrinde zu schicken, miBt lhr
ihn von hinten ergreifen und wegschleudern. Frei nach dem Mofto:
Wenn er auf dem Riicken liegt, ist (und hat er verloren!

G

Beim Weftrennen zum Berggipfel benutzt der listige Koopa eine Abkiirzung:
Schafft Ihr es dennoch, ihn zu besiegen, werdet lhr mit einem Stern belohnt

Nachdem lhr in
einem spdteren
Level & la Super
Mario World den
roten Hauptschal-
ter entdeckt hab!‘,
kann Mario die
erste Insel aus der -
Luft erkunden - Sobald Mario den ersten Stern gefunden hat, kann er
und den sechsten die zweite Welt aufsuchen. Vorher steht jedoch noch
Stern entdecken eine rasante Rufschpartie auf dem Programm

Mario 64-Welten oTOTAL!-SpeciaI 1/97



Praktisch: Von einer Eule kann sich unser
tapferer Held durch die Liffte fragen lassen

Der iberdimensionale Obermotz der
4 zweiten Welt versucht, Mario zu zerquefschen

Sobald lhr in Welt sechs den grinen Hauptschalter betétigt habt, wird iberall das

Nachdem Mario das enfsprechende Exira.auf It hat, ist er voriberg
Terminator-Extra aktiviert. Dieses ist nicht nur dufBerst praktisch, sondern auch optisch ein unverwundbar. Unter Wasser kann er dank der schweren Fliissigmefallschicht,
wahrer Leckerbissen. Man beachte die simulierten Lichteffekte auf Marios Haut’ die ihn umgibt, problemlos auf dem Grund umherlaufe

Oftmals éndert sich der Levelaufbau, nachdem Ihr einen
Stern eingesammelt habt. Die Kanone ist beispielsweise
nicht von Anfang an zugéinglich

Die Kanone st der Schliissel zu einem frickreich versteck-
ten Stern — den entscheidenden Hinweis erhaltet lhr spiite-
stens, wenn Ihr den Abspann betrachtet (Um das Spiel - -
durchzuspielen, bentigt Ihr lediglich 70 der 120 Sterne.)  Erklimmt Mario die Fahnenstange, bringt ihm das nicht nur den Uberblick, sondern auch ein Extraleben
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Wie in fast allen Welten &ffnet
ein Gespréch mit der rosa
Bombe einen Kanonen-
schacht. Jefzt heifit es
richtig zielen und
einige akrobatische
Spriinge von den
Felsnadeln einzulegen,
um einen Stern und
bei Bedarf ein weiteres
Extraleben zu ergattern

Nach seinem Sprung in Welt drei findet sich Mario auf einer kleinen Landzunge am Ufer eines Sees wieder.
A Ein beherzter Sprung ins Wasser bringt Mario in eine shmmungsvoﬂe Umerwasserwe!f An Deck des
versunkenen Schiffes steht dem Schnauzbartiréiger eine B mit einer gigantischen Moréine bevor:

Nachdem er sie aus ihrer Be"lausung gelockf hat, kann erin das Innere des Sch:ffs schwimmen

Sobald Mario das Wasser aus dem Boot abgelassen und
den rutschigen Aufstieg bewdltigt hat, winkt der erste
Stern dieses Abschnitfs. Der néichste Besuch in dieser Welt
hélt eine Ube(raschung bereit - das Schiff ist aus den
Fluten qufgetaucht!

Trotzdem miiB3t Ihr den Kahn dabei ein wenig unter-
stiitzen. Um das Schiff zu heben, miift lhr lediglich vier
Kisten in der korrekten Reihenfolge 6ffnen

Doas Schiff ist aus den Fluten aufgetaucht und diimpelf im
Wellengang. Nur wer diese Bewegung beriicksichigf,
gelangt aufs obere Deck

Wir wissen zwar nicht,

warum Mario vor dem Schalter Wer sich im Vorraum
Ay hockt, aber den 9"?"9” E’f”f’b,DCk von Welt drei im Schlof3 umschaut,
kann er dadurch nicht aktivieren. entdeckt nicht nur ein Extraleben,
Dazu muf3 er erstin Welt sechs sondern auch den Zugang zu ei-
den Hauptschalter finden nem Bonuslevel. Sammelt in dem

Aquarium’ acht rote Miinzen, und
Ihr erhaltet einen weiteren Stern!
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Der Schornstein der Hiltte (Abb. links) ist der Zugang zu einer halsbrecherischen
Rutschpartie. Anfangs seid Ihr noch ungestért, spéter kénnt Ihr mit einem
Riesenpinguin um die Wette rutschen. Moge der Schnellere gewinnen ...

Solange die Welt noch so idyllisch und rutschfest ist, solltet Ihr schon einmal den Dreifach-
sprung iben, denn spéiter mii3t Ihr ihn unter weitaus schwierigeren Bedingungen anwen-
den = und das kombiniert mit einem Absprung von einer Wand!

= B
Ob Ihr dem kérperlosen Schneemannkopf etwa ein
Pinguinbaby-Opfer darbringen miit? Natirlich nicht,
denn der Eiskopf sucht nach dem Rest seines Kérpers
und der Knirps nach seiner Mamal

o W

T s :
Der Transport des Babys durch die Schneelandschaft st voller Gefahren: hijpfende Schneeménner, schmale Briicken und

bodenlose Abgriinde sind nur ein Teil davon. Ganz unten seht Ihr bereits, was dlen Klempner noch so alles erwartet, Ein
Kanonenschacht, eine Seilbahn und die rosa Bombe, mit der Mario erst sprechen muB, um die Kanone zu akivieren

= = W

Endlich ist die
Familie wieder
vereint— oder

Sion? Auf einem schmalen Felsvorsprung stellen sich Mario Der Teleporter verkiirzt und vereinfacht den Weg von der
2USENENT eigenartige Gesellen in den Weg. Ob der Sprung-Trilt Spitze zum FuB3 des Berges enorm. Jedoch miit Ihr ihn
da wohl weiterhilft? zuvor erst einmal finden ...

Sobald lhr zehn Sterne gesammelt habt, erscheint in der Halle im Schlof ein Lichtkegel. Stellt Euch hinein und blickt aus der Mario-Perspekive ins Licht, und der Latzhosentréiger wird!in
einen Bonuslevel gebeamt. Dort befindet sich der Hauptschalter fiir die rofen Extrablécke (Flugmiltze). Erst anschlieBend kénnt Ihr in Welt eins den letzten Stern erreichen
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In alter Tradition
gibtes im
Geisterhaus von
Super Mario 64
zahl-reiche Reitsel
2u knacken. Die
Geister und [§
andere Gegner
machen die
Aufgabe nicht
gerade leichter

Das blave Unverwundbarkeifsexira schitzt Euch fiir kurze Zeit vor zudringlichen Geistern.
Der Haupischalter ist jedoch wie Gblich an einer anderen Stelle verborgen. Um ihn zv er-
reichen, miBt Ihr zuerst das Wasser aus dem Burggraben vor dem Schlof lassen

Ein Kleines Beispiel fiir
die vielen grafischen
Details: Wenn Mario |
springt oder losrennt,
hinterlaft er auf dem

Boden Kleine
Staubwolkchen

Selbst ein scheinbar
harmloser Flil'gel entpuppt
sich im Geisterhaus als
gefchrlicher Gegner

Der Zugang zum Dachboden ist gut ver-
steckt. Um ihn zu finden, miiBt lhr Euch in
allen Réumen genau umsehen. Durch die
Tir auf der rechten Seite gelangt Mario
auf den Balkon, wo er sich einen End-
kampf mit dem riesigen Geisterbof lie-
fern mufB. AnschlieBend muf er tber das
Dach zu einem Stern balancieren - stéin-
dig in Gefahr, in die Tiefe zu stiirzen ...

,Der Klempner auf dem heiflen
Holzdach’: Dieser Stern ist nicht
ganz einfach zu erreichen

Vorsicht ist angesagt, wenn
die Bilder anfangen, sich als
Flammenwerfer zu betctigen

—— i
i o g 2 - 5
Bereits mit acht Sternen kénnt Ihr Bowser einen Uberraschungsbesuch abstatten. Der reagiert zwar recht ungehalten, stellt aber bei dieser ersten Begegnung noch keine nennenswerte Be-
drohung dar. Nicht ganz ohne ist hingegen der Jump&Run-Level, den Ihr zuvor bewtilligen mift. Wie Bowser erfolgreich aufs Kreuz gelegt wird, demonstrieren wir Euch auf Seite 33
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Die schwankende Platt-
form leift sich mit Hilfe
der Pfeil-Buttons in ver-
schiedene Richtungen
stevern. Je nachdem,
auf welcher Seite Mario 3
steht, neigt sich der
fliegende Untersatz.
StoPt er bei der Fahrt
gegen ein Hindernis,
gerdit die Plattform be-
drohlich ins Schwanken.
Leider léif}t sich dieser
witzige Effekt auf den
Bildern nicht vermitteln

e

Bevor lhr durch die giftigen Gase in den Kellerréiumen stapf, Meario hat die Ruhe weg! Selbst wern gigantische Felsbrocken haarscharf an ihm
solltet Ihr die griinen Extras aktiviert haben. Besser ist das! vorbeirollen, nimmt er sich Zeit, um eine Runde Breakdance einzulegen ... ﬂ

Irgendwo mu3
hier doch ein
Stern sein!
Habe ich hier
nicht irgend-
wo einen
Stern gese-
hen2”

,Sie sind hier!” Die Karte im Hintergrund vermitielt einen Uberblick iiber
das Kellergewslbe und zeigt, wo sich Mario gerade aufhélt

Wer hétte gedacht, daf3 im Keller von Prinzessin Toadstools Schlof ein Nessi-artiges Seeungeheuer herumschwimmt. Obwohl, so ungeheverlich ist das Tierchen mit den niedlichen
Knopfaugen gar nicht, schlielich hilft es Mario nicht nur, einen Stern zu ergatiern, sondern auch, den Hauptschakter der griinen Extrablécke zu erreichen. Endllich!

TOTAL!-Special 1/97 @ Mario 64-Welten



Sobald Mario einen Fuf auf den Baumstamm setzt, geréit
dieser ins Rollen. Nur wenn es Euch gelingt, geschickt die
Balance zu halten, gelangt Ihr frockenen (oder besser:

unverkohlten) FulBes auf die andere Seite

Nur am Anfang der Feverwelt habt Ihr Zeit,

die realistisch flieBenden Bewegungen der Lava . DieMitte des Lavasees ziert
ungestort zu bestaunen: Spéter bleibt dazu nur ein kleiner Vulkan, der Fever
wenig Gelegenheit, denn auf den schwanken- - spuckt, sobald sich Mario in

den Plattformen, die auf der Lava schwimmen Reichweife befindet. Die Feu-

oder sogar auf- und untertauchen; will jeder erpausen konnt lhr nutzen, um
Schritt wohluberlegt sein. Erschwerend komm ~ indie Offnung zu springen,
noch hinzu, daf3 zahlreiche Gegner nichts un- denn im Inneren warten noch ~\
versucht lassen, Mario in die Lava zu schubsen zwei Sterne auf Euch

Gleich zwei wildgewordene Kugeln trachten Mario hier

nach dem Leben. Der Flickflack ist natirlich eine effekfive
Méglichkeit, dem Dreikampf aus dem Weg zu gehen

i = Tie 0 2 '
Der Zwischenbof3 traktiert Mario mit seinen Ramm- Dem armen Koopa-Kénig bleibt auch nichts erspart. Nun muf3 Bowser auch noch als
attacken. LaBt ihn einfach ins Leere laufen - ein Bad in der Puzzle herhalten. Weihrend sich die Teile verschieben, muB Mario die acht roten Miin-
Lava bekommt auch ihm nicht sonderlich gut zen einsammeln. Der Lohn seiner Mihen ist natirlich ein weiterer Stern

D .
3 Patl” s "™ 3
Wenn lhr die Perspektive mit Hilfe der Kamera-Buttons ver- Mario als ,Stanglnator’: Wenn lhr mit Mario einen Hand- Geschafft! Der Vulkan wiire erledigt! Oder doch nicht?

stellt, ist der Sprung von Stange zu Stange fast ein Kinder- stand auf der Spitze der Stangen macht, springt er beson-  Auf der anderen Seite fiihrt offenbar noch ein Weg zu ei-
spie/. Ansonsten steht Euch ein unerfreulicher Sturz bevor ders weit. Was tut man nicht alles fiir einen Stern!2 nem zweiten Stern. Also, alles noch einmal von vorn!
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Auf dem Dach eines steinernen Unferstandes findlet Mario einen Schildkrétenpanzer und eine Flugrnitze. Nach drei Spriingen kann e sich mit der Miltze in die Lifte erheben. Die Steu-
erung im Flug gelingt erst nach einiger Ubung perfekt. In luffiger Hhe erhaltet lhr einen schénen Uberblick tber die Wiistenwelt und kénnt Euch die Pyramide von allen Seiten ansehen

Sie
] springt
. mit Euch
Der um die Pyramide kreisende Geier héilt einen der heif3- gische Box, in der Ge- Dank der F/ugmi/'fze kann Mario eine offene Kammer
begehrten Sterne umklammert. Erst von der Spitze eines kannt Ihr eine il gend herum und der Pyramide erreichen, in der ein Stern versteckt ist.
Tormes aus ist es méglich, an ihn f k Ub h

g erleben. explodert kurz darauf Eine gufe Gelegenheit, Punktlandungen zu iben ﬂ
. i o

g ¥
1 &
Im Inneren der Pyramide warten viele Fallen auf unseren An dieser herumschwirrenden Stahlkugel mit Gesicht sollle  Hier seht Ihr den Ursprung des rauschenden Hinfergrund-
Helden, die ihn von der Losung der uralten Geheimnisse Mario so schnell wie méglich vorbeilaufen, sonst besteht gerdiusches in der Pyramide: ein Sandfall. Das ,Sabula-
dieses Geméuers abhalten sollen. Vorsicht ist geboten! die Gefahr, daf3 er einen Stromschlag abbekommt dukt’ kann Mario ibrigens als Weg benutzen

&

o

Der Lohn aller Miihe: Habt Ihr es geschaff, bis in die oberste Etage Diese beiden steinernen Féuste sind die Weichter der Pyramide. lhre schwachen
der Pyramide vorzustofen, winkt ein Stern Punkte sind die Augen in den Handfléichen. Immer kréiftig draufhauen!
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Dieser Rochen sieht nicht nur phanicsrisch aus,
er hilft Mario dabei, einen weiteren Stern zu erlangen. Durchschwimmt
dafir die finf Ringe, die sich durch seine Schwimmbewegungen hinter ihm bilden!

Gleich zu Beginn bleibt Mario gar nichts anderes tbrig,
als bis auf den Grund zu tauchen. Dort cingekommen, soll-
te er sich einmal néher mit den Schatztruhen beschéiftigen

Dieses Bowser-Graffiti solle Ihr
tunlichst meiden. Es ist nichts

| weiter dls eine Einbahnstrafe
in den Burggraben

Die Miinzen sollte Mario nicht verachfen;
sie schenken ihm neven Saverstoff, den er in
diesem Level auch dringend gebrauchen kann

Unserem Kleinen Helden ist wirklich kein Geriist zu hoch.
Fairerweise gibt es an dieser Stelle keine Gegner, somit
kann Mario in aller Ruhe die Extras einsammeln

Hier befindet sich Mario direkt im U-Boothafen seines Erzfeindes Bowser. VergeBt nicht, Euch das Gefihrt in aller Ruhe Ohne Marionator- und Unverwundbarkeitsmitze geht es
anzuschauen, denn wenn es erst einmal aus dem Hafen ausge/aufen ist, wird es nicht wieder zuriickkehren! nicht. Nur wer beide besitzt, kann auf dem Grund spazie-
rengehen und den Gitterkaifig durchqueren — aber ziigig!

Uber die Treppe gelangt Ihr zu einer Passage, die ganz besonders viel Fingerspitzengefuhl erfordert. Die frei schwebenden .... und geschafftl Das Ende der Fahnenstange ist erreicht.
Plattformen sind nur durch die gelb-schwarzen Klefterstangen miteinander verbunden. Ein uniiberlegter Sprung und Mario Ein weiterer Stern It Mario die vorangegangenen
landet im kiihlen Naf3. Zur Belohnung gibt es nicht nur die blauen, sondern auch die rofen Miinzen abzustauben ... Klefterstrapazen schnell vergessen
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Einer der Sterne befindet sich gleich am Anfang in diesem— Auch i der Eiswelt kann Mario seine Schwimmaquliiten Mit Hilfe des Schildkrotenpanzers gelangt Latzhose Mario
Eislabyrinth. Doch diese Minic gabe ist nur ein Klei- unter Beweis stellen. Doch Vorsicht, denn hailt Mario sich auch.im Eislevel in ll die Regionen, die fir ihn ansonsten
ner Yorgeschmack auf den spéiteren riesigen Irrgarten 2 lange im eiskalten Wasser auf, so wird er erfrieren unerreichbar wéiren

Ubrigens; der Zugang zum zweiten Bow-
ser-Kampf befindet sich in dem Loch vor

dem Eingang des neunten Levels. Doch

bevor lhr dem Bosewicht Auge in Auge
gegenubersteht, miiBt lhr erst einen hals-
brecherischen Laveparcours durchqueren,
der es in'sich hat [siehe auch Seite 33)

Stellt das Kanonenrohr genau so ein;
wie es hier abgebildet ist! Dann
fliegt Kanonenkuge! Mario ...

Der Eingang zum Labyrinth befindet sich auf der Brust ... direkt zu einem Stern, der sich auf dem Haupt des Riesenschneemannes befindet
des Schneemannes. Laf3t Euch von der Briicke aus

dorthin fallen!

- -
. [
€ .‘
Sucht Euch im Labyrinth die Unverwundbarkeifsmitze, Versteckt Euch lieber hinter dem Pinguin, denn der Wenn Mario sein Rotkéippchen nicht rechtzeitig wieder
um die Eiswéinde durchqueren zu kénnen. So kommt lhr Schneemann pustet Euch sonst gewaltig von der Briicke, aufsammel, stibitzt es sich ein kleiner Schneemann,
an die Extras und einen Stern! wobei die Mitze verlorengeht! der es mit Schneeballwiirfen verteidigt
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Ein Wasserlciufer begriifit Mario als erster in dieser Benutzt die Schaufel dieses Geschdpfes, um Euch in die Direkt vor Mario im Wasser befindet sich einer der Schal-
verwirrenden Welt aus Plattformen und Schaltern. An Héhe schleudern zu lassen! ter, die den Wasserstand regulieren. Auf den unteren bei-
verschiedenen Stellen im Wasser, aber auch in den hsher den Bildern seht Ihr Marios Kampf gegen den blaven Rie-
senball Horuhei. Werft ihn einfach von der Plattform ins
Wasser, und lhr habt Ruhe vor ihm!

gelegenen Etagen kénnt Ihr gelbe Kristalle entdecken, die
als Schalter fungieren. (siehe Bild rechts). Bertihrt Mario
einen, wird der Wasserstand auf die Hohenlage des
Schalters angehoben oder. gesenkt. Dadurch erdffnen sich
jedesmal neve Wege fiir Euch. Tatscichlich fihrt der Weg
zur Lésung aller Geheimnisse dieser Welt nicht alleine
Gber die luffigen Plattformen und Stege, sondern vielmehr
iber den geschickten Gebrauch der Schalter

Nach einem kleinen Gespréch mit einer
freundlichen rosa Bombe erlangt Mario Zugang
2u einer Kanone auf der obersten Ebene.

Sie ist der Schlissel zum lefzten Geheimnis dieser
Welt. Zielt mit der Kanone hinter die Gitterwand)!

. S =
Von diesem luftigen Aussichtsplatz gewinnt Ihr einen recht guten Uberblick iber die Anordnung der verschiedenen
Plattformen. Bei diesem niedrigen Wasserstand ist es allerdings nicht méglich, alle versteckten Extras zu erreichen. Um die Unterwasserstadt frockenzulegen, braucht lhr
- LaBt Mario also ein wenig schwimmen, nachdem Ihr den obersten der Schalter aktiviert habt! den metallenen Mario. Nur er kann den am Grund gele-

genen Schalter betcitigen, der das Wasser ablaufen laff

Nach dem Schuf3 aus der Kanone landet Mario im Was-
ser. Schwimmt durch den langgezogenen Tunnel, und Ihr
erreicht die versteckte Unterwasserstad! Riesige Luftblasen

Héiuser, Biume und sogar eine leine Kirche findet Ihr in die-
ser kleinen Stadl. Allerdings ist alles einsam und verlassen. [+
Habt lhr es geschaffl, das Wasser abzulassen, ist es nicht |
mehr ohne weiteres miiglich, auf die Déicher der Héuser zu
gelangen. Dafir mu Mario, sich abwechselnd von zwei |
Héuserwéinden abstolend, akrobatisches Geschick beweisen.
Nur so gelangt Ihr auch an den letzten Stern in dieser Welt
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Dieser ganz un-
schuldig drein-
blickende
\ Affe hat es
knijppel-
dick hinter
o den Ohren.
Seid Ihr
nicht vor-
sichtig genug,
Von seinen zahlreichen Begegnungen mit Horuhei ist /" Kautersich
Mario gewarnt und fritt ieber den Riickzug tber ”" Marios Mitze und
einen schmalen Steg an sefzt sie sich selber auf

Auf dem Weg zum Berggvpfel begegne) Mario Maul-
wirfen; dlie ihn mit Steinen bewerfen. Schlagt Euch
nicht zu lange mit diesem Haufen herum, denn direkt

nebenan biefen zahlreiche Felsvorspringe eine Ab- 68

kiirzung in die héheren Regionen dieser Welt! (Y i

Auch wenn es reichlich geféhrlich aussieht, solltet Ihr den
Weg iiber die gewaltigen Pilze wagen. Denn dort sind ein
Extraleben und zahlreiche rote Miinzen verteilt

Poft aber auf, daf3 Ihr vor Ubermut nicht danebenspringt!

Es lsf nicht ganz leicht, die Mitze vom Achhen zuruckzu» L
Doch olme seine Kopfbed ist Marios
Abwehrkraft gegen jede Art von Atiacken geschwacht

i 128

Die rosa Kanonen-Kugel ist diesmal gut versteckt. Ihr mft Euch genau umschauen, Oder !hr lafBt Euch von der Wolke donhrn pusten, nachdem Ihr den

um sie zufinden ...

Hinter einer Felswand liegt
dr Eingang zu dieser gewalfigen Rufsche

Schlitternd auf dem Hosenbo-
den kann Mario noch zahl-
reiche Extras einsammeln.
Aber achtet auch auf den Ab-
grund, denn ein Gelander gibt
es nur am Start! Auf halber
Strecke miit Ihr e rechte
Abzweigung nehmen, sonst
landet lhr in einer Sackgasse

Weg iiber den rofi gemeistert habt

Betcitigt Ihr diesen Schalter, erscheinen fir kurze Zeit
zwei Blocke. Der eine ist direkt im Wasserfall plaziert
und erméglicht so das Aufsammeln eines Sterns
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Es héingt von der Grofle Marios ab, welche Aktionsmég-
lichkeiten Euch offenstehen. Kommt Ihr einmal an einer:
Stelle nicht weiter, dann hijpft einfach in eine der-grtinen
Rohren und wechselt Marios Grofe!

Oft ergeben sich so ganz neve Wege

Gegen diese fleischfressenden Pflanzen mifBtIhr mehrmals als Kliner und als groffer Mario keimpfen

Auf dieser schwebenden Insel befindet sich ein unsichtbares  Fiir das Anlaufen von fiinf verschiedenen Punkten, dle je- Im Wasser ist der riesige Fisch mit Sonnenbrille die groBte
Warpfeld, das Euch zuriick auf das Fe;si[and [ bringt weils mit einer Ziffer abgezahlt werden, erhaltet lhr als Be-  Gefahr. Wenn er Mario erwischt, frift er ihn mit Haut und

lohnung einen Stern Haaren. Weicht ihm am besten flink aus

Schnappt Euch einen Schildkrstenpanzer, und surft durch Dank eines reftenden Windstromes ist es kein Problem, Mit einem Schuf3 aus der Kanone kommt lhr Eurem Ziel, :
die Reihen Eurer Gegner! auch iber grofere Abgriinde hinwegzufliegen. Macht dem Gipfel des Berges, um einiges ndher
Euch auf eine Bauchlandung gefaB!

Als Riesen-Mario kann unser italienischer Superheld
ein Loch in den felsigen Untergrund schlagen. Aber
nur als Winzlig paft er durch diesen engen Eingang

Eine gelbe Raupe ist der Endgegner in dieser Welt. [
Sie fordert Euch im Inneren des Berges zum
Kampf heraus. Der kleine Mario muB3 der Raupe g
dreimal auf den Kopf springen, um sie zu besiegen
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Betretet lhr die Stage zu einer falschen Uhrzeit,
stellen diese rotierenden Plattformen ein uniber-
windbares Hindernis dar. Befrefet lhr jedoch zu ei-
ner vollen Stunde den Level, stehen sie still. So
kannt hr mit Leichtigkeit die acht rofen Miinzen
einsammeln, was mit einem Stern belohnt wird

Diese beiden Plattformen
stellen nur einen Bruchteil

der Schikanen dar, die
unseren Helden erwarten

Von diesem blechernen Monster kann sich Mario auf die nachsthdhere Etage katapult

Gliicklicherweise drehen sich die Zeiger

der Uhr sehr schrell ..

ren lassen. Dabei ist jedoch Vorsicht geboten, sonst droht ein unfreiwilliger tiefer Fall

Rl
5 b e o i i

Die elektrisch ge/adene Kugel kreist um die K/enerslonge,

mit der Mario das néichste Stockwerk erklimmen kann kleinen Kafig noch einen Stern ergattern

Nach einer Reihe gewagter Spriinge kénnt Ihr in diesem

Der Zeiger der Turmuhr fihrt Euch direkt zur letzten Klet-
terpartie. Habt Ihr die bewciltigt, winkt ein weiterer Stern
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Dieser Level gehért zweifellos zu den grafisch eindrucksvollsten. Besonders die Regenbdgen ziehen di

Blicke des Betrachters auf sich. Aber auch in splelenscher Hinsicht hat dieser Level emrges v bieten

In'dem steinernen Lufflabyrinth sind acht rote Miinzen ver- Gﬂcﬁafﬁ' Um an die achte Minze zu gelangen, muf3
steckt. Also, nichts wie hin! b . Mario waghals:ge Sprunge vollfiihren

Diese recht schwierige Passage muf3 Mario innerhalb
eines bestimmten Zeitlimits bewltigen

Auf dem Lufischiff bringen Mario Windbden aus der
Balance = do heif} es: aufpassen!

Mario kann auf einem fliegenden Teppich durch das
Schlof3 gleiten. Vor dem Kamin sollte er jedoch aufpassen

Ein Stern be-
findet sich
hoch oben auf
dem Dach des
Lufischlosses

In der Etage,

in der sich die
Welten 14 und 15
befinden, ist auch
der Eingang zu
einem Wolken-Level
gelegen. Dort gibt
es genau einen ein-
zigen Stern zu holen
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Begegnung 1
(siche Seite 22)

Begegnung 2
(siehe Seite 27)

Das Finale

Bevor Ihr Bowser das erstemal trefft, muB noch ein kniffli-

jer Jump&Run-Parcours bewtltigt werden. Ein Rundum-
ﬁlick am Levelanfang it erahnen, was da. noch so alles
auf den Klempner zukommt

s ¢C » _ A
Bei den vielen Flammenwerfern in diesem Level hatte Ma-
rio doch lieber seine feverfeste Latzhose einpacken sollen

B

Wenn der Echsen/«':'nig zudring/ich wird, fallt ihm in-den
Riicken und sefzt zur beliebten ,Dinoschleuder” an!

Der Zugang zum zweiten Bowser-Kampf befindet sich in
dem Loch vor dem Eingang des neunten Levels. Doch be-
vor lhr dem Bosewicht gegentbersteht, mit lhr erst eine
halsbrecherische Lavapassage durchqueren

Bowser stampft so gewallig auf die Plattform, daf diese
sich zu neigen beginnt. Paf3t also gut auft

Warde Bowser erfolgreich auf eine der Bomben geschleu-
dert, erhaltet lhr den Schliissel zu den oberen Stockwerken

Noch ein gezielter Wurf,
und der bitterbése Bowser
ist ein fiir allemal erledigt

Arrividercil
Wir sind am Ende unserer
Super Mario 64-Levelibersicht

angelangt und hoffen, daf sie
Euch ein wenig Spaf3 gemacht hat

TOTAL!-Special 1/97 @

Das Ende ist nah, doch natiirlich wartet wieder einmal ein ’ &0 !
Vor-Level’ auf Euch. Besonderheiten, wie zum Beispiel die v

Wainde, an denen Mario steil hinauflaufen kann, machen
diese Stage zu einem Erlebnis

Um an diesem Gegner vorbeizukommen, miif}t Ihr ihn zu
Fall bringen und ihm via Z-Button auf den Ricken springen

Vor diesem aggressiven Zeitgenossen muf3 sich Mario
ganz besonders in acht nehmen

o

-

Habt Ihr alle 120 Sterne gesammelt, dliirft lhr Euch auf
dem Dach des Schlosses bei Yoshi 100 Leben abholen

Mario 64-Welten




N64-Spiele

Ebenfalls zum N64-
Start erscheint eines
der realistischsten
Flugspiele unter dem
Konsolen-Himmel,

an dem nicht nur
Shigeru ,Mr. Mario’
Miyamoto mitgewirkt
hat, sondern auch
die US-Simulations-
spezialisten von

Paradigm Simulation.

Zeichen von Super Mario 64 steht, sollte

der zweite Titel, PilotWings 64, nicht un-
terschétzt werden. Nachdem PilofWings An-
fang der 90er Jahre die 16-BitAra von Nin-
fendo einldutete und mit der cleveren Ver
wendung der Mode7-Grafik iberzeugte, dirt
te auch der Nachfolger nicht so schnell in
Vergessenheit geraten.
Zwar hat man am Erfolgsrezept fesigehalten,
indem die wesenlichen Grundelemente des Vor-
gangers Gbernommen wurden, doch bereits
nach wenigen gespielten Minuten wird deut-
lich, daf dies auf keinen Fall ein Nachteil ist,

Obwohl der Nintendo®-Start fast ganz im

Anfangs stehen nur drei Missionen
zur Auswahl. Nach erfolgreicher
Absolvierung der einzelnen
Abschnitte wachst die Anzahl

auf bis zu 36. Ein weiterer

Bonus sind die 16 Birdman-Fliige

denn um einen lauwarmen Aufgu des SNES-
Vorbildes handelt es sich hierbei mit Sicherheit
nicht. Grund dafiir sind vor allem zwei ent-
scheidende Komponenten: Einerseifs konnte
Nintendo mit Paradigm Simulation einen ab-
soluten Profi in Sachen Flug- und Milit&rsimu-
lationen fiir sich gewinnen, zum anderen biirgt
die Projekileitung von Shigeru Miyamoto ein
weiteres Mal fiir die gewiinschte Qualitét.

Mit verschiedenen Fluggerdten (anfangs stehen
Drachenflieger, Raketenrucksack und Gyro-
copter zur Verfigung) muB der Spieler unter-
schiedliche Missionen erfillen, zum Beispiel Rin-
ge durchfliegen, Ziele abschieBen oder be-
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stimmte Objekte fotografieren. AbschlieBend ist
noch eine méglichst perfekie Landung erfor
derlich, bevor es zur Punkievergabe geht. Kri-
terien sind dabei zumeist Zeit, Landeanflug,
Punkigenauigkeit der Landung und andere
Faktoren. Ist der erforderliche Score erreicht,
kommen neue Missionen dazu, die dem Spie-
ler noch mehr Kénnen abverlangen.

Vier verschiedene, zum Teil sehr groe Inseln warfen
darauf, erkundet zu werden. Dazu stehen insgesamt
sieben unterschiedliche ,Fluggerdite’ zur Verfiigung

Beim Fallschirmspringen macht sich der Windeinflu3
exirem stark bemerkbar. Dabei erfordert eine perfekte
Landung vom Spieler besonders viel Kénnen



Um an Héhe zu gewinnen,
muB3 der Drachenflieger eine £
Thermik anstevern. Die
Aufwinde sind durch transparente
Lufiwirbel exzellent in Szene gesefzt

¥

k-

Mit Hilfe der vier
e C-Button léift sich der
= Blickwinkel jederzeit verstellen

T Lol
SEEED

Das Hauptaugenmerk bei PilofWings 64 liegt
unweigerlich auf der Grafik. SchlieBlich hatte
Nintendo versprochen, mit dem N64 nahezu
die Power einer SiliconGraphicsWorkstation
fir 400 DM ins heimische Wohnzimmer zu
bringen. Und die hohen Erwartungen werden
nicht enttéiuscht: Schier unglaublich ist der Ef-
fekt, dab zu keiner Zeit einzelne grobe Pixel zu
sehen sind — selbst dann nicht, wenn man
sich den photorealistischen Texturen extrem
néhert. Weit entfemie Berge ploppen nicht
abrupt ins Bild, sondem werden ganz sanft auf-

gebaut, und nur gelegentlich trisbt leichtes
Ruckeln die ansonsten brillante Optik.

Dies ist allerdings ein verzeihliches Makel,
denn jede der vier Inseln, sprich Szenarien, ist
aufwendigst designt. Besonders die vierte
Landschaft — die USA in Miniaturausgabe — be-
geistert durch unendlich viele Details. Neben
markanten Punkten des landes, z. B. die Frei-
heitsstatue, der Grand Canyon oder Mount
Rushmore, entdeckt man auf seinen Rundfligen
eine Kleine verfallene Westernstadt, Grace-
land oder auch Scheunen und Lagerhallen, in

die man sogar hineinfliegen kann. Besonders
spekiakular inszeniert ist der Shutfle-Start auf
Cape Canaveral und die allgegenwartige
Brandung des Meeres an den Stréinden. Doch
nicht allein die unglaubliche Detailfillle verlei-
fet dazu, die eigentlichen Missionen zu igno-
rieren und einfach nur die Gegend zu erkun-
den. Wie bei Super Mario 64 ist es auch da-
bei die Steverung, die begeistert. Alle Flug-
gerdte lenken sich natiirlich unterschiedlich, eins
haben jedoch alle gemein: Von ganz sachten
Kurskorrekturen bis hin zu den waghalsigsten
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Flugmanévem, reagiert die Analogsteuerung ex-
frem sensibel auf jegliche Lenkbewegungen
Fast selbstversicandlich nimmt man zur Kenntnis,
daB auch Gravitation, Wind und sogar das un-
terschiedliche Gewicht der Piloten das Flug-
verhalten entsprechend beeinflussen.

Wer die drei Standardflieger gut unter Kontrolle
hat, kann durch das Er
reichen der erforderlichen
Mindestounkizahl in den
Missionen drei weitere
Spielvarianten freilegen: ZielschieBen mit einem
Human Cannonball (wenig aufsehenerregend,
aber recht kurzweilig), Fallschirmspringen (For-
mationsflug plus Landung) und Jumble Hopper
(mit Sprungstiefeln die Inseln Uberqueren)
SchlieBlich gibt es noch den Birdman, mit
dem sdmiliche Landschaften unter verschiede-
nen Witterungsbedingungen erkundet werden
kénnen — ohne Aufgabenstellung oder Treib-
stoffbegrenzung. Jede Mission wird zudem
von eigenen Musiken unterlegt, die thema-

Gab es da nicht
einen passenden
Joe-Cocker-Song?

Seid hautnah
beim Start eines
Space-Shuttles dabei!

Bei all den phantastischen Szenarien féllt es schwer, sich allein auf das Missionsziel zu konzentrieren.
Der redlistische Eindruck wird durch die diversen authentischen Soundeffekte noch verstiirkt

EIN NINTENDO-(iBERFLIEGER
MIT VIEL LIEBE ZUM DETAIL

f:_i.l,’l

SES LEVEL

fisch gut zum Inhalt passen: Wahrend beim
Drachenflieger eher ruhige Musiken erklingen,
sind die Gyrocoptérflige mit schnelleren Rhy-
thmen unterlegt. Besonders gelungen sind vor
allem die abwechslungsreichen Soundeffekte:
Heulender Wind, rauschende Brandung, to-
sende Wasserfdlle und ,ohrenbetubender’
Verkehrslérm in den Grof-
stédten erklingen nicht
nur in perfeklem Stereo-
sound, sondern auch in
der lautstéirke entsprechend zu der jeweiligen
Entfernung der Gercuschquelle.
Insgesamt ist PilotWings 64 eine ungewdhn-
liche Mischung aus realistischem Flugsimulator
und Nintendos fesselndem Game-Design.
Packende Action sucht man zwar weitestge-
hend vergebens, so daB das Spiel sicherlich
nicht jedermanns Sache ist. Langweilig ist es
dennoch keineswegs. Ahnlich wie Super Ma-
rio 64 {ibt das Spiel eine unglaubliche Faszi-
nation aus — es ist fast so, als wiirde der Traum
vom Fliegen am heimischen Bildschirm Wirk-
lichkeit. PilotWings 64 gewdhrt einen faszi-
nierenden Einblick in die Hardware-Power
des Nintendo®. Bedenkt man, daf die Fahig-
keiten des N4 von den ersten beiden Spie-
len noch lange nicht ausgereizt werden, l&Bt
sich heute nur erahnen, was in Zukunft noch al-
les méglich sein wird.

Klaus-Dieter Hartwig
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ACTION EDITOR
Mit diesem Programm ist es méglich, die Animationen in ei-
nem Spiel sehr lebendig zu gestalten. So wirken die Bewe-
gungen der Figuren insgesamt flieBender und nicht so hal-
zern. Die Weiterentwicklung davon ist das Programm N-Dy-
namics, das auch komplexere Bewegungen wie Laufen,
Springen oder Kémpfen erméglicht.

N-RENDER

Das speziell auf die N64-Hardware zugeschnittene Render-

ramm erméglicht auch weihrend des Spiels die Be-
rechnung von Lichtef-
fekten in Echtzeit. Auf-
grund der dafiir bens- |2
tigten hohen Rechenka- ||
pazititen kommt diese
Technik aber meistens
nur in den Infro-Se-
quenzen zum Einsatz.

SKELETAL ANIMATION SYSTEM
Die reallstischste Abbildung einer Figur erhéilt man, indem
man versucht, seine natirliche Grundstruktur nachzuemp-
finden. So ist es mit die-

sem Programm méglich,
ein skeletfartiges Geriist
mit allen nétigen Gelen-
ken zu snfwerfen, 50
daf3 die Animationen
der spéiteren Figur ex-
trem reaflstisch wirken.

N-PAINT 3D
Mit nur einer sehr be-
grenzfen Zahl von Po-
lygonen (z. B. weniger |
als 500) ist es mit dem
Programm N-Paint 3D
méglich, extrem realisti-
sche Charaktere zu kon-
struieren. Dies entlastet
den Grafikprozessor des
IN64 besonders bei der
Animation der inzel-
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2u Beginn Eures Fluges seht Ihr eine Thermik, die lhr nut-
zen solltet, um die ideale Flughshe zu erreichen. Durch-
fliegt danach die Ringe, die auf Eurem Weg zur Ziel-
markierung schweben und sefzt zum Lande-
anflug an! Vermeidet dabei unbedingt
v heftige Lenkbewegungen,
und haltet Euch méglichst
tiefl Je genaver Ihr das
Zentrum der Ziel-
scheibe’ trefft
desto mehr
Punkte er-
haltet lhr

Der Gyrocapter ist das Fluggercit mit der einfachsten
Steverung. Nach dem Start missen drei Ringe durchflo-
gen werden, die sich nacheinander 6ffnen. Haltet dabei
den Gyrocopter ruhig und fliegt nicht zu schnelll Sind die
Ringe durchflogen, macht lhr eine 180-Grad-Wende und
landet wieder auf der Startbahn. Versucht sie méglichst
tief anzufliegen, und haltet den Bremsknopf bis zum kom-
pletten Stillstand gedriickt!

In der ersten Rocket-Bell-Mission diirft Ihr Euch mit der
Steverung des Raketengirtels vertraut machen.
Dos Ziel ist ein iber dem Burgturm schwebender Ball

Der Strand hat keine wichtige Bedeutung bei der Erfiillung
der Missionen, ist aber ein schénes Beispiel firr die defail-
verliebtheit der Designer. Sonnenschirme und Segelboote
Ifegen VEr}DSSen hel’um, U,S wenn sie gefade eben nOCh
benutzt worden wiiren
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Geht Ihr mit dem Rocket Belt auf Erkundungstour, kénnt Ihr
Euch alle Sehenswirdigkeiten der Insel genau ansehen.
Darunter befinden sich auch die drei Springbrunnen im
Binnensee. Durchfliegt ruhig die Wasserfontanen, sie
haben keine Auswirkung auf die Rakefen!

Halbt lhr in den drei ersten Missionen jeweils eine Medail-
e errungen, diirft Ihr mit dem Birdman auf Erkundungs-
tour gehen. Spéiter kommen das Fallschirmspringen, die
menschliche Kanonenkugel und die Sprungstiefel hinzu



Taucht iber die Kante der Felsklippe in eine schmale

Schlucht! Der Landeplatz befindet sich wieder in luftiger
In der vierten Gyrocopter-Mission kommt es zum Kampf Hahe. Dies ist eine der schwierigsten Missionen im Spiel
gegen einen stéihlernen Kolof. Nach fiinf Treffern ist er er-
ledigt. Achtet auf die Eisblocke, die er Euch irf!

Mit dem Hangglider ist es Ever Ziel, eine méglichst gute
Aufnahme vom qualmenden Fabrikschornstein zu
machen. Ihr diirft bis zu sechs Bilder schieBen

52 m

( Fewer freif )

Die vielen Bal- . o) 4 BN S ol Diese Cannonball-Mission kann erst ange-
lons miissen mit w j v o = O wahlt werden, wenn bestimmte Auftrdge mit
den Raketen i e % o/ 4 einer silbernen Medaille abgeschlossen wurden
des Gyrocop- f 3 y :

ters abge-
schossen ode
einfach nur ge-
rammt werden. 1
Auch dabei emp-
fehlen sich die
Ego-Perspektive und
eine nicht zu hohe
Fluggeschwindigkeit.
Die Explosionen kommen
in der Dunkelheit besonders
gut zur Geltung

Den griinen Ball miiit lhr vorsic‘rig anschieben. Treibt ihn
in Richtung des blaugriinen Turms! Sobald der Ball die
AuBenwand berihrt, ist das Ziel dieser Mission erfiill

C Kunsifilee )

Zwei blave Bélle warten darauf, daf3 Ihr sie mit dem

Rocket Belt rammt. Aus ihnen entstehen finf orange Béle. - N

Bringt Ihr auch diese zum Platzen, ist die Mission erfill Das Durchfliegen der Kreise ist nicht gerade einfach. auch einmal einen Blick auf die Bohrinsel vor der Kiste!
Fliegt nicht zu schnell {ca. 150 km/h), und haltet einen

gewissen Sicherheitsabstand zum Boden!
TOTAL!-Special 1/97 @ PilotWings 64-Leve

Besonders stimmungsvoll sind auf dieser Insel das einge-
schneite Dorf und die imposante Kathedrale. Aber werft




TIME

01’2689

Am weltbekannten Mount Rushmore wurde einer der Préi

sidentenkdpfe durch Marios Konterfei ersetzt, Trefft i

der Cannonball-Mission, und er verwandelt sichuig Auch im Herzen der USA treibt Ironman sein Unwesen
Ll und bewirft Euch mit Felsbrocken. Finf Treffer aus der

Bordkanone des Gyrocopters, und er gibt endlich Ruhe

Sobald lhr auf einer
der schwebenden
Plottformen
gelandet seid,
verschwin-
det sie,
und eine
neveer- 4
scheint ] 4

Canyon &
Zielscheibemn

In den Strafenschluchten von Los Angeles miit Ihr mit dem
Raketengiirtel verzwickt positionierte Ringe durchfliegen

( Scare Fancisco)

Ny &

Mit dem Hangglider geht es durch den gewaltigen Grand
Canyon. Laft Euch beim Suchen nach den Ringen nicht zu
sehr von der beeindruckenden Landschaft ablenken!

In den Nachtmissionen wirken die nackten Felslandschaf-
ten des Grand Canyon besonders unibersichtlich.
Sucht beim Scheibenschieflen mit dem Gy-
rocopter im Canyon unbedingt eine
/dea/f/uglinie, um nicht zuviel
Zeit zu verlieren!

Die berishmte Golden Gate Bridge in San Francisco darf
auf dieser Karte natirlich nicht fehlen

0 TOTAL!-Special 1/97
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In New York ist ein Stern versteckt. Wenn

& Ihrihn findet, dirft lhr mit dem Bird-
man die USA erkunden. Wa-
shington D.C., die Haupt-

. stadt der USA, wirkt mit

ihren stilvollen Re-

L gierungsgebdu-

den beson-

ders ein-

drucks-

voll

Tene

01'12"8

Diese Gyrocopter-Mission miiit Ihr innerhalb von zwei-
einhalb Minuten absolvieren, um die volle Punktzahl zv
erhalten. Die weiflen Ringe bringen dabei mehr Punkte



< Koarfte < >

< Uber demn Berg) (

Der Landeplatz fir den Glider befindet sich auf der ande-
ren Seite des Berges. Gewinnt mit Hilfe der Thermik an
Hahe und durchfliegt den Felsdurchbruch! Dieses Kunst-
stiick wird mit begeistertem Beifall belohnt.

Um diese Rocket-Belt-Mission erfolgreich abschliefen zu
kénnen, miift Ihr ein Tunnelsystem innerhalb des Berges
durchqueren. Es ist schon fast eine Meis/erler'sfung, dies

ohne Kollisionen mit den schroffen Felswéinden zu schaf-
fen. Habt lhr den Tunnel durchflogen, wartet anstelle des
weifden Balls ein Zielring auf Euch. Auch bei dieser Missi-

Benutzt die stufenartig an-

Genau wie auf der zweiten Insel ist es in dieser Mission
Ever Ziel, den griinen Ball durch die Luft in Richtung des
blaugriinen Turms zu freiben. Trotzdem gestaltet sich dliese
Aufgabe ungleich schwerer, weil sich der Ball auf der Spit-
ze eines Berges befindet und nach einer zu heftigen
Berishrung unkontrolliert ins Tl springt

Mit dem Gyrocopter miif}t Ihr drei Zielscheiben
abschiefBen und danach sicher auf der Startbahn landen.
Eine sehr einfache Mission, wenn Ihr nicht zu schnell
fliegt und dlie Ich-Perspektive benutzt

Das Spiel mit den Plattformen, die mit dem Raketengirtel
angeiﬁgen werden missen, kennt Ihr ja schon.

Hierbei zeigt es sich, ob Ihr die Steverung des Raketen-
giirtels auch perfekt beherrscht. Denn bei dieser Mission
weht ein storender Wind, und die Plattformen erweisen
sich ls erstaunlich Klein

Gleich zwei Fotos mit lhr in dieser Mission machen.
Habt lhr es geschaff, Moby Dick vor die Linse zu bekom-
men, miit lhr an Hohe gewinnen und in Richtung Strand
fliegen. Das zweite Motiv ist dann der Springbrunnen

TOTAL!-Special 1/97 0 PilotWings 64-Leve



Bereits auf dem Game Boy sorgte einst

ein Rennspiel namens Wave Race fiir Aufsehen.
Die ersten Bilder des 64-Bit-Nachfolgers zeigten
ebenfalls eine futuristische Schnellboot-Raserei.
Auf der E3-Messe im Sommer ‘96 iiberraschte
Nintendo dann die Fachwelt: Alle Strecken werden
mit Jetskis befahren, wobei die Wasseroberfléche
strengen physikalischen GesetzméBigkeiten gehorcht.

Wave Race 64 demonstriert einmal mehr die Hardware-Power des Ninfendo®.
Zahllose aufwendige Lichteffekte und vor allem die realistische
Darstellung des Wassers sind die grafischen Highlights

Noch Super Mario 64 und PilotWings 64

sorgt Nintendo ab Ende Mérz '97 fir
Software-Nachschub. Wave Race ¢4 ist

der Titel des dritten 64-BitGames, fir das der
MarioMacher Shigeru Miyamoto verantwort-
lich zeichnet. Bei seinem Werk handelt es
sich um ein Rennspiel der etwas anderen Art.
Statt mit PS-starken Rennboliden iber staubige
Asphaltsirecken zu rasen, tbernimmt der Spie-
ler bei Wave Race 64 die Kontrolle tber Jet
skis. Derer stehen vier zur Verfiigung,
die sich hinsichtlich ihrer Fahreigen-
schaften stark voneinander unterschei-
den. Neben wichtigen Fakioren wie Tief-
gang und Kurvenlage sind vor allem Be-

i
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Praktisch: Der Dolphin-Park-Trainings-Parcours biefet dem
Spieler die Mglichkeit, den Jetski kennenzulernen

schleunigungsvermégen und Endgeschwin-
digkeit von grober Bedeutung. Optional kén-
nen die Geféhrte sogar modifiziert werden, um
sie optimal an die Bedirfnisse des Fahrers
anzupassen. Das ist auch dringend notwendig,
da die acht verschiedenen Strecken dem Jets-
ki-Pilofen einiges abverlangen.

Nach dem groBangelegten Trainingsareal Dol
phin Park erwartet den Spieler ein Hochge-
schwindigkeitsrundkurs, der den Namen San-
dy Beach fréigt. Der idyllische SunsetBay-Track

sowie die folgenden Szenarien zeichnen sich
dogegen durch komplizierte Streckenverlgufe
aus. Diese werden durch Bojen gekennzeich-
net, bei wiederholtem Nichtbeachten dieser
Markierungen droht die Disqualifikation. Eine
Besonderheit von Wave Race 64 sind die
sich stéindig veréndernden Umweltbedingungen
in den Szenarien. Beispielsweise éndert sich
auf der Southernisland-Strecke der Wasserstand

AP
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Die ,Power"-Anzeige am unteren Bildschirmrand zeigt die aktuelle Leistung des Motors.

Zwar ist der Kurs der Cool-Wave-Strecke nicht sonderlich kompliziert, dafiir ist er mit
Das Ignorieren von streckenkennzeichnenden Bojen wirkt sich unmittelbar negativ
ot =

zahlreichen Eisschollen gespickt. Gefishivolles Stevern ist auf den Eisflcichen nicht méglich,
darum empfiehlt sich friihes Einlenken, um direkt in die gewiinschte Richtung zu rutschen

auf die End| des Jetskis aus

Q TOTAL!-Special 1/97
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Der City-Kurs wird bei Nacht befahren. Scheinwerfer sorgen fiir eine phantastische optische Kulisse

von Runde zu Runde, gleiches gilt fir den
Wellengang, was jedes Rennen zu einer neu-
en Herausforderung macht. Mit einem ver-
gleichbaren Feature konnte bis zum jetzigen
Zeitpunki noch kein genreverwandies Game
aufwarten. Neben natirlichen Hindernissen
wie beispielsweise
Schiffswracks, Eisschol-
len und Sandbéinke, gibt
es auf den meisten Tracks
auch Sprungschanzen. Geiibte Jetski-Fahrer
nutzen diese dazu, halsbrecherische Stunts
auszufihren. Zuséizlich zu Flugschrauben sind
einfache und sogar doppelte Riickwartssalti
méglich. Zudem kénnen die Piloten einen

Handstand und andere Kunststiicke vollfihren.
Dank der éuberst gelungenen Steverung (wie-
der einmal kommt der Analog-Stick des N64-
Pads zum Einsatz) behdlt der Spieler in jeder
Situation die Kontrolle Gber sein Geféhrt.

Wave Race 64 bietet vier verschiedene Spiel
modi: Neben dem obli-
gatorischen Champions-
hipModus, bei dem vier
Jetski-Fahrer um die be-
ste Plazierung kémpfen, kann mittels der Time-
Attack-Option Jagd auf Bestzeiten gemacht
werden. Im Score-Attack-Modus, in dem der
Spieler allein an den Start geht, kommt es
hingegen darauf an, durch waghalsige

Um den Prozessor des N64 zu entlasten, erfolgt im Zweispieler-Modus der Aufbau der 3D-Grafik ein wenig spéiter

TOTAL!-Special

Auf dem Southern-Island-Track machen Euch die Gezeiten
zu schaffen: Der Wasserstand Fllt von Runde zu Runde,
was einige Sprungschanzen unbefahrbar macht. Dafiir
taucht zum Ausgleich ein versunkenes Piratenschiff nach
und nach aus den transparenten Polygonfluten auf

Zuséitzlich zu den hier dargestellten Kunststiicken
beherrschen die Jetski-Fahrer noch eine Reihe weiterer
Mandver. Unter Zuhilfenahme einer hohen Welle oder
Sprungschanze kénnen die Wassersporfler Rickwairtssalti
und Flugschrauben ausfihren.

Im Score-Attack-Modus kommt es darauf an, méglichst
viele Stunts zu machen. Dabei darf jedoch das sehr knapp
bemessene Zeitlimit nicht iberschritten werden




Lichteffekte iber Lichteffekte: Auf dem Sunset-Bay-Pacours wird man gelegentlich von der unfergehenden Sonne geblen-
det. Da kann es leicht passieren, daf3 man eine Kurve verpaf3t und iber die Begrenzungsbojen donnert. Auf alle Feille
solltet Ihr nicht etwa anhalten und die Kulisse geniefen, denn Eure Mitstreiter sind Euch stets dicht auf den Fersen

Mandver méglichst hohe Punkizahlen zu er-
reichen. Auch an eine GuBerst unterhalisame
ZweispielerSimullan-Option haben die Ent-
wickler gedach. Nach erfolgreichem Durch-
spielen des RaceModus auf der héchsten
Schwierigkeitssiufe kdnnen die acht Tracks so-
gar rickwdrts befahren werden.

Mehr noch als Super Mario 64 und Pilot-
Wings 64 demonsiriert auch Wave Race 64
die Hardware-féhigkeiten der neven Ninten-

doKonsole auf eindrucksvolle Art und Weise.
Besonders bei der komplexen Darstellung der
transparenten Wasseroberflédche haben die
Programmierer tief in die Trickkiste gegriffen. Un-
zahlige geschickt texturierte Polygone werden
von dem 94 MHz schnellen Prozessor des Nin-
fendo® in Echtzeit berechnet — und das unter
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Auf einigen Kursen sind Abkir.
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der Beriicksichtigung physikalischer Gesetze.
Das Resultat ist beeindruckend: Derart realisti-
sche Wassereffekte durften bis jetzt noch in kei-
nem Spiel bestaunt werden. Aufwendiges
light-Source-Shading und zahlreiche andere
grafische Effekie verleihen jedem Szenario
eine eigene Atmosphére. Wihrend der Spie-
ler auf dem SunsetBay-Track in einen maleri-
schen —und zugleich blendenen — Sonnenun-
tergang hineinféhrt, erschweren auf der Milky-
Lake-Strecke in den ersten beiden Rennrunden
dichte Nebelschwaden die Sicht. Zahllose
Details wie zum Beispiel verschiedene Mee-
resbewohner, die sich unter der Wasserober-
flédche tummeln, machen das Game opfisch ge-
nauso ansprechend wie die gelungenen Ani-
mationen aller Beteiligten.
Akustisch wird das Geschehen von authenti-
schen Soundeffekien und passenden Rhyth-
men begleitet. Zusétzlich dazu informiert ein
Kommentator den Spieler permanent iber Po-
B
0°32°95a

{ kénnen z. B.

Sprungschanzen genutzt werden, um aifzuholen bzw. das Feld hinter sich zu lassen

Q TOTAL!-Special 1/97

Achtung! Dieses alte Schiff wird bei sinkendem Wasser-
stand zu einem echten Hindernis. Wer jedoch die davor
plazierte Schanze nutzt, kann so geschickt abkiirzen

sition und Vorsprung auf die Computergegner.
Durch optimale Komprimierung der Daten war
es den Programmieren zudem moglich, Un-
mengen an Sprachsamples auf dem relativ
kleinen 64-MBitModul unterzubringen.

Nicht nur die phantasfische grafische Préisen-
fation, sondern vor allem das durchdachte
und anspruchsvolle Gameplay zeichnet Big Ns

Werk aus. Genreverwandten Titeln auf dem
Arcade-Sekior — wie beispielsweise Konamis
Jet Wave oder Namcos Aqua Jef — ist Nin-
tendos feuchtfrdhliche Raserei sowohl tech-
nisch als auch spielerisch voraus. Nintendo®
Besitzer, die unkonventioneller RennspielAction
nicht abgeneigt sind, kommen bei dem mari-
timen Spekiakel definitiv auf ihre Kosten
Klaus Kock

Jeder Kurs wartet neben einer eigenen Kulisse mit anderen Features auf. So kénnen
Eisschollen, treibende Kisten oder gar Minen Eure Fahrt unangenehm unterbrechen



sind die wabbelnden Wellenberge und

funkelnden Wassertdler in Nintendos Renn-
Uberflieger einer Strecke in z.B. Ridge Racer
[PlayStation) oder Sega Rally (Saturn) nicht
mal undghnlich. Denn auch in diesen klassi-
schen 32-BitRennern besteht die Strecke vor
und unter Eurem Flitzer aus einer Ansammlung
von flach aneinandergesetzten Polygonen,
die sich wie ein Netz ausbreiten. Den reali-
stischen Look bekommen die DrahigitterNetze
erst durch die entsprechende Fillung’ mit Gou-
raud-Schattierungen und TexturOberfléichen.
Die einzelnen Polygone, aus denen die
Strecken und StraBen bestehen, kénnt Ihr
manchmal durch die bekannten Fehler und
Schwéichen der einzelnen Spiele erkennen:
Zum Beispiel verschwinden bei dem SNES-
Rennspiel Stunt Race FX die einzelnen Polygone
am unteren Bildschirmrand viel zu frih.

Am Anfang war die StraBe — und im Prinzip

S

Bei den meisten Rennspielen besteht die Strecke aus einer
ebenen, unbeweglichen Fléiche von Polygonen

Ganz genauso, d.h. auch mit einem flachen Po-
lygon-Gittemetz, fing Nintendo bei der Was-
serschdpfung an. Im Gegensatz zu den sfarren
StraBen anderer Rennspiele greift allerdings bei
Wave Race 64 eine ,unsichtbare’ Programmier-
Hand zu und zieht das Gitiemetz an einer Stel

le in die Hohe — eine Welle entsteht. Damit dar-
aus eine Wasseroberfldche wird, muB natiirlich
nicht nur eine imagindre Hand' anfassen,
sondern Dutzende zur selben Zeit. Da die
Wellen auf dem Bildschirm keine monstrésen
Mega-Brecher sein sollen, missen extrem
viele Polygone fiir die Wasser-Oberfléiche
verwendet werden.

Der néchste Schrift in dieser digitalen Berg-
landschaft ist die Bewegung. Mittels der fixen
Q4-MHzCPU des N64 werden in Echizeit
die physikalischen Ablgufe in dieser Wellen-
landschaft berechnet. Damit ein Level entsteht,
gibt der level-Designer an besfimmten Stellen
eine Art Anschubser, d.h. er definiert an meh-
reren Stellen einen Starpunkt fiir Wellen und de-
ren Starke. Diese ,Initialziinder” verbreiten
und mischen sich untereinander, wahrend der
Spieler féhrt - alles unbemerkt im Hintergrund
von dem schwer schuftenden Hauptprozessor
berechnet. Variationen entstehen durch die
Bewegungen der Spieler selbst — denn wie je-
der weif, der schon mal seine Hand durch be-
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wegtes Wasser gezogen hat, wirkt sich jeder
Gegenstand im Wasser auf die umliegenden
Bereiche aus, sobald er sich bewegt.
Die lllusion perfeki machen die geschickt ge-
zeichneten Texturen auf den Wellen-Polygonen
und die unbegrenzien TransparenzMéglich-
keiten des Nintendo® ~ denn alle Reflekfionen
auf den Wellen selbst (nicht im Untergrund) sind
opfische Téduschungen und nichts anderes als
einfach gemalt. Auch die malerischen Spie-
gelungen in den Milky-lake- und Castle-CityKur-
sen sind keine Zauberei: Unter der halbrtrans-
parenten Wasseroberfléche werden die Land-
schaftspolygone ,einfach” auf dem Kopf ste-
hend noch einmal gezeichnet.
Ihr seht: Mit einer 94-MhzCPU, ein paar bril
lanten Programmierern mit physikalischen
Kenntnissen und unbegrenzten Mitteln ist die
perfekie Wasserllusion kein Problem ...
Julian Eggebrecht

Bei Waverace 64 wird die Polygon-Wasseroberfliche
nach echten physikalischen GesetzméBigkeiten berechnet



Im Grand-Prix-Modus werden die Positionen der einzel-
nen Fahrer am rechten Rand angezeigt, doch auch iber
den Gegnern selbst zeigen zwischenzeitlich eingeblendete
Zahlen den Abstand zum Vordermann/! Verfolgel an. Der
Time-Trial-Modlus ist hingegen allein auf die Jagd nach
Bestzeiten ausgelegt. Im Slpitscreen-Modus eriibrigen sich
diese Hilfen, sind aber dennoch vorhanden. Spektakuldir
Punkte zu scheffeln, ist im Stunt-Modus das Ziel

SCORF  TWET TWE @
01900 141
- IME EXTEND

s Unn y Bea C h Dieser Kurs biefet frotz simpler Streckenfihrung Abwechs-  Der Sandstrand bremst Euer Wasserfahrzeug gewaltig,

lung, denn neben Bojen miissen auch Hindernisse wie Steckenbleiben ist jedoch nicht méglich
diese Sterne umfuhren Werden

Die Kulisse der zweiten Piste gehort zu den schonsten des  Im GP-Modus sind Sprungschanzen rar gesiit; zur Voll-
sunse’. Bay Spiels. Besonders die Lens-Flare-Effekte des Sonnenlichts  fihrung spektakultirer Stunts eignet sich der Score-Atack-
fallen ins Auge Modus wesentlich besser

D, Nach zirka eineinhalb Runden lichtet sich die Strecke, Holzpflécke machen das Umfahren der Bojen zu einem
rake Lake der Nebel weicht, und Hindernisse sind nun wesentlich riskanten Unternehmen mit offenem Ausgang
frither zu erkennen - ein cooler Effekt

M Pe) r" ne Fo riress Doas Tor 8ffnet sich nach einer Runde und gibt eine will- Da bleibt kein Auge trocken - trotz maximaler Power kén-

kommene Abkiirzung durch einen Kanal frei. Aufgrund nen die Computer-Fahrer besonders in engen Passagen
des hohen Wellengangs wird der Jetski arg gebremst schnell aufholen und Euch gnadenlos verdréingen

Wave Race 64-Kurse @TOTAI.!-SpeciaI 1/97



Die Power-Anzeige: Nach fiinf korrekt passierten Bo-
jen steigt das Power-Meter auf Maximum. Die erfreu-
liche Auswirkung nach dem Umfahren einer Boje:
Jeder leuchtende Power-Punkt erméglicht eine um
5-8 km/h hahere Endgeschwindigkeit. Der Trick:
Schon beim Starten kann das Power-Mefer durch
richtiges Timing auf volle Energie gebracht werdlen.

: - =l
Das A und O des Spiels: Zahlreiche Bojen missen rechts
und links umkurvt werden. Zur besseren Unferscheidung
sind die Bojen farblich gekennzeichnet und mit dem Buch-
staben R bzw. L markiert. Zudem zeigen dicke, ebenfals
farblich getrennte Pfeile den richtigen Weg an. Durch die
Weilléufigkeit der Strecken ist es meist indivicuell méglich,
die Bojen eng oder weit zu umfahren - eine Ideallinie gibt
es aufgrund des variterenden Wellengangs allerdings nicht

Im Championship-Modus ist die Streckenfiihrung ein

AufgepaBt! Im Expert-Modus gibt es auf dieser Strecke
wenig anders als im Score-Attack-Modlus

eine Abkiirzung in Form eines Tunnels

Die leuchteten Bojen machen die Fahrt zu einem Erlebnis — Im Expert-Modus herrscht auf der Twilight-City-Strecke TWilig h'. C"’y

relativ starker Wellengang

Die groflen Eisschollen bringen die Jetskis nur allzu leicht  Besonders im Score-Attack-Modus ist auf dem Glacier-
vom Kurs ab. Kollisionen mit den schwimmenden Eis- Coast-Track fahrerisches Kénnen gefragt ..
brocken sollten tunlichst vermieden werden

Auf Southern Island, der finalen Strecke, fillt der Achtung! Das vermoderte Schiffswrack ist eine Schikane,
Wasserstand stetig die es in sich hat. Wer die Sprungschanze davor perfekt sou’f'ern ISI an d

nimmt, kann ein gutes Stiick abkiirzen

{
rse
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> Ehre, den Titel des Turok zugesprochen
2y bekommen, wird sfefs dem ersigebor
renen Sohn einer jeden Generation des
FireseedClans zuteil. Seine Lebensaufgabe
" besteht von nun an darin, die Grenze zwischen
der Erde und dem lost Land zu schiitzen und-
2u bewahren. Der Campaigner ist der finste-
re Herscher des Lost Lands, der es sich zum Ziel
_geselzt hat, das gesamte Universum zu unfer-
jochen. Dafir strebt er den Besitz einer ufBerst
wirkungsvollen Waffe an, des sogenannfen
Chronozepters, das in acht Telle zerbrochen ist.
Turok bleibt nichis anderes ibrig, als sich
ebenfalls in das Lost Land zu begeben und die
versireuten Einzelfeile zu finden, bevor es dem
Campaigner gelingt.
An dieser Stelle tbemimmt der Spieler die
Rolle von Turok und begibt sich staunend in die
Welt des Lost Lands, eine Welt, in der die Zeit
keine Bedeutung hat. Bionische Dinosaurier,
Aliens und Hi-Tech-Roboter treffen dort zu-
sammen, um als Schergen des Campaigners
Turoks Mission zu verhindern.

TOTAL!-Special 1/97 N64-Spiele



| bekommen haben

N 64-Spiele romu-sPeciéi 1/97

. \guonc< Nn fendo*Debit bietet weit mehrois i
'\ das von anderen 3D-Shoot-'em-Ups bekannie
Prinzip, durch verschiedene, meist sehr simple
level zu marschieren und alles, was sich be-
| wegt, zu eliminieren. Denn wer seine Auf- &
merksamkeit nicht voll und ganz dem Spiek
geschehen widmet, der wird die acht Teile des &
Chronozepters nicht rechizeitig finden und sei-
ne Mission somif verfehlen.
Abgesehen davon, dab die Einzelteile gut
| versteckt sind, ist auch der Levelaufbau ganz-

ERKUNDET 480.000 m*
UNBEKANNTES TERRITORIUM!

lich anders als in den meisten Konkurrenzpro-
dukten. In Turok dominieren nicht rechfeckige |8
Réume und Génge, die der Spieler lediglich £ :
abzulavfen braucht, um \(gendwcnn =0 Z,_|8| . Die realistischen Soundeffekte, die sogar Dolby .Surround unferstiitzen, sorgen
2u erreichen, sonder frei begehbare Gelan- Bewegungen der Charaktere und die pyrotechnischen Effekte setzen neue, absolut unglaubliche MaBstéibe.
dev Die niedrig erscheinende Anzahl von acht 1 E &

leveln bekommt eine véllig neue Dimension
wenn der Spieler versucht, das gesamte Areol
2u ergriinden.
Wie komplex die Welten fatséchlich sind,
laBt sich zumindest anncthernd erahnen, wenn 8
man sich die Weitlaufigkeit der Szenarien vor
Augen hélt. Sage und schreibe mehr als
480.000 Quadratmeter Territorium gilf es zu
erforschen. Das enfsprichtin etwa der Fléiche
von 120 (1) FuBballfeldem, uUndidabei sind die
iber 30 Bonuslevel noch nicht einmal mit ein-
gerechnet. In Anbefracht dessen, daB das
Spiel zudem ber 14 unterschiedliche Waiffen
& und knapp 30 verschiedene Gegnertypen
| verfiigt, die mit Gber 10.000 Animationspha
sen in Szene geseizt wurden, fragt man sich,
wie die Entwickler von Iguana Enfertainment
dieses Kunststiick auf einem 64-MBitModul hin-

Die knopp zwei Jahre dauernde Entwick-
lungszeit hat unglaubliche Friichie getragen. Ab-
solut realistische Bewegungsabldufe und eine
| wahnsinnig dichte Atmosphére fesseln den
Betrachter vor dem Bildschirm. Unabhéngig dor
von, ob sich der Spieler im Dschungel, in der
~ Wiiste, im Raumschiff, in den Ruinen oder an
irgendeinem anderen Schauplatz bl
die gesomie Umgebung ist extrem detaille
abwechslungsreich dargestelli. Dog

durch Polygone generiert, auch
ner, ja sogar die Waffen und Exf

spiel vor sich sieht und keinen Film, ‘greift
m Controller, um dos Geschehen in die
Hand zu nehmen. Dabei wird er feststellen, daf
er mit dem Stick allein den heldenhaften Indi-
aner nicht fortbewegen kann. Die Program-

er_z

r wéhlten fiir Turok eine uniibliche Variante

ung des Helden, die in den ersten
Spielminuten etwas gewshnungsbedirfig st
Der Analogs!

ck dient Turok dazu, sich in samt:




liche Richtungen umsehen zu kénnen, wahrend
die CButtons, entsprechend ihrer Anordnung,
fir Vorwarts-, Rickwarts-, Links- und Rechtsbe-
wegungen benutzt werden. Geklettert wird
durch einfaches Vorwarislaufen. Ein Druck auf
das digitale Steverkreuz wechselt dabei zwi-
schen den Varianten Gehen und Laufen. Der R-
Button 16Bt den Helden einen Sprung voll
fiihren, mit Hilfe der A- und der Blaste wird die
derzeit gefragene Waffe gewechselt. Durch
den ZBution kann die gewdhlte Waffe akiiviert
werden. Uber die [Toste kann eine fransparente
Karte eingeblendet werden, die bei gleich-
zeitiger Belditigung des DigitalPads verschoben
und gedreht werden kann. Grundsétzlich kann
zwischen einer Rechts- und einer Linkshander-
Steverung gewdhlt werden. Bei letzterer sind
die Funktionen der C-Butfons mit denen des Di-
gitakPads sowie die der R- und [-Buttons mit-
| einander verfauscht.
n jedem der acht Level befindet sich ein Chro-
Jeil, doch der Weg dorthin ist mit ei-
nge Komplikationen versehen. Zundichst
. schiedene Schliissel zu finden, die
ng in die unterschiedlichen Stages
moglichen. Doriber hinaus gibt es
alter zu lokalisieren, damit ver-
nitte begehbar werden. Das

AUSGEKLUGELTES GAME-DESIGN
UND BOMBASTISCHE EFFEKTE

Turok st beileibe kein Spiel fiir iberzeugte Pazifisten. Die USK hat dem Spiel be-
reifs eine Altersfreigabe ab 16 Jahren ausgesprochen

Auffinden der verschiedenen Schliissel, Schal
er und ChronozepterTeile greift nahtlos in- &
einander wie die Zahnréder eines Praizisions- =
uhrwerkessund spricht fir das ausgekligelie
GomeDesign. Auch beim Entwurf der geg-
nefischen Kreaturen haben die Entwickler sich
offenbar ausgiebig Gedanken gemacht. So ver
fiigen die Hi-Tech-Roboter iber sehr intelli-
. gente Verhaliensmuster, indem sie bei einem An-
giiff beispielsweise im Zickzack auf den Spie-
ler zulaufen und somit schwer zu treffen sind
Veloziraptoren handeln hingegen wesentlich
emotionaler und sfiirzen amokartig auf Turok zu

Dinosaurierarten unterschiedlicher Gatiungen
gre\[om sich mitunter sogar gegenseitig an.
Abgesehen von der enormen Komplexitat, der
einwandfreien Playability und dem durch-
dachten Spielablauf glénzt Turok durch Effek-
e, wie sie noch nie zuvor von einem Videospiel
auf den Bildschirm gezaubert wurden.
GleiBend helle Feverblle effillen teilweise
das gesamte Territorium und laufen mit zittern-
den Flammenzungen aus, bevor sie die Gestalt
einer dichten Rauchwolke annehmen, die sich
langsam verflichtig!

Es ist wirklich kaum zu glauben, wie reali-
stisch das bombastische Spekiakel um Turok ins-
zeniert wurde. Turok — Dinosaur Hunter ist ein
technisches und spielerisches Meisterwerk,
L welches die Herzen aller Genrefans héher

150 DM lautet der fiir Turok empfohlene Verkaufspreis. Aufgrund der hohen Lizenzgebiihren, die Nintendo von schlagen laBt
allen Thir irmen kassiert, war dieser jedoch von Acclaim nicht weiter zu driicken

Frederic Berg
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N64-Spiele

Aus dem Hause Konami erwar-
tet sportbegeisterte Videospieler
die erste Fuf3ball-Simulation fiir
Nintendos 64-Bit-System. Wie
jeder Nachfolger eines
Erfolgsspiels wird auch das
Sequel des SNES-Hits mit
einer extrem hohen
Erwartungshaltung vom
Publikum beéugt.

Wir haben die japani-
sche Fassung ausgiebig
probegespielt und verra-
ten alles Wissenswerte
Uber die bitstarke
Fortsetzung des besten
FuB3ballspiels unter

dem Konsolen-Himmel.

ami mit ihrem FuBballDebit Infernational Su-

perstar Soccer fiir das SNES die gesamte
Konkurrenz derart, daB andere Kicker-Simu-
lationen wie Zweilligisten erschienen. Auch
anschliePend gelang es keinem Software-
Haus, eine auch nur annéhernd ebenbirtige
FuBball-Simulation auf die Beine zu stellen.
lediglich Konami selbst schaffie es, sich im
Herbst ‘95 noch einmal zu ibertrumpfen. Seit-
dem stellte International Superstar Soccer
Deluxe das Nonplusulira in puncio V|deosp\e|
fuBball dar. Die 32-Bitter glénzten
zwar mit anderen Titeln, die grafisch
deutlich Uberlegen waren, dennoch
erreichten sie nie die unvergleich-
bar gute Spielbarkeit des Konami-Ga-
mes. Jingst folgten Umsetzungen des
Verkaufshits fiir das Mega Drive und
die PlayStation, welche nahezu iden
tisch mit dem Original sind. Fiir das
Nintendo® wurde das komplette
Game jedoch einer Generaliber |
holung unterzogen.
Das gesamte Spiel, jeder einzelne |

Bereits im Frihjahr ‘95 degradierte Kon-

Kicker, einfach alles in 1SS 64 wurde  pank ejner ﬂachen Perspektive kénnt Ihr Euch nun noch besser in die Situation des

die Pro-
grammierer mit
einer Sorgfalt zu Wer-
ke gegangen, daB den Betroch fer das Gefihl
beschleicht, er kénne seinen Augen nicht frau-
en. Die absolut fliissigen Bewegungsabléufe
waren nur durch eine enorme Anzahl von Ani-
mationsphasen méglich, die sténdig vom Mo-
dul nachgeladen werden misssen, wodurch
eine Realisierung auf einer CDROMKonsole
nach Aussagen der Entwickler fechnisch nicht

mdglich sei. Durch den bis dato konsequen-

aus Polygonen generiert. Dabei sind - FreistoBschitzen hineinversetzten und die Baille noch gezielter plazieren

Q TOTAL!-Special 1/97

testen Einsatz der Moti-
onCaplure-Technik, bekommt
der Spieler den Eindruck vermittelt, er
wohne einer Live-Ubertragung bei, mit dem Un-
terschied, selbst das Spielgeschehen besiimmen
zu kdnnen. Doch nicht nur die grafische Pré-
sentation hat sehr viel mit der Realitét zu tun.
Die diesem Bericht zugrundeliegende japani-
sche Fassung, die den Titel J. league Perfect Stri-
ker trégt, enthélt alle 16 OriginalMannschaf-
ten und samiliche Spieler der akivellen japo-
nischen J. league. Jedes Team und jeder FuB-
7 baller verfilgt tber ein eigenes Spie-
| lerprofil mit bis zu 15 Parametern,
welche umfangreich Auskunft ber
die potenﬁeHen Leistungen geben.

laut Konami fir den omemkomschen
und den europdischen Markt die jo-
panischen Teams durch iber 40 ent-
| sprechende Nationalmannschaften
S ersetzt. Da der Hersteller nicht im
| Besitz einer FIFAlizenz ist, werden
| die Namen der Spieler \edoch nicht
den menschlichen Vorbildern ent-
sprechen, sondern lediglich ahnlich



alls,

Klingen. Statt dessen integrieren die Entwickler
die Méglichkeit, jeden einzelnen Spieler um-
zubenennen. Auf diese Weise sind der No-
mensgebung keine Grenzen mehr gesetz!,
und die Aktualitst der Teams ist auf ewige
Zeiten gesichert. Samiliche Daten kdnnen stets
akiualisiert und ebenso wie Spielstinde auf ei-
nem Controller Pak gespeichert werden, eine
Batterieunterstitzung hat das Modul jedoch
nicht. Die drastische Anhebung der Mann-
schaftsanzahl benstigt natiirlich zusétzlichen
Speicherplaiz, ein Umstand der vermutlich auf
Kosten des Kommentators gehen wird. Dieser
ist, wie schon in den SNESVorgéngern, kaum
zu bremsen und beansprucht fir alle Nomen
und ber 500 Sétze eine Menge Speicher-
kapazitst des 64-MBitModuls.

In puncto Spielmodi bewegt sich Konami eben-
falls auf bewdhrten Pfaden. Bei Bedarf kénnen
im Trainingsmodus Erfahrungen gesammelt
werden, bevor die Schuhe fur eine herkémm-
liche Partie geschniirt werden. Dabei habt Ihr

International Superstar Soccer 64 begeistert wie seine 16-Bit-Vorgtinger durch hervorragende Spielbarkeit. Kein anderes
FuBballspiel sorgt fir eine bessere Stadionatmosphére als das Sequel der erfolgreichen Konami-Reihe

die Wahl zwischen einem Freundschaftsspiel,
der Teilnahme an einer Liga oder einem Tumier.
Selbstverstandlich sind auch verschiedene
Szenarien erneut vertrefen, bei denen der
Spieler in eine mehr oder weniger aussichtslose
Partie einsteigt, um das Ruder noch einmal her-
umzureiBen. Konami begnigte sich jedoch
nicht allein damit, dem Spiel eine absolut ma-
kellose Préisentation sowie den gewohnt hohen
Standard an Spielvarianten zu verabreichen.
Die bisher nicht zu verbessern gegloubte Spiek
barkeit von ISSD wird durch ISS ¢4 noch ein-

KONAMI SCHREIBT
FUSSBALLGESCHICHTE

mal Uberboten. Es sind einige neue Bewe
gungen und Spielzige hinzugekommen, die
ebenso leicht von der Hand gehen wie die be-
reits vom Original bekannten. Es dauert nicht
lange, und dem Spieler gelingen Traumkom-
binationen, Hackentricks, eingesprungene Vol
eyschiisse, Kopfballduelle und was das Fub-
ballehrbuch sonst noch so hergibt. Besonders
hervorzuheben ist die Méglichkeit, einen PaB
in den direkten Angriffslauf eines Mitspielers zu
geben, eine Handlung, die bisher einmalig in
einer FuBball-Simulation ist. Die Akteure kénnen
wahlweise mit dem Digitalpad oder dem Ana-
logstick gesteuert werden. Wobei bei letzterem,
je nach ausgeilbtem Daumendruck, die Lauf

geschwindigkeit zwischen schnellem Gehen
und Daverlauf varitert. Damit die Spieler sprin-
ten, muB wie gewohnt ein zusdtzlicher Run-But-
ton gedriickt werden. Die Programmierer ent-
schieden sich fir diese Variante, da jeder
Spieler individuelle Ermidungserscheinungen
aufweist und daher mit seiner Energie gut
haushalen sollte. Durch gelegentliche Sprints
auf Knopfdruck ist ein ékonomischer Umgang
mit den Krafireserven wesentlich besser kon-
trollierbar als allein iber die Analogsteuerung,
da diese zu leicht mit sténdigem, maximalem
Ausschlag gespielt wird.
Gegen ISS 64 und seine perfekte Mixtur aus
Playability und Préisentation wirkt jedes ande-
re FuBballspiel der vergangenen Jahre wie
krudes Geholze auf dem Hinterhof. Alle Freun-
de anspruchsvoller und dennoch aktiongela-
dener Sportspiele dirfen sich schon jetzt auf
den Deutschland-Release dieses absoluten
Spitzentitels im zweiten Quartal ‘97 freven.
Frederic Berg




Mario Kart. Tausende von Fans fieberten daher dem 64-Bit-Nachfolger

Kein anderes Rennspiel sorgte auf dem SNES derart fiir Fuore wie Super

mit grofier Erwartung entgegen. Und: Das Warten hat sich gelohnt!

Zwar stellt es kein grofBes Problem dar, Mario Kart 64 in ein bis zwei Tagen durchzuspielen, doch erhéilt man auf diese
Weise nicht anndhernd einen Uberblick iber die zahlreichen Features dieses genialen Rennspektakels. Bis Ihr z.B. die
Feinheiten der Steverung beherrscht, ksnnen Wochen oder gar Monate vergehen

es— )e nach Strecke - sogar méglich, bis zu achtmal die
nitzlichen Meinungsverstéirker einzusammeln. AuBerdem
verfiigen die gegnerischen Fahrer nun tber dieselben Waf-
fen. Da heif} es, doppelt vorsichtig und doppelt gemein sein!

16BitVorgénger, fllt sofort ins Auge, dab

die vier Grand Prixs und die drei Hubraum-
klassen (50, 100 und 150 ccm) frei anwahl
bar sind und nicht erst erspielt werden missen.
Auch die zusétzlichen MehrspielerModi sind
neu. So kénnen der Versus- und der BattleMo-
dus mit bis zu vier Spielern besiriften werden.
Natirlich gibt es auch einen Ein- und Zwei-
spielerGrand-Prix- sowie einen Time-TriakMo-
dus, in dem jede der 16 Strecken frei an-
wahlbar ist. Fir den Battle-Modus stehen vier
separate Extra-Kurse zur Auswahl.
Nintendo présentiert mit Mario Kart ¢4 das er-

Verg\e\chi man Mario Kart 64 mit seinem

Koopa Trooper wurde an-
scheinend von Wario aus-
gebootet, denn er fehlt im

toBen. So fuhrt trecke Uber g
stoBen. So fihrt eine Strec eub«gsr \‘5'9

ste Spiel, das die vier Joypad-Anschlisse des
N64 voll ausnutzt, und sefzte den Schwerpunkt
des Spieldesigns daher auf die Mehrspieler-
Modi. Schon im Fahrermend ist die néichste
Neuerung gegentber dem SNESVorganger e
kennbar. Sechs der acht Charaktere sind alte
Bekannte, allerdings muBte Koopa dem Mario-
Widersacher Wario weichen, und Donkey
Kong Jr. wurde durch seinen Vater ersetzt.

Grundséizlich hat sich am zeitlos genialen
Spielprinzip aber nichts gedndert. Der Kampf
der Kartfahrer um die Spitzenpositionen wird
mit aufsammelbaren Extras gewdirzt und durch
sehr abwechslungsreiche Kurse mit zahlrei-
chen Details @uBerst interessant gestaltet.
Tatséichlich haben die Programmierer es ge-
schaffi, den Einfallsreichtum des Streckendesigns
aus Super Mario Kart noch zu iibertreffen, so
daf jeder der 16 Kurse eine andere Thematik
sowie einen eigenen Grafikstil besitzt. Es gibt
verschneite Eis-level, staubige Wiistengegen-
den, undurchsichtige Dschungelkulissen und den
fohrerisch besonders anspruchsvollen Mario Cir-
cuit mit seinen engen Kurven. Die meisten Kur-
se weisen zudem erhebliche Unebenheiten,
etwa Higel oder Sprungschanzen
auf, und lassen den Spieler immer
wieder auf neue Uberraschungen




ot T
Etliche der Hindernisse, wie hier die Lok, bewegen sich
waihrend des Spiel - da kann es zu Problemen kommen

einen vielbefahrenen Highway, auf dem die
Rennteilnehmer den rollenden LKW-Verkehr
umfahren missen. In der Karo-Kara-Wiste
kreuzen Eisenbahnschienen die Fahrbahn, mit
der Folge, da® manchmal das gesamte Fahr-
erfeld vor einer heranrauschenden Lok stoppen
muf, um nicht mit dem massigen Stahlkolof zu
kollidieren. Insgesamt sind die 16 Strecken, mit
wenigen Ausnahmen wie z. B. der zu langen
Rainbow Road, derart ausgekligelt und ideen-
reich aufgebaut, daf je-
des Rennen aufs Neuve
Anreiz zum Forschen und
Ausprobieren bietet.

Im Grand-PrixModus sollte man sich aller-
dings nicht zu sehr ablenken lassen, denn das
berthmtberiichtigte Extrawaffensystem wurde
ausgebaut und wird von allen Befeiligten kom-
promiBlos angewendet. Als besonders positi-
ve Neuerung fllt auf, daB ab sofort Waffen-
gleichheit zwischen den vom Spieler und den
vom Computer gesteverten Fahrern herrscht.
Nur Extras, die auch vorher eingesammelt
wurden, kénnen eingesetzt werden. Dadurch
gehéren unfaire Aktion wie der pausenlose Eir-
satz eines Standardspecials durch einen Com-
puter-Gegner der 16-BitVergangenheit an,
trofzdem hat die Bedeutung der Extrawaffen zv-

DER RASENDE KLEMPNER
AUF DER POLE-POSITION

Hier kommt jede Joypad-Buchse zum Einsatz! Der
iberragende Vierspieler-Modus spielt sich grandios

genommen. Bis zu achimal pro Runde st es jefzt
mdglich, ein Exira aufzulesen und einzuset-
zen, wodurch die aggressiven Stormandver ei-
nen spielbestimmenden Charakter gewinnen.
Dieser Effekt wird zusgtzlich durch die neven
Specials, wie die Bananenstaude oder die
Schildkétenpanzer im Dreierpack, verstérkt.

Mag die neve Cewichtung der einzelnen Ex-
tras nicht Gberall auf Gegenliebe stoben, so
diirfte doch jeder vom phénomenalen Spiel-
gefthl der Analogsteue-
rung begeistert sein. Pré-
zises Einlenken in die Kur-
ven oder riskantes, aber
zeitsparendes Schleudern mit dem PowerSlide
sind méglich. Egal, ob Einsteiger oder Mario
KartVeteran, jeder wird sofort mit der technisch
ausgereifien Steverung zurechtkommen und
gleichzeitig ausreichend Méglichkeiten zur-
Perfektionierung seines Fahrsfils haben.

Im Vergleich zu den konkurrierenden Renn-
spielen, wie beispielsweise zu Wave Race 64
oder den herausragenden 32-BitTitel, macht
Mario Kart 64 einen ausgezeichneten, erfri-
schend individuellen Eindruck. Hinzu kommt die
geniale Nutzung des Controller-Paks, auf der
ganze Rennen des Time-TriakModus gespeichert
werden und somit eigene Rekordzeiten spéter

e
r "ol
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Beim Einsatz mancher Extras wird praktischerweise die Perspektive umgeschaltet

auch von anderen Spielern auf ihrer Konsole
im Ghost-Mode gejagt werden kénnen.

Mag die grafische Présentation mit ihrer etwas
schlichten, im Stil der Mariojump&Runs ge-
haltenen Polygongrafik nicht besonders spek-
takuldr wirken, so gibt sich die technische Sei-
te keine BloPe und ist préizise auf die Spiek
barkeit abgestimmt. Die von den meisten 32-
BitRennspielen bekannten Probleme mit dem
Bildaufbau oder stérende Blitzer zwischen
den Polygonen freten auch in den Mehrspieler-
Modi nicht auf. Durch die unzéhligen Spiel-
varianten mit den technisch perfekien Zwei-
spieler- und dem, in ihrer Form einzigartigen,
gut spielbaren Drei- und VierspielerModi sowie
den mit viel liebe zum Detail gestalteten
Strecken verspricht der jingste Auftritt des
Klempners als Rennfahrer auch auf lange Zeit
grobe Motivation. Nintendo ist den allgemein
hohen Erwartungen an Mario Kart 64 wirklich
gerecht geworden. Marco Hantsch

TME 00° 27716
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Zwei Jahre muf3ten Beat-’em-
Up-Fans auf die angekiindigte
1:1-Umsetzung des Spielhallen-
Hits Killer Instinct warten.
Erfreulicherweise sind in die
phantastische Heimversion
gleich die Neuerungen des zwei-
ten Teils sowie einige spezielle

Features integriert worden.

ereits Ende 1994 feierte Killer Instinct sei-
Bnen Einstand in den Spielhallen und lief im

Titelscreen verlauten, daB es bald zusam-
men mit der 64-BitKonsole erhdlflich sein wer-
de. Nach einer abgespeckten SNES-Version
und eflichen Terminverschiebungen ist die Au-
fomatenfortsetzung Killer Instinct 2 unter dem
Namen Killer Instinct Gold seit November ‘96
in den USA erhlilich — womit die Umsetzung
nur schlappe zwei Jahre gedauert hétte.
Es fehlen zwar sémtliche Video-Sequenzen (z.
B. bei der Ksmpfervorstellung), jedoch 5Bt sich
dieser Verlust verschmerzen. Dafir wurden
sémiliche Hintergrinde einem 3D-Tuning un-
terzogen, und die Kamera profzt mit beein-
druckend geschmeidigen Schwenks.

KILLER
AIINSTINCT

e B W e

Die Zeiten, in denen bei Treffern nur ein paar Funken spriihten, gehéren mitKiller Instinct Gold der Vergangenheit an.

Fijr die Effektorgien - sowie auch fir Darstellung der Hintergrinde — wurde méchtig in die Trickkiste des N64 gegriffen

Die zehn Kampfer missen zwar mit einer mi-
nimal geringeren Farbpalette auskommen,
doch wird dies durch die Darstellung der Effekle
ausgeglichen, fir die die Programmierer aus
dem Vollen geschopft haben. Beeindruckende
Licht- und Transparenzeffekie sowie spekia-
kulére Explosionen verwdhnen das Spieler-
auge. Nicht minder imposant sind die be-
kannten Special-Moves
und Combos ausgefal-
len. Das vielfaltige
Schlagreperioire der
Recken wurde im Gbrigen noch erweitert und
ist fir jeden Joypad-Akrobaten die Erfillung sei-
ner Trdume. Um jedoch alle Techniken und
Combos mit bis zu 80 (1) Treffern zu erlernen,
empfiehlt sich ein Abstecher in den dafiir vor-
gesehenen Trainingsmodus.

Duelle mit den anderen Kémpfern kénnen im
Zweikampf mit einem menschlichen Gegen-
spieler oder mit dem Computer ausgetragen
werden. Des weiteren gibt es die Maglichkeit,
Teams zu bilden, deren Mitglieder nachein-
ander ein Kréiftemessen
bestreiten, oder einen
Turniermodus  anzu-
wdhlen, in dem die ge-

Der Kampf auf der

Galeere stellt eine
der grafisch beein-

| druckendsten Stages

in der Geschichte der

Beat ‘em Ups dar.

Die Skelette rudern

unabldssig und

sind absolut butter-

weich animiert
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EIN GRUND MEHR,
SICH EIN NINTENDO* ZUZULEGEN

wonnenen und die verlorenen Kémpfe der
Akteure protokolliert werden.

Wenngleich das Game fiir Anféinger zundchst
etwas hektisch verlauft, ist es nach einiger
Ubung sehr gut spielbar. Grofisch tbertrifft
die Né4-Fassung sogar das AutomatenVorbild,
und der Soundirack sowie die Soundeffekie
sind ganz hervorragend gelungen. Durch die
umfangreichen Trainings-
und SpieFModi schafften
es die Entwickler, das
Q6&-MBitModul so zu ge-
stalten, daP es den Benutzer bis in die Haar
spitzen mofivieren kann, egal auf welchem
spielerischen Niveau er sich befindet
Obwohl Killer Instinct Gold ohne tbertriebene
Gewalidarstellungen auskommt, ist nach Nin-
tendos Meinung ein freundlicher Segen der
BP;jS unwahrscheinlich. Um unnéfigen Sche-
rereien aus dem Wege zu gehen, macht Big
N keinen Hehl daraus, daf dieser Vorzeige-
priigler nicht fir einen BRD-Release in Frage
kommt. Da das europdische Umland jedoch be-
lifert wird, sollie es kein Problem darstellen, vor-
aussichilich im Mai auf Umwegen eine PALVer-
sion zu erwerben.

Frederic Berg




STAR WARS:

SHADOWS OF
THIE EMPIRE

und den geféhrlichen AT-AT-Walkern die Beine wegknicken

i

Exceffent. Vader will suffer the Emperors
wrath atfter he Tails 1o tarn Skywalker
the dark side.

als das meisterwartete Second-Party-Produkt

fir das N64 bezeichnet werden. Jede In-
formation, die vor dem Release an die Of
fentlichkeit drang, wurde zur Basis fir sehr
groBe Erwartungen, die das neue Star Wars:
Spiel lefztendlich nur bedingt erfiillen kann.
Die Handlung ist zwischen dem zweiten und
dritten Kino-Abenteuer angesiedelt und bringt
mit Dash Rendar einen neuen Heroen in die
Story. Dieser hat gleich zu Beginn alle Hénde
voll zu fun, mit seinem Snowspeeder die im-
perialen Streitkréifie von Hoth zu vertreiben. Nur
mit einem Blaster bewaffnet, muB er an-
schlieBend den frostigen Rebellenstiitzpunkt
verlassen, um gleich darauf nach einer TIEFigh-
terSchlacht in ein Abenteuer auf einem riesigen
Schrotiplatz verwickelt zu werden. Von dort aus
fohrt der Weg kreuz und quer durch die Go-
laxis, sogar bis in den verwinkelten imperialen
Palast und zu einer enischeidenden Welt-
raumschlacht um eine riesige Basis.

Shodows of the Empire kann wohl zu Recht

Darauf haben die Fans gewartet: Rein in das Cockpit eines Snowspeeders,

Das exklusiv fi
das N64 entwickelte
Star-Wars-Spiel bietet

neben spielerischen

Glanzlichtern auch de-

signerische Schattenseiten

In Shadows of the Empire mijssen zahlreiche Weltraummissionen bestritten werdlen.

Neben Asteroiden und TIE-Fightern erschweren auch Sternenzerstérer das Uberleben

Die zehn Level sind in mehrere Abschnitte un-
terteilt, die entweder in Dash Rendars Raum-
schiff, auf einem Speederbike, anderen Ge-
fahrten oder zu Fub bestritten werden miis-
sen. Uberall kann der Spieler zwischen meh-
reren Kamera-Perspektiven wahlen, was be-
sonders in den FirstPerson-
Leveln oft von Vorteil ist.
Rendar ist zu Beginn lediglich mit einem mu-
nitionsunabhéngigen Blaster ausgesfattet, doch
im weiteren Verlauf der mitunter gewaltigen
JumpdRun*Level sind vom Stunner iber schnel
le Suchraketen bis hin zum alles vernichtenden
Disruptor noch jede Menge interessante Ex-
trawaffen zu finden. Wehrend die ersten Sta-
ges dem Spieler nichts auBer ein paar wag-
halsigen Sprungmanévern abverlangen, mis-
sen in den spateren Abschnitien des Spiels un-
ter anderem knifflige Ratsel geldst werden.
Die iberwdliigenden Kulissen der erfolgrei-

Health

PACKENDE STAR WARS-ACTION

chen Kinofilme wurden bei Shadows of the Em-
pire als Vorlage fiir die meist schlichten Poly-
gonwelien genutzt. Aufgrund des sehr be-
grenzien Modul-Speicherplatzes mufiten auch
beim Sound Abstriche gemacht werden. Zwar
sind die zahllosen Krieg der SterneMelodien
von John Williams
schlichtweg genial
komponiert. Leider Klingen sie im Spiel etwas
dumpf, und die Soundeffektpalette ist auch
ein wenig spdrlich ausgefallen.
Grébte Mankos von Shadows of the Empire
sind die gewdhnungsbedirftige Steverung und
die Hohen und Tiefen im Design einiger Level.
Wer sich an diesen Schwachstellen nicht stért,
bekommt jedoch ein abwechslungsreiches
Star WarsAbentever mit brillanter Story ge-
boten, das vor allem Fans der Kinofilme be-
geistern wird.

Christian Henning

Historisch” ist das Spiel zwischen dem zweiten und dritten der Kinofilme angesiedelt. Dennoch sind viele Elemente auch
aus dem ersten Teil vorhanden. Einige Stages erinnern z. B. an den Raumhafen Mos Eisley oder an den Todesstern
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Hersteller: Erhéltlich:
Williams 2. Quartal

Mit Doom 64 hat Williams definitiv ein heifes
Eisen im Feuer. Zwar biefet dieser Titel in spie-
lerischer Hinsicht nicht viel Neues. Nach wie
vor ist es nicht méglich zu springen oder nach
oben und unten zu schauen. Auch die altbe-
kannten Monster sind wieder angetreten, um
die verschiedenen, véllig neven Spielabschnitie
unsicher zu machen. Von jeder Kreatur wird es
voraussichtlich zwei Ausfihrungen geben. Da-
mit der Spieler seinen Widersachern nicht
wehrlos gegentbertritt, steht ein breites Arsenol
an Feverwaffen zur Verfigung. Neben der
obligatorischen Schrofflinte gibt es Raketen-
werfer, Plasmakanonen und die ,Big Fat Gun
9000 ~ der Name spricht fir sich.

Doom 64 bietet schnelle 3D-Grafik in phantastischer
Qualitit. Die Hardware des Né4 erméglicht unter ande-
rem aufwendiges Light-Source-Shading in Echtzeit

FiIFA 97

Hersteller: Erhaltlich:
Nintendo/Midway z. Zt. nicht geplant

Nach dem feuchtfrshlichen Wasserspektakel
Wave Race 64 begibt sich das Rennspiel-
genre mit der Automaten-Umsetzung Cruis'n
USA wieder auf den harten Asphalt amerika-
nischer Highways. Bis zu zwei Spieler kénnen

[ g

gleichzeitig in einem Rennen quer durch die
Vereinigten Staaten disen und ihr Konnen auf
14 Strecken unter Beweis stellen. Die einzelnen
Kurse fihren unter anderem durch die hiigeli-
gen StraBen von San Francisco, in einen Na-
tionalpark und durch Beverly Hills. Selbstver-
staindlich ist auch eine Strecke durch die ame- =
rikanische Prérie vorhanden, bevor das Ziel der =
Reise, das WeiBe Haus, erreicht ist. -
Zu Beginn stehen vier unterschiedliche Fahr-
zeuge, darunter ein feverroter Ferrari, zur Aus-
wahl. Die Steverung erfolgt wahlweise mit-
tels Digitalkreuz oder Analogstick.
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Hersteller: Erhéltlich:
Software Creations 1998

Bei Creafor handelt es sich um ein Programm,
bei dem der Spieler seiner Kreativitéit freien lauf
lassen kann. Neben verschiedenen Tieren kon-
nen eine Reihe weiterer 3D-Objekie neu tex-
turiert und animiert werden. Dem Spieler wird
auf diese Wiese ein Einblick in die Hard-
wareFdhigkeiten des Nintendo™ verschafft. Zu-
dem wird die Méglichkeit geboten, Musik-
stiicke zu komponieren.

Da zum Sichern der optischen und akusfischen
Kreationen groBe Mengen an Speicherplatz
vonnéten sind, wird Creator zur Zeit als einer
der ersten SoftwareKandidaten fir das ge-
plante Massenspeichermedium 64DD ge-
handelt. Da bislang jedoch nicht bekannt ist,
wann diese Peripherie auf den Markt kommt,
steht natiirlich auch der Erscheinungstermin
von Creator noch in den Sternen.
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ps & Tricks

Selbstversténdlich gibt es auch fiir die Spiele der 64-Bit-Generation kleine Hilfestellungen. Hier sind sie:

CRUIS“N
USA

Versteckte Wagen

Wem die angebotenen Automobile nicht aus-
reichen, der kann mit diesem Cheat, wie beim
ArcadeOriginal, aus drei weiteren auswahlen.
Haltet im Fohrzeug-Auswahlment den linken,
oberen und unteren C Bution gedriickt. Die er-
sten drei Fahrzeuge von der linken Seife aus be-
irachtet verwandeln sich nun in einen Jeep, ei-
nen Schulbus oder einen Polizeiwagen, wenn
sie angewdhlt werden . Ein zuséitzlicher Druck
auf die Startiaste, und einem Ausflug mit einem
dieser Gefthrte steht nichis mehr im Wege.

KILLER
INSTINCT
GOLD

Gargos anwdhlbar:
Um die Gestalt von Gargos annehmen zu
kénnen, miBt Ihr lediglich wéhrend der Intro
eine CharakterVorstellung abwarten und dann
nacheinander Z, A, R, Z, A, B driicken.
Wenn dieser Cheat fehlerfrei eingegeben wur
de, wird Gargos dies mit einem Lachen quit
tieren. Ab dann steht er im Arcade-, Team- so-
wie im TournamentModus zur Verfigung.

Alle Farben anwdhlbar:
Die Farbe der Kleidung oder der gewdhlten Fi-
gur selbst kann im Charakter-Auswahlscreen

durch einfaches Driicken nach oben oder un-
fen verdndert werden. Damit der ausgesuchte
Kampfer zuséizlich in weiB, gold oder als
Schatten dargestellt werden kann, miBt Thr
ebenfalls in der CharakerVorstellung nach-
einander Z, B, A, Z, A, L driicken. Der Spre-
cher begriifit Euch zur Bestdtigung mit einem
freundlichen ,Welcome”.

Sky Stage:

Die Sky Stage ist nur im ZweispielerModus zu-
ganglich. Um sie anwahlen zu kénnen, miissen
beide Spieler in der CharakterAuswahl das
Richtungskreuz nach unten gedriickt halten
und gleichzeitig den Knop fiir den mitfleren Tritt
driicken.

PILOT-
WINGS 64

Bei Paradigms N64-Debiit gibt es eine sehr
prakiische Abkirzung in der driften Jumble-
HopperMission. Die Aufgabe besteht darin,
von San Francisco nach Washington D. C. zu
hiipfen — also quer durch die Vereinigten Stao-
fen. Dieser lange Weg |6t sich etheblich ab-
kiirzen. Am FuBe des Gebaudes, auf dem lhr
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starte, befindet sich ein Durchgang. Dort hin-
einzugelangen ist mit den schwer kontrollier-
baren Sprungstiefeln nicht gerade einfach. Im
Inneren des Raumes héngt ein N64-Poster an
der Wand. VerlaBt das Gebéude durch die an-
dere Offnung und Ihr findet Euch in New York
City wieder! Von dort ist es bekanntlich nicht
sehr weit bis nach Washington D.C. Gelangt
Ihr ohne Zwischenlandung im Wasser dorthin,
ist Euch eine 100%Wertung sicher.

SUPER
MARIO &4

Shigeru Miyamotos Jump&Run-Geniesfreich
birgt bekanntlich unzéhlige Geheimnisse. Eines
der besonders Kuriosen ist ohne Zweifel der so-
genanne HutTrick, der wie folgt funktioniert:
In der versteckten Eiswelt (Kurs 10 = springt
durch die linke VWand des Spielgelsaals!) mift
Ihr bis auf die Eisbriicke vor dem Kopf des
Schneemanns kletiern — ein grofer Pinguin er-
wartet Euch an dieser Stelle. Uberquert die
Briicke ohne die Hilfe des Pinguins, so dal Mo
rio vom eisigen Atem des Schneemanns her-
untergeweht wird! Weihrend des Falls verliert
der Klempner seine rofe Mitze.

Nach dem Aufprall dift Ihr die Kopfbedeckung
auf keinen Fall aufheben. Lauft an dem trans-
parenten, grauen Stern vorbei bis zu den bei-
den Fichten! Der linke Baum, der in der Ecke
steht, ist ein Teleporter. Um teleportiert zu wer
den, muB Mario zuerst auf ihn heraufklettern.
Nach der Teleportation befindet Ihr Euch in ei-



niger Entfernung wieder. Wiederholt den Vor-
gang insgesamt dreimal und kehrt an die Stel-
le zuriick, an der Marios Hut liegt! Anstelle des
einen befindet sich dort nun ein ganzer Stapel
an Kopfbedeckungen. Nachdem sich Mario
eine aufgesefzt hat, kann er einen weiteren Hut
in die Hand nehmen und ihn als Waffe gegen
seine Widersacher einsefzen. Vorsicht!
Weéihrend Mario den Hut halt, figen ihm geg-
nerische Treffer doppelt soviel Schaden zu.

CehlaBRdach

auf das
Dies ist kein Witz! Es ist nicht nfig, die Kanone
im Vorgarten durch das Auffinden der 120 Ster-
ne zu akfivieren, um sich dann auf das Dach
schieBen zu lassen. Wer seine Sprungtechnik
perfekiioniert hat und Uber eine gewisse Portion
Geduld verfiigt, springt per Dreifachsprung
rechts vom Schlof3 den Hiigel hoch. Von da aus
an die SchloBwand, und von dort an die an-
dere SchioBwand. Wenn alles gut léuft, landet

X4

Ohne K

Mario direkt auf dem Dach des Schlosses. Al
lerdings bringt diese Aktion nicht viel, denn Yo-
shi erscheint erst, wenn |hr alle Sterne in der Tor
sche habt. Immerhin befinden sich aber drei Ex-
traleben auf dem Dach. Ubrigens verfiigen
die Spitzddcher der Tirme tber keine Kollisi-
onsabfrage, Ihr konnt daher einfach durch sie
hindurchgehen

WAVE
RACE &4

Schon seit einiger Zeit geistern die wildesten,
meist amerikanischen Online-Magazinen ent-
nommenen Cheats durch die deutsche Fach-
presse. Jetzt liftet TOTALl das wahre Ge-
heimnis um den Wave Race 64-Delphin. Um
auf dem Meeressduger eine Spritziour zu ma-
chen, mift lhr auf der Dolphin-Park-Strecke
im Score-Attack-Modus folgende Stunts
vollfihren:
X Handstand
T Rickwértig fahren
X Rickwadirtssalto von der
Lenksdule des Jetskies
1 Rickwdrtsiberschlag von
einer Sprungschanze
1x Luftschraube rechts-
herum
% Luftschraube linksherum
Iix Touchen

Zudem drft |hr keinen der Ringe auslassen.
Wenn alles gutgeht, hért Ihr nach der Zielein-
fahrt das Quieken eines Delphins. Im Vor-
spann des Spiels reiten die Sportler nun nicht
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mehr auf ihren motorisierten Vehikeln, sondern
auf Delphinen. Um diese anzuwahlen, miiBt lhr
im CharakierauswahkScreen den Stick nach un-
fen driicken und mit einem Butfon bestdtigen.
Wichtig: Der Trick funkfioniert lediglich auf
dem Dolphin-ParkTrack im ChampionshipMo-
dus der einfachstenSchwierigkeitsstufe.

WAYNE
GRETZKY”’S
3D
HOCKEY

Unsichtbare Spieler:

Es gibt eine Méglichkeit, seine Spieler un-
sichtbar werden zu lassen. Akfiviert dazu noch
vor dem Spielbeginn die Replay-Funktion!
Wahlt den bereffenden Spieler per RBution aus
und driickt, solange dieser noch blinki, den Z-
Button. Euer Spieler ist nun unsichtbar und
wird es auch wahrend des gesamfen Mat-
ches bleiben. Natiirlich spielt er trotzdem mit.

=S e T
Korper der Spieler veréndern:
Wahlt das Opfionsment an und haltet den lin-
ken, oberen oder unteren C Button gedriickt.
Ein zuséitzlicher Druck auf die RTaste 6Bt am
unteren Bildschirmrand eine Zeile mit vielen
Nullen erscheinen.
Die ersten sechs Nullen kénnen verdndert wer-
den, indem jewells einer der drei obenge-
nannten C Buttons gehalten und zur Aktivierung
zusatzlich der RButton gedriickt wird. Probiert
verschiedene Zahlenkombinafionen aus, um die
Képfe oder Korper der Spieler zu verandern.
Als witziger Nebeneffekt wirkt sich das Ganze
auch individuell auf die Stimme des Sprechers
und die Spielgeschwindigkeit aus.
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Wo geht’'s lang?
TOTAL! weif3 die Antwort:
Jeden Monat ausfishrliche Spieletests,
aktuelle Reportagen und Tips&Tricks
aus der Nintendo-Szene.
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Das TOTAL!-Special 64 fan magazin lieferte Euch séimtliche Infos zum Nintendo®-Start und zu
den ersten Spielen. Wer auch weiterhin up to date bleiben will, findet in TOTAL! - das unabhéingige
Magazin Monat fiir Monat brandheif3e News, Previews und Tests zu allen aktuellen Né4-, Super-
Nintendo- und Game-Boy-Spielen. Auferdem gibt es in TOTAL! spannende Reportagen und Inter-

views, Poster, Sammelkarten, Charts, Tips & Tricks, Action-Replay-Codes, Gewinnspiele und vieles mehr.
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